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Abstrakt

Tato diplomova préace se zaméruje na analyzu, navrh a implementaci vybranych sekci ”Virtudlni
body”, "Férum fanouskt” a "Nakup a sprava vstupenek” s vyuzitim frameworku Flutter. Vysledek
této prace bude slouzit jako zédklad pro obdobné moduly v aplikaci Eliterro.

Reserse prezentovand v této praci poskytuje zdiivodnéni vybéru mobilnich platforem iOS a
Android jako cilovych platforem pro aplikaci. Dale obsahuje popis tii popularnich technologii
urcenych pro vyvoj multiplatformnich aplikaci, jejich srovnani a odtivodnéni volby Flutteru jako
preferované technologie pro vyvoj.

Analyza se soustiedi na popis psychologie uzivatele pri interakci s virtudlnimi body, prizkum
technologii pouzivanych pro filtraci nevhodného jazyka na férech a zkoumaéni existujicich feseni
pro implementaci platebnich bran v mobilnich aplikacich. Prace rovnéz stru¢né predstavuje archi-
tekturu a koncepci frameworku Flutter a poskytuje tvod do aplikace Eliterro. V zavéru analyzy
jsou specifikovany funkéni a nefunkéni pozadavky pro jednotlivé moduly.

Navrhova ¢ast se vénuje vybéru technologii a metodik zaloZzenych na provedené analyze.
Obsahuje také navrh uzivatelského rozhrani pro findln{ aplikaci a konceptualni model.

Realiza¢ni ¢ast popisuje implementaci modult, jejich integraci do demonstraéni aplikace
a podrobné se vénuje jednotlivym realizovanym c¢astem, vCetné instalacni, uzivatelské a pro-
gramétorské prirucek.

Kromé toho diplomova prace zahrnuje automatizované a uzivatelské testovani, prezentuje
vysledky uzivatelského testovani a pripadné tipravy moduld na zékladé ziskanych zpétnych vazeb.

Klicova slova mobilni aplikace, multiplatformni vyvoj, Flutter, Dart, gamifikace, moderovani
textu, platebni brana

Abstract

This diploma thesis focuses on the analysis, design, and implementation of selected sections: "Vir-
tual Points,” "Fan Forum,’ and ’Ticket Purchase and Management,” using the Flutter framework.
The result app serves as a basis for similar modules in the Eliterro application.

The research presented in this thesis provides a rationale for choosing iOS and Android mobile
platforms as target platforms for the application. It also contains a description of three popular
technologies intended for the development of cross-platform applications, their comparison and
the justification for choosing Flutter as the preferred technology for development.

The analysis section focuses on describing the psychology of the user when interacting with
virtual points, exploring the technologies used to filter inappropriate language in forums, and
examining existing solutions for implementing payment gateways in mobile applications. This
section also briefly presents the architecture and concept of the Flutter framework and provides
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an introduction to the Eliterro application. At the end of the analysis, the functional and non-
functional requirements for the individual modules are specified.

The design part is devoted to the selection of technologies and methodologies based on the
performed analysis. It also includes the user interface design for the final application and a
conceptual model.

The implementation section describes the implementation of the modules, their integration
into the demonstration application, and details the individual implemented parts, including in-
stallation, user and programming manuals.

Additionally, the thesis includes automation and user testing, presents the results of user
testing, and discusses possible modifications of the modules based on the feedback received.

Keywords mobile application, cross-platform development, Flutter, Dart, gamification, text
moderation, payment gateway
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Uvod

S kazdym uplynulym rokem p¥ibyva mobilnich aplikaci. Dle Forbes [1] se celkovy po¢et mobilnich
aplikaci na planeté momentalné odhaduje na pres 8,93 milionu. Tento pocet kazdoro¢né narusta.
Nepatrna ¢ast téchto aplikaci je spojena se sportem. Mize se jednat o aplikace, jez podporuji
uzivatele pri udrzeni formy ¢i ziskani sportovniho zvyku. Nicméné mohou to byt také aplikace
pro vérné fanousky nékterého sportovniho tymu, kteti radi sleduji své oblibené tymy, komunikuji
s ostatnimi fanousky nebo si ¢tou ¢lanky.

Aplikace Eliterro je jednim z téchto mobilnich produktt. Jejim cilem je vytvorit univerzalni
aplikaci, kterd muze byt vyuzita pro libovolny sport a jeho svaz. Propojuje nadsence stejného
sportu a poskytuje uzivateliim funkce jako prohlizeni tymi, programt, novinek, komunikaci s
ostatnimi fanousky, personalizaci profilu, prodej vstupenek a mnoho dalsich.

Tato diplomova prace se zaméruje na tii klicové ¢asti aplikace Eliterro - virtualni body, férum
nebo chat pro fanousky a spravu nakupu vstupenek. V ramci prace budou zahrnuty analyza,
navrh, implementace a nasledné uzivatelské testovani téchto tii modult. Vytvorend aplikace bude
slouzit jako podklad nebo "proof of concept”’pro navrzeni téchto tii sekci v aplikaci Eliterro.

Kromé toho bude aplikace vytvorena v rdmci frameworku Flutter, ktery je jednim z nej-
popularnéjsich frameworku pro tvorbu multiplatformnich aplikaci. Tento framework umoznuje
sjednotit aplikace pro obé mobiln{ platformy (iOS a Android) a vytvorit jediny spole¢ny kéd pro
vSechny aplikace, coz zarucuje rychlejsi vyvoj a snazsi udrzbu aplikace.

V ramci pracovni prilezitosti jsem méla moznost prispét svym dilem k tvorbé aplikace Eliterro.
Jak koncept, tak i myslenka této aplikace mé velmi zaujaly, a proto jsem se rozhodla podrobnéji se
seznamit s touto problematikou, naucit se novym technologiim, se kterymi jsem predtim neméla
zkusenosti - jako napiiklad tvorba moderovani obsahu, implementace platebni brany do aplikace
a celkova konstrukce aplikace od zakladu. Dalsi motivaci bylo zdokonaleni svych dovednosti ve
frameworku Flutter a vyuziti ziskanych znalosti k vytvoreni studijnich materidli pro ostatni
nadsence tohoto frameworku.



Cile

Hlavnim cilem této diplomové price je navrh a implementace t¥i klicovych modulta: virtudlni
body, féorum pro fanousky a sprava a prodej vstupenek. Soucésti tohoto cile je provedeni reserse,
zameérujici se na evoluci mobilnich aplikaci a duvody vybéru platforem iOS a Android pro
vyvoj. Navic reSerse zahrnuje popis multiplatformniho vyvoje a technologii vhodnych pro tento
ucel, s dirazem na vybér frameworku Flutter pro realizaci projektu. Dalsi soucasti tohoto cile
je analyza konceptu gamifikace, zkouméani jejich psychologickych aspektt, posouzeni riznych
moznosti odménovan{ (jaké odmeény jsou nejvice motivujici pro uzivatele a jak Casto by mély
byt udélovany) a nasledné navrzeni modulu ,,Virtudlni body“, které zahrnuje vybér vhodnych
metod gamifikace a odmén pro aplikaci Eliterro. Dalsi ¢ast prace zahrnuje analyzu existujicich
metod pro monitorovani nevhodného jazyka v raznych aplikacich a vyvoj modulu ,Férum fa-
nousku“, véetné prazkumu technologii vhodnych pro implementaci v ramci frameworku Flutter.
Posledni ¢ast se vénuje zkouméani moznosti integrace online platebnich systémt do mobilnich apli-
kaci, predevsim z technologického a bezpec¢nostniho hlediska, a prizkumu konkrétnich moznosti
pro framework Flutter a navrzeni modulu ,Nédkup a sprava vstupenek“. Kromé toho budou pro
kazdy modul specifikovany funkéni a nefunkéni pozadavky, které se uplatni v procesu navrhu a
implementace.

V praktické ¢asti bude implementovan prototyp multiplatformni aplikace, vyuzivajici vybrané
technologie. Vysledek bude slouzit jako podklad pro implementaci zminénych tii moduli do
aplikace Eliterro. Pro mobilni aplikaci budou vytvoreny instala¢ni, uzivatelska a programatorska
prirucky.

Vysledny prototyp aplikace bude podroben automatizovanému a uzivatelskému testovani,
nasledné bude aplikace upravena na zakladé vysledkt testovani a bude formulovan zavér.



Kapitola 1

Reserse

Reserse této diplomové prdce se zabjvd odivodnénim vybéru mobilnich platforem i0S a An-
droid jako primdrni cilové platformy pro vijvoj aplikace. Soucdsti je prehled vijvoje aplikact, od
pocdtecnich desktopovijch Teseni az po soucasné trendy v oblasti mobilnich aplikact, a analjza
popularity mobilnich aplikaci. Ddle se prdce vénuje konceptu multiplatformniho vjvoje a ob-
sahuje detailni popis tri klicovych a nejcastéji vyuZivanych technologii pro multiplatformni
vivoj, véetne vykladu jejich zdkladnich principiu a souhrnu jejich prednosti a nedostatki. Ddle
bude vybrdana jedna z téchto technologii, kterd bude pouzita pro implementaci praktické casti
této diplomové prdce, a bude zduvodnéno, proc¢ byla konkrétne tato technologie vybrdna.

1.1 Evoluce mobilnich aplikaci

V pribéhu posledniho desetileti jsme byli svédky prudkého nartstu popularity mobilnich aplikaci,
coz lze dolozit fadou statistik a grafi. Jeden takovy graf od StatCounter|2], zobrazeny na obrdzku
1.1, ilustruje podily poéitacl, mobilnich zafizeni a tableti na svétovém trhu. Z néj je zfejmy
vyrazny vzestup mobilnich zafizeni v posledni dekddé a soucasny pokles pocitacii, coz dodatecné
potvrzuje rostouci zdjem o mobilni aplikace. Podle idajt z webu Statista[3] celkovy pocet stazent
mobilnich aplikaci po celém svété od roku 2016 do roku 2023 vzrostl z 140 na 257 milliard a
tento trend stale pokracuje. Presto je klicové se seznamit s Casovou osou evoluce a trendu aplikaci,
od prvnich zédkladnich pocini, aby 1épe porozumét davodim obliby pravé mobilnich aplikaci a
predpokladanym smértim vyvoje v blizké budoucnosti.

Prvni aplikace vznikaly soucasné s prvnimi pocitaci a s rozvojem novych technologii se obje-
vovaly nové programy pro nové technologie a zarizeni. Historie vyvoje aplikaci a jejich trendu se
dosud vyvijela nasledovné [4, 5]:

= Prvni programy pro rané pocitace byly vytvareny prevazné na zakazku a casto ptfimo uzivateli
téchto stroju. Bézné se pouzivaly pro matematické vypocty, védecké simulace a zpracovani
obchodnich informaci. S nadstupem osobnich pocitac¢u se software zacal standardizovat a stal
se komercné dostupnym, coz polozilo zdklad pro vyrazny rozvoj vyvoje desktopovych aplikaci
v osmdesatych a devadesatych letech dvacatého stoleti. Prvni aplikace, dostupné pouze na
stolnich pocitacich, byly instalovany primo na pevny disk a primarné slouzily ke zvyseni pro-
duktivity (napiiklad Microsoft Office), podpore kreativity (Adobe Photoshop) nebo zdbavé
(prvni poéitacové hry). [6]

= Na konci devadesatych let se internet stava dostupnéjsim, coz vede k narastu webovych
stranek a aplikaci na trhu. Tyto aplikace se lisily od desktopovych tim, Ze k nim lze pristupovat
pomoci webovych prohlizeci, coz zjednodusuje proces instalace a aktualizace, ktery byl nutny



Evoluce mobilnich aplikaci

B Obrazek 1.1 Podil potitaci, mobilnich zafizeni a tabletdl na celosvétovém trhu(2]

u stolnich aplikaci. To ¢ini webové aplikace popularnimi v té dobé. S rozsifenim popularity
webovych stranek vznikaji také velké e-mailové aplikace jako Hotmail, vyhledava¢ Google a
e-commerce spoleCnosti jako Amazon a eBay.

m Ackoliv prvni smartphone, model Simon od spolecnosti IBM, byl predstaven jiz v roce 1994,
nezahrnoval funkce spojené s aplikacemi v modernim smyslu slova. Nabizel pouze nékolik
zékladnich predinstalovanych aplikaci, jako byly kalendar, kalkulacka, poznamky a podobné.
Opravdovy zlom v popularité mobilnich aplikaci nastal vsak az v roce 2007, kdy spole¢nost
Apple uvedla na trh prvni iPhone, a v roce 2008 App Store, platformu pro distribuci a
monetizaci mobilnich aplikaci. Brzy po tomto kroku ptredstavuje spole¢nost Google Android
Market (nyni Google Play) pro Android zafizeni, coz zahajuje éru vyvoje mobilnich aplikaci.
Rychlé pfijeti mobilnich zafizeni je dano jejich pohodlim pouziti a intuitivhim dotykovym
rozhranim. [7] Do roku 2010 bylo v App Store spole¢nosti Apple k dispozici téméf 300 000
aplikaci a pocet stazeni presahl 3 miliardy|8].

m Od roku 2010 az po soucasnost drzi mobilni aplikace svou celosvétovou popularitu. Statis-
tiky[3] z roku 2023 ukazuji, ze uzivatelé po celém svété stahli 257 miliard aplikaci a trend
nevykazuje zadné zndmky zpomaleni. Jako davody této popularity lze uvést implementaci
platforem socidlnich médii jako Facebook, Instagram a Snapchat do mobilnich aplikaci, coz
presunulo vétsinu uzivateli k pouzivani mobilnich aplikaci misto webovych a desktopovych.
Také siroky vybér mobilnich her prispél k popularité, nékteré se staly kulturnimi fenomény,
jako naptiklad Angry Birds nebo Pokemon GO.

= Budouci vyvoj v oblasti mobilnich aplikaci se zaméruje na stélé zapojeni nejnoveéjsich techno-
logii, jako jsou rozsifena a virtudlni realita ¢i funkce zalozené na umélé inteligenci. Kromé toho
dochézi k rozsitovani vyuziti mobilnich technologii i mimo oblast smartphonti, coz zahrnuje
irsi spektrum chytrych zatizeni. Mezi né patii nositelna elektronika, jako jsou inteligentni
hodinky, nebo zafizeni pro inteligentni domécnosti, jako jsou napriklad smart televize. Vyvoj
aplikaci pro ruznoroda chytra zarizeni, stejné jako vznik aplikaci pro spravu a ovladani vsech
chytrych zarizeni z jednoho mista, se rovnéz rysuje jako vyznamny trend budoucnosti. Ten

Vv s

je pohanén touhou po vétsim komfortu, personalizovanych zazitcich a vyssi efektivité. [9, 10]
Popularita mobilnich aplikaci je ddna nékolika klicovymi faktory [11,/12, 13]:

m Vyuziti vestavénych funkei chytrych telefont, jako jsou GPS, fotoaparaty a senzory, rozsifuje
moznosti aplikaci. Soucasné moderni aplikace integruji pokrocilé technologie, jako je uméla
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inteligence, rozsifend realita a strojové uceni, coz umoznuje pridani novych a zajimavych
funkci, jako je rozpoznavani obli¢eji nebo personalizované doporuceni.

Vv,

= Poskytovani interaktivnéjstho a personalizovangjsiho uzivatelského rozhrani a zazitku s po-
moci intuitivniho dotykového ovlddani, vyuzitim hardwaru a senzoru, zasilanim upozornéni,
aktualizaci obsahu v redlném case, pristupnosti a konzistenci zazitku napri¢ zarizenimi. Tyto
aspekty jsou ¢asto mimo dosah desktopovych a webovych aplikaci s takovou mirou efektivity
a adaptability.

m Pouzivani mobilnich aplikaci je pohodlné, dostupné a rychlé, coz znamend, ze poskytuji
okamzity pristup ke sluzbam, které l1ze jednoduse vyuzivat odkudkoliv a kdykoliv, coz vyho-
vuje rychlému zivotnimu stylu modernich uzivateld.

= Rychly vyvoj v oblasti mobilnich technologii umoznuje vybavit moderni smartfony vykonnymi
procesory, bohatou paméti, displeji s vysokym rozliSenim a pokrocilymi senzory, coz podpo-
ruje plynulé spusténi a bezproblémovy chod slozitéjsich aplikaci.

= Rozvoj Sirokopasmového pripojeni a mobilnich dat umoznuje, aby internet na mobilnich
zafizenich byl vSudypritomny, spolehlivy a cenové dostupny, coz otevird dvefe pro vyvoj
rozsitenych funkcionalit mobilnich aplikaci, jako je streamovani videa, online hrani her a
zasilani rychlych zprav, jejichz vykon miuze konkurovat stolnim pocita¢tm.

m Platformy jako Apple Store nebo Google Play zjednodusuji uzivatelim proces vyhleddvani,
instalace a aktualizace riznych aplikaci, jelikoz vSechny aplikace jsou dostupné na jednom
misté, coz vede k vétsimu zapojeni uzivatelt.

Vzhledem k Siroké oblibenosti mobilnich aplikaci je zretelné, Ze zacileni na mobilni zarizeni
jako hlavni platformu pro vyvoj aplikaci je zasadni k dosazeni co nejvétstho poctu uzivateli
a k zajisténi nejlepsi mozné uzivatelské zkusenosti. Tato strategie rovnéz poskytuje vyvojaram
moznost implementovat nejnovéjsi technologie a inovace navrzené specificky pro mobilni prostiedi,
coz muze vést k lepsi angazovanosti a vétsi spokojenosti uzivateli. Je dulezité poznamenat, ze
vyvoj mobilni aplikace bude probihat s vyuzitim multiplatformnich technologii, coz zajistuje
vytvareni jednotné zakladny kédu pro obé hlavni mobilni platformy — iOS a Android. Tato
metodika také usnadnuje v budoucnosti pridavani podpory pro dalsi platformy podle potreby.
Flexibilita multiplatformniho vyvoje mtize byt prospésna pri integraci s jiz znamymi deskto-
povymi a webovymi rozhranimi, a také pri adaptaci na nové trendy, jako jsou chytré hodinky
nebo televize, pokud vybrand technologie tyto moznosti podporuje.

1.2 Multiplatformni vyvoj

Multiplatformni (nékdy téZ oznacovany jako meziplatformni) vyvoj predstavuje metodiku tvorby
softwarovych aplikaci, které jsou schopné fungovat a jsou kompatibilni s riznymi operacnimi
systémy a platformami, pricemz vyzaduji minimélni, nebo zadné upravy v zdkladnim koédu. V
soucasnosti se tato strategie tési velké popularité, zejména v oblasti mobilniho vyvoje. Vétsina
mobilnich aplikaci totiz cili hned na dvé hlavni platformy — Android a iOS. Diky multiplat-
formnimu pristupu je mozné vyvijet jednotny kédovy zaklad pro obé platformy, coz je vyrazné
efektivnéjsi nez tradiéni nativni vyvoj, ktery vyzaduje vytvareni dvou oddélenych kédovych
zékladen pro kazdou platformu zvI4st. [14]

Mezi hlavni vyhody multiplatformniho vyvoje patii zejména efektivita, kterd se projevuje ve
zkraceném case a snizenych nakladech na vyvoj — sta¢i vytvorit jedinou kédovou zékladnu pro
vice platforem. Tento pristup rovnéz usnadnuje udrzbu a aktualizace aplikaci, protoze se opét
tykd pouze jedné kédové zakladny, na rozdil od nativniho vyvoje.

Na druhou stranu, multiplatformni vyvoj pfindsi i nékteré nevyhody a vyzvy, které se tykaji
predevsim vykonu (nativni aplikace jsou obvykle rychlejsi kvili absenci dodateénych abstrakénich

(9}
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vrstev) a uzivatelského zdzitku. Rozhrani multiplatformnich aplikaci nemusi vzdy dokonale od-
povidat nativnim prvkam, coz mize vést k rozporuplnym reakcim uzivateli. Navic ne vSechny
multiplatformni technologie plné vyuzivaji moznosti a API rtznych platforem, coz muze snizit
kvalitu uzivatelského zazitku. [15]

Existuje Siroké paleta technologii pro multiplatformni vyvoj, z nichz kazdd nabizi specificky
ptistup k sjednoceni kédovaciho prostiedi. Mezi nejznaméjsi patii React Native, Flutter, Xama-
rin, Cordova a Ionic. V nasledujicim textu se podrobnéji zaméfime pouze na prvni tii zminéné
technologie.

1.2.1 React Native

React Native je open-source framework vyvinuty spolecnosti Facebook v roce 2015, ktery umoziu-
je vytvareni multiplatformnich aplikaci na zdkladé programovaciho jazyka JavaScript a knihovny
React, urcené pro design uzivatelskych rozhrani. Na rozdil od standardniho Reactu, ktery je ori-
entovan na webové prohlizece, se React Native primarné zaméruje na mobilni platformy. Toho
dosahuje tak, ze napodobuje tradi¢ni mobilni vyvoj. Hlavni koncepce React Native spociva v tom,
ze komponenty uzivatelského rozhrani jsou psany v JavaScriptu, pricemz napsany kod interaguje
s nativni platformou a renderuje komponenty jako widgety dané platformy.

Mezi hlavni pfednosti pouziti technologie React Native pro multiplatformni vyvoj patii [16,
17, 18]:

= Funkce ,Fast Refresh®, kterd zvysuje produktivitu a zrychluje vyvojovy proces aplikaci.
Umoznuje okamzité vidét zmény v aplikaci bez nutnosti jeji kompletni rekompilace. Pti zméné
souboru funkce "Fast Refresh”aktualizuje pouze ty casti aplikace, které byly zménény.

m [ kdyz vykon React Native aplikaci zcela nedosahuje trovné vykonu nativnich aplikaci, je opti-
malizovan pro mobilni prostredi tim, ze vyuziva samostatné vlakno pro uzivatelské rozhrani
a nativni interakce. Toto zajistuje, Ze kéd béZ asynchronné. React Native také vykresluje
uzivatelské rozhrani pomoci nativnich rozhrani API, coz pfispiva k lepsimu vykonu.

m Jelikoz React Native vyviji spolecnost Facebook, uzivatelé mohou pocitat s pravidelnymi
aktualizacemi, vylepSenimi a podporou. Diky své popularité a spojeni s Facebookem je pod-
porovan sirokou komunitou, ktera neustale prispiva k aktualizacim, opravam chyb a pridavani
novych knihoven, nastroja a plugini, coz usnadnuje vyvojairim hleddni feseni a ziskani po-
moci pri feSeni problémii béhem vyvoje.

m Na rozdil od starsich multiplatformnich reseni, ktera poskytovala webové aplikace zabalené do
nativniho kontejneru, React Native vytvari uzivatelské rozhrani pomoci nativnich komponent
poskytovanych platformami. To znamend, ze rozdil mezi uzivatelskym rozhranim nativni
aplikace a aplikace v React Native je tézko rozpoznatelny.

m Pro vyvoj aplikaci v React Native se pouziva JavaScript, jeden z nejoblibengjsich a nej-
rozsitenéjsich programovacich jazyka. Vyvojari mohou snadno prejit z webového vyvoje na
mobiln{ s pouzitim React Native a JavaScriptu, aniz by se museli u¢it nové jazyky a tech-
nologie. Navic, balicek React je jednim z nejbéznéji pouzivanych balickt pro JavaScript, coz
¢inf React Native jesté atraktivngjsf a zajistuje snadné nalézani vyvojaii pro tvorbu aplikact
v této technologii.

Co se tyce slabych stranek, je mozné uvést nasledujici [14, 16, 17]:

m Vyuziti pokrocilych a specifickych funkci, které jsou pristupné pouze omezené, vyzaduje
tvorbu nativnich moduli. Od vyvojare se pak otekava alespon zakladni znalost programo-
vaciho jazyka ptislusné platformy. V pripadé Androidu a iOS kazdé platforma pouziva svij
vlastni programovaci jazyk, coz vyzaduje od vyvojafe orientaci ve dvou dodatec¢nych jazycich.
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= Ackoliv vykon aplikaci v React Native byva ¢asto srovnatelny s nativnimi aplikacemi, existuji
situace, kdy vykon React Native vyrazné klesi. K takovému poklesu muze dojit pri pouziti
nativnich moduld, které komunikuji s JavaScriptem prostfednictvim asynchronnich ,,mosta“.
Cim vice je takovych ,mosti“, tim vice dochézi k poklesu vykonu aplikace. V ptipadé, ze je
tfeba vyuzit mnoho funkei nedostupnych v React Native a je nutné je implementovat pomoci
nativnitho kédu, mtze byt vhodnéjsi zvolit jinou technologii nebo pristoupit k nativnimu
vyvoji.

= JavaScript je pomérné nachylny k chybam, coz mtze vést k nizsi trovni zabezpeceni vyvijenych
aplikaci. Z toho davodu neni React Native, ktery JavaScript pouzivé, doporucen pro aplikace
vyzadujici vyssi droven zabezpeceni, jako jsou naprtiklad bankovni nebo financ¢ni aplikace.

vvvvv

obrazovce, animace nebo mnoho interakci, neni React Native idedlni volbou. Dotykové sub-
systémy i0S a Android se od sebe natolik 1isi, ze pouziti jediného rozhrani pro obé platformy
muze byt ndroéné a nevhodné.

1.2.2 Xamarin

Xamarin od Microsoftu je open-source soubor nastroju a knihoven zalozeny na frameworku .NET,
urc¢eny pro vyvoj mobilnich aplikaci pro rizné platformy. Tato technologie je jednou z prvnich
v oblasti multiplatformniho vyvoje a umoznuje vyvojaiim psat kod v jazyce C#, ktery je po-
pulérni, univerzalni a vykonny, a nésledné tento kdd spoustét na riznych platforméch, zejména
na iOS a Androidu. Xamarin funguje tak, Ze poskytuje jednotny .NET framework, ktery spolu-
pracuje s nativnimi rozhranimi APT jednotlivych platforem (nativni knihovny jsou integrované
do .NET vrstvy). To znamend, ze vyvojari pisi kod v C# a Xamarin jej automaticky zpracovava,
projekt se pak kompiluje na specifické nativni subsystémy a vykresluje uzivatelské rozhrani jako
nativni prvky na kazdé z platform. Pro komunikaci s nativnimi rozhranimi API vyuzivd Xamarin
framework Mono. [19]

Aplikace v Xamarinu lze vytvaret dvéma zpusoby. Prvni moznost zahrnuje pouziti Xama-
rin.iOS a Xamarin. Android pro vytvoreni aplikaci specificky pro iOS a Android s moznosti sdilen{
kédu. Druhd moznost spociva ve vyuziti Xamarin.Forms, coz umoznuje navrhovat uzivatelska
rozhrani v XAML (Extensible Application Markup Language) a sdilet az 100 procent kédu mezi
platformami. Tento nastroj transformuje komponenty uzivatelského rozhrani na prvky specifické
pro dany operac¢ni systém. Toto Teseni je idedlni pro vyvoj aplikaci s minimalnim poc¢tem funkci
specifickych pro jednotlivé platformy. [20]

Mezi hlavni vyhody pouziti technologie Xamarin pati{ [14, 19, 20]:

m Vysoky vykon aplikaci vytvorenych pomoci Xamarinu se priblizuje vykonu nativnich aplikaci.
Tento fakt je dan zejména dvéma optimalizacnimi prvky: pouzitim Xamarin.Forms a Xama-
rin.Essentials, které umoznuji pfimy pristup k API specifickym pro danou platformu, a také
predbéznou kompilaci, jez prevadi kod Xamarinu piimo do nativniho ARM assembly, ¢imz
dochézi k narustu vykonu. Navic vyvojové prostfedi nabizi rizné néstroje pro monitoring a
testovani, které zlepsuji prehlednost a umoznuji identifikovat slaba mista vyvoje.

m Diky pristupu Xamarinu témér ke vSem nativnim API rozhranim umoziuje tato technologie
vyuzivat hardwarové a softwarové funkce specifické pro kazdou platformu a také integrovat
aplikace s nativnimi knihovnami. P¥ikladem muze byt pristup k ARKit na iOS nebo funkce
Multi-Window na Android, coz je néco, co mnoho multiplatformnich technologii nenabizi.
Tento pristup zarucuje, Ze aplikace vytvorené pomoci Xamarinu nabizi zcela nativni vzhled
a chovani, coz vyrazné zlepsuje uzivatelskou zkusenost.

m Jazyk C# je povazovan za jeden z nejpopuldrnéjsich programovacich jazykua, coz zahrnuje
i velkou komunitu vyvojari, ktefi pfispivajl svymi znalostmi k vylepseni Xamarinu. Micro-
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soft navic poskytuje rozsahlou dokumentaci, vzorové programy a prubézné aktualizace pro
Xamarin.

= Diky Xamarin.Forms lze vytvaret ruzné verze aplikaci pro Siroké spektrum platforem, véetné
iOS, Android, Windows Phone a Mac, ale také pro specializovangéjsi zafizeni jako jsou televize
Samsung nebo tvOS a watchOS od spolec¢nosti Apple.

Jako kazd4 technologie m4 i Xamarin své slabé stranky, které jsou uvedeny nize [19, 21, 20]:

m Aplikace vyvinuté v Xamarinu maji znac¢né vétsi velikost ve srovnani s nativnimi aplikacemi,
coz je dano pritomnosti komponent frameworku Mono a pridruzenych knihoven, jez musi byt
soucésti kazdé aplikace v Xamarinu. Jak lze vidét na obrézku[1.2, nejmensi mozn4 zdkladni
aplikace "Hello World”zaujimé velkou ¢ast svého prostoru pravé kvuli témto podpirnym
komponentam a knihovnam. To muze zpusobit, ze uzivatelé mohou byt odrazeni od jejich
pouzivani kvili delsi dobé stahovani a vyssi spotiebé dat.

= Proces vyvoje v Xamarinu neni tak uzivatelsky privétivy jako u jinych zkoumanych techno-
logif, které nabizeji funkci okamzitého znovunacéteni (hot reload), coz muZe vést k pomalej$imu
procesu vyvoje a delsimu ladéni koédu. Kromé toho muze sestavovani aplikaci Xamarin trvat
déle, nebot se aplikace kompiluji pro viechny platformy najednou.

m Ackoliv Xamarin umoziuje vytvorit uzivatelské rozhrani zcela identické s nativnim, realizace
pomoci Xamarin.Forms, jelikoz tato neni tak primocara jako v pripadé nativnich nastroju.
To ¢ini Xamarin méné vhodnym pro aplikace s ndroc¢nou grafikou a slozitym designem.

m Plestoze je Xamarin open-source, pro vétsi podniky (pro jednotlivce a mens{ spolecnosti je
zdarma) je nutné zakoupit licenci na Visual Studio, coz je vyvojové prostiedi pro Xamarin
(pouziti jiného IDE je mozné, ale pro plné vyuziti funkei Xamarinu je doporuceno Visual
Studio). To muZe byt pomérné ndkladné, ceny zacinaji na 500 dolart za jednoho uZivatele na
rok, a néklady na licenci mohou rychle nartustat.

Mono mscorlib System | Xml Mono.Android .
12MB 2.6 MB 1.0MB | 1.2MB 9.4 MB Total: 15.8 MB
N
System.Core Mono.Security HelloWorld
370 KB 280 KB & KB

B Obrazek 1.2 Velikost zékladn{ aplikace Xamarin [22]

1.2.3 Flutter

Flutter je open-source sada vyvojovych nastroji od spoleénosti Google, urc¢ena pro tvorbu mul-
tiplatformnich aplikaci pro mobilni zafizeni, webové platformy a pocitace z jediné kodové zaklad-
ny. Klicovym principem Flutteru je vyuziti takzvanych widgeti, z nichz je sestaveno uzivatelské
rozhrani aplikaci vyvijenych v tomto frameworku. Pro vyvoj aplikaci ve Flutteru se pouziva pro-
gramovaci jazyk Dart, ktery ma syntaxi podobnou jazyktm z rodiny C, coz usnadnuje jeho osvo-
jeni zejména vyvojafum obezndmenym s objektové orientovanymi koncepty. Flutter umoznuje
vytvéaret vysoce efektivni aplikace s kvalitnim uzivatelskym rozhranim a vynikajicim vykonem,
coz je dosazeno kompilaci aplikace do nativniho kédu. Od svého zalozeni si Flutter vybudoval
rostouci popularitu mezi vyvojari, coz doklada graf na obrazku[1.3. Z né&j je patrné, ze Flutter
témer dvakrat prevysuje React Native a vyrazné predci Xamarin, ktery s kazdym rokem ztraci
na popularité a v porovnani s ostatnimi zkoumanymi technologiemi se nachézi na poslednim
misteé.

Duvodem velké popularity Flutteru jsou jeho silné stranky, mezi které patii

24, 25, 26]:
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B Obrazek 1.3 Porovnani poétii otazek ohledné Flutter, Xamarin a React Native na Stack Overflow
23]

m Jazyk Dart, pouzivany pro vyvoj Flutter aplikaci, je objektové orientovany programovaci ja-
zyk a velmi se podobd popularnim jazykam jako Java, Python, C++4. Pro vétsinu vyvojairu je
tento jazyk snadno pochopitelny a naucitelny, protoze strukturalné i syntakticky pripomina
tyto jazyky. Kromé toho ma Flutter vynikajici dokumentaci, kterda napomahd lepsimu poro-
zuméni. A navic, Flutter méd aktivni komunitou, kteréa ochotné odpovidd na veskeré otézky.

m Jednim z klicovych a vyznamnych piinost Flutteru je funkce zivého prekompilovani, znama
jako hot reload. Tento nastroj umoznuje zobrazovat zmény v kédu bez nutnosti kompletni
rekompilace, protoze Flutter pri zivém prekompilovani vklada zmény primo do béziciho
prostfedi Dart VM, aniz by ovlivnil aktudlni stav. Diky hot reloadu lze okamzité vidét ucinky
zmén v redlném case, coz vyznamné zkracuje dobu vyvoje a urychluje implementaci zmén a
oprav chyb v kédu. Dalsim uziteénym nastrojem je inspektor widget, ktery usnadnuje vizu-
alizaci a feSeni problémii s rozvrzenim uzivatelského rozhrani.

m Dalsim pozitivnim aspektem je vysoky vykon, ktery téméi dosahuje trovné nativnich aplikaci.
Flutter aplikace dosahuji vyssi rychlosti diky pfimé kompilaci do strojového kodu, ktery je op-
timalizovdn pro hostitelské zaf{zeni, a vyvaruji se tak pouziti jakychkoli prostfedniki(mostii),
jez by mohly zpomalit vykon. Tuto skute¢nost potvrzuji rtizné vyzkumy. Napiiklad podle
studie provedené spoletnosti Thoughbot [27], Flutter aplikace témét dosahuji vyuziti CPU
nativni aplikace a je dokonce uvedeno, ze Flutter muze prinést skutetné zlepseni vykonu
oproti React Native. Podle vyzkumu spole¢nosti InVerita [28], kterd porovnavala vykon Flut-
ter aplikaci, React Native a nativnich aplikaci, je vykon Flutteru blizky tomu nativnimu.

m Zakladni stavebni kameny Flutteru, widgety, predstavuji obsdhlou sbirku rozmanitych prvka
uzivatelského rozhrani. Ty zahrnuji widgety pro ruzné tucely, véetné nékterych nativnich
widgetu pro platformy Android a iOS. Kromé toho vyvojafum umoznuji vytvaret vlastni
widgety. Tato variabilita umoznuje vytvaret vysoce prizptsobitelna a vizualné atraktivni
uzivatelska rozhrani, kterd se vyrovnaji rozhranim nativnich aplikaci.

Samoziejmé, Ze Flutter m4 i slabé stranky, ty jsou uvedeny niZe [24,/25,/26, 29]:

m Flutter muze byt méné vhodny pro projekty mobilnich aplikaci, které vyzaduji specifickou
optimalizaci pro jeden operacni systém, zvlasté pokud jde o iOS platformu. Vyvoj jedné na-
tivni aplikace pro vybranou platformu muze byt v takovych pripadech efektivnéjsi a rychlejsi.
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Rozdily ve funkcionalité mezi opera¢nimi systémy, jako je lepsi podpora nékterych funkeci na
Androidu oproti i0OS, mohou ovlivnit rozhodovani o platformé. Toto muze souviset s tim,
ze Google, ktery Flutter vyviji, ma blizky vztah k Androidu, coz muze vést k rychlejsimu
prijiméani novych funkei a aktualizaci Androidu ve Flutteru nez u iOS.

m [ pres to, ze Flutter umoznuje vyvoj pro Sest riznych platforem, stdle ma své omezeni.
Napriklad neni mozné vytvaret aplikace pro watchOS, tvOS nebo Apple CarPlay pomoci Flut-
ter. S ohledem na ocekavany nartst prodeje chytrych hodinek na ¢tvrt miliardy kusti béhem
nasledujicich péti let, je to vyznamné omezeni. Flutter se snazi resit tuto situaci nabidnutim
alternativnich feseni, jako je moZnost integrovat nativni rozsiteni pro Apple Watch do Flutter

aplikaci.

m Pfi zvazovani vhodnosti pouziti Flutteru je dulezité mit na paméti, ze pro problémy, které
silné zaviseji na specifickych funkcich dané platformy nebo vyzaduji hlubokou integraci s
externimi zafizenimi, nemusi byt Flutter nejoptimalnéjsi volbou. Cim vétsi potfeba existuje

vvvvvv

notného koédu pro rtzné platformy a tim méné vhodnym se Flutter muze byt.

m Velikost Flutter aplikaci obvykle prekracuje velikost nativnich aplikaci a to muze byt pro
nékteré uzivatele problematické, zejména pro ty, kteff maji omezeny tlozny prostor na svych
zarizenich. Minimélni velikost Flutter aplikace ¢asto presahuje 4 MB, coz je znacné vétsi nez u
nativnich Java (539 KB) a Kotlin (550 KB) aplikaci. Avsak tuto velikost 1ze optimaliza¢nimi
technikami snizit. Flutter ma schopnost vytvatret aplikace, které mohou za béhu stahovat
dalsi kéd a prostredky Dart. To umoznuje instalovat aplikace s mensi velikosti a stahovat
funkce a prostredky pouze tehdy, kdyz jsou skutecné potieba.

1.2.4 Shrnuti

V zavéru lze konstatovat, ze tfi analyzované technologie pro multiplatformni vyvoj sdileji fadu
prednosti i nedostatki. Hlavnim spoleé¢nym piinosem je nepochybné efektivita vyvoje diky jediné
kédové zakladné pouzitelné napfic¢ ruznymi platformami. Déle lze zminit relativné dobry vykon
ve srovnani s vykonem nativnich aplikaci, stejné jako rozmanitost metod pro tvorbu uzivatelského
rozhrani, které umoznuji maximalni soulad s rozhranim nativnich aplikaci. Pokud jde o spolecné
slabiny téchto technologii, patii mezi né vétsi velikost vyslednych aplikaci a slozitost pii imple-
mentaci komplexnéjsich a pokrocilejsich funkci nebo designovych prvki nativnich platforem.

Pro shrnuti reserse tykajici se rtuznych technologii pro multiplatformni vyvoj lze vytvorit
nasledujici tabulku 1.1} ktera zahrnuje vSechny dilezité aspekty a rozdily téchto ti{ zminénych
technologii.

1.2.5 Vybrana technologie

Hlavnim kritériem pro vybér pouzité technologie byla zkusenost autora této diplomové prace s
vyvojem aplikaci v prostredi Flutter a s programovacim jazykem Dart, stejné jako jeho zdjem
o rozvoj a zdokonaleni téchto dovednosti. Dale byl tento vybér ovlivnén skutecnosti, ze apli-
kace Eliterro, do které budou v budoucnu zaclenény vyvijené moduly, je také vytvarena pomoci
Flutteru, coz zjednodusuje integraci.

Flutter byl shledan jako nejvhodnéjsi nejen z dtivodu autorovych predchozich zkusenosti, ale
také kvuli dalsim faktorim, jako je vysoky vykon srovnatelny s nativnimi aplikacemi, pfijemnéjsi
a rychlejsi proces vyvoje diky funkci hot reload. Tato technologie navic disponuje Sirokou podpo-
rou a komunitou, kterda ochotné poskytuje odpovédi na ruzné otazky a nabizi mnozstvi balicki
pro urychleni a zlepseni vyvoje. Oficidlni dokumentace Flutteru je rovnéz velmi dobfe zpracovana
a obsahuje vSechny nezbytné materidly pro tvorbu aplikaci v tomto prostredi.
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H React Native

‘ Xamarin

Flutter

Jazyk a ekosystém

JavaScript a  fra-
mework React

C# a ekosystém .NET

Dart ve stylu C

Vykon

JavaScriptovy  most
pro komunikaci s na-
tivnimi komponentami
muze vést k nizsimu
vykonu

Kompiluje se do na-
tivniho kédu, ¢imz do-
sahuje vykonu srov-
natelného s nativnimi
aplikacemi

Diky kompilaci do
nativniho  kédu a
schopnosti kom-
pilatoru Dart pfimo
kompilovat do na-
tivnich knihoven ARM
nebo x86 je zajistén
vysoky vykon

Velikost aplikaci

Je vétsi nez nativni
aplikace kvuli obsahu
JavaScriptového  en-

ginu a potfebnym
knihovnam pro béh
aplikace, pricemz
pocatecni velikost
jednoduché  aplikace
”Hello world”¢ini

priblizné 7 MB pro
Android a 15 MB pro
iOS

Produkuje vetsi
binarni  soubory a
zahrnuje Mono (mul-
tiplatformni .NET
framework) spolu
s .NET Base Class
Library, s pocatecni
velikosti zédkladni apli-
kace od 15 MB pro
Android a vice pro i0OS

Aplikace obsahuje
prostredi Dart a
engine Flutter, coz

ma za nasledek vétsi
velikost aplikace; pro
Android je to 4-5 MB
a mirné vice pro iOS
pro zakladni aplikaci

Proces vyvoje

Dynamicky vyvojovy
proces je urychlen diky
funkci fast refresh

Vyvojové prostredi
poskytované Visual
Studio nabizi Sirokou

Zahrnuje funkci hot re-
load, ktera wurychluje
proces vyvoje

skalu  riznych  po-

mocnych néastroju pro

VyVvOj
Moznosti a konzis- || Poskytuje komponenty | Pro tvorbu | Nabizi widgety, které
tence uzivatelského || uzivatelského rozhrani | uzivatelského roz- | zahrnuji jak unikatni
rozhrani pfimo prostfednictvim | hrani primo vyuziva | widgety, tak i widgety

nativnich komponent

nativni komponenty

odpovidajici  prvkam
uzivatelského rozhrani
nativnich platforem

Komunita a pod-
pora

Ma  rozsdhlou  ko-
munitu  a  posky-
tuje velké mnozstvi
doplnujicich knihoven
a frameworktd, které
rozsiruji moznosti

React Native

Nabizi Sirokou pod-
poru, zvlasté mezi
vyvojari v ekosystému
Microsoft, ktery
zajistuje dobrou doku-
mentaci a podporu

Rychle rostouci komu-
nita, podporovana Go-
oglem, mnabizi rychle
se rozvijejici doplnujici
balicky a pluginy pro
zjednoduseni a zlepseni
vyvoje

B Tabulka 1.1 Shrnuti rozdilii React Native, Xamarin a Flutter
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Kapitola 2

Analyza

Tato cdst prace je predevsim zamérena na analjzu a prizkum problematiky souvisejici s
kazdym modulem. Pro virtudlni body je to psychologie uZivatele a ruzné zpusoby ziskani
virtudlnich bodu v mobilnich aplikaci, pro sekci forum - existujici zpusoby hledani a filtrovdni
vulgarizmu, pro sekci vstupenky - analjza moznosti pro implementace platebni brdny a za-
bezpecent bezpecnosti. Navic tato c¢dst zahrnuje rychle popis Flutter SDK a aplikace Eliterro.

2.1 Flutter SDK

Flutter je open-source software development kit (SDK), ktery je vyvinuty a podporovany spoleé-
nosti Google. Tento framework umoznuje vytvaret uzivatelské rozhrani aplikace pro vice platfo-
rem s jedinym kédem. V soucasné dobé podporuje vyvoj Ul na Sesti platforméch takovych jako
iOS, Android, web, Windows, MacOS a Linux; i kdyz pivodné byl zaméfen hlavné na mobiln{
aplikace. [24]

2.1.1 Architektura Flutteru

Architektura Flutteru je vrstvenym systémem, ktery se sklada z nasledujicich komponent: em-
bedder, engine a framework. Na obrazku|2.1 jsou znézornéné tyto komponenty a jejich hlavni
soucésti a funkei. [30]

Hlavnim tcelem embedderu je spusténi aplikace na libovolné podporované platformé, fun-
guje jako “"most”mezi nativnim strojovym kédem, platformou a enginem Flutter a zajistuje kom-
patibilitu a spravné spusténi aplikace na raznych operacnich systémech. Stejné jako nativné
aplikace, které jsou zabaleny pod konkretni operacni systém, embedder Flutteru pro konkrétni
platformu koordinuje s operacnim systémem pro pristup do sluzeb jako jsou zobrazovani véci
na obrazovce, interakce s uzivateli, dostupnost atd. Jako programovaci jazyk embedder pouziva
jazyk specificky pro platformu (napfiklad Java a C++ pro Android nebo Objective-C pro iOS a
MacOS platformy).

V 7srdce”Flutteru lezi engine. Je to podobné jako tym v zakulisi divadla, ktery ridi veskerou
zékladni préci pro kazdou aplikaci Flutter [31]. Takze odpovidd za takové dulezité véci jako
rastrovani scén (kdykoli je potfeba namalovat novy snimek), nizkotroviiovou implementaci za-
kladnfho API Flutter(jako napifklad grafika, layout textu, soubort a sifovych vstupu/vystupu,
architektury plugini a také béh Dartu a sada néstroju pro jeho kompilaci). Engine Flutteru je
primarné napsan v programovacim jazyku C++.

A posledni, ale neméné dulezitou casti Flutter SDK je framework. Je zalozeny na programo-
vacim jazyce Dart a framework je tou casti architektury, ze kterou komunikuji vyvojare Flutter
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Flutter SDK

aplikace, protoze do teto ¢asti patii kolekci nastroju, knihoven a funkci, které jsou pouzivané
pro implementace aplikace. Napiiklad to zahrnuje véci jako widgety, coz jsou predpfipravené
prvky, které se pouZivaji k sestaveni aplikace(skladd se strom widgetii aplikace do scény), nebo
také tady patfi knihovny Material a Cupertino, které umoznuji vyuziti Ul komponenty ve stylu
Google nebo Apple pii vytvoreni aplikace. Takze pravé tato vrstva zarucuje zjednoduseny proces
vytvaren{ uzivatelského rozhrani, které umi dynamicky reagovat na rizné udalosti(jako detekce
gest, zad4dvani vstupu) a udrzovat jednotny vzhled napii¢ riznymi platformami. Poskytuje roz-
hran{ API vyssi Grovné pro vytvafeni vysoce kvalitnich aplikaci (napifklad widgety, testovan{
pristupti, detekce gest, usnadnéni, zadavani textu).

Widgets
Rendering
Animation Gestures
Foundation
E/r::g:?e Composition Platform Channels
Rendering System Events
Frame Scheduling Asset Resolution
Frame Pipelining Text Layout
Embedder

Platform-specific

B Obrazek 2.1 Architektura Flutteru [%]

2.1.2 Flutter widgety

Jak jiz bylo zminéno v predchozi ¢asti, widgety jsou zakladni stavebni prvky pro tvorbu uzivatel-
ského rozhrani Flutter aplikace. Widgety se sklddaji do stromu a tvori tak hierarchii, ktera
se pak sklada do scény. Flutter nabizi Sirokou radu hotovych widgett, ale umoznuje je také
plizpusobit nebo vytvorit viastni. Na obrazku|2.2 jde vidét pifklad jednoduchého widget stromu,
ktery pouziva predpripravene Flutter widgety. Aplikace obnovi uzivatelské rozhrani, kdyz dojde k
néjaké udalosti (napriklad akce uzivatele) tim, Ze zada pokyn frameworku na aktualizace jedeného
widgeta ve struktufie za novy. Nasledné framework porovna nové a predchozi widgety a provede
efektivni aktualizaci uzivatelského rozhrani. m

Takze vSechno co vidime na obrazovce jsou widgety: od nejmensich tlacitek a textu do
slozitych animace - to vSechno je rtiznorodé widgety, vnorené jedna do druhé. Widgety ve Flut-
teru muzeme rozdélit podle dvou vlastnosti: podle jejich role v aplikace a podle jejich schopnosti
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B Obrazek 2.2 Piiklad widget stromu [32]

ridit stav.
Podle oficidlniho widget katalogu [33] 1ze nabizené Flutter widgety rozdélit do nasledujicich
14 kategorii v zavislosti na jejich roli:

= Widget pro dostupnost - widgety, které poméahaji implementovat uzivatelské privétivéjsi
aplikace, naptiklad takové widgety hraji kliCovou roli pri vytvareni aplikaci pro uzivatele s
postizenim.

= Widgety pro animaci a pohyb - widgety, které odpovidaji za riznorodé animace a rizné
dynamické prvky.

= Widgety assetii, obrazka a ikon - widgety pro spravu vizudlnich prostredki.
= Async widgety - widgety, které umoznuji provedeni asynchronnich operaci.

= Zakladni widgety - nezbytné widgety pro vyvoj jakékoliv aplikace Flutter(napiiklad Row,
Column, ElevatedButton).

m Cupertino widgety - widgety ve stylu iOS, vetsinou se pouzivaji pro tvorbu aplikace pro
iOS zarizeni.
= Widgety pro vstup - widgety pro zpracovan{ uZivatelského vstupu(napiiklad vypliiovani

textového pole)

= Widgety pro modely interakce - widgety pro zpracovani dotykovych udélosti a navigaci
mezi raznymi zobrazenimi.

= Widgety layoutu - pomocné widgety pro usporadéni ostatnich widget(naptiklad zarovnani
nebo vycentrovani widgetu).

= Widgety Material komponent - widgety, které jsou navrzené podle pokyny spole¢nosti
Google pro navrh materiali(jako materidly je tady mysleno razné prvky UI - tlac¢itka, vstupni
poli, dialogy atd).

= Widgety pro malovani a efekty - widgety, které zarucuji vizualni efekty pro jiné widgety
pri zachovavani jejich velikost nebo polohy.



Aplikace Eliterro

= Widgety pro rolovani - pomocné widgety, které poskytuji funkei rolovani(scrolling) nebo
posunu widgetum, které tuto funkci neposkytuji v zakladnim nastaveni.

= Stylingové widgety - widgety, které spravuji barvenu tému a typograficky styl aplikace,
nebo také pridavaji mezery ostatnim widgetum.

= Textové widgety - widgety, které dopovidaji za zobrazeni a styl textu.

Dalsim zpusobem, jak muzeme klasifikovat widgety, je podle jejich schopnosti Fidit stav:
existuji stateful a stateless widgety.

Stateless widgety jsou bezstavové widgety, jejichz obsah a stav nelze aktualizovat a menit po
vytvoreni. Bezstavové widgety se obvykle pouzivaji pro statické elementy jako naptiklad obréazek,
ikonka, tlacitko, text apod.

Statefull widgety jsou naopak proménlivé widgety, které maji stav a tento stav lze ménit
v prubéhu casu a podle potieby. Pouzivaji se pro komponenty uzivatelského rozhrani, které
vyzaduji néjakou dynamickou aktualizace nebo zpracovavaji uzivatelské interakce.

2.2 Aplikace Eliterro

Aplikace Elittero, vytvorend spole¢nosti DSparx, je sportovni platformou zaméfrenou predevsim
na sportovni svazy a jejich fanousky. Funguje jako "konstruktor”, kde kazdy sportovni svaz muze
prizpusobit aplikaci podle svého vlastniho stylu, loga a barev. Dale mohou nastavit funkce, které
aplikace nabizi, a definovat, jak s aplikaci pracovat. Obsahuje Sirokou skalu zakladnich modula,
jako jsou detaily zdpasi, hra¢u a tymu, ukdzky statistik a vysledki, uzivatelské profily (pro fa-
nousky), zpravodajstvi atd. Navic umoziiuje nastaveni atraktivnich prémiovych moduli, jako jsou
specidlni notifikace, virtudlni body, online streamovani, minihry, chatovin{ béhem zdpasi/zavodu
a dalsf. Na obrdzku|2.3 jsou ukdzky uZivatelského rozhrani aplikace. [34]

V soucasné dobé se aplikace nachézi ve fazi vyvoje, ale vétSina zakladnich moduli, stejné
jako backendova Cast, je jiz implementovana, a planuje se vydani prvni verze ke konci jara.

Tato diplomova prace se zaméruje na analyzu navrhu, technicka feseni a implementaci nékolika
modulit: virtudlni body (analyza ziskdvani a vyuzivani boda z psychologického hlediska, imple-
mentace sekce virtudlnich bodu uzivatele podle ndvrhu a designu), ndkup vstupenek (analyza
existujicich feseni pro propojeni platebni brany s Flutter aplikaci a nasledna ukazka implemen-
tace s pouzitim vybranych technologi{) a férum/chat pro fanousky (analyza moznych FeSeni pro
filtrovan{ vulgarismt a pouzZit{ vybrané technologie pro ukdzkové resent).

2.3 Virtualni body

V této casti bude objasnén pojem gamifikace a uvedeny piiklady jejitho vyuziti v rtznych apli-
kacich. Déle bude pojednano o rtiznych metodach gamifikace a jejich spojitost s psychologii
uzivatele. Nasledné se zamérime pfimo na odmény/ virtudlni body a jejich psychologii (naptiklad
jak udrzet uzivatele v aplikaci, jak je motivovat ke sbirdani bodu a jak Casto by méli uzivatelé
ziskdvat body). Tyto znalosti budou pouzité pfi ndvrhu sekci virtudlnich bodu pro aplikace
Eliterro.

2.3.1 Gamifikace

S kazdym rokem stoupa uznani gamifikac¢nich systému, které si klddaji za cil podnitit inovace,
produktivitu a zapojeni uzivatela. Tento trend je ovlivnén rostouci popularitou chytrych telefont,
rozmanitosti trhu mobilnich aplikaci a silnou konkurenci na tomto poli. Navic, v dnesni dobé
se lidé, zejména nové generace - milenidlové a generace Z, rychle unavuji a proto je neustale
zameéstnava pouze néco vzrusujiciho a narotného. Predpokladé se, Ze do roku 2029 dosdhne trh
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B Obrazek 2.3 Ukazka uZivatelského rozhran{ aplikace Eliterro [34]

gamifikace hodnoty 48,72 miliard USD. Béhem pfedpovidaného obdobi (2024-2029) se otekdva
rust o 25,85 procenta! [35] Ale co vlastné znamend gamifikace?

Gamifikace je proces zaclenovani hernich prvka a mechanismia do nehernich kontextu, casto
aplikaci, s cilem motivovat a zapojit uzivatele a zajistit jejich pravidelnou navratnost do dané
aplikace. Hlavnim ucelem gamifikace je vytvoreni pohlcujictho zazitku, ktery udrzi uzivatele
angazovaného a motivovaného pfi plnéni ukolud, kde by jinak mohla chybét potiebnd motivace.
Tento pristup muze byt Gspésné vyuzit napiiklad pfi uceni nového jazyka nebo podporovani
pravidelného cviceni ¢i béhani. Gamifikace vyuziva prirozenou lidskou touhu po tspéchu, socialni
interakei a dosaZen{ mistrovstvi, a proto mezi jeji prvky patii soutéze, odmény (jako trofeje,
kupény, body, mince a Zeb¥icky) a vyzvy, které uZivateliim zajistuji trvalou motivaci. [36, 37]

2.3.2 Priklady gamifikace

Neékteri ¢tenari by mohli mit dojem, Ze gamifikace se omezuje na otravné vyskakovaci reklamy s
cenami nebo dokonce na plnohodnotné videohry, ale v soucasné dobé vyvojari aplikaci implemen-
tuji sofistikovanou a kvalitni gamifikaci do ruznych typu aplikaci, véetné eCommerce, zdravi a
fitness a dalsich odvétvi. Proto je dulezité uvést priklady pouziti gamifikace ve svétové znamych
aplikacich z rtiznych obori.

Je prekvapivé, ze gamifikace 1ze nalézt i v redlném, kazdodennim zivoté. Zde jsou uvedeny
nékteré priklady [38]:

= Ucitelé mohou napiiklad odménovat své studenty nalepkami za dobfe odvedenou praci.

= Nékteré obchody mohou svym zékaznikim nabidnout ur¢ity pocet nalepek v zavislosti na
utracené castce, takze zakaznici mohou pozdéji tyto nalepky vymeénit za propagovany pro-
dukt.

16



Virtualni body

= Kavéarny nabizeji zdkaznické karticky, kde zdkaznici sbiraji razitka a nakonec mohou ziskat
néco z nabidky zdarma.

Tyto triky motivuji studenty k plnéni tkold a zakazniky k nakupu v daném obchodé nebo
kavarné. Takto funguje gamifikace v redlném zivote.

Pokud jde o vyuziti gamifikace v mobilnich aplikacich, je mozné ji aplikovat témér v jakémko-
liv oboru, avsak nejpopuldrnéjsimi jsou [38, 39]:

m Vzdélavaci aplikace a e-learning. Vétsina uzivateld spojuje uceni s nudou a rutinou, proto
je klicové pridat do vzdélavacich aplikaci prvky gamifikace ¢i zabavy. Technologie gamifikace
zlepSuje angazovanost uzivateltt v uéebnim procesu (uceni prostfednictvim her stimuluje stej-
nou neurologickou aktivitu jako hrani videoher, ¢imz motivuje uzivatele k intenzivnéjsimu stu-
diu), motivuje studenty, zlepSuje uchovani znalost{ a pfispiva k vétsi dostupnosti vzdélani. [40]
Jednim z nejznameéjsich prikladt e-learningové aplikace s prvky gamifikace je Duolingo -
oblibena platforma pro vyuku jazyku s miliony uzivateli po celém svété. Vyraznym gami-
fikacnim prvkem Duolinga je jeho hlavni postava, sova Duo. Tento maskot provadi uzivatele
aplikaci, coz usnadnuje navigaci a déld ji zdbavnéjsi. Dalsimi pouzivanymi prvky gamifi-
kace jsou sbirani bodt, ziskavani odznaki a odmén, virtualni ména - lingoty, personalizace,
zebricek nejlepsich, socialni interakce a notifikace. Na obrazku je zobrazeno uzivatelské
rozhrani aplikace Duolingo spolu s nékterymi ptiklady gamifikacnich prvki. Existuje vsak
desitky dalsich vzdélavacich aplikaci s prvky gamifikace, jako napiiklad Codecademy Go,
Khan Academy, SoloLearn, atd.

B Obrazek 2.4 Ufzivatelské rozhrani aplikace Duolingo [40]

= Aplikace pro zvyseni produktivity. Tyto aplikace obohacuji kazdodenni rutinu a umoz-
nuji efektivnejsi zivot. Vyuzivaji gamifikaci k podpore uzivatelti pii spliovani dilezitych
ukold, které casto odkladame. Tyto upominky jsou navrzeny tak, aby nebyly obtézujici, ale
spise motivujici k dokonceni tikolu. Mezi dalsi oblibené prvky gamifikace v téchto aplikacich
patii prizpusobitelnd uzivatelskd rozhrani, animace, bodové systémy odmeén, rizné zebricky
a socidlni interakce. Mezi priklady gamifikovanych produktivitnich aplikaci patii Todoist,
Habitica nebo MagicTask.

= Aplikace pro zdravy zivotni styl. Tyto aplikace zahrnuji ruzné oblasti zdravého zivotniho
stylu, jako je fitness, vyziva, lécba, dusevni zdravi, rehabilitace a dalsi. Priklady takovych
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aplikaci zahrnuji Samsung Health, Google Fit, FitBit a MySugr. Tyto aplikace mohou ob-
sahovat ndsledujici prvky gamifikace: odznaky a odmény (napiiklad za dosazeni uréitého
poctu kroku), socidlni interakce (sdileni vysledkti na socidlnich sitich nebo soutéZe s prateli),
ruzné vyzvy pro dosazeni lepsich vysledkt nebo virtualni postavy, které pomahaji uzivatelim
dosdhnout svych cili.

2.3.3 Zpiusoby gamifikace z psychologického hlediska
Nékteré metody gamifikace a priklady gamifikacnich prvki jiz byly uvedeny v predchozi ¢ésti.

Nyni je dilezité se na to podivat z jiného thlu - z perspektivy psychologie uzivatelského chovani.
Jadrem gamifikace jsou zakladni lidské potieby pro motivaci, odmény, vyjadieni sebe sama,

aspéchy, soutézivost a postaveni ve spolecenstvi. Ale predevsSim je postavena na motivaci uzivatele.

Motivace je vnitini hnaci sila, kterd pohéani ¢lovéka vpred, ovliviiuje nase ¢iny, rozhodnuti a na-
konec i nas uspéch; je to sila, kterd je zakladem nasich sili a ambici. V této ¢asti se zamérime
predevsim na Octalysis Framework od guru gamifikace - Yu-kai Chou, ktery rozdéluje gamifikacni
prvky na 8 hlavnich hnacich sil (core drives) z pohledu psychologie uzivatele. [41]

Behavioralni psychologie je odvétvim psychologie, které zkouma lidské chovani a motivaci,
jez ho ovliviiuji. Soustfedi se na pochopeni divodi, proc¢ lidé ¢ini rizné rozhodnuti, a zpisob,
jak lze jejich chovéani ovlivnit. Tato znalost lidského chovani muze byt pro designéry aplikaci
neocenitelnd pii lepsim zvazeni a navrhovani uzivatelského rozhrani. [37]

2.3.3.1 Octalysis Framework

Octalysis Framework, vytvoreny odbornikem na gamifikaci, Yu-kai Chou, ktery se po dobu 17 let
vénoval vyzkumu a studiu, je ndstrojem, ktery se stal nezbytnou literaturou ve vyuce gamifikace
po celém svété. Tento framework, prelozeny do 16 jazykd, podrobné zkoumé 8 ruznych sil/-
prvki(core drive), jez ovliviiuji lidskou motivaci, a ukazuje, jak je mozné je vyuzit k vytvoreni
poutavych a odménujicich zazitku, jez posiluji pozitivni uzivatelské zkusenosti. Zjednoduseny
Octalysis Framework je znazornén na obrazku|2.5 a je grafickym zobrazenim osmitihelnikového
tvaru, kde kazdy thel reprezentuje jednu ze sil. Je zajimavé, ze kdyz rozdélime tento osmithelnik
vertikalné na dvé poloviny, tak mtzeme Fici, ze vpravo jsou "Right Brain Core Drives”, kterd vice
souvisi s tviiréim myslenim, sebe projevem a socidlnimi interakcemi (neni potfeba cil ani odmeéna,
abyste mohli vyuzit svou kreativitu, povidat si s pfateli nebo pocitovat napéti nepiedvidatelnosti
— samotnd ¢innost je odménou sama o sobé), zatimco vlevo jsou "Left Brain Core Drives”,
ktera jsou vice spojend s logikou, analyzou a vlastnictvim (jste motivovani, protoZe chcete néco
dosahnout, at uz je to cil, odména nebo cokoli, co nelze okamZité ziskat).

Kazdé ze zminénych sil je podrobné rozebrana s ukazkami a doplnéna dalsimi informacemi
z ovéfenych zdroju. Toto je pouze prvni troven Octalysis Framework; existuji jesté dalsi ctyti
arovné, které zahrnuji pokrocilejsi principy designu a hloubkovou analyzu. Nicméné troven 1
obvykle postacuje pro vétsinu spolecnosti, které se snazi vytvorit lépe navrzeny gamifikovany
produkt a zazitek.

Vzneseny Smysl a Povolani

Je to zivouci hnaci sila, kdy hra¢ véri, ze vykonava poslani nad ramec své osobnosti, ¢i ze
byl pro toto poslani ,vyvolen“. Ukazatelem této sily jsou jednotlivci, ktefi aktivné prispivaji
do rtznych for, pfindseji svij dil k lepsimu chodu komunity (napiiklad vytvafeji open-source
projekty, publikuji ¢lanky na Wikipedii). Ti sami védi, Ze to ¢nf neziStné, avSak véri, ze tim
délaji néco prospésného pro nas svét. Jako prvky gamifikace, které naplnuji tuto silu, mohou
slouzit rizné maskoty, které provazeji uzivatele pres aplikaci, vypravéji svij pribéh a uzivatel s
nimi interaguje, ¢imz zaéind pocitfovat sebe jako ,,vyvoleného* ¢éi hrdinu. Navic zaélenéni prvki
vypravéni do aplikace muze vytvorit emociondlni pouto a zvySit zapojeni uzivateld. Ti se pak
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B Obrazek 2.5 Octalysis Framework[42]

lépe identifikuji s pfibéhem aplikace, coz zvysuje pravdépodobnost, Ze se k ni budou opakované
vracet.

Rist a Ijspéch

Tato moc predstavuje silu dosahovani pokroku a tspéchu, rozvijeni dovednosti a kone¢ného
prekonavani vyzev. Slovo ,vyzva“ zde nese zvlastni vyznam, nebof odznak & trofej bez vyzvy
postrada jakykoliv smysl. Stard se o to, aby se uzivatel po splnéni vyzvy citil uspokojen a védél,
ze svym usilim postupuje vpred a neni to jen zbytecné zabijeni ¢asu. Podnécuje je k tomu, aby
nadale vyuzivali danou platformu. Tato moc je jednoduchd na implementaci a muze zahrno-
vat rtuznorodé ocenéni, body, odznaky, odmeény, znacky, zebricky, progress bary, vykonové grafy
a dalsi. Tato rozmanitd ocenéni jsou vétsinou vyuzivana uzivatelem k ziskani statusu, hmata-
telnych odmén nebo k posunu v zebricku lidrt, ¢imz slouzi jako virtudlni symboly postaveni,
rozvoje a uspéchu. Kromé toho rtizné odmény vyvolavaji uvoliiovani dopaminu, neurotransmi-
teru spojeného s pocitem potéSeni, coz podporuje pozitivni chovdni. [37] Klicové ale je, aby
uzivatelé nedostavali tyto pocty zdarma, nybrz za dosazené uspéchy, napiiklad za ziskané body,
postup a umisténi v zebticcich.

Posilovani Kreativity a Zpétna Vazba

Tento faktor pohani vyuzivani kreativity a utvareni prostiedi skrze zpétnou vazbu. Zahrnuje za-
pojeni uzivatele do kreativniho procesu, kde experimentuje s riznymi kombinacemi, ¢asto opako-
vané, aby vyjadril svou kreativitu. Nésledné se do¢ks, zpétné vazby, kterou touzi pfijmout, nebot
pottebuji vidét vysledky své tvorby, prijmout zpétnou vazbu a reagovat na ni. To vytvari pocit
svobody a kontroly nad jejich ¢innosti. Jako prvky gamifikace Ize zde vyuzit okamzitou zpétnou
vazbu, odeméeni ruznych kombinaci, sbirdni posilova¢i nebo moznost volby (smysluplné nebo
intuitivné). Lze si to lépe predstavit na piikladu - uzivatel aplikace Duolingo si béhem pouZivani
nevyhnutelné polozi nékteré otazky Spatné. I kdyz nespravnost mtize byt nékdy vnimana ne-
gativné, Duolingo to bere jako prilezitost umoznit svym uzivatelim ucit se a rozvijet se. Po
nespravné odpovédi na otdzku se zobrazi Cervené zbarvené vyskakovaci okno, které oznacuje
chybu. Ackoli ¢ervend muze evokovat negativni dojem, diky jednoduchému designu je o néco
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méné zastrasujici. Toto okno umoznuje uzivateli pokracovat a také nahlasit chybu na Duolingo
nebo kliknout na tlacitko ,bublina“ a dozvédét se o slovu vice.[42] Uzivatel tak muze ihned
poskytnout zpétnou vazbu a reagovat na zpétnou vazbu tykajici se své tvorby.

Vlastnictvi a Majetek

Tato sila spociva v principu, kdy jsou uzivatelé motivovani tim, ze néco vlastni, a touzi po jeho
zdokonaleni, organizaci, ochrané a ziskani dalsich p¥inost. Jedna se zejména o gamifikaéni prvky
jako virtualni zbozi a mény, vérnostni body a také moznost prizpusobeni a tpravy profilu ¢i
avatara podle vlastnich predstav. Diky této hnaci sile se pro uzivatele stava sbirdni odznaku ¢i
skladani puzzle zabavnym zazitkem.

Socialni Vliv a Vztahy

Tato ¢ast zahrnuje veskeré socialni prvky, které mohou motivovat jednotlivce, véetné mentorstvi,
uznani, socialni interakce, spolec¢enstvi, ale také soutézivosti a zdvisti. Socidlni vliv a vzajemné
vztahy predstavuji jadro lidské psychiky, které svij tspéch zaklada na pfirozené a nékdy neodo-
latelné lidské potiebé spojeni a vzdjemného porovnavani. Pii spravném vyuziti muze tato sila
slouzit jako jedna z nejsilnéjsich a nejtrvalejsich motivaci pro zapojeni jednotliveid do spolec¢ného
déni. To muze zahrnovat navazovani kontakti s ostatnimi uzivateli, pridavani pratel do aplikace,
sdileni osobnich zkusenosti, skupinové tikoly a soutéze s prateli. Nicméné muze také vyvolavat
negativni aspekty, jako je soudéni, negativni srovnavani se s ostatnimi, které muze snizovat se-
bevédomi, a nezdravé drovné zavisti. Tato oblast je relativné dobie prozkoumdana a populdrni,
protoze mnoho spolecnosti v dnesni dobé kladé diraz na optimalizaci svych online socialnich
strategil.

Omezenost a Netrpélivost

Popisuji touhu po nécem, co vidite a chcete mit, avsak neni to okamzité dostupné. Naptiklad
je to bézna praxe v hrach, kde muzete ziskat odménu, ale ne ihned, nybrz az po urcité dobé
(napriklad za hodinu nebo den). Tato situace motivuje uzivatele k premysleni o odméné, dokud
ji nedosdhnou. Mezi priklady hernich prvki, které tuto silu pokryvaji, patii nedostupné prémiové
funkce (které se stavaji dostupnymi, kdyz méte dostatek bodi nebo zakoupite prémiovy tcet),
odmény, které jsou dostupné pouze po urcité dobé, nebo trovné, jez jsou zatim nedostupné.
Facebook je krasnym prikladem, jak tento princip funguje: na zacatku byl pristupny pouze pro
studenty prestiznich americkych skol, pozdéji se oteviel pro vsechny skoly a kdyz se nakonec
stal dostupny pro kazdého, stal se velmi popularnim, protoze mnoho lidi se chtélo pripojit kvili
tomu, Ze drive nemohli.

Nepredvidatelnost a Zvédavost

Principy, které ovliviiuji lidskou touhu zjistit, co se stane dal. Kdyz uzivatel nevi, co prijde,
jeho mysl je aktivni a casto se tim zabyva. Nicméné tato sila ma také negativni aspekt - je
zékladnim faktorem v zavislosti na hazardnich hrach. Priklady tohoto principu zahrnuji ndhodné
a neotekdvané odmeény, ndhodné mini-kvizy, kolo $tésti, tajemné krabice (uzivatel nevi, co se v
nich skryvé - muze to byt néco jednoduchého nebo naopak velmi cenného), ndhodné denni vyzvy
a dalsi.

Ztrata a Vyhybani se

Motivy, které se zakladaji na iniku pred negativnimi situacemi. Tento pohon motivuje strachem
z toho, Ze néco ztratite, mozna navzdy, nebo Ze nastanou nezadouci udalosti. Je tizce spojen s
principem ”Vlastnictvi a Majetek”, kde vim mtze byt odebrano néco, co jste si kdysi ziskali
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a vypracovali. Mezi herni prvky spojené s timto motivem patii ztrata pokroku, vyhybani se
neuspéchu, obava z ubytku socidlniho zebricku, strach ztraty boda nebo statusu kvili dlouhé
neaktivnosti a dalsi.

Priklad

Na obrazku|2.6|je zachyceny Octalysis model aplikovany na platformu Facebook. Graf ukazuje, ze
Facebook je silné orientovan na "Right Brain Core Drives”(vnitini motivace bez vnéjsich odmén).
Dale je vidét, ze aplikace aktivné podnécuje uzivatele k opakované navstévé kazdy den(hlavné
sila ”Unpredictability”). Dals{ vyznamnou silou je "Ownership”, coZ znamens, Ze uzivatelé jsou
motivovani k vétsi aktivité a angazovanosti, kdyz néco sbiraji, upravuji a vylepsuji to, co uz je
jejich (napfiklad kamarady, pfispévky, fotky atd).

Déle je patrné, ze prvni sila - "Meaning”- je zde slabé zastoupena, coz je ddno absenci jasné
definovaného vyssiho tcelu pouzivani Facebooku. Také je zde slabsi prvek v Sesté sile - ”Scarcity”,
protoze na Facebooku neni takové mmnozstvi obsahu, které by bylo omezené nebo zakizané, coz
by uzivatele motivovalo.

B Obrazek 2.6 Priklad Octalysisu pro Facebook|[41]

2.3.3.2 Chyby pri pridavani prvka gamifikace

P1i implementaci hernich prvka v mobilnich aplikacich je tfeba dbat na nékolik dulezitych fak-
tori, které mohou ovlivnit vyslednou kvalitu aplikace. Nasledujici body popisuji nejcastéjsi chyby
vyuzivani gamifikace pri vyvoji aplikaci [40]:

m Prehnané mnozstvi hernich prvka. Je klicové najit vyvazenou miru a nedostat se do
situace, kdy je aplikace preplnénd rtznymi gamifikaénimi prvky. Prilisna komplexita mtze
odvést pozornost uzivatele od hlavniho cile aplikace.
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= Vytvéreni prili§ konkurenéniho prostiedi. Cilem neni vytvaret prostiedi plné soutéze,
ale spiSe motivovat uzivatele k dosazeni urcitych cili. Je dilezité podporovat zdravou soutézi-
vost mezi uzivateli aplikace.

= Nadmeérné udélovani odmeén. Casté a prilis hojné odménovani muze vést k jejich devalvaci
a ztraté motivace uzivatele. Je nutné peclivé zvazit, kdy a za co jsou odmény udélovany, aby
byly efektivni a udrzely motivaci uzivatele.

= Nedostateéna variabilita odmén.. Pokud jsou odmény po celou dobu stejné nebo opakujici
se, muze to vést k ipadku zajmu a motivace uzivatele. Je vhodné pribézné zvysovat hodnotu
odmén a prindset nové varianty, aby uzivatelé zustali motivovani i po delsi dobé pouzivani
aplikace.

2.3.4 Odmény

Jelikoz odmény pro uzivatele predstavuji dilezitou soucast modulu ”Virtualni body”, je nutné se
jim detailné vénovat, prozkoumat rizné typy odmén a zhodnotit je z psychologického hlediska.
Déle je tfeba prozkoumat frekvenci ziskdvani odmeén, tj. jak ¢asto by mél uzivatel dostavat
odmény, aby stile mél motivaci k pouzivani aplikace i v budoucnu.

2.3.4.1 Psychologie odmén

Odmény maji vyznamnou roli pfi formovéani lidského chovani. Z psychologického pohledu ak-
tivuji odmény centra mozku spojend s potéSenim a uvolnuji neurotransmitery, jako je dopa-
min, ktery vyvolava pocity stésti a spokojenosti. Tato biologicka reakce posiluje spojeni mezi
chovanim a odménou, ¢imz se zvysuje pravdépodobnost opakovaného projevu pozadovaného
chovani. Odmény mohou nabyvat riznych forem, véetné hmotnych véci, penéznich ¢astek, ocenéni,
pochvaly nebo dokonce osobniho uspokojeni a radosti. [43]

V predchozi casti vénované Octalysis Frameworku jsme jiz zminili, ze motivace uzivatele
Ize rozdélit do dvou odlisnych kategorii. Tyto kategorie motivace se nazyvaji vnitini a vnéjsi
motivace a odkazujl na silu ovliviiujici chovani. Vnitini motivace se projevuje, kdyz uzivatel
vykondva urcitou ¢innost z vlastniho zajmu a povazuje ji za obohaceni nebo odménu. Naopak
vnéjsi motivace nastava, kdyz uzivatel vykonava ¢innost za tcelem ziskani vnéjsi odmény nebo
vyhnuti se trestu. [44] Tyto kategorie 1ze také aplikovat na odmény - vnitfni a vnéjsi, a souviseji
s uvedenymi typy motivace. [43]

Vnitini odmény vychazeji z nitra uzivatele. Priklady vnitinich odmén zahrnuji pocit ispéchu,
osobni rust, autonomii, vnitfni uspokojeni a radost ze samotné Cinnosti. Tyto odmény casto
prozivame, kdyz se vénujeme ¢innostem, které rezonuji s nasimi vasnémi a z&jmy. Vnitini odmény
maji dlouhodoby dopad na motivaci a spokojenost uzivateld. Kdyz jsou jedinci vnitiné moti-
vovani, pravdépodobnéji se budou drzet svych cili i v obtiznych situacich. Tato vnitini sila
podnécuje touhu zdokonalovat dovednosti, dosahovat osobnich cili a prozivat pocit naplnéni.

Vnéjsi odmény jsou naopak poskytovany nékym jinym, napiiklad v pripadé mobilnich
aplikaci jsou to odmény poskytované samotnou aplikaci nebo jejimi tvurci. Ty mohou byt v
podobé bonusi, propagacnich akci, darkt nebo vefejného uznani. Jejich ucelem je motivovat
jednotlivce pomoci vnéjsich podnétt, ¢asto spojenych s dosazenim konkrétnich vysledki nebo
cili. I kdyz mohou byt Gcinné jako kratkodoba strategie, dlouhodobé neposkytuji trvalou motivaci
a spokojenost. Naopak, s ¢asem mohou sniZovat motivaci, nebot uZivatelé ¢innost vnimaji pouze
jako prostfedek k dosazeni odmény, nikoli jako samostatné uspokojujici aktivitu. Déle mohou
vnéjsi odmény vést k vytvareni konkurencniho prostiedi, kde jednotlivci soutézi o odmény misto
toho, aby se skutecné zapojovali do ¢innosti a rozvijeli své zajmy, coz muze branit kreativité a
vnitini motivaci uzivateli.

Je podstatné, aby tyto obé formy odmén existovaly spoletné a navzajem se dopliovaly v
mobilnich aplikacich, protoze kazda z téchto forem mé& svij vliv na motivaci a spokojenost
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uzivatele. Zatimco obé formy motivace mohou byt G¢inné, vnitini motivace je obecné povazovéana
za udrzitelnéjsi a vede k dlouhodobému tspéchu a motivaci, zatimco vnéjsi odmény mohou slouzit
jako silnéd kratkodobd strategie. Pro dosazeni lepsich vysledku je vSak dilezité umét integrovat
tyto dvé formy odmén dohromady: vnéjsi odmény mohou slouzit jako katalyzator pro jednotlivee,
aby objevili vnitfni motivaci a rozvinuli skute¢nou véasen pro danou aktivitu, a naopak vnit¥ni
odmény mohou zvysit hodnotu a vyznam, ktery uzivatelé ziskavaji z vnéjsiho uznani a odmeén.
Autor Octalysis Framework, Yu-kai Chou, tuto myslenku potvrzuje slovy: ”je lepsi prilakat lidi
do zézitku pomoci vngjsich odmeén (dérkové karty, penize, zboZi, slevy), poté prevést jejich zdjem
prostiednictvim vnitinich odmén (uznéni, status, pristup)”. [41]

Jako priklad mtzeme uvést aplikaci od spolecnosti McDonald’s. Zaznamenala tispéch s pristu-
pem vnéjsich odmén a podportila instalaci aplikace tim, zZe nabidla bezplatny sendvi¢ jako odménu.
Lakadlo na bezplatny sendvi¢ a¢inné zvysilo motivaci téch, ktefi by si jinak aplikaci nenainsta-
lovali. [36] Ale tento uspéch je pouze kratkodoby, jelikoZ kdyz pfestanou nabizet slevy a kupony,
uzivatel rychle prestane byt motivovan a aplikaci prestane pouzivat. Takze zde vidime, jak je
dtilezité zkombinovat obé formy odmén pro dlouhodoby zajem o aplikaci.

2.3.4.2 Typy odmén

7 analyzy psychologie odmén vyplyva, ze k prildkani uzivatele je nezbytné peclivé a ohleduplné
zatimco ty vnitrni podporuji a stimuluji skuteény zdjem o danou aplikaci.

Odbornik na gamifikaci, Gabe Zichermann, vytvoril hierarchii odmén [36], ktera je zaloZzena
na jejich relativni schopnosti vést k zapojeni a udrzeni uzivateli, oznacovanou zkratkou SAPS
- Status, Access (Pifstup), Power (Moc), Stuff (Véci). Na obrézku [2.7| je zobrazena hierarchie
SAPS. Z néj lze vycist, ze odmeény lze rozdélit do ¢ty typu:

= Statusy - slouzi jako indikatory moci (napiiklad VIP vyhody, body, odznaky), jez lze snadno
predvést ostatnim uzivatelim.

m Pristup - muze zahrnovat exkluzivni obsah, k némuz ostatni uzivatelé nemaji ptistup, stejné
jako prednostni pFistup k riznym aktualizacim nebo nabidkdm (napiiklad predprodej vstu-
penek).

= Moc - uzivatel ziskava jako odménu urcity status a prava, kterd muze vyuzivat, pricemz
aplikace nabizi nékolik ruznych typu téchto prav (napiiklad hlasovéni o nové funkce nebo
moderovani ostatnich uzivateli).

= Véci - mohou to byt penézni odmény, kupony, darky apod.

V pyramidé SAPS je ziejmé, Ze vnitini motivace narusta pri postupu zdola nahoru, zatimco
vyznamnost odmén roste sestupem shora doli. Dolni odmény jsou idealni k prildkani uzivateli
do aplikace, zatimco horni odmény slouzi k udrzeni uzivatelt v aplikaci. Z toho vyplyva, ze
mechanismus odmén by mél byt pruzny a aktualizovat se dle ruznych statistik aplikace, jako
je uzivatelska aktivita, vyhrady vaci aplikaci, pocet uzivatell, ktefi aplikaci odinstalovali nebo
opustili apod.

Dalsi dulezitou dvahou pfi vytvareni mechanismt odmén je zajistit, aby odmeény byly dis-
tribuovany nahodné a necekané. Nahodné odmény znamenaji, Ze uzivatel predem nevi, jakou
odménu obdrzi; mize to byt néco jednoduchého nebo naopak velmi cenného. Pravidelné nahodné
udélovani odmén udrzuje hrace motivované a podnécuje je k navratu do aplikace kazdy den.
Wendy Despain, autorka knihy 7100 Principles of Game Design”, uvadi: ,,Pokud hrac¢ presné vi,
jakou odménu dostane za konkrétni akei, odstrani to jakékoli prekvapeni |...] zézitek [odménal
zanechd pocit prazdnosti a nezaujatosti. [36] Neo¢ekdvand odména zajistuje, Ze uZivatel nevi
presné, kdy odménu obdrzi, a tim je motivovan k castéjsimu pouzivani aplikace.
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B Obrazek 2.7 Hierarchie SAPS|36]

2.3.4.3 Cetnost ziskadvani odmén

P1i tvorbé aplikaci s vyuzitim odmeén jako gamifikac¢nich prvkt je mimotrddné dilezité peclivé
zvazit, jak casto a za jaké akce méa uzivatel ziskdvat odmeény, aby to nebylo prilis casté a odmény
nebyly udélovany prilis snadno a ”zdarma” Takovy pristup by mohl uzivatele odradit a snizit
jeho motivaci. V dusledku by pak uzivatel mohl piestat aplikaci pouzivat. Proto je klicové zvolit
vhodny plan (nékdy nazyvany i rozvrh) odmén.

V redlném zivoté neni urcité chovani odménovano pokazdé, kdy k nému dojde. Obvykle se
postupuje podle specifického planu posilovani. Tento pristup lze vyuzit i v pripadé mobilnich
aplikaci. Plan odmén v aplikacich slouzi k posileni specifického chovani uzivatele tim, ze je
odménovan za provedeni ur¢itych akci. Tyto plany odmén lze rozdélit do dvou typi: Neustalé
posilovéni (Continuous Reinforcement) a Céstetné posilovani (Partial Reinforcement).

Plan neustédlého posilovani znamenad, ze uzivatel je odménovan za kazdou provedenou akci.
Jedn4 se o nejcastéji pouzivany pristup, zejména pri lakani uzivatele na zacatku, tedy v momenteé,
kdy se poprvé setkava s urcitymi akcemi. Tento pristup je nejucinnéjsi pti formovani nového
chovani. [45]

Jakmile pozadované chovani uzivatele je stanoveno nebo uzivatel aplikaci pouziva delsi dobu,
plan neustalého posilovani se obvykle méni na plan ¢dste¢ného posilovani. Castetné posilovani
1ze rozdélit do 4 zakladnich typt odmén [45, 46, 47]:

= Fixed Ratio nebo fixni pomér: odména je udélena po stanoveném poctu opakovani urcité
akce. Tento pocet je presné stanoven a uzivatel ho zna. Naptiklad, uzivatel vi, ze dostane
odmeénu, kdyz sdili néco s kamarady 10krat. Tento plan odmén poskytuje uzivateli pocit
spolehlivosti, jelikoz ocekava stejny vysledek pokazdé a vi, kdy dostane odménu.

= Variable Ratio nebo variabilni pomér: uzivatel presné nevi, kolik akci musi provést, aby
dostal odménu. Odmeénu ziskd po ndhodném poctu provedenych akci. Hazardni hry a loterijni
hry jsou dobrymi priiklady odmén zalozenych na rozvrhu s variabilnim pomérem. Z téchto
plant je tento nejvykonngjsi. Uzivatel je si jist, Ze v néjaké urcité fazi nakonec vyhraje, ale
nevi presné, kdy, coz povzbuzuje uzivatele, aby neustdle pouzivali aplikaci.

= Fixed Interval nebo fixni interval: odména je stanovena po stanovené casové dobé. Dilezité
upozornéni je, ze uzivatel miuze dokoncit akci jednou nebo stokrat, ale stile ziskd odménu
pouze jednou za casovy interval. Casto to vede k zvysené aktivité v bodé, kdy je udélena
odména, ale po odméné nésleduje pokles. Tato technika je skvéld pro povzbuzeni uzivatelu k
ucasti v aplikaci v urc¢itou dobu, ale neni vhodné pro posilovani navyku.
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= Variable Interval nebo variabilni interval: uzivatel nevi presny Cas, kdy dostane odménu.
Udéleni této odmeény vSak neni zavislé na jejich Gcasti, ale pouze na tom, zda uzivatel dokonéil
akci alespon jednou. Piikladem takového rozvrhu je, kdyz je uzivatel odménén za pfihlaseni
do aplikace po ndhodném case. Tento plan je pouzivan velmi ztidka, protoze reakce uzivatela
na tento rozvrh se mohou pohybovat od nulového vlivu na chovani az po odrazeni od dalsiho
dokonceni akce, nebo dokonce odradit od pouzivani aplikace navzdy.

Je klicové kombinovat variabilni zptisoby rozvrhu odmén a flexibilné je upravovat podle
potfeby, aby bylo dosazeno riznych efektti a zajisténo udrzeni dlouhodobé angazovanosti uzivatele.
Dalsim dulezitym aspektem je precizni specifikace konkrétniho tkonu, za ktery bude uzivatel
odménén, spolu s vybérem vhodného typu odmény (mohou to byt rtznorodé hodnotné bene-
fity). Uéinnost zvolenych planid je pak zavisld na tom, jaky typ odmeén je vhodny. Testovani
odezvy uzivateli na dané plany odmén je dalsim klicovym faktorem, ktery umoznuje posoudit
jejich reakce a pripadné upravit rozvrhy dle potreby.

2.4 Forum fanousku nebo chat

Mame vysadu, ze Zijeme v ére internetu, coZ znamend, ze mame pristup k prakticky veskerym
informacim skrze sif a mtZzeme navazovat komunikaci s lidmi z jakéhokoli koutu svéta, a to z
pohodli nasich domovii. Nicméné tato epocha s sebou nese i své temné stranky a vyzvy, jako je
kyberneticky 1utok, rasismus a virtudlni sikana. Jednim z projevu takového chovéni je uzivani
nenavistnych vyrazi a hrubych slov v komentarich ¢i diskuznich mistnostech online. Proto je
pro aplikace, které integruji takové prvky jako vefejné komentare nebo diskuzni féra, zasadni
monitorovat uziti téchto slov a néjakym zpusobem provadét moderaci a filtraci. Aplikace Eliterro
rovnéz nabizi chat pro fanousky, a proto je klicové peclivé prozkoumat rtizné nastroje a metody
monitorovani obsahu, ukdzky pouziti téchto néstroji a metod a vybrat tu nejvhodnéjsi variantu.

2.4.1 Metody moderovani obsahu

Je dulezité vytvaret a udrzovat bezpecné prostiedi na internetu, a zakladnim prvkem k dosazeni
tohoto cile je moderace obsahu - zajistuje, ze veSkery zvefejnény materidl je kontrolovén a vy-
hodnocen. Proces moderace zahrnuje uplatnovani predem stanovenych pravidel a omezeni pro
monitorovani obsahu vytvofeného uzivateli. Pokud materidl nesplnuje tato pravidla, oznacuje
se jako nevhodny a je odstranén. Moderace muze byt aplikovana na vSechny druhy obsahu v
zavislosti na zaméreni platformy - text, obrazky, video a dokonce i zivé vysilani. Vzhledem k
tomu, ze cilem této diplomové prace je vytvoreni féra, bude se analyza moderace zamérovat
predevsim na textovy obsah. Existuje Sest zdkladnich metod moderace obsahu, pricemz kazda
metoda bude popséna samostatné.[48, 49, 50]

Pred-moderovani

Pied moderovanim se rozumi proces moderovéni obsahu, kdy moderator (zde a déle se ne-
musi jednat pouze o lidského moderdtora, ale také o umélou inteligenci pro moderovani ob-
sahu) prochézi prispévky jesté pfed jejich zvefejnénim. PFijimé frontu odeslanych piispévka a
postupné je kontroluje, zda dodrzuji pravidla a neobsahuji zddné nevhodné informace. Tento
piistup zajistuje vysokou turoven kontroly nad obsahem a snizuje riziko, %e uzivatel se setkd se
skodlivym nebo urazlivym obsahem. Na druhou stranu to vsak zpomaluje publikovani obsahu,
coz muze byt frustrujici pro uzivatele a odradit je od dalstho pouzivani platformy. Takovy zptsob
moderovani je napfiklad vyuzivan na webech a aplikacich, kde uzivatelé chtéji néco inzerovat a
vytvaret inzeraty. Dalsim typem platforem, kde je tento pristup povazovan za oblibeny, jsou on-
line komunity zamérené na déti, kde je velmi dulezité zachytit Sikanu nebo sexuédlni manipulaci
jesté pred publikaci obsahu.
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Post-moderovani

Post-moderovéni znamend, Ze obsah je zvefejnén pro vefejnost okamzité poté, co je vytvoren. Az
po jeho zverejnéni je zafazen do fronty ke kontrole moderatorem a pokud moderator usoudi, zZe je
tento obsah nevhodny, je odstranén, aby byli chranéni ostatni uzivatelé pred timto nevhodnym
obsahem. Vétsina platforem se snazi co nejvice zkréatit dobu kontroly, aby nevhodny obsah byl
online co nejkratsi dobu. Hlavni vyhodou takového zptisobu moderovani je rychlejsi publikovani
obsahu. Nevyhodami jsou vétsi riziko, ze uzivatel narazi na nevhodny a skodlivy obsah, a navic
sprava vétsiho objemu obsahu miize byt velmi naro¢na.

Reaktivni moderovani

Reaktivni moderovani zahrnuje tcast uzivateli platformy nebo aplikace na hodnoceni obsahu
spole¢né s moderatory. To znamend, ze uzivatelé maji moznost rozhodnout, zda prispévek schvalit
¢i nikoli. Tento zptisob moderovani je vétsinou realizovan prostiednictvim tla¢itka "Nahlasit”,
které upozorni moderatora a umozni mu provérit dany obsah. Tato metoda snizuje zatéz pro
moderatory a zaroven zvysuje interakci a zapojeni uzivateld. AvSak hlavni nevyhodou tohoto
pristupu je riziko zneuziti systému ze strany uzivateld, ktefi mohou nahlasovat obsah z osobnich
davodn, i kdyz ten obsah spliiuje pravidla. Navic nevhodny obsah zustane viditelny az do doby,
nez jej nékdo nahlasi a moderator ho zkontroluje a odstrani.

Reaktivni zptisob moderovani dosahuje optimélnich vysledkt ve spojeni s post-moderovanim
nebo pred-moderovanim. Uzivatelé mohou oznacit obsah za nevhodny i po jeho moderaci, coz
umoznuje dvojitou ochranu proti nevhodnému obsahu. Proto je zasadni poskytnout srozumitelné
pokyny komunité (v nichz bude jasné vymezeno, co je na dané platformé povoleno a zakizano)
a stanovit jasné a srozumitelné sankce za poruseni pravidel. [51]

Distribuované moderovani

Samotné distribuované moderovani se podobda spiSe reaktivnimu pristupu a vychézi z zpétné
vazby uzivateld. Tento zptusob moderovani vyuziva systém hlasovani, ktery rozhoduje o tom,
ktery obsah je vhodny a posouvd ho vyse, a ktery neni, a posouvd ho doli. Obsah, ktery je
posunut dolii, je poté bud skryty, nebo smazan. Tento piistup je obvykle vhodny pro kontrolu
komentara a prispévku na diskusnich férech, které se ¢asto nachézeji v rdmci ur¢ité komunity, a
jsou provozovany zkusenymi ”seniornimi”uzivateli (nebo pouze VIP uzivateli, ktef{ maji pravo
hlasovat). Tento model moderace je vhodné propojit s odménami pro uzivatele: ti mohou ziskdvat
reputaci nebo body jako ocenéni za jejich tsili v moderaci. Hlavni vyhodou tohoto systému je
zapojeni komunity do moderovani a snizeni potieby externich moderdtorti. Avsak tento zptusob
moderace muze vést k neobjektivnimu hodnoceni, muze s sebou nést jak pravni, tak obchodni
rizika, a navic nevhodny obsah bude viditelny, dokud nebude odhlasovan.

Automatizované moderovani

Automatizované moderovani vyuziva nastroje umeélé inteligence a algoritmy strojového uceni k
rizeni obsahu. Tyto systémy detekuji a odstranuji obsah na zédkladé predem definovanych kritérii
a vzord. Jednd se o velmi efektivni feSeni, nebof vyzaduje méné ¢éasu na zpracovani obsahu
a mensi lidskou ndmahu. Tento zpusob moderovani je zajimavy z technologického hlediska, a
existuje nékolik typt automatizovaného moderovani. Proto je vhodné detailnéji prozkoumat tyto
ruzné pristupy v nasledujici sekci. Velkou vyhodou tohoto pristupu je efektivni zpracovani velkého
objemu obsahu a kontinudlni prace 24/7 bez nutnosti zasahu ¢lovéka. Pokud jde o nevyhody,
hlavnim problémem je moznost generovani falesnych vysledkl a nizsi efektivita v detekci ne-
vhodného obsahu ve srovnani s lidskymi moderatory, zejména v obtiznych situacich, kde je
potfeba porozumét kontextu.
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Uzivatelsky rizené moderovani

Uzivatelsky Tizené moderovani znamend, ze samotni uzivatelé prebiraji roli moderatorti. Tento
piistup je jednim z nejrizikovéjsich a nejméné pouzivanych metod moderovani, nebot nepiedpo-
klada existenci externiho moderatora, ktery by mohl #idit obsah. Doporucuje se pouze v pripadech,
kdy platforma ¢i aplikace ma maly pocet uzivateli. Absence externiho moderatora muze vést
k rychlému padu platformy do anarchie a atmosféra se pravdépodobné stane nepfijemnou, coz
muze odrazovat potencidlni nové uzivatele. [48]

Jaky typ moderovani vybrat?

Volba metody moderovani zavisi na typu platformy ¢i aplikace, charakteru moderovaného ob-
sahu a komunity, kterd danou platformu vyuziva. Nékteré vyzaduji prisnéjsi omezeni a vétsi
opatrnost pii moderovéani, jiné naopak preferuji mensi nebo dokonce zadny zasah. Ruzné typy
moderovani lze také kombinovat a vytvaret tak rozmanité a efektivni systémy moderovani. V
dnesni dobé je velmi G¢innym a oblibenym piistupem spojeni automatizovaného moderovani s
lidskymi moderatory (ktefi mohou vyuzivat rtizné formy moderovani, vétsinou se jednd o reak-
tivni moderovani), jelikoz tento hybridn{ pfistup zarucuje, Ze po kontrole obsahu automatizo-
vanym moderatorem je vse, co nebylo zachyceno pomoci umélé inteligence, zpracovano lidskym
uzivatelem. Takovy hybridni pfistup vyuzivaji ruzné znamé aplikace jako napiiklad Instagram,
Facebook apod.

Dulezité je si uvédomit, ze moderovani nesmi slouzit k omezeni kreativity, ale pouze k vy-
tvoreni a udrzeni bezpecného a respektujicitho prostredi.

Kdyz hovorime o moderovani textového obsahu, je tieba si uvédomit, ze pouhé zachyceni
klicovych vulgarismu nestaci, protoze nevhodny text muze byt vytvoren pomoci ruznych triki
k vyhybani se filtrim vulgarismu. Navic je dilezité zohlednit rizné nuance a kulturni specifika.

2.4.2 Typy automatizovaného moderovani

Automatizované moderovani je pomérné nova technologie, kterd se vSak rychle rozviji, ziskdva
popularitu a je ¢im ddl ¢astéji vyuzivdna (avSak ve vét$iné piipadd stdle vyzaduje lidského
moderatora). To zejména proto, Ze je schopna zpracovivat velké objemy dat, efektivné zvlada
skalovatelnost systému a vétSinou nepotiebuje zdsah ¢lovéka. Automatizované moderovani je
realizovdano pomoci algoritma umélé inteligence, které identifikuji nevhodny obsah na zakladé
predchozich dat. Existuje mnoho technik automatizovaného moderovani obsahu, které lze pouzit,
pri¢emz presné feseni zavisi na charakteru obsahu. [52, 53]

Text

Vv

Nejcastejsi metodou pro upravovani textu jsou algoritmy zpracovani prirozeného jazyka, zkracené
NLP (Natural Language Processing). Zpracovani pfirozeného jazyka je souCasti umélé inteligence
a v podstaté to znamend schopnost pocitacovych programi porozumét, rozpoznat a vytvaret
lidsky jazyk a lidskou fe¢. Pro pochopeni struktury a vyznamu textu mohou byt vyuzity dva
odlisné pristupy: strojové uceni nebo pravidlové metody. Pri diskusi o NLP se obvykle hovori o
dvou hlavnich fézich: pfedzpracovani dat a vyvoj algoritmi. [54]

Prvni faze se zabyvé pripravou a uUpravou textového obsahu tak, aby byl srozumitelny pro
stroje a aby mohly byt tyto stroje schopny jej zpracovat (napiiklad prevadi text do funkéni formy
a zduraznuje prvky v textu). Existuje nékolik metod pfedzpracovani textovych dat, mezi néz patii
napriklad "lematizace a odvozovani”- shlukuje slova se stejnym kofenem nebo slova ruzného
sklonovani; nebo ”slovni znackovani”’- oznacuje slova podle slovniho druhu, tedy napriklad se-
skupuje podstatna jména, slovesa nebo pridavna jména.

Po predzpracovani dat nésleduje druhd faze - vyvoj algoritmu pro zpracovani téchto dat.
Nejcasteji se vyuzivaji dva hlavni typy: systém zalozeny na pravidlech nebo systém zalozeny na
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strojovém uceni. Prvni systémy vyuzivaji predem navrzend lingvistickd pravidla, zatimco druhé
vyuzivaji statistické metody (uéf se provadét tikoly na zdkladé trénovacich dat, podle kterych
upravuji a zlepsuji své algoritmy a metody).

Kdyz hovotime o metodach, které vyuzivaji algoritmy zpracovani prirozeného jazyka, hlavnimi
jsou syntaktickd a sémantickd analyza. Syntaxe v NLP posuzuje vyznam textu na zdkladé gra-
matickych pravidel, zatimco sémantickd analyza se zabyva porozuménim vyznamu a struktury
vét. Mezi syntaktické algoritmy patii napriklad gramaticky rozbor véty, rozdéleni textu na mensi
¢asti (naptiklad rozpoznédni tecky, kterd oddéluje véty) nebo morfologickd segmentace, coz zna-
mena rozdélovani slova na mensi jednotky, nazyvané morfémy. Mezi sémantické techniky patii
napiiklad rozdéleni vyznamu slova - odvozovani vyznamu slova na zakladé kontextu nebo roz-
poznéni pojmenovanych entit (NER - Named Entity Recognition) - uréuje slova, ktera lze seskupit
do skupin (entit), a navic dokdze rozlisit entity, které jsou vizudlné stejné, ale maji rizny vyznam
v kontextu.

Kdyz se jedna o moderovani textového obsahu, takové algoritmy se vyuzivaji k porozumeéni
zamysleného vyznamu a kontextu textového obsahu, dekédovani vlozenych emoci a prirazovani
kategorii nebo emoci k textu na zakladé provedené analyzy.

Napiiklad, existuje Sentiment Analysis (analyza sentimentu), kterd dokaze identifikovat t6n
daného textového obsahu a odhalit emoce skryté za textem. Dokaze to rozdélit do negativnich
kategorii, jako jsou napriklad sikana, hnév, sarkasmus, a pak oznacit text jako pozitivni, neutralni
nebo negativni.

Dalsi metody zpracovani prirozeného jazyka mohou se zamérit na detekei specifickych klico-
vych slov v textu. Tato technika pracuje s predem definovanym seznamem slov, kterda jsou
povazovana za problematicka. Jestlize text obsahuje tato slova, systém miize bud odmitnout
jeho zvefejnéni, nebo jej predlozit k dalsi kontrole (v zdvislosti na zvoleném piistupu k mode-
raci). [55]

Dalsi metodou moderovani textového obsahu je tzv. kontextové moderovani. Tato strategie
hodnoti obsah v rdmci Sirstho kontextu. Na ilustraci 2.8 je patrné, Ze ve vété je pouzito slovo
"killing”, av8ak v daném kontextu neni skodlivé, nebot se odkazuje na uzivatele, kteii radi travi
¢as hranim her. Tato forma moderace zajistuje, Ze obsah obsahujici zakézans nebo skodliva slova,
ale ve vhodném kontextu, nebude neopravnéné blokovan a bude povolen.

B Obrazek 2.8 Piiklad kontextového moderovani[55]

Déle je dilezité zdiuraznit, ze existuje alternativni pristup k monitorovani vulgarisma v
textovém obsahu, nazyvany "filtr vulgarnich vyrazt”(v angli¢tiné profanity filters). Tyto filtry
zabrani zverejniovani urazlivého textu tim, ze automaticky provéruji text podle predem urceného
seznamu urazlivych slov nebo frazi, které jsou zakazany pro danou platformu nebo aplikaci. Navic
obvykle takové seznamy lze upravit pro kazdého uzivatele individudlné, takze kazdy uzivatel muze
pridat konkrétni slova do seznamu zakazanych slov, ktera budou ”zablokovana”pouze pro néj.

Kromé toho algoritmus filtru vulgarnich vyrazi nejen identifikuje slova, kterd jsou uvedena v
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seznamu, ale také slova, kterd se uzivatel pokousi znejasnit pouzitim v zakdzaném slové Cislic
je popsano v této studii [56], kterd uvadi 6 ruznych zpusobu, jak se témto filtrim vyhnout -
mezi né patii opakovani znakt, oddéleni pismen ve slové, vkladani slov do jinych slov a po-
dobné). Vysledky filtru vulgarnich vyrazi lze ddle vyuzit ruznymi zpisoby: preddnim vysledku
ke kontrole lidskému moderatorovi, zablokovanim a odmitnutim celého textového obsahu obsa-
hujictho urazliva slova, nahrazenim urazlivych vyrazi hvézdickami, nahrazenim alternativnimi
vyrazy a dalsimi. Filtr vulgarnich vyrazi je vétsinou implementovan pomoci integrovatelného
APT rozhrani, které bézi na pozadi, kdyz uzivatelé posilaji zprdvy nebo pridavaji pispévky. [57]

Hlavni rozdil mezi filtrovanim vulgdrnich vyraz a ostatnimi metodami automatizovaného
moderovani textu (Casto oznac¢ovanymi jako sluzby pro moderovani textu) spoCivd v tom, Ze
ostatni metody vyuzivaji umeélou inteligenci, kterd dokéze porozumét zameéru a kontextu zverej-
néného textu. To znamen4, ze na rozdil od pouziti predem definovaného seznamu urazlivych slov
se snazi najit jakékoliv timysly nebo souvislosti, které mohou byt urdzlivé (mtze se stét, Ze obsah
neobsahuje zaddnd zakézand slova, ale celkovd myslenka tohoto textu je urdzlivd). Navic filtry
vulgdrnich vyraz vrati pouze seznam slov nalezenych v textu, zatimco sluzby pro moderovani
textu poskytnou podrobnosti o kontextu obsahu a vysvétli, pro¢ byl tento text oznacen jako
urazlivy.

Hlas

Pokud se tyka moderovani hlasového obsahu, vétsinou se pouziva technologie znama jako analyza
hlasu. Tato technologie spoc¢iva v kombinaci dalsich metod umélé inteligence, jako je prevod hlasu
na text, zpracovani prirozeného jazyka nebo interpretace ténu hlasu.

Vizualni obsah

Pro automatizované moderovani obrazku se vyuzivaji techniky zalozené na pocitacovém vidéni.
Tyto techniky vyuzivaji rizné algoritmy, které detekuji skodlivé objekty nebo celé obrazky a navic
lokalizuji konkrétni pozice skodlivého prvku na obrazku. Kromé toho existuji algoritmy, které
zpracovavaji a rozpoznavaji texty na obrazcich a dokdzou moderovat i obsah tohoto textu! Mezi
typy nevhodného vizualniho obsahu, které umi zachytit algoritmy automatizovaného moderovani,
jiz patti naptiklad nahota a pornografie, zbrané, alkohol a zakéazané latky, slovni Gtoky a rasismus,
propaganda terorismu atd.

Video

Automatizované moderovani videa piedstavuje nejkomplexngjsi proces, nebot vyzaduje peélivou
kontrolu celého zaznamu snimek po snimku a vyuziti kombinace riznych technik, které byly
jiz popsany pro jiné typy obsahu: pocitacové vidéni identifikuje nevhodné prvky ve vizualnich
¢astech, zatimco pro kontrolu hlasového obsahu se pouzivaji algoritmy pro analyzu hlasu. Au-
tomatizované moderovani lze aplikovat nejen na jiz natocena videa, ale i na zivé vysilani, kde
promitani probiha v realném case.

2.4.3 Oblasti pouziti

Na internetu, kde lidé navzajem komunikuji a interaguji, muze byt sifen nevhodny obsah. Avsak
v nasledujicich oblastech je kvalitni moderace obsahu nezbytna [50, 57, 58]:

m Socialni sité ¢i blogové platformy slouzi k sdileni riznorodého obsahu mezi uzivateli a
casto obsahuji sekci komentait, kde mohou ostatni uzivatelé vyjadrit své nazory. Nicméné
tyto sdilené prispévky nebo komentaie mohou byt ¢asto negativni a urazlivé. Proto je velmi
dilezité pouzivat spravné nastavenou sluzbu moderovani obsahu na téchto platformach.
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Moderovani obsahu na takovych platformach predstavuje vyzvu kvuli velkému mnozstvi
uzivatelsky generovaného obsahu s rtiznymi kontexty a forméty (obrézky, text, videa, audio).
Dobre nastavené moderovani obsahu na téchto platformach zarucuje bezpec¢nost uzivateld,
reputaci platformy, soulad s pravnimi predpisy a aktivni zapojeni uzivatel. Svétové znamé
platformy jako Facebook, Twitter (zndmy také jako X), YouTube nebo Instagram vyuzivaji
ruzné metody moderovani, véetné automatizovaného moderovani, moderovani provadéného
lidmi a nahlaseni obsahu komunitou. Kromé toho maji presné definované zisady a pokyny
tykajici se sdileného obsahu.

Platformy a aplikace s chatem nebo férem jsou béznou soucésti online prostredi. Kdyz
hovotrime o aplikacich s online chatem, ¢asto se jedna o herni platformy nebo streamovaci
sluzby (naptiklad Twitch), které ¢asto vyuzivaji i mladi lidé. Proto je velmi dulezité mo-
nitorovat chaty a chranit je pred nenavistnymi projevy. Navic online hry casto vyvolavaji
soutézivé prostiedi, které muze vést k konflikttiim, Sikané nebo projevim nendvisti vuci
ostatnim hracim. I kdyz se nejedna o hry, ale o jiné aplikace s chatem ¢i férem, je stale
dilezité sledovat obsah, ktery uzivatelé posilaji, a zvefejnuji pro Sirsi publikum, aby bylo vy-
tvoreno bezpecné a pratelské prostiedi a podporovalo zdravou a bezkonfliktni interakci mezi
uzivateli. Aplikace jako Discord nebo Twitch napriklad zaméstnavaji lidské moderatory pro
kazdy kanal nebo server a poskytuji systém nahlaseni pro uzivatele, aby mohli upozornit na
nevhodny obsah. Samozrejmé také vyuzivaji automatizované moderovani, jako jsou napriklad
boti pro Discord, kteri automaticky filtruji spam nebo urazlivy jazyk, nebo automatizované
systémy pro Twitch, které detekuji a odstranuji spam, nenavistné projevy a dalsi poruseni
pravidel komunity.

Online trzisté, ¢i marketplace, celi fadé problému, které je tfeba fesit. Mezi né patii
nelegalni nabidky, jako je prodej zbrani, drog nebo exotickych zvirat, stejné jako podvodné
praktiky. Proto je dulezité, aby byly nabidky, které uzivatelé chtéji zverejnit, moderovany.
To je zasadni k tomu, aby se zabranilo distribuci nelegalniho zbozi, chranilo uzivatele pred
podvody a vytvarelo duvéryhodné prostredi, které podporuje vzajemnou duvéru. Naptiklad
Amazon pouzivd pro moderaci obsahu na svém trzisti filtrovan{ kli¢ovych slov (k auto-
matickému oznaCovani nabidek obsahujicich zakdzand slova), rozpoznavéani obrazkt k pro-
hledavani prilozenych fotografii a také moderuje recenze nabizenych produktt, aby nedochaze-
lo k spamu nebo obsahu nevhodného obsahu. Dalsim prikladem je Facebook Marketplace,
ktery vyuzivd algoritmy umélé inteligence k analyze obrazku a textu, komunitni hldseni
(uzivatelé mohou nahldsit nevhodné nabidky) a také monitorovdni v redlném case, které
sleduje a odstranuje nelegalni a skodlivé polozky.

Seznamovaci aplikace stoji na komunikaci, a proto je zasadni zajistit bezpecnost a vytvorit
pozitivni komunika¢ni prostfedi pro uzivatele. Je dulezité oddélit uzivatele od rtznych forem
nevhodného obsahu, jako jsou osobni utoky, fanatismus nebo sexualni obtézovani, coz je
bézné v aplikacich tohoto typu. Naptiklad aplikace Tinder vyuziva jak lidské moderovani,
tak i automatizované metody (jako je rozpozndvani nevhodnych obrazku, které uzivatelé
nahravaji do svych uzivatelskych profili, detekce falesnych profili nebo analyza textového
obsahu). Uzivatelé této aplikace maji navic moZnost nahlésit nevhodné profily nebo fotografie,
které jsou poté kontrolovany lidskymi moderatory.

Aplikace uréené pro déti vyzaduji zvlast peclivou kontrolu a moderaci obsahu, aby se
predeslo nevhodnym situacim, jako je obsah nevhodny pro vék, sexudlni obtézovani, kon-
takty pedofili lakajici déti na osobni setkani offline, kybersikana a dalsi nebezpec¢i. Jednim
z prikladi takové détské aplikace je YouTube Kids, ktery vyuziva algoritmus automatického
filtrovani na zakladé klicovych slov a metadat videi, lidské moderovani a také rodicovskou
kontrolu (rodi¢e mohou nastavit preference a omezeni, véetné konkrétnich kanédla a témat,
ke kterym maji nebo nemaji déti pristup). Dalsim piikladem je oblibend herni platforma pro
déti, Roblox, kterd umoznuje vytvareni vlastnich her a také hrani her vytvorenych ostatnimi
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uzivateli. Tato platforma vyuziva chatovaci filtry pro automatickou detekci nevhodného ob-
sahu v rdmci chatovaci funkce, kontrolu obsahu vytvoreného uZivateli (lidskymi moderétory,
ktef{ ovéruji soulad vytvorenych her s komunitnimi standardy a pokyny) a navic umoziuje
uzivatelim nahlédsit nevhodny obsah ¢i chovani moderatortm.

2.5 Vstupenky

vvvvvv

nakup vstupenek. Je zdsadni zajistit bezpeény a spolehlivy proces ndkupu vstupenek a nasledné
platby prostiednictvim aplikace Eliterro. Pii implementaci online zpracovani plateb nelze obejit
platebni branu, kterd je nedilnou soucésti tohoto procesu a umoznuje uzivatelim bezproblémové
a bezpecné zadat své platebni tidaje a provést transakci. Je klicové spravné vybrat a integrovat
platebni branu do vasi platformy, nebot 1 z 5 zakaznikii opusti své online nakupy kvili dlouhému
a slozitému procesu platby. [59] Proto je dulezité zarudit rychly, jednoduchy a bezpeény proces
platby. Existuje nékolik typu platebnich bran a spravny vybér zavisi na mnoha riznych fakto-
rech. Je nezbytné porozumét pojmu platebni brana, fungovani procesu provedeni online platby,
existujicim typum platebnich bran, jejich rozdiliim a poskytovanym bezpec¢nostnim prvkam.

2.5.1 Platebni brana

Platebni brana je technologii, kterd slouzi k autorizaci plateb kartou, tedy k ovéreni a bezpecnému
prenosu citlivych platebnich idajt mezi riznymi tcastniky platebniho procesu. Jedna se o tech-
nickou vrstvu, kterd ovéruje udaje kreditni nebo debetni karty uzivatele a kontroluje, zda ma
uzivatel dostatek pendz na uétu k provedeni platby. Obvykle se povaZzuje za “front-end”, nebot
uzivatelé s ni pifimo komunikuji.

I kdyz se tato diplomova prace zaméruje na online platebni brany, je dulezité poznamenat,
7e existuji i fyzické platebni brany, které se pouzivaji v kamennych prodejnéch. Fyzické platebni
brény vyuzivaji POS (point-of-sale) termindl, ktery pfijimé informace o bankovnich kartach
pomoci fyzické karty nebo bezkontaktni platebni metody, jako jsou chytré telefony s technologii
NFC (Near Field Communication), a ndsledné zpracovdva tyto informace a platby elektronicky.

Pokud jde o online platebni brany, ty prijimaji informace prostrednictvim zadani karetnich
udaju uzivatelem elektronicky (do textovych poli) nebo pomoci ptihlasovacich idaju k digitalni
penézence (napiiklad penézenka Google, kterd uklad4 zasSifrovand data karet do telefonu a zrych-
luje komunikaci uzivatele s platebnimi branami).

2.5.1.1 Jak to funguje?

I prestoze pro uzivatele platba vypada pouze jako jednoduché vyplnéni nékolika kroki, ve
skutecnosti se odehrava mnohem vice procesu, nez si mozna uvédomuji. Ze schématu na obrazku
2.9 je patrny velky pocet "hrac¢t”’a procesti, které jsou zapojeny do platebniho systému, a je
dulezité probrat roli kazdého z nich [60, 61]:

= Zakaznik (Customer): Uzivatel aplikace nebo platformy, ktery zahajuje ndkup zbozi nebo
sluzby a provadi platby online pomoci riznych metod, jako jsou kreditni nebo debetni karty,
online penézenky, internetové bankovnictvi a podobné.

= Obchodnik (Merchant): Bud podnik nebo jednotlivec, ktery prodava zbozi nebo sluzby
prostiednictvim online obchodu (aplikace nebo platformy). K prijimani online plateb ob-
chodnik potrebuje mit obchodni tcet - bankovni cet, ktery umoznuje prijimat financni
prostiedky z online transakci, protoze takovy ucet je integrovan s platebni branou.

= Platebni brana (Payment Gateway): Technologie, kterd funguje jako "most”mezi plat-
formou obchodnika a zu¢tovaci bankou, a usnadnuje bezpecny prenos platebnich udaju.
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= Zucétovaci banka nebo nabyvatel (Merchant’s Acquirer): Banka nebo jina finan¢ni in-
stituce, kterd zpracovava platby kartou jménem obchodnika (to znamen4, Ze i¢et obchodnika
je ulozen v bance nabyvatele). Je dilezité poznamenat rozdil mezi platebn{ branou a naby-
vatelem. Klicovy rozdil spo¢iva v tom, ze nabyvatel pracuje na pozadi, autorizuje transakce
a komunikuje mezi ruznymi stranami, zatimco platebni brana pouze bezpetné prenasi ban-
kovni tidaje zuctovaci bance a nasledné zobrazuje zadkaznikovi vysledek transakce. Nabyvatel
obvykle nabizi své vlastni interni platebni brany, ale také muze spolupracovat s nezavislymi
branami.

m Zpracovatel plateb (Payment Processor): Spoletnost teti strany, kterd poskytuje ob-
chodnikim razné sluzby zpracovani plateb, jako je zpracovani transakci, riznad feseni pro
fizeni rizik a podvodi, autorizace nebo usnadnovani prevodu prostredkii mezi ic¢tem zakaznika
a obchodnikem béhem procesu ziuctovani. Navic zpracovatel plateb muze byt pouzit jako
nezavisla sluzba pro zpracovani (ale to stejné neplati pro platebni branu, ta musi byt inte-
grovana s platebnim procesorem), jelikoz poskytuje end-to-end online transakéni sluzbu.

= Vydavatel nebo vydavajici banka (Issuing Bank): Banka nebo jind finanén{ instituce,
kterd vydava platebni karty zdkaznikiim jménem kartovych schémat.

= Karetni systém (Card Scheme): Strana, kterd spojuje zti¢tovaci banku a banku zékaznika,
aby tyto dvé mohly mezi sebou predavat ruzné informace tykajici se kartovych transakci. Mezi
karetni systémy napriklad patri Mastercard, Visa nebo American Express.

B Obrazek 2.9 Schema fungovan{ platebni brany|[62]

Proces platby s vyuzitim platebni brany probihd nésledujicim zptsobem [60, 62]:

m Prii placeni zada zdkaznik své bankovni udaje, véetné jména drzitele karty, ¢isla karty, data
expirace a kontrolniho kédu (CVV), na platebni strance. Tato strdnka miZze byt bud plné
hostovana platebni branou, nebo jsou data citlivych adajt Sifrovana a bezpecné predavana
platebni brané.

m Platebni brana sifruje tdaje o karté (nebo pfijim4 jiz Sifrované tdaje). Sifrovani zajistuje
ochranu citlivych informaci béhem prenosu, aby nebyly zneuzity. Poté jsou tyto udaje kont-
rolovany na podezrelé aktivity a informace o drziteli karty a transakci jsou pfeddny nabyvateli.
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= Nabyvatel bezpecéné predava tyto informace karetnim systému, které provadéji dalsi kontrolu
na podezrelé aktivity a nasledné jsou udaje predany vydavateli k autorizaci.

= Vydavatel provadi dalsi opatieni k ovéreni transakce, véetné kontroly informaci o transakci,
dostatecnosti finan¢nich prostfedkd na uc¢tu a platnosti bankovniho uc¢tu. Poté vydavatel
zasila nabyvateli odpovéd o schvéleni nebo zamitnut{ transakce (pies karetni systém).

= Nabyvatel informuje platebni branu a uzivatele o vysledku transakce. V pripadé schvaleni
je zdkaznik presmérovan na stranku s potvrzenim platby. V opacném ptipadé je zdkaznik
pozadan o opétovné provedeni platby nebo zadéani jiného platebniho zptisobu.

= Pokud byla platba schvalena, nabyvatel zahajuje proces zic¢tovani: inkasuje platbu od vy-
davatele banky a ndsledné ji pfipisuje jako “odloZenou’na obchodni tcet (ktery musi byt
zi{zen nabyvatelem pro zpracovéni online transakei pomoci platebni brany). Poté nabyvatel
prevadi finan¢éni prostfedky z obchodniho t¢tu na podnikatelsky ucet v dohodnutém case
s poskytovatelem platebnich sluzeb (muze jit o pravidelné hromadné prevody nebo jednot-
livé platby). Je diilezité zdtraznit rozdil mezi obchodnim a podnikatelskym étem, nebot
slouzi riznym ucelim. Obchodni Gcet umozinuje prijimani a zpracovani plateb od zdkaznik1,
zatimco podnikatelsky ucet slouzi k béZznym vydajim obchodnika.

2.5.2 Typy platebnich bran

Existuje nékolik typi online platebnich bran, z nichz kazdé poskytuje specifické funkce a vyzaduje
odlisny pristup k integraci (63, 64]:

Hostovana platebni brana

Hostovana platebni brana predstavuje feseni, kdy poskytovatel sluzeb tfeti strany hostuje pla-
tebni systém pro obchodniky. Tento systém je néasledné integrovan do platformy a funguje
nasledovné: jakmile je uzivatel pripraven provést platbu za sviij nakup, je presmérovan ze stranky
pokladny aplikace na stranku hostitele nebo poskytovatele platebnich sluzeb, kde zada své ban-
kovni udaje. Externi platebni brana nasledné bezpecné zpracuje platbu na svych serverech.
Jestlize platba probéhla uspésné, uzivatel je vracen zpét na platformu a muze dokonéit nakup.
Hlavnimi vyhodami tohoto feSeni jsou skutec¢nosti, ze obchodnik nemusi fesit zpracovani platby,
kontrolu nad bezpecnosti provedeni platby ani dodrzovani predpist. Tyto aspekty prebiraji
na sebe poskytovatele platebnich sluzeb, ktery je specializovanym poskytovatelem sluzeb. To
zarucuje vysokou dostupnost a spolehlivost. Navic takové brany jsou snadno a rychle nastavi-
telné, a to bez nutnosti prfimé integrace se siti pro zpracovani plateb. Obvykle postaci pouze
pridani kédu nebo pluginu pro danou platformu. Diky tomu neni nutné ukladat a spravovat cit-
liva data, coz zna¢né snizuje administrativni zatéz platformy. Z negativnich aspektu lze zminit
nedostatek kontroly nad platebni branou a ztratu kontroly nad cestou kupujiciho, coz v nékterych
pripadech mize mit zasadni vliv a zvySovat provozni a bezpecnostni rizika. Navic je platebni pro-
ces komplikovanéjsi a trva déle, coz muze byt frustrujici pro uzivatele a odradit je od nakupu.
Dalsim nedostatkem je omezend moznost prizpusobeni designu a brandingu obchodnika na ex-
terné hostovanych platebnich branéch.

Samohostovana nebo samoobsluzné platebni brana

Samohostovand nebo samoobsluzné platebni brana, kterd umoznuje platformam udrzovat plnou
kontrolu nad celym platebnim procesem, jelikoz spravuji a provadéji platebni transakce v ramci
své infrastruktury. Funguji tak, ze kdyz uzivatel zahaji platbu, tak vlastni platebni brana zpra-
cuje transakci v rdmci obchodniho prostfedi (bez zZaddného pfesmérovani na externi stranky) a
predé Sifrované platebni tidaje zpracovateli plateb za ti¢elem autorizace platby. Takové platebni
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brany maji vétsi kontrolu nad zpracovanim a uchovanim osobnich a platebnich udaju a také
vétsi kontrolu nad uzivatelskou zkusenosti s procesem placeni a nabizeji prizptsobeni a sladéni
s pozadavky platformy (naptiklad, lze prizpusobit design platebni brany k designu aplikace),
navic cesta kupujiciho je rychlej$i bez zadného presmérovani, coz také zlepsuje uzivatelskou
zkusenost. Takovy typ platebni brany je vhodné pouzit pro vétsi podniky, které uprednostnuji
udrzovani kontroly nad platebnimi tdaji a snazi se minimalizovat unik dat. Ale kdyz infor-
mace o kartach uzivatelt ukladate na vlastnich serverech, je dulezité odpovidat souladu s PCI
(dodrZovani predpisu platebnich karet, ktery se sklddd z 12 bezpeénostnich standardi) a ochrany
udaju, jelikoz celd odpovédnost nad ochranou a ukladanim citlivych dat lezi na obchodniku, a
potom samohostované platebni brany mohou vyzadovat vétsi technické znalosti a tsili a vyssi
pocatecni ndklady na implementaci a udrzeni.

Platebni brana hostovana API

Platebni brana hostovanad pomoci API je brana, které zprostfedkovava platby prostfednictvim
aplika¢niho programového rozhran{ (API). Toto rozhran{ muze byt poskytnuto jak obchodnikem,
tak externi sluzbou, ¢imz umoznuje uzivatelim zistat po celou dobu platby na platformé ob-
chodnika bez presmérovani na dalsi externi stranky. API pisobi jako spojovaci mustek mezi
platformou/aplikaci a infrastrukturou pro zpracovani plateb. Platebni brana tohoto typu nabizi
plné prizpusobitelné prostiedi pokladny — napiiklad obchodnik si muze vybrat, které platebni
metody jsou prijimany, ¢i jakd zabezpeCeni maji byt pouzita — a lze ji integrovat do ruznych
platforem. Obchodnik m&a plnou kontrolu nad designem pokladny, uzivatelskym zazitkem a je
zodpovédny za cely platebni proces. Platebni brana funguje nésledovné: kdyz zakaznik zah&ji
platbu, brdna zpracuje transakci bezpecnym prenosem bankovnich udaju k zpracovateli pla-
teb, autorizuje platbu a néasledné vraci odpovéd zpét do aplikace pro potvrzeni stavu transakce.
Jedn4 se tedy o idedlni feSeni pro platformy, které si preji navrhnout kazdy aspekt platebni brany
podle své vlastni podoby. Mezi vyhody patri kompletni kontrola nad zadanim platebnich tdaji
a priubéhem zpracovani platby, prizptisobeni pozadované funkcionalité, snadna skélovatelnost
diky integraci API, Sirokd podpora ruznych meén a platebnich metod, coz je zdsadni vyhoda pro
globalni obchodniky, a také rychlé a bezproblémové platby, pii kterych uzivatelé nemusi opoustét
platformu obchodnika. Mezi nevyhody lze uvést pozadavek na vyssi technické znalosti kvuli in-
tegraci API mezi obchodnikem a platebni branou, stejné jako potrebu resit zabezpeceni citlivych
dat a dodrzovani prisnych bezpecnostnich standardi.

Integracni brana mistni banky

Integra¢ni brana mistni banky predstavuje feSeni, jez umoznuje obchodnikim integrovat se s
mistnimi bankami. Tim umoznuje pfesmérovani dat o transakcich k nejvhodnéjsi mistni bance,
ktera tyto platby zpracovava. Tato implementace umozinuje obchodnikim snadno zajistit platby
pro ruzné regiony, napriklad tam, kde jsou specifické pozadavky na zpracovani transakci, a rovnéz
uzivatelim umoznuje provadét platby pomoci preferovanych mistnich platebnich metod. Princip
fungovani této brany spocivéa v tom, ze kdyz uzivatel zahéji platbu, integra¢ni brana mistni banky
presméruje platebni udaje a informace o transakci k prislusné mistni bance, kterd poté platbu
zpracuje a odpovi. Toto feSeni je vhodné pro platformy obchodujici v nékolika zemich, jelikoz
mohou vyuzit integra¢ni branu mistni banky pro kazdy region. Hlavni vyhodou takové brany je
zvyseni divéry uzivateld, nebot v kazdém regionu je vyuZita mistni banka pro zpracovani platby,
kterou uzivatel dobfe znd. Nevyhodami tohoto feSeni jsou slozitéjsi integrace s rozhranimi API
mistnich bank, které mohou vyzadovat vyssi iroven technickych znalosti, a rovnéz takové feseni
ve vétsiné pripadi obsahuje pouze zdkladni funkce zpracovani plateb. Mohou tak chybét funkce
jako opakované platby nebo vraceni penéz.
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2.5.3 Bezpecnostni funkce platebni brany

Zajisténi bezpecnosti online transakei obchodniki je prioritnim zdjmem a platebni brana podnika
ruznd bezpecnostni opatfeni. Mezi nejCastéji vyuzivané patii [61]:

= Tokenizace: Toto opatieni slouzi k ochrané citlivych dat, jako jsou ¢isla karet nebo CVV
kédy. Pii tokenizaci se udaje o karté nezpracovavaji primo v jejich puvodni podobé, ale
jsou nejprve pievedeny na siftové tokeny - unikatni digitdlni identifikdtory, které slouzi k
dodéni tokenizovanych hodnot misto citlivych dat. Takto zabezpecené informace nelze vyuzit
v pripadé utoku na data.

= Prevence podvodi: Platebni brany vyuzivaji riznorodé nastroje a funkce pro detekci pod-
vodt, které analyzuji vzory a chovani transakci v realném case. To umoznuje identifikovat a
pripadné zabranit podvodam.

= PenéZenky dle standardu PCI DSS: Jednd se o penézenky, které splnuji standardy PCI
DSS (Payment Card Industry Data Security Standard) - coZ jsou normy pro zabezpeeni
dat platebnich karet vyvinuté Radou pro bezpecnostni standardy platebnich karet, ziizenou
mezinarodnimi platebnimi systémy Visa, MasterCard, American Express, JCB a Discover.
Tyto penézenky zarucuji bezpecné ulozeni platebnich tdaji drzitelti karet pro opakované
transakce.

= White Label Wallet: Tato bezpec¢nostni funkce je predevsim urcena pro mobilni penézenky.
Vétsina platebnich bran nabizi integrace white-label pro rizné platebni metody prostrednict-
vim mobilnich penézenek, émz se zajistuje bezpeénéjsi a pohodlnéjsi provedeni transakei, jez
jsou rovnéz snadnéji pouzitelné.

= 3D Secure autentikace: Toto opatifeni znamend, ze pred dokoncenim transakce existuje
jesté jedna vrstva zabezpeceni. Obvykle to funguje tak, ze uzivatel obdrzi jednorazovy ovérova-
ci k6d na mobilni telefon nebo email, ktery zada pro potvrzeni platby.

2.6 Funkcni a nefunkéni pozadavky

Tato sekce se zabyvé analyzou funkénich a nefunkénich pozadavki pro kazdy modul. Pozadavky
byly vytvoreny na zdkladé provedené analyzy a dale budou pouzity pro tvorbu navrhu.

2.6.1 Pozadavky pro sekce virtualnich bodi

Tato podsekce obsahuje popis funkénich a nefunkénich pozadavki pro sekci ”Virtualni body”.

F1.1 Zobrazeni profilu uzivatele a jeho odznakt

m Zobrazeni jednoduchého profilu uzivatele: profilova fotografie a jméno. Zobrazeni ziskanych
odznaku a aktualniho pocCtu virtualnich bodu.

F1.2 Zobrazeni prehledu odznaku

= Zobrazeni kompletniho prehledu odznaki: popis vsech odznakd, jak je ziskat a kolik bodu za
to uzivatel mize dostat. Zobrazeni aktudlné ziskanych odznakt pro kazdy typ.

F1.3 Zobrazeni tabulky vsech profila

m Zobrazeni sefazené tabulky vsech uzivatelt zavislé na celkovém poctu virtudlnich bodi a
poctu ziskanych odznaki.

F1.4 Zobrazeni pirehledu virtualnich bodu
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= Zobrazeni informace o virtualnich bodech: co to je, jak se sbiraji, princip jejich utraceni apod.
Zobrazeni aktuilniho poctu virtualnich bodu a aktualniho poc¢tu aktivnich odmén.

F1.5 Zobrazeni historie pouziti virtualnich bodu

m Zobrazeni historie pouziti virtudlnich bodu: kdy a kolik bylo utraceno, za jakou odménu, zda
byla odmeéna jiz pouzita apod.

F1.6 Zobrazeni moznych odmén

m Zobrazeni odmén, které uzivatel mize aktivovat, rozdélené do riznych kategorii: novinky,
vstupenky, doporucené apod. Zobrazeni jiz aktivovanych odmén, a pokud nejsou vyprselé,
zobrazeni QR kédu nebo promo kédu pro jejich pouziti.

F1.7 Aktivovani odmén

m Uzivatel miize aktivovat vybranou odménu a tato odména se premisti do slozky aktivnich.
Uzivatel mize rovnou zobrazit QR kéd nebo promo kéd aktivované odmény.

NF1.1 Implementace pro Flutter verzi 3.19
= Pro vyvoj bude pouzit framework Flutter, verze 3.19, spolu s vyvojovym jazykem Dart.
NF1.2 Implementace pro Android a iOS platformy

= Modul bude implementovan pro dvé platformy: Android a iOS. I kdyz framework Flutter
podporuje i dalsi platformy, ostatni vsak nebudou testovany.

NF1.3 Vyuziti Firestore databaze

= Vyuziti Firestore databdze pro ukladani a nacitdni virtudlnich bodu uzivatelt a také pro
uklddani a nacitani odmeén, véetné aktivovanych a jejich historie.

2.6.2 Pozadavky pro féorim fanouskt

Cilem této podsekce je sepsani funkénich a nefunkénich pozadavkt pro modul "Férum fanouska”.

F2.1 Posilani textovych zprav

m Posilani jednoduchych textovych zprav.

F2.2 Uprava poslanych textovych zprav

m Moznost editace jiz odeslané zpravy nebo jeji iplné smazani.
F2.3 Zobrazeni informaci o poslané zpravé

m Zobrazeni informaci o odesilateli zpravy a samotné zpravy: profilova fotografie, uzivatelské
jméno a ¢as odeslani.

F2.4 Posilani obrazkua

m Moznost posflani na férum obrazku, které uzivatel muze nahrat z galerie (maximdlné jeden
pro jednu zpravu).

F2.5 Zobrazeni zasad a pravidel k pouzivani féra

m Moznost prohlizeni zdsad a pravidel k pouzivani platformy, to znamena, co lze a co nelze
posilat a jaké sankce budou pouzity pro ty, kdo ta pravidla porusi.
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NF2.1 Implementace pro Flutter verzi 3.19
m Pro vyvoj bude pouzit framework Flutter, verze 3.19, spolu s vyvojovym jazykem Dart.
NF2.2 Implementace pro Android a iOS platformy

= Modul bude implementovdn pro dvé platformy: Android a iOS. I kdyZ framework Flutter
podporuje i dalsi platformy, ostatni vSsak nebudou testovany.

NF2.3 Moderovani textového obsahu na predmét vulgarismi

m Moderovani textového obsahu na predmét pouziti zakazanych nebo vulgarnich vyrazi. Do
budoucna je tieba implementovat i moderovani obsahu obrazki, ale tato diplomovéa prace se
jim nezabyva.

NF2.4 Vyuziti Firestore databaze

m Pouziti Firestore databédze pro ukladani zprav a jejich nacitani.

2.6.3 Pozadavky pro modul nakupu vstupenek

Tato sekce se zabyva popisem a formulaci funkénich a nefunkénich pozadavka pro sekci "Nakup
a sprava vstupenek”aplikace Eliterro.

F3.1 Nakup vstupenek

m Umoznéni nakupu vstupenek na vybrany zapas pomoci riznych platebnich metod piimo v
aplikaci. Uzivatel mize zakoupit vice vstupenek najednou na tentyz zapas.

F3.2 Filtrovani dostupnych zapasia

= Moznost filtrovani dostupnych zdpasi (na které lze zakoupit vstupenky) podle ligy a tymu-
ucastnika zapasu.

F3.3 Sprava jiz zakoupenych vstupenek

m ProhliZen{ jiz zakoupenych vstupenek (hrajici tymy, datum, ¢as a misto kondn{), moZnost
zobrazit QR kod zakoupené vstupenky nebo jej poslat na uvedeny e-mail.

F3.4 Prohlizeni jiz proslych zakoupenych vstupenek

m ProhliZeni jiz proslych zakoupenych vstupenek. Musi se lisit od jesté aktivnich, aby uzivatel
mohl je jednoduse rozlisit.

NF3.1 Implementace pro Flutter verzi 3.19
= Pro vyvoj bude pouzit framework Flutter, verze 3.19, spolu s vyvojovym jazykem Dart.
NF3.2 Implementace pro Android a iOS platformy

m Modul bude implementovan pro dvé platformy: Android a iOS. I kdyz framework Flutter
podporuje i dalsi platformy, ostatni vSsak nebudou testovany.

NF3.3 Vyuziti platebni brany pro zpracovani platby

m Pro zpracovani platebnich transakci bude pouzit balicek, ktery podporuje zpracovani plateb
a obsahuje platebni branu.

NF3.4 Vyuziti Firestore databaze

= Pro ukladani a zobrazeni zakoupenych vstupenek bude pouzita Firestore databaze. Informace
o dostupnych zapasech také budou brany z Firestore databaze.



Zavér analyzy

2.7 Zavér analyzy

Analyza diplomové préce se zabyvala popisem frameworku Flutter, popisem aplikace Eliterro
a studiem problematiky pro kazdou sekci, kterd bude implementovana v této diplomové praci.
Pro sekci ”Virtualni body”byla provedena studie s cilem pochopit termin gamifikace, porozumét
tomuto konceptu z psychologického hlediska, zkoumat psychologii a cetnost ziskavani odmén.
Analyza problematiky modulu "Férum fanouski”je primarné zameéfena na studium ruznych typu
moderovani obsahu, oblasti, kde lze moderovani vyuzit, a specifikaci automatizovaného mode-
rovani. Pro modul "Néakup vstupenek”byla provedena studie ohledné pojmu platebni brana: jeji
definice, role v zpracovani online plateb, typy platebnich bran a analyza bezpec¢nostnich funkci.

Vsechny ziskané poznatky z vyzkumu budou nasledné vyuzity pri navrhu a implementaci
téchto t¥i moduld. Navic, diky vyzkumu, vznikly funkéni i nefunkéni pozadavky, které budou
pouzity pii ndvrhu prototypu.
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Kapitola 3
Navrh

Tato kapitola se vénuje ndvrhu prototypu aplikace, ktery zahrnuje moduly ,Ndkup a sprdva
vstupenek®, , Virtudlni body“ a ,Forum fanouski® na zdkladé drive zminéngch funkcénich a
nefunkcnich pozadavki.

Vzhledem k tomu, ze vysledkem této diplomové préce je aplikace obsahujici vsechny tri klicové
moduly, bude v ndvrhu nejprve predstavena technologie pouzita naptic¢ celou aplikaci, jako jsou
napriklad nastroj Firebase nebo Riverpod. Nésledné se nadvrh zaméri na konkrétni sekce, kde
budou diskutovéany specifika jednotlivych sekci, predstaveny vybrané feseni problému a vytvorena
uzivatelskd rozhrani pro dané sekce. V zavéru bude formulovano shrnuti a vytvoren konceptualni
model navrhu aplikace.

3.1 Pouzité technologie

V této ¢asti jsou predstaveny technologie, které se vyuziji pro vyvoj vysledné aplikace a které
najdou uplatnéni napfic¢ celym projektem. Jednou z klicovych technologii je Riverpod, knihovna
pro spravu stavu ve Flutter aplikacich. Ackoliv existuji dalsi knihovny pro spravu stavu, jako je
Bloc nebo Provider, pro tuto aplikaci byl zvolen Riverpod. Tato volba byla u¢inéna z duvodu jeho
jiz existujici integrace do aplikace Eliterro. Pouziti Riverpodu je vhodné, jelikoz to v budoucnu
usnadni pridavani sekci implementovanych v ramci této diplomové prace do realného projektu.

Dalsi vyznamnou technologii jsou Firebase sluzby - soubor cloudovych backendovych sluzeb
a platforem od spole¢nosti Google, navrzenych pro vyvoj aplikaci na riznych platforméch. Pro
tento projekt byl Firebase zvolen jako doc¢asné feseni. Planovan je totiz pfechod na vlastni backen-
dovy server, ktery je jiz ve vyvoji, ale zatim neposkytuje vsechny nezbytné endpointy pro plnou
funkc¢nost aplikace. Volba Firebase padla kvtli nékolika jeho vyhodam, jako je jednoduchost na-
staveni, bezplatny zakladni tarif a nabidka kompletnich technologickych teseni potiebnych pro
vyvoj mobilnich aplikaci, véetné autentizace a datovych 1lozist, coz z néj ¢ini idedln{ feseni pro
vyvoj mensich aplikaci, které zatim nevlastni kompletni backend.

3.1.1 Riverpod

Sprava stavu v aplikacich Flutter predstavuje klicovy prvek pro tvorbu odolnych, skalovatelnych
a kvalitnich aplikaci. Flutter primo nabizi tradi¢ni metody pro spravu stavu, jako jsou funkce
setState, které umoznuji prekresleni widgetti v reakci na zmény stavu a tim aktualizaci jejich
vizualni prezentace, a InheritedWidget, coz jsou widgety umoznujici datovy tok ve stromu wi-
dgetu, ¢imz zpristupnuji sdilend data ostatnim widgetim ve stromu a umoznuji jejich automa-
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tické prekresleni pri zméné téchto dat. Tyto zakladni techniky vSak mohou byt omezené, zejména

V reakci na tyto omezeni vyvinula komunita Flutter rtizné sofistikovanéjsi pristupy ke spraveé
stavu, mezi které patii knihovna Riverpod. Riverpod stavi na knihovné Provider, ale nabizi
pokrocilejsi, flexibilnéjsi a jemnéjsi metody pro manipulaci se stavem aplikace.

Knihovna Provider, kterd je zdkladem pro Riverpod, vyuzivéa ti{dy poskytovateli (providers)
a spotiebitelll (consumers) pro efektivni spravu stavu. Provider skryva stavové éasti aplikace a
poskytuje je tam, kde jsou potifebné pro uzivatelské rozhrani. Widgety zavislé na stavu mohou
sledovat zmény ve stavu prostfednictvim Provideru a reagovat na né obnovou a prestavbou,
diky spotrebiteli (Consumer), ktery navic umozinuje aktualizaci proménnych v Provideru. Zjed-
nodusené feceno, balicek Provider rozsituje moznosti InheritedWidgetu tim, Ze usnadnuje ak-
tualizace a konzumaci dat a umoznuje predavani stavu nebo jakychkoliv sdilenych dat napric
riznymi obrazovkami a widgety ve stromu widgeti, eliminujici potfebu opétovného sdileni téchto
dat pfi kazdém prechodu mezi nimi. Na obrazku (3.1 je ilustrovan princip fungovani Provideru,
kde Provider funguje jako rodi¢ vsech ostatnich widgetii, sdili informace napfi¢ vSemi svymi
potomky, které to potiebuji, a nékteré z téchto widgeti-potomki obsahuji Consumer, ktery
umorziuje aktualizovat proménnou z Provideru. [65]

B Obrazek 3.1 Graf fungovani Provideru|[65]

Riverpod pfindsi v porovndni s obvyklym Providerem nékolik zlepSeni a zmén [66, 67):

= Na rozdil od standardniho Provideru, ktery vyzaduje obaleni vsech potomkii do Provideru pro
pristup k stavu a dattim, Riverpod poskytuje providery deklarované globalné. Toto usporadani
umoziuje, ze stav a logika mohou byt udrzovany nezévisle na stromu widgeti, coz zajistuje
pristup k dattim providera bez ohledu na jeho umisténi ve stromu.

m Obvykly provider je jednoduchy objekt, ktery obsahuje ¢ast stavu a umoznuje na ném na-
slouchat zménam. Riverpod provider naopak nabizi sirsi spektrum funkci. Kromé uchovani a
pristupu ke stavu na riznych mistech (podobné jako bézny provider) také nahrazuje nékteré
navrhové vzory, jako jsou singletony, dependency injections nebo sluzby lokatoru. Déle opti-
malizuje vykon tim, Zze minimalizuje opakované vybudovani widgetu a ukladd vypocty stavu
do mezipaméti, coz zjednodusuje i proces testovani. Kazdy provider lze béhem testovani
prepsat, aby se choval odlisné.

m Ve Flutteru je kazdému widgetu prirazen objekt BuildContext, ktery slouzi k pristupu k
prvkim v rdmci stromu widgetii. Na rozdil od toho, provider z knihovny Riverpod se nachazi
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mimo tento strom, a proto pro jeho nacitani vyuzivame objekt WidgetRef. WidgetRef umoznu-
je widgettum interakci s providery a poskytuje pristup k libovolnému provideru v aplikaci.
Tento koncept je podobny objektu BuildContext, ktery umoznuje ptistup k nadrazenym wi-
dgetlim ve stromu prostiednictvim kontextu. Pro ziskani WidgetRef ve widgetu existuji tti
metody. Prvni z nich spo¢iva v pouziti ConsumerWidget misto obvyklého StatelessWidget.
Metoda build() ConsumerWidgetu tak ziskdvd novy parametr - objekt WidgetRef, ktery
umoznuje sledovani zmén providera. Druhy zptsob vyuziva zabaleni widgetu do komponenty
Consumer, ktera poskytuje builder s parametrem typu WidgetRef. Tento pristup je vhodny
pro velké widgety, pficemz pokud je tieba sledovat stav pouze u malé ¢asti widgetu (napiiklad
u jednoho textu), je efektivnéjsi zabaleni jen této mensi ¢dsti do Consumeru. Tim dojde k
prekresleni pouze malé ¢asti widgetu ptfi zménach hodnot providera, coz je vykonnéjsi nez
pouziti ConsumerWidget pro cely widget. Posledni metodou je pouziti ConsumerStateful Wi-
dget v pripadé, zZe potiebujeme pristup k providerum ve Stateful widgetu, ktery muze dy-
namicky ménit sviij stav béhem béhu aplikace. Vyuziti ConsumerStateful Widget umoziuje
pristup k referenci (WidgetRef) jak v metodé build() prostfednictvim ref.watch(), tak i v
ostatnich metodach Zzivotniho cyklu widgetu prostfednictvim ref.read(). Toto je podobné
deklaraci BuildContextu ve tiidé Flutter State, ktery je dostupny primo ze vsSech metod
zivotniho cyklu widgetu.

Riverpod poskytuje sedm ruznych typt poskytovateltl (providerii), z nichz kazdy je uréen pro
specificky pfipad uziti [67, 68]:

= Provider - tento zédkladni typ poskytovatele je nejcastéji vyuzivan pro pristup k neménnym
objektim a zavislostem, jako jsou naptiklad ilozisté, logovaci sluzby nebo libovolné hodnoty,
které neobsahuji proménlivy stav.

= StateProvider - tento poskytovatel se vyuziva pro spravu a poskytovani jednoduchych
stavovych objektu, které mohou podléhat zménam, naptiklad hodnota ¢itace nebo booleovska
hodnota pro zaskrtdvaci policka. Kdykoliv je tato hodnota sledovdna v metodé build(), widget
se obnovi s kazdou jeji zménou.

= StateNotifierProvider - vyuziva se pro sledovani a reakci na zmény prostrednictvim Sta-
teNotifier, coz je tfida pozorovatel, kterd uchovava jeden neménny stav. Tento poskytovatel
je idedlni pro spravu stavii, které se mohou meénit v reakci na uzivatelské interakce, jako je
stisk tlacitka.

= FutureProvider - je variantou poskytovatele uréenou pro asynchronni kédovani. Jeho ticelem
je poskytovat vysledky operaci, které vraci typ Future. Future je objekt predstavujici hodnotu
nebo chybu, ktera se objevi v budoucnu, a je typicky pouzivan pro asynchronni tkony, jako je
nacitani dat nebo zpracovani rozsahlych vypocti. Tento poskytovatel je vyuzivan napriklad
pro vykondvéani a uchovavani vysledki asynchronnich operaci, jako jsou voldani API, stejné
jako pro feSeni chybovych stavii nebo stavil pfi nacitdani a obnovovéani dat.

m StreamProvider - slouzi pro sledovani vysledki ze Streamu, coz je asynchronni posloupnost
datovych udalosti, jez 1ze postupné naslouchat a zpracovavat. Podoba se FutureProvideru, ale
misto Future naslouchd Streamu. Je uzitecny pro sledovani naptiklad Firebase nebo webovych
socket.

= ChangeNotifierProvider - tento poskytovatel slouzi pro naslouchani a reagovani na zmény
prostfednictvim ChangeNotifier, jednoduché tiidy pouzivané k upozornovani na zmény v
datech. Riverpod vSak nedoporucuje jeho pouzivani, protoze tento poskytovatel byl primarné
navrzen pro snadny prechod z klasického Provideru na Riverpod.

= (Async)NotifierProvider - je navrzen pro naslouchani a odhalovini zmén prostrednictvim
(Async)Notifier, komponenty, kterd aktualizuje posluchace pii zméné. Tento poskytovatel je
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doporucenym feSenim od Riverpodu pro spravu stavu, které se mohou zménit v dusledku
interakce s uzivatelem a muze také slouzit pro centralizaci logiky tpravy stavi.

Riverpod bude tedy vyuzit pro fizeni stavu ve vysledné aplikaci, coz umozni napiiklad ziskani
globalnich hodnot napfi¢ riznymi obrazovkami a widgety, jako je uzivatelské jméno nebo ID
uzivatele, nebo pro ziskéni a ukladani dat z/do databdze.

3.1.2 Nastroj Firebase

Firebase je kolekce cloudovych vyvojovych nastroji od spolecnosti Google, které usnadnuji
vyvojarum praci na mobilnich a webovych aplikacich tim, ze jim poskytuji prostredky pro tvorbu,
nasazeni a Skalovani aplikaci. Sada Firebase zjednodusuje vyvojovy proces nabidkou backen-
dovych néstroju a sluzeb. [69]

Mezi nastroje, které Firebase nabizi, patii autentizacni systémy, databdze v redlném cCase,
cloudové zasilani zprav, sledovani chyb, analyza vykonnosti a testovaci laboratore.

Ve vysledné aplikaci této diplomové prace budou pouzity dva nastroje: autentizace, ktera
zajisti bezpeény a snadny zptsob prihlaseni do aplikace, a databaze v redlném case, do které se
budou uklddat vSechny nezbytné data pro béh aplikace. Je tieba zduraznit, Ze pouziti nastroji
Firebase je docasnym feSenim, uréenym pouze pro implementaci aplikace v ramci této diplomové
prace. Pro celkovou aplikaci Eliterro se pripravuje vlastni backendovy server, ktery se bude starat
o vSechny tyto sluzby, a pri migraci této ukazkové aplikace do aplikace Eliterro bude pouziti
néstroju Firebase nahrazeno vlastnim API. Pred zaclenénim jakékoliv sluzby Firebase do Flutter
aplikace je nezbytné ptidat Firebase do celého projektu, coz zahrnuje inicializaci Firebase v dané
aplikaci (pomoci ptiddn{ balicku firebase_core) a nésledné aktivovéni a konfigurovan{ FlutterFire
CLI — nastroje prikazové radky, ktery pomaha efektivné konfigurovat a spravovat sluzby Firebase
a automaticky dokon¢i vSechna potrebnd nastaveni nutnd pro konfiguraci Firebase sluzeb ve
Flutter aplikaci. [70]

Firebase Authentication pfedstavuje komponentu platformy Firebase, kterd nabizi bezpecny a
efektivni zpusob, jak ridit autentizaci uzivatelia. Tato sluzba podporuje rtizné metody prihlaseni,
vcetné emailu a hesla, ovérovani prostrednictvim telefonniho ¢isla, nebo prostfednictvim ex-
ternich poskytovatelti jako jsou Google nebo Facebook. Integrace této sluzby do aplikace ¢i
webové stranky je primocara a zahrnuje kompletni spravu bezpecnostnich aspekti autentizace.
Dale, autentikacni sluzba umoznuje snadnou integraci s dalsimi sluzbami Firebase, coz prispiva
k robustnosti celé aplikace. [71] Pro vyvojafe pracujici s Flutterem je k dispozici balicek fire-
base_auth |72], ktery umoznuje interakei s backendovou ¢asti této sluzby a jednoduché pridéni
pozadovanych autentizacnich metod.

Firestore je cloudovad NoSQL databaze pracujici v redlném case, kterd umoznuje ukladani a
synchronizaci dat nap¥ié riiznymi zafizenimi v redlném &ase, &imz zajisfuje neustalou aktudlnost
aplikace. Je navrzena tak, aby byla flexibilni a snadno skdlovatelna. Data jsou ukladdna ve
formé dokumenti, které jsou organizovany do kolekci. Dokumenty mohou obsahovat rizné da-
tové typy (Cisla, Tetézce, booleovské hodnoty, data atd.) a jsou schopné uklddat i komplexn{
objekty. Databaze rovnéz nabizi rozsahlé moznosti dotazovani, podporu offline pristupu k datim
a jednoduchou integraci s ostatnimi Firebase sluzbami. [73] Pro pouziti této databédze ve Flut-
ter aplikacich sta¢i ptfidat balitek cloud_firestore [74] do zéavislosti projektu, ktery umozinuje
provadéni CRUD(create, read, update, delete) operaci a synchronizaci dat v redlném case skrze
posluchace reagujici na zmény dat.

3.2 Virtualni body

Hlavnim cilem sekce ”Virtualni body a odmény”je spravné navrzeni zpiisobt, jak mohou uzivatelé
ziskavat body vcetné frekvence jejich pridélovani, a vytvoreni systému, pro co budou tyto body
uzivateli slouzit. Cilem je, aby tyto prvky odpovidaly zaméreni aplikace Eliterro a motivovaly
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uzivatele k ¢astéjsimu vyuzivani aplikace. Nejprve byly na zdkladé provadéného prizkumu a
analyzy ruznych aplikaci vyuzivajicich prvky gamifikace navrzeny ruznorodé metody ziskavani
bodt a odmén. Tyto metody byly zhodnoceny s ohledem na jejich vyhody a nevyhody. Nasledné
byly pomoci brainstormingu v pracovnim tymu vybrany nejvhodnéjsi z nich, které budou imple-
mentovany do aplikace, a bylo navrzeno uzivatelské rozhrani.

3.2.1 Jak body ziskavat?

Mozné zpusoby ziskavani virtualnich bodd vhodnych pro pouziti v aplikaci Eliterro jsou nasledujici:

m Sdileni informaci (osobni tspéchy, zdpasové statistiky, ziskdvani odmén a odznaki apod.) na
socidlnich sitich za co uzivatel ziskava body. Vyhody této metody gamifikace zahrnuji zvyseni
viditelnosti a dosahu aplikace — jelikoz uzivatelé sdili obrazovky z aplikace mezi své pratele
na socialnich sitich, viditelnost a dosah aplikace se zvysuji; organicky rust, coZ znamena, ze
novi uzivatelé jsou prilakani na doporuceni svych pratel, coz ma vétsi silu duvéryhodnosti
nez tradiéni marketing; navic aplikace muze ziskavat dodatecnou zpétnou vazbu od uzivatelu
socidlnich siti, kter{ komentuji sdilené informace z aplikace. Mezi nevyhody patfi moznost
negativniho vniméani, pokud se uzivatelé citi prilis tlaceni ke sdileni obsahu; a nadmérné
spamovani uzivateld na socialnich sitich muze odradit potencidlni nové uzivatele od pouzivani
této aplikace. Tento zpusob ziskdvani bodu je béZnou praxi nejen v hernich aplikacich, ale
také napriklad ve fitness aplikacich, kde uzivatelé mohou sdilet své tspéchy, splnéné cile nebo
statistiky, nebo také v aplikacich pro ¢teni knih — uzivatelé mohou sdilet knihy, které ¢tou,
recenze na prectené knihy nebo také napriklad statistiky, kolik knih precetli za rok apod.

= Doporuceni aplikace pratelim — uzivatel muze ziskat virtudlni body za kazdého zaregistro-
vaného kamardada, ktery aplikaci pouziva. Mezi klady patii virdlni rist — mtzeme ocekavat,
ze kazdy pozvany kamarad pozve dalsi, coz muze vést k exponencidlnimu pocCtu novych
uzivatell; jde o marketing s minimalnimi vydaji, jelikoz vyuziva stavajici uzivatele k prilakani
novych; vétsi zapojeni uzivateli — kdyz pratelé vyuzivaji stejnou aplikaci, s vétsi pravdépodob-
nosti ji budou nadéale pouzivat. Mezi nevyhody patri obtézovani pratel spamovanim pozvanek,
coz muze vést k odrazeni téchto pratel od vyzkouseni a pouzivani aplikace; uzivatelé se mo-
hou zajimat pouze o odmény, nikoli o dlouhodobé pouzivani aplikace, coz pak muze vést
k nizkému poctu interakci a zapojeni uzivateli. Priklady aplikaci, které pouzivaji takovou
metodu, zahrnujf rtizné finan¢ni aplikace (napiiklad PayPal, Revolut), které nabizeji penézni
odmény za doporuceni pratelim, nebo zdbavni aplikace, které motivuji uzivatele pozvat své
pratele ke ziskani hernich odmén nebo novych trovni.

m Kazdodenni aktivita, kde uzivatel ziskdva body za pouzivani aplikace kazdy den, pficemz ¢im
déle ji pouziva, tim vice bodi ziskava. Tato metoda zvysuje zapojeni uzivateld, jelikoz aplikaci
pouzivaji kazdodenné; a vytvaii navyk pouzivani aplikace kazdy den. Nicméné tato metoda
ma i negativni stranky, jako jsou duraz na kvantitativni metriky — uzivatel pouziva aplikaci
kazdy den pouze pro ziskdni bodu a ne proto, Ze by se v ni zajimal; vyCerpani uzivateli a
demotivace z vynechani denni aktivity — tlak na udrzovani denni aktivity, monoténni tkoly
a penalizace za zapomenuti denni aktivity, které vedou k ztraté progrese, to vse miuze vést k
demotivaci a odradit uzivatele od aplikace; a snizend vnitini motivace uzivatell, coz znamena,
ze uzivatel se predevsim zabyva ziskavanim bodu, misto aby aplikaci vyuzival pro osobni cile
a motivaci. Priklady aplikaci, které mohou pouzit takovou metodu ziskani bodt, zahrnuji
vzdélavaci aplikace, kde uzivatel dostava body za kazdodenni uceni, nebo aplikace pro zdravy
zivotni styl, kde uZivatel dostdavd odmény za splnéni kazdodennich cili (naptiklad splnéni
poétu dennich kroki nebo kazdodenni sportovni aktivita).

m Ziskavani virtudlnich bodt za ndkup vstupenek na zapasy prostrednictvim aplikaci Ize prirov-
nat k cashback systému, avsak ve formé virtualnich bodt. Tato metoda nabizi fadu moznosti
pro marketingové aktivity, zejména pro propagacni kampané, jako jsou bonusové body za
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prvni ndkup nebo ziskani dvojnasobku bodu v urcité dny. Mezi jeji pozitiva patii zvySovani
vérnosti zdkaznikt, kdy ziskdvani bodu za ndkupy podnécuje zdkaznika k dalsim ndkuptm
ve stejné aplikaci za téelem ziskani dalsich bodii, a rovnéz podpora prodeje vstupenek, nebot
odména za nakup motivuje uzivatele k castéjSim nakuptm. Mezi nevyhody patfi vnimani
virtualnich bodu jako méné hodnotnych a moznost jejich pouziti v omezenéjsich podminkach
ve srovnani se skuteCnymi penéznimi cashbacky, coz muze snizit jejich atraktivitu pro nékteré
uzivatele. Dalsi potencidlni nevyhodou je, ze uzivatel muze platformu vnimat jako méné
seridzni a profesiondlni kvuli vyuziti raznych gamifika¢nich prvka a muze se obavat poskytnuti
citlivych bankovnich tdaji, coz by ho mohlo vést k primému nakupu od ovéreného prodejce.
Tato metoda se hodi do vérnostnich aplikaci pro ruzné obchodniky, kde mohou zdkaznici
ziskdvat body za nakupy, které lze nasledné vyménit za produkty nebo slevy.

= Denni kviz, kde uzivatel obdrzi jednou denné ndhodné generovanou otazku (pfichdzi mu no-
tifikace) a v piipadé spravné odpovédi ziskd body. Cim déle uzivatel odpovidé spravné, tim
vice bodu ziskdva. Tato metoda podporuje denni interakci uzivatelu s aplikaci, podnécuje
zvykové chovani a prispiva k rozsifovani védomosti uzivateli. Mezi slabiny patfi tnava
uzivateli z kazdodennich otézek (pokud nejsou dostateéné rozmanité a zajimavé), potencial
pro podvadéni — uzivatelé mohou hledat odpovédi na internetu a ziskavat body ,zadarmo*.
Navic je stalé udrzovani cerstvych, zajimavych a kvalitnich otdzek financné naroc¢né. Tato
metoda se hodi zejména do vzdélavacich aplikaci nebo aplikaci na trénink mozku a logiky,
kde uzivatelé odpovidaji na otdzky tykajici se nauceného materidlu a tim si procvicuji své
znalosti, nebo do raznych hernich aplikaci zalozenych na kvizech.

m Tipovani vysledki zapast umoznuje uzivatelim predpovidat vysledky a pfi spravném tipu
ziskat body. Tento systém motivuje uzivatele k castéjsimu sledovani sportovnich udalosti
prostiednictvim dané aplikace, jelikoz mohou na konci zapasu ziskat odménu. Zaroven pod-
poruje navratnost uzivateli do aplikace za tcCelem tipovani skére a kontrolu vysledkt, a
posiluje komunitu, kterd o tipech a vysledcich diskutuje. AvSak metoda m4 i své nevyhody,
jako jsou slozitost vyvoje a udrzby, nutnost udrzovani spravedlnosti, riziko pripominani ha-
zardnich her a potenciadlni zavislost. Tento pristup nachazi uplatnéni nejen v sportovnich
aplikacich, ale i ve finan¢nich, kde uzivatelé mohou predpovidat trzni trendy nebo ceny akcii,
¢i v zadbavnich aplikacich, kde mohou uzivatelé spekulovat o déji v televiznich poradech nebo
knihach.

m Ziskdvani riznych trovni ocenéni a odznakt za opakované plnéni ruznych tkolu a dosazeni
nové urovné odznakiti umoznuje uzivatelim ziskavat virtudlni body. Tato metoda motivuje
uzivatele k icasti na riznych tkolech, pricemz je klicové navrhnout a poskytnout pro uzivatele
srozumitelny systém odmén. Jasné cile umoznuji uzivatelim védét, co je potieba udélat pro
ziskdni konkrétni odmény. Navic odznaky lze ¢asto povazovat za odmény, které se uzivatelé
mohou pochlubit pred ostatnimi nebo sdilet na socidlnich platformach. Slabé stranky této
metody zahrnuji nadmérny diraz na odznaky a ocenéni, ktery muize vést k zaméreni se spise
na jejich ziskdvani nez na samotny obsah nebo aktivitu. Pokud je systém nastaven tak, ze
odznaky jsou snadno dostupné, vzruseni ze ziskani rychle klesa a ztraci se zdjem. To muze vést
k negativnim zkusenostem a demotivaci uzivateli, ktefi se mohou zacit srovnavat s ostatnimi.
Technologie ocenéni se ¢asto vyuziva v riznorodych aplikacich, jako jsou produktivni nastroje
nebo féra, kde uzivatelé ziskavaji ocenéni za odpovédi na otdzky a zapojeni do komunity.

3.2.2 K c¢emu body vyuzivat?

Protoze hlavni odménou pro uzivatele jsou virtualni body, je nutné specifikovat, na co je mohou
vyuzit a co je motivuje k jejich sbirdni:

= Body lze vyuzit k ndkupu riznych odznaku, specidlnich karet nebo ikon, které jsou nésledné
viditelné pro ostatni uzivatele. Tato forma odmény umoznuje uzivatelim vyjadrit svou identitu
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v ramci aplikace a stava se viditelnym tuspéchem pro ostatni. Muze to vést k zvysené socidlni
interakci a konkurenci, coz na jednu stranu muze zvySovat zdjem o aplikaci, na druhou stranu
vsak muze nékteré uzivatele od pouzivani aplikace odradit. Proto je zdsadni stanovit spravnou
cenu pro odmény tohoto typu, aby podnécovaly zdravou konkurenci. Kdyz uzivatelé investuji
do takovych odmén, je pravdépodobnéjsi, ze v aplikaci setrvaji déle, protoze nechtéji prijit o
svij dosazeny pokrok.

= Dalsi moznosti je utraceni bodu za odemknuti novych funkci aplikace nebo zisk specidlniho de-
signu, naptiklad customizovanych avatari. Takovad odména podporuje vétsi zapojeni uzivatelu
a jejich loajalitu, stejné jako vytvar{ konkurenci a interakci mezi uZivateli (podobné jako
predchoz{ typ odmény). Navic takovy specificky navrzeny design miuze odlisit aplikaci od kon-
kurence a prildkat nové uzivatele, kteri hledaji interaktivni a obohacujici uzivatelsky zazitek.
Mezi nevyhody takové odmény patii slozitost implementace a designovani, protoze je nutné
vytvorit siroky spektrum designii a funkci, které vyhovuji potfebam co nejvice uzivatela. Tato
forma odmény je bézné vyuzivana v riiznych aplikacich a obvykle souvisi s ipravami vzhledu,
obleceni apod. maskota aplikace nebo avatara uzivatele podle preferenci uzivatele, které jsou
poté viditelné ostatnim.

m Slevy na vstupenky na zdpasy nebo kupény a promo kédy do sportovnich obchodu (naptiklad
sleva v Decathlonu). Tyto odmeény zvysuji loajalitu zékazniki, podporuji opakované pouzivani
aplikace, zvysuji zapojeni uzivateli a jsou velmi atraktivni pro nové uzivatele. Tato me-
toda je velmi efektivni, nebot odmény jsou piizptisobeny z4jmtm uZivatelii o sport. Existuje
siroké spektrum aplikaci, které vyuzivaji kupony a slevy jako primarni odmény, jelikoz jsou
povazovany za velmi lakavé a ¢inné.

m Zarazeni do losovani vétsi soutéze — uzivatel muze za virtualni body zakoupit misto v loterii,
kde se losuje o vétsi a cennéjsi ceny. Tato odména zvySuje vnimanou hodnotu pouzivani
aplikace, jelikoz jde o vétsi ceny. Navic muze slouzit jako u¢inny marketingovy nastroj: vitéz
sdili své zkusenosti a piibéh o tispéchu na socidlnich sitich, a tim ldka své pratele k vyzkouseni
aplikace. Existuji vsak jista rizika: riziko zklamani, pokud uzivatel nevyhrava, coz muze od
pouzivani aplikace odradit; nevhodné fizeni pravnich zalezitosti spojenych se soutézemi a
loteriemi. Tento druh odmény se casto pouziva ve vérnostnich aplikacich, které poskytuji
loterie a specidlni soutéze pouze pro ¢leny vérnostniho programu.

= Voucher na néco velmi neobvyklého a vzacného, jako napiiklad setkani s oblibenym hracem,
ucast v tréninku oblibeného tymu nebo tricko s podpisem. Takové spojeni se znamymi spor-
tovei muze zlepsit celkovy ”brand”aplikace, odlisit ji od konkurence, a neopakovatelné zazitky
uzivateltl vylepsi jejich vérnost k aplikaci, zvysi jejich zapojeni a zvysi Sance, ze aplikaci
doporuéi pratelim bud osobné, nebo pies socidlni sité. Na druhou stranu takovd odména
vyzaduje vysoké néklady na spolupraci se zndmymi sportovci a je Spatné skalovatelnd, coz
znamend, ze neni mozné nabidnout kazdému uzivateli takovou exkluzivni odménu, pokud je
uzivatelt mnoho.

Ackoliv hlavni odménou v aplikaci jsou virtualni body, které si uzivatelé mohou vymeénovat za
ruzné odmény, je dualezité zminit dalsi dva typy odmén, které mohou byt také vhodné pro pouziti
v aplikaci Eliterro:

m Prehled vSech uzivatelt, kde si jednotlivei mohou porovnéavat ziskané body s ostatnimi. Tato
funkce sice neni pfimo spojena s moznosti utraceni bodt, ale ptisobi jako interni uznani za
nasbirané body a muze motivovat uzivatele k castéjsimu a delsimu zapojeni do aplikace.
Zebﬁéky také podporuji budovani komunity, protoze uzivatelé mohou pocitovat sdilené cile
a citit se jako soucast vétsi skupiny. Konkurencni prostredi muze zaroven zvysovat motivaci,
avsak je tfeba dbat na to, aby aplikace nevytvarela prilis soutézivé nebo toxické prostiredi.
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= Ndhodné odmény, které mohou byt implementovany prostiednictvim “kola Stésti”, jez se
objevuje uzivatelim ndhodné a prekvapivé. Uzivatelé predem nevédi, jakou odménu obdrzi
— muze to byt jak nepatrny pocet bodi, tak i néco exkluzivniho. Tento typ odmén zvysuje
angazovanost uzivatell, povzbuzuje je k ¢astéjsimu pouzivani aplikace diky nepredvidatelnosti
odmén a moznosti ziskat cenné ceny, coz zvysSuje vzruseni a motivuje k nadvratim. Nicméné
je tfeba byt opatrny, protoze nékteri uzivatelé mohou povazovat takové odmeény za frustrujici
nebo manipulativni, zvlasté pokud casto ziskdvaji odmény nizké hodnoty. Také mize byt toto
kolo vnimano jako hazardni hra, coz by mohlo vést k obavam z mozné zavislosti a naslednému
upusténi od pouzivani aplikace. Tento typ odmény je casto pouzivan v hernich aplikacich,
ale Ize se s nim setkat i v ndkupnich ¢i vzdélavacich aplikacich.

3.2.3 Vybrané metody ziskavani bodt a vybrané odmény

Nakonec se rozhodlo, Ze aplikace nebude preplnéna riznymi prvky gamifikace, aby si uchovala
svj hlavni acel. Proto byla zvolena jedind hlavni metoda ziskavani virtudlnich bodu, ktera spojila
vétsinu navrht. Uzivatelé ziskavaji odznaky za plnéni riznych tkold, jaké byly diive navrzené.
Tyto odznaky maji Sest irovni, pricemz kazda dalsi Groven umoziuje ziskat vice bodi. Ukoly pro
dosazeni konkrétni drovné jsou detailné popsany a jsou navrzeny tak, aby nebylo mozné je splnit
v kratkém case. Dosazeni nejvyssi trovné je téméf nemozné. Shrnuti vSech trovni, priblizny cas
na jejich dosazeni a poCet bodii za dosaZzeni konkrétni tirovné je uveden v tabulce|3.1l VSechny
urovneé jsou stejné pro vSechny odznaky a liSi se pouze tkolem, ktery je potifeba splnit pro jejich
ziskani.

Uroven Cas dosazeni | Pocet ziskanych bodi ‘
Bramborova medaile den 10 bodu
Bronzova medaile mésic 20 bodu
Stiibrna medaile 3-6 mésicu 50 bodu
Zlata medaile 1 rok 100 bodu
Patina 2 roky 200 bodu
Diamant 3-5 let 500 bodu

B Tabulka 3.1 Shrnut{ Grovni odznakt

Tabulka 3.2 popisuje kazdy z Sesti navrzenych odznakt a vyhody spojené s nimi. UZivatelé
navic budou moci sledovat sviij pokrok, zobrazit si, na jaké urovni se nachazi, co maji udélat a
kolik jim zbyva do dosazeni dalsi trovné. Soucésti aplikace bude také tabulka vsech uzivatelt,
z niz bude zfejmé, jaké odznaky a na jaké trovni ma ktery uzivatel, a jaké ma postaveni mezi
vsemi uzivateli.

V budoucnu se planuje zavést dalsi metodu ziskdvani bodiu, a to cashbacky za nakup vstu-
penek. Tato metoda vSak nebude implementovdna v ramci této diplomové prace a bude pridana
pozdéji.

Pokud jde o odmeény nabizené uzivatellim, prvnimi jsou odznaky, které jsou viditelné ostatnim
a slouzi jako vnitini odména. Dalsi odmény budou prezentovany na samostatné obrazovce a
zahrnuji slevy na vstupenky, slevy u sponzoru atd. Hodnota jednoho virtualniho bodu odpovida
hodnoté koruny, tedy sto bodi je rovno sto korunam, a cena odmén bude stanovena na zakladé
tohoto poméru.

3.2.4 Uzivatelské rozhrani sekce

Pro tuto sekci je zasadni peclivé navrhnout uzivatelsky privétivé, lakavé a funkéni rozhrani. Proto
bylo uzivatelské rozhrani aplikace Eliterro vytvoreno designérem a je ilustrovdno na obrazku 3.2}
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Nézev odznaky

Popis

Co to prinasi do
aplikace

Novacek v aplikaci

Cilem tohoto odznaku je
zptistupnit uzivatelim aplikaci
a seznamit je s jejimi funkcemi.
Pro ziskani rtznych trovni od-
znaku je nutné splnit tkoly, jako
je vyplnéni vSech udaji v pro-
filu, pridani oblibenych tymt a
hracu, aktivace odmeén, dosazeni
prvni drovné u ostatnich od-
znaki atd.

Uzivatelé se diky
tomu lépe seznami
s aplikaci a ziskaji
uceleny prehled o
jejim pouzivani

Veérny fanousek

Urovné odznaku se ziskavaji na
zakladé poctu dni, kdy byla apli-
kace navstivena. Napriklad za
prvni névstévu ziskd uzivatel
prvni troven, a pro ziskani
Sestého urovné je potieba apli-
kaci navstivit tisickrdt (neni
nutna denni navstéva, pocitaji se
pouze dny navstévy)

Uzivatel  aplikace
navstévuje castéji

Tymovy hrac

Uzivatel postupuje na nové
arovné této odznaky tim, ze
zve pratele do aplikace, ktefi
pozvanku prijmou a zaregistruji
se. Naptiklad za pozvani jed-
noho pritele ziska uzivatel jednu
aroven odmény. Pro dosazeni
nejvyssi irovné je nutné pozvat
200 pratel

Diky  tomu, Ze
pratelé  uzivatele

zacnou aplikaci
pouzivat, roste
celkovy pocet
uzivatela

Milovnik sportu

Uzivatel dosahuje novych trovni
odznaku za pocet sdileni ob-
razovek aplikace na socidlnich
sitich, pricemz kazdy den muze
ziskat maximalné jeden ,bod“
za sdileni. Po prvnim sdileni
ziska uzivatel prvni Groven, a aby
doséhl sesté tirovné, musi sdilet
obrazovku 500krat

Sdileni aplikace

na socialnich
sitich  predstavuje
efektivni formu

organického marke-
tingu aplikace

Sportovni odbornik

Urovné této odznaky ziskava
uzivatel za pocet spravné zod-
povézenych otdzek v dennim
kvizu. Prvni troven dosahne jiz
po jedné spravné odpovédi a
nejvyssi, kdyz spravné zodpovi
500 otazek

Uzivatelé se na apli-
kaci tési a snazi se
ji navstévovat pra-
videlné

Oddany divak

Kdyz je uzivatel castym
navstévnikem riznych zapast,
muze snadno ziskat tuto od-
znaku. Za prvni navstévu ziska
prvni droven a po dvousté
navstéve dosdhne posledni, Sesté
darovné

Tento odznak
slouzi k prilakani
uzivatela k

navstéve zapasu a k
nakupu vstupenek

B Tabulka 3.2 Popis odznak, které budou implementovany v aplikace Eliterro
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Na tomto obrazku lze spatfit nékolik klicovych navrhi obrazovek, které ukazuji, jak budou vy-
padat odznaky v profilu uzivatell, informac¢ni obrazovka umoznujici uzivatelim zjistit, kolik od-
znakd maji a jak mohou ziskat dalsi, dale obrazovka poskytujici kompletni piehled o virtualnich
odménach uzivatele, a nakonec tabulka ,vitézi“, kde si uzivatelé mohou porovnat své umisténi
s ostatnimi.

3.3 Chat

V této casti se bude vénovat riznym metodam moderace textového obsahu v aplikacich na plat-
formé Flutter. Prestoze chatovaci aplikace obvykle vyzaduji pritomnost lidského moderatora,
aplikace Eliterro zatim bude vyuzivat pouze automatické moderovani. Lidsky moderator bude
implementovan pozdéji dle aktudlnich potieb, napriklad pro feseni stiznosti uzivateli. V budouc-
nosti bude také nutné zahrnout moderovani obrazového obsahu, coz vSak neni predmétem této
diplomové prace. V nasledujicich odstavcich budou popsany ruzné moznosti automatického mo-
derovani, jejich vyhody a nevyhody, a bude vybrana nejvhodnéjsi metoda pro aplikaci Eliterro.
Navrzeny design dané sekce bude prezentovan prostfednictvim lo-fi prototypi.

3.3.1 Zpisoby pro moderovani textového obsahu v Flutter
aplikacich

Existuje mnozstvi metod pro moderovani textového obsahu a detekci vulgarnich vyrazi, které
Ize snadno integrovat do aplikaci vyvijenych ve Flutteru nebo je mozné je v téchto aplikacich
primo vyuzivat. Jednou z moznosti je vyuziti nasledujicich balickt, které umoznuji moderovani
obsahu primo v aplikaci bez potfeby externich zdroji:

m Balicek profanity_filter je jednoduchy néstroj pro vytvareni filtria, které kontroluji obsah
textu na pritomnost vulgarnich vyrazi. Zakladni verze obsahuje seznam vulgarnich vyrazi v
angli¢ting, ktery umoznuje zjistit, zda jsou tyto vyrazy v textu obsazeny. Kromé toho lze k se-
znamu pridat dalsi vlastni vyrazy prostfednictvim konstruktoru ProfanityFilter.filter Additio-
nally() nebo vytvorit filtr zaloZeny pouze na vlastnim seznamu pomoci ProfanityFilter. filter-
Only(). Balicek nabizi nékolik metod, jako je hasProfanity(), kterd urc¢i, zda text obsa-
huje vulgdrni vyrazy, getAllProfanity(), kterd vraci vSechna nalezend vulgdrni slova, a cen-
sor(), metoda pro nahrazeni vulgarnich vyrazi bezpeénym textem (ve vychozim nastaveni
hvézdickami, ale lze nastavit i jiné ndhrady). [75] Hlavnimi vyhodami tohoto balicku jsou jeho
jednoduchost a moznost prizpiisobeni, véetné moznosti pridat vulgarni vyrazy v ¢estiné. Fil-
trovani probiha lokalné a nevyzaduje internetové pripojeni. Na druhou stranu, balicek neumi
rozpoznat kontext zpravy, coz mize vést k chybnym vysledkim. Také je nutné udrzovat se-
znam urazlivych slov aktudlni, coz muze byt naro¢né, protoze se vulgarni slova rychle vyvijeji.

= Balicek badword_guard je velmi podobny pfedchozimu, ale obsahuje dvojnisobné dlouhy
zékladni seznam vulgarnich vyrazl, coz muze zvysit jeho odolnost proti urdzlivym slovim.
Stejné jako prvni balicek, i tento je zalozen na anglickém jazyce, coz muze byt omezeni pro
aplikace, které preferuji jiné jazyky. [76] Balicek je novéjsi a muze proto vyuzivat modernéjsi
technologie, nicméné disponuje pouze jednou stabilni verzi, coz mlze znamenat pritomnost
chyb a nedostatek aktualizaci.

m Balicek sentiment_dart je softwarovy modul, ktery vyuzivd AFINN databézi (kolekce slov
ur¢enych pro vyjadieni sentimentu, pricemz kazdé slovo mé pridélenou bodovou hodnotu v
rozmezi od -5 do +5, kde -5 indikuje vyrazné negativni sentiment a +5 naopak vyjadruje
pozitivn{ sentiment) a systém hodnoceni sentimentu emoji, ktery je podobny hodnoceni an-
glickych slov, k analyze sentimentu libovolného textového obsahu. Tento balicek podporuje
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B Obrazek 3.2 Nivrh uzivatelského rozhrani ”Virtualnich bodt”
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CtyTi jazyky — angli¢tinu, francouzstinu, italStinu a némcinu — a také emoji. Balicek obsa-
huje jedinou funkci analysis(), kterd pfijima jako vstup text a volitelné jazyk (vychozi je
angli¢tina). Vystupem je skdre sentimentu textu spolu s popisem, kterd slova byla hodno-
cena jako negativn{ nebo pozitivni, a jejich hodnocenim z databdze AFINN. [77] Mezi hlavn{
vyhody tohoto balicku patii pokroc¢ilé techniky moderace textového obsahu, coz zvysuje
presnost vysledku. VSechny vypocty se provadéji lokalné, coz umoznuje moderaci obsahu
offline, rychle a bezpec¢né. Na druhou stranu se tento typ analyzy povazuje za relativné jed-
noduchy kvili absenci pokrocilych funkci, jako je zpracovani prirozeného jazyka, a znacné
zavisi na spravnosti a uplnosti databaze slov, coz vyzaduje pravidelné aktualizace a tdrzbu.
Navic pro ucely této diplomové prace je nezbytné najit nebo vytvorit podobnou databézi pro
Gedtinu. Vilém Reznitek se pokusil vytvorit podobnou databézi Geskych slov [78], ale nelze
se spolehnout na jeji aktudlnost a spravnost, pricemz navic pouziva zjednoduseny bodovaci
systém pouze +1 a -1, coz muze vést k nespravné pozitivnim nebo negativnim vysledktim
pro tento balicek.

Dalsim pristupem k moderovani obsahu je vyuziti technologii umélé inteligence, které obvykle
zpracovavaji pozadavky na strané back-endu a vysledky poté vraci zpét do aplikace. Tyto systémy
¢asto implementuji néstroje zpracovani prirozeného jazyka (NLP) a strojového uceni pro detekci
skodlivého obsahu. Existuje mnozstvi riznych reseni AI pro moderaci textového obsahu, které
se lisi v nastavenich, cenovych modelich a uzivatelskych politikdach. Mezi né patii:

= Perspective API Firebase Extension — toto rozsiteni nabizi efektivni feseni pro detekci
urazlivého obsahu. Plugin Perspective API, stejné jako samotné rozhrani Perspective API,
vyvinuté spolecnosti Jigsaw (soutdst Google), vyuzivé technologie strojového uéeni k identifi-
kaci urovné toxického textu. Integrace tohoto API je provedena prostrednictvim Firebase, coz
znatné zjednodusuje integraci a implementaci procesu. Pro zprovoznéni tohoto rozsifeni je
nezbytné mit funkcéni a nastaveny Firebase ve Flutter projektu, ndsledné stadhnout rozsireni
Perspective API Firebase a poté lze vyuzivat funkce z tohoto rozsifeni piimo v aplikacich
Flutter. Toto rozsiteni automaticky zpracovava interakci mezi Flutter aplikaci a Perspective
API - spravuje voléni API a ziskdvéni odpovédi. [79] ReSeni zaru¢uje snadnou integraci,
moderovani obsahu v redlném case, jednoduchou skalovatelnost a je bezpecné a spolehlivé,
podporované robustni infrastrukturou Google. Nicméné, muze zahrnovat vyssi ndklady (i
kdyz Firebase je zdarma, rozsidhlé pouziviani Perspective API muze byt placené) a vede k
zavislosti na sluzbach Firebase a konkrétnim API.

= Cloud Functions for Firebase — prostiedi, které poskytuje vyvojartum moznost integrace
cloudovych funkci do aplikaci, umoznuje spoustét backendovy kod jako reakci na udélosti
vyvolané funkcemi Firebase a pozadavky HTTPS. Tyto cloudové funkce lze pouzit i pro
vyvoj funkce pro detekci urdzlivého textu, kde lze napriklad propojit s Perspective API,
které hodnoti text na zdkladé jeho irovné toxicity. Uzivatel odesle zpravu, Flutter tento text
odesle na kontrolu do cloudové funkce pomoci HTTPS pozadavku, funkce zpracuje pozadavek
prostfednictvim rozhrani API a posle odpovéd zpét do aplikace, kde se rozhodne, zda vysledné
hodnoceni dovoluje dany obsah ¢i nikoli. [80] Toto FeSeni umoziiuje vytvorit architekturu bez
serveru (vyvojar se nemusi starat o server, jeho skalovani a tidrzbu), je Skdlovatelné a efektivn{
a jednoduse integrovatelné s celym ekosystémem Firebase (jako Firestore, Firebase Auth nebo
Firebase Analytics). Na druhou stranu ale je to feSeni, které vyzaduje robustni propojeni s
ekosystémem Firebase a migrace na jiné platformy a jiné backendové sluzby muze byt slozitym
problémem. Navic testovani a ladéni cloud funkei je velmi omezené a komplexni.

m TensorFlow — je open source knihovna vyvinuté spolecnosti Google Brain, se pouziva pro
vytvareni rtznych modeld neuronovych siti a je vhodnd pro zpracovani prirozeného ja-
zyka (NLP), vcetné detekce toxickeho nebo urazlivého textu. Pro Flutter existuje plugin
tflite_flutter [81], ktery pom&hd zjednodusit integraci s TensorFlow a umoziiuje implementaci
a spusténi jejich modeli lokdlné piimo v aplikaci(pouziva ale modely TensorFlow Lite, které
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jsou specidlné optimalizované pro vyuziti na mobilnich zarizenich pro vétsi vykon a efekti-
vitu). [82] Z vyhod pouziti tohoto FeSeni plyne lokalni zpracovdni moderace, coz zajistuje
dobry vykon a bezpecnost; existuje prfimo balicek pro Flutter s dobrou dokumentaci a proto
napojeni bude jednodussi; velky vybér rtznych trénovanych modell; open source projekt
s podpornou komunitou a dobfe zpracovanou dokumentaci. Z nevyhod lze uvést omezené
moznosti modelt TensorFlow Lite z divodu jejich optimalizace a zjednodusenosti pro pouziti
na mobilnich zaf{zenich (z ¢ehoZz muZe plynout sniZen{ pfesnosti) a omezeni modeli na jazyky
a datové sady - muze byt tézko najit vhodné modely pro zjisténi toxicity v CesStiné a mozné
bude t¥eba pouzit dalsi technologie pro ptipravu textu do kontroly (tzn. pfevod ¢eského textu
do anglictiny).

m OpenAl - laborator umélé inteligence, ktera vyvinula pokroc¢ilé modely zndmé svou dobrou
schopnosti zpracovani pfirozeného jazyka. Jednim z takovych modelt je GPT-3, ktery lze
pouzit pro detekci urazlivého textu. Proces kontroly toxicity pomoci GPT-3 je zalozen na
odesilani textovych dat do GPT-3 API, které ndsledné data zpracuje a vrati hodnoceni
obsahu na zdkladé trénovanych modeli. Pro pouziti GPT-3 API ve Flutteru staci pridat
bali¢ek http, ktery pomahd vytvaret pozadavky HTTP (véetné zpracovani pozadavki API).
Navic existuje knihovna chat_gpt_sdk, ktera je vyvinuta pro zjednoduseni integrace s Ope-
nAl a abstrahuje programéatora od mnoha slozitosti, které souvisi s vytvarenim pozadavku
HTTP a zpracovanim odpovédi. [83] Pro zprovoznéni tohoto feSeni staéi se zaregistrovat na
strankach OpenAl, vygenerovat API kli¢ pro pfistup a vytvorit sluzbu pro volani GTP-3 API
se zvolenymi otdzkami (v naSem p¥ipadé s otdzkou tykajici toxicity textu) a pak dostaneme
zpatky odpovéd’, kterou je tieba zpracovat. [84] Vyhodami pouziti API od OpenAl jsou vy-
sokd presnost odpoveédi, snadné integrace s Flutter aplikaci, neustalé zlepsovani modeld na
zékladé novych dat a vyzkumu a z toho plynouci presnost vysledkt. Z nevyhod lze zminit,
ze pristup k GPT-3 API neni zadarmo a muze byt nakladny pro velky objem textu; mohou
nastavat problémy s latenci zpiisobené provadénim voldni API pfes sit a také mozné obavy
o soukromi - jelikoz uzivatelské data se posilaji do externiho rozhrani API. Je dobré uvést,
ze existuje podobné API od spoletnosti Google, které ale je zaméfeno pfimo na zpracovani
prirozeného jazyka a analyzu textu - Google Natural Language API, ale integrace s Flutter
je velmi podobné pro oba API.

= Placena specialni API - jako priklad lze uvést SightEngine nebo WebPurify. Tyto plat-
formy nabizeji API, které umi rychle a efektivné moderovat rtuznorody obsah na predmét
urazlivého obsahu pomoci technologii umélé inteligence. Kdyz se bavime o textovém obsahu,
tak umi najit urdzliva slova a vyrazy, vyfiltrovat nevhodny obsah, zabranit v obchézeni filtru
a umi detekovat URL odkazy. Navic vétsinou podporuji moderovani riaznych jazykt. Hlavni
nevyhodou takového feseni je, Ze se musi platit, cenové politika se hodné lisi, ale ve vétsiné
pripadt se plati za pocet provedenych operaci za mésic, vétSinou cena zakladniho balicku
startuje od 30 dolart v mésic pro nejzakladnéjsi verzi. Dalsi moznou problémovou muze byt
to, Ze Cestina neni populdrnim jazykem a proto muze se stat, ze takové API ji nepodpo-
ruji. Aplikace Eliterro je hlavné zatim zaméfena na Cesky mluvici, tak to muze byt velkym
problémem.

3.3.2 Vybrané reseni

Pfedevsim bylo rozhodovani o technologickém feseni ovlivnéno cenovou politikou, nebot aplikace
Eliterro zatim neplanuje vyuzivat placené moderac¢ni API. S rostoucim poctem uzivatelu se vSak
mozné zapojeni takového API nevylucuje, coz vedlo k vytazeni vétsiny technologii vyuzivajicich
umélou inteligenci. Navic, ackoliv se v diplomové praci pouziva technologie Firebase, skutecna
aplikace Eliterro disponuje vlastnim backendem a nechce byt zavisld na zminéné technologii.
Proto bylo za vhodné povazovano pouziti dvou technologii: TensorFlow, ktery umoznuje moni-
torovat toxické chovani a dalsi parametry na zdkladé vybraného modelu — tento model je mozné
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v budoucnu nahradit jinym — a balicek profanity_filter, ktery zabranuje pouziti velmi vulgarnich
slov. Tyto slova budou na féru cenzurovana na hvézdicky. Pokud se nepodaii najit vhodny model
od TensorFlow pro ¢estinu, bude tieba fesit preklad zprav do anglictiny s vyuzitim prislusného
balicku a nasledné pouziti modelu trénovaného na detekei toxicity v angli¢tiné.

3.3.3 Uzivatelské rozhrani

Na zékladé provedené analyzy problému a definovanych funkénich pozadavkia byl vyvinut nizkofi-
delitni prototyp uzivatelského rozhrani pro sekci "Forum fanouskd”. Tento prototyp je prezen-
tovdn na prilozeném obrazku (3.3 Prototyp byl vytvofen pomoci néstroje Figma a sklada se
ze dvou obrazovek. Hlavni obrazovka umoznuje uzivatelim vziajemnou komunikaci, vyménu tex-
tovych zprav a obrazkt. Druhé obrazovka, dialogové okno, zobrazuje mozné akce s jiz odeslanymi
zpravami, které se aktivuji dlouhym stiskem na zpravu v "bubliné” (editace je mozna pouze u tex-
tovych zprav). Kazd4 "bublina”zpréavy zahrnuje uzivatelské jméno, datum a ¢as odeslani zpravy
a profilovou fotografii. Navic obsahuje hlavni obrazovka informaé¢ni tlac¢itko v pravém hornim
rohu, které po stisknuti zobrazi pravidla a smérnice fora a také sankce za jejich poruseni.

B Obrazek 3.3 Lo-fi prototyp féra pro fanousky

3.4 Nakup a sprava vstupenek

Vzhledem k tomu, ze vytvoreni vlastni platebni brany je slozity proces vyzadujici rozsahlé zna-
losti v oblastech backendového vyvoje, databazi a zabezpeceni, bylo rozhodnuto v ramci této
diplomové prace vyuzit jiz existujici platebni branu. V soucasnosti je na trhu dostupnd siroka
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gkala platebnich bran, které odpovidaji riznym pozadavkiim a potiebam. Tato ¢ast prace po-
skytne prehled o riaznych platebnich branach, které je mozné integrovat do aplikaci vyvijenych v
prostiedi Flutter, pficemz se zaméri na jejich funkce, prednosti, omezeni, a také na specifika je-
jich implementace a integrace. Nasledné bude vybrano nejvhodnéjsi platebni branu a pripravené
lo-fi prototypy pro sekci "Nékup a sprava vstupenek”.

3.4.1 Rzné moznosti pro implementaci platebni brany

= Stripe je platforma, kterd nabizi mezindrodni platebni brany a vynika Sirokou nabidkou
platebnich metod a moznosti platby v rtiznych ménach, spolehlivymi bezpecnostnimi funk-
cemi a snadnou integraci. Jeji hlavni odliSnosti je design orientovany pfimo na vyvojare, coz
usnadnuje integraci na kterékoli z podporovanych platforem, diky ¢emuz je proces srozumi-
telny a dobfe dokumentovany. [85] Pro integraci do Flutter aplikaci se vyuZziva oficidlniho
pluginu flutter_stripe [86], ktery znaéné zjednodusuje proces integrace a umoziuje, aby se
zpracovani plateb odehravalo primo v aplikaci. Kroky pro integraci Stripe do Flutter apli-
kace zahrnuji vytvoreni a nastaveni Stripe uctu, ziskani API klice, pfidani oficidlniho pluginu
do aplikace a spravnou konfiguraci pro iOS a Android zaiizeni, nastaveni Stripe pfimo v apli-
kaci Flutter (inicializace a Uprava uzivatelského rozhrani podle potieby) a nastaveni spravy
plateb, coz muze byt provedeno jak na strané backendového serveru, tak i primo v aplikaci.
Vyhody pouzivani Stripe zahrnuji snadnou integraci, kterd umoznuje rychlé spusténi platebni
brany a zpracovani plateb primo v aplikaci, vyborné zabezpeceni, podporu vice platebnich
metod a mén, a Sirokou skalu funkci jako jsou nastaveni predplatného a automatické opa-
kovéni netspésnych plateb. Hlavnimi nevyhodami jsou transakéni poplatky (pramérné 1.5%
+ 6.50 K¢ za jednotlivou transakci pro evropské karty), které mohou byt vyssi nez u kon-
kurence, a také omezené moznosti pro prizpusobeni uzivatelského rozhrani platebni brany k
rozhrani aplikace.

= PayPal je platebni brana, kterd je povazovana za celosvétové uznavanou a pouzivanou. Pay-
Pal nabizi rizné platebni moznosti, véetné moznosti platit pfimo ze ztustatku na PayPal nebo
pouzit jinou platebni metodu, a umoznuje nakupovani po celém svété bez obav z problémt s
vymeénou na jiné mény diky svym robustnim bezpeénostnim funkcim. [87] Pro integraci Pay-
Pal platebni brany do Flutter aplikaci je mozné vyuzit bud oficidlni sadu PayPal SDK nebo
pluginy tfeti strany, jako je paypal_flutter [88], které zjednodusuji proces integrace. Proces in-
tegrace bez doplnujicich plugina zahrnuje nastaveni uc¢tu PayPal a konfiguraci prihlasovacich
udaju (tajny kli¢, ID klienta), nastaven{ a konfiguraci backendového serveru, ktery zpracovava
platby a vold PayPal API pro provedeni plateb (nelze to délat pfimo v aplikaci, jelikoZ nelze
sdilet citlivé pfihlasovaci idaje pfimo v aplikaci), dile je tfeba vytvorit koncové body, které
se budou volat z klientské Flutter aplikace pro pozadovani o platbu nebo pro pfijeti odpovédi
o uspésnosti platby. Z vyhod pouziti PayPal jsou divéra uzivatelu (jelikoZ je to celosvétové
znamd znacka), Siroky dosah a flexibilita (podporuje vice nez 100 riznych mén a rtzné pla-
tebni metody), kvalitni zabezpeceni (je v souladu se standardy PCI). Z hlavnich nevyhod
jsou vysoké poplatky (ceny se zac¢inaji od 3$ plus fixovany poplatek, ktery zdvisi na méné,
za jednotlivou transakei) a slozitost integrace zpusobend neexistenci oficidlniho pluginu pro
Flutter.

= Braintree predstavuje globalni reseni platebni brany, které poskytuje spole¢nost PayPal.
Tato bréna je Siroce vyuZivana v oblibenych aplikacich jako Uber nebo Airbnb a umoziiuje
prijimat platby z rtznych zdroji, véetné bankovnich karet, a¢tu PayPal ¢i bitcoini, a podpo-
ruje také Google Pay a Apple Pay. [87] Pro snadnou integraci do aplikaci Flutter je k dispo-
zici plugin flutter_braintree. [89] Proces integrace zahrnuje registraci u Braintree, z{skdn{ API
klice, nastaveni serveru pro generovani klientskych tokeni a zpracovani plateb, a konecné
implementaci brany primo v aplikaci. Mezi hlavni vlastnosti Braintree patii zabezpeceni 3D
dat, ochrana proti riznym typtim podvodi, dodrzovani standarda PCI, moznost sledovani
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transakci v redlném case a spolupréce s dalsimi platebnimi stranami. Pozitiva zahrnuji Siroké
spektrum platebnich moznosti, pokroc¢ilé zabezpeceni, globalni dostupnost a rozsahlou pod-
poru s dokumentaci. Na strané negativ se nachdzi pomérné vysoké poplatky, které jsou stano-
veny priblizné na 2,59 % + 0,49 USD za transakci, pozadavek na backend server a omezenou
kontrolu nad uzivatelskym rozhranim.

= Razorpay predstavuje jednu z prednich platebnich bran, ktera je Siroce uzivana predevsim
v Indii. Tato platforma poskytuje komplexni feSeni platebnich sluzeb pro rozlicné typy pod-
nikt. Umoznuje vyuziti rozsahlé palety platebnich metod, véetné kreditnich a debetnich ka-
ret, mobilnich penézenek a pres sto dalSich moznosti. Razorpay také nabizi radu funkci pro
efektivni spravu plateb, jako jsou okamzité refundace a bankovni vyrovnani v redlném case.
[90] Integrace Razorpay s aplikacemi vyvinutymi v Flutteru je zjednodusena diky oficidlnimu
pluginu razorpay-_flutter [91], ktery podstatné usnadiiuje cely proces. Postup integrace zahr-
nuje vytvoreni uc¢tu Razorpay, pridani zminéného pluginu do aplikace, nastaveni platebnich
moznosti (napiiklad pomoci API kli¢e ziskaného od Razorpay, specifikace éastky, popisu
transakce apod.), prizptisobeni uzivatelského rozhrani dle potifeb a implementaci callback
funkeci pro zpracovéani platebnich odpovédi. Mezi hlavni pfednosti Razorpay patii snadné in-
tegrace podlozend rozsdhlou dokumentaci, Sirokd nabidka ruznych platebnich metod, vysoka
uroven zabezpeceni splnujici PCI standardy a pokrocilé funkce pro reportovani v redlném
¢ase. Na druhou stranu, mezi nevyhody lze zaradit relativné vysoké naklady na jednotlivé
transakce, které obvykle za¢inaji na 2 % pro domdc{ platby, a zaméfeni této platebni brany
priméarné na indicky trh a spotrebitele.

3.4.2 Vybrané reseni

Vsechny zmiriované platebni brany nabizeji bezpetné zpracovani transakci, moznost prizptisobeni
uzivatelského rozhrani aplikace, podporu ruznych platebnich metod a mén a ve vétsiné pripadi
také jednoduchou a srozumitelnou integraci do aplikaci Flutter. Presto byla pro implementaci
vybrana platebni brana Stripe, predevsim kvili moznosti provadéni plateb primo v aplikaci.
Toto feseni je momentélné klicové, jelikoz backendovy server pro aplikaci zatim neni pfipraven, a
proto bude zpracovani plateb docasné provadéno primo v aplikaci s moznosti pozdéjsiho presunu
na realny server za tcelem zvysSeni bezpecnosti. Stripe se rovnéz vyznacuje dobre dokumento-
vanym navodem k integraci, oficidlnim pluginem pro Flutter a nejnizsimi naklady mezi vsemi
posuzovanymi branami. Kromé toho Stripe podporuje platby prostfednictvim Apple Pay a Go-
ogle Pay, coz je zasadni pro implementaci platebni brany v modernich aplikacich a vyrazné
zjednodusuje uzivatelskou zkusenost. Ac¢koli bude v ramci této diplomové prace implementovéna
pouze jedna metoda platby — pomoci debetni nebo kreditni karty, budouci pridani moznosti
platby pres Apple Pay a Google Pay je nezbytné.

3.4.3 Uzivatelské rozhrani

Na zakladé funkénich pozadavku byl vytvoren nizkofidelitni prototyp uzivatelského rozhrani pro
sekci "Nakup a sprdva vstupenek”, jehoz nahled je uveden na obrazku|4.6. Tato sekce je navrzena
tak, aby obsahovala jedinou hlavni obrazovku rozdélenou na dvé zalozky: "Nakup vstupenek”a
"Spréva vstupenek”. Obé zilozky prezentuji informace o riznych sportovnich utkanich, véetné
nazvu ligy, jména tcastnicich tymi, ¢asu, data konani a mista konani. Na zalozce "Nakup vstu-
penek”jsou zobrazena utkani s moznosti nakupu vstupenek, pricemz lze zapasy filtrovat podle
tymu nebo ligy. Druhé zalozka ”Sprava vstupenek”zobrazuje jak vstupenky na nadchézejici, tak
i na minulé zapasy (do Sesti mésict zpét), u kterych je mozné zhlédnout vysledky.

Navrhované uzivatelské rozhrani zahrnuje dialogy pro ndkup vstupenek, kde se uzivatel stava
kupujicim kliknutim na vybrané utkani v zalozce "Nakup vstupenek”. Po kliknuti je presmérovan
do potvrzovaciho dialogu, ktery obsahuje souhrnné informace o zédpase a jeho cenu. Néasledné si
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B Obrazek 3.4 Lo-fi prototyp sekce "Nakup a sprava vstupenek”
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uzivatel vybird pocet vstupenek a plati prostrednictvim integrované platebni brany v aplikaci.
Po potvrzeni platby se zobrazi QR kédy pro vSechny zakoupené vstupenky, pricemz existuje také
moznost poslat je e-mailem zadanim adresy a stisknutim tlacitka "Poslat”. Podobny dialog se
zobrazi, pokud uzivatel klikne na aktivni zakoupenou vstupenku v zélozce ”Sprava vstupenek”,
¢imz je zajisténo, ze o své vstupenky neprijde.

3.5 Zavér

Névrh diplomové prace se vénoval podrobnému popisu technologii vyuzitych v ramci celé apli-
kace, konkrétné Riverpodu a nastroji Firebase. Dale byla provedena analyza hlavnich problémi,
které je treba vytesit v jednotlivych sekcich. Pro kazdou sekci byly identifikovany a zdokumen-
tovany ruzné moznosti feseni, z nichz byla pro mobilni aplikace ve Flutteru vybrdna ta nej-
vhodné&jsi. Pro kazdou sekci bylo také vytvoreno a popsano uzivatelské rozhrani, at jiz ve formé
lo-fi nebo hi-fi prototypu. Zavér prace obsahuje konceptudlni diagram celé vysledné aplikace, viz
obrazek @ Na tomto diagramu jsou zndzornéni primarni uzivatelé (v tomto ptipadé sportovni
fanousci), klicové funkcionality a akce, které lze v aplikaci provadét. Déle jsou zde uvedeny ne-
zbytné externi technologie potfebné pro realizaci projektu, pficemz nékteré z nich se vztahuji k
celému projektu a jiné pouze k jednotlivym aktivitam.
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Kapitola 4

Realizace

Tato cast diplomové prdce je vénovdna popisu praktického vijvoje aplikace v ramci frameworku
Flutter, ktery vyplyvd z predchoziho ndvrhu. Kapitola je strukturovdna do tri hlavnich sekci:
instalacni prirucka, uZivatelskd prirucka a programdtorskd prirucka. Instalacni prirucka po-
skytuje podrobné instrukce pro uspésné spusténi projektu. UZivatelskd prirucka se zabgyvd
ovldddanim aplikace, popisuje jeji funkcionalitu, mozZnosti, které aplikace nabizi, a obsahuje
také ukdzky z uzivatelského rozhrani vyvinuté aplikace. Programdtorskd prirucka je zamérena
na technické vysvetleni kédu, jeho klicové a zajimavé cdsti.

4.1 Instalac¢ni prirucka

Pro spusténi aplikace v Flutter je nutné nainstalovat vyvojové prostiedi Flutter na pocitaci.
Postup instalace pro rtzné platformy naleznete na oficidlnich strankdch Flutteru [92|. Kromé
toho je vyzadovano, aby na pocitaci bylo nainstalovdno Android Studio nebo Visual Studio Code
s pluginy pro Flutter a Dart. Po instalaci je vhodné spustit piikaz flutter doctor v terminalu,
ktery provéri, zda je prostfedi pripraveno a zda jsou nainstalovany vSechny nezbytné zavislosti
pro kompilaci a spusténi Flutter aplikaci, pticemz uvede, zda néco chybi.

Déle je treba zajistit, aby byl spustén emuldtor nebo aby bylo k pocita¢i pripojeno realné
zafizeni. Pro pouziti Android emuldtoru je nezbytné mit nainstalované Android Studio, ve kterém
lze emulator vytvorit a konfigurovat. V pripadé simuldtoru pro iOS zafizeni, tyto jsou dostupné
pouze na pocitacich s opera¢nim systémem macOS a pro jejich béh je t¥eba nainstalovat aplikaci
XCode a nastavit v ni simulatory.

Pro spusténi aplikace pouZzijte v terminalu prikaz flutter run. Tento prikaz spusti aplikaci v
zékladnim rezimu ladéni, ktery se béhem vyvoje pouziva pro rychlé iterace a odstranovani chyb.
Existuji také dalsi konfigurace pro spousténi Flutter aplikace, pricemz nejbéznéjsi jsou rezimy
vydani a profilovani. Pro spusténi aplikace v rezimu vydéani slouzi ptikaz flutter run —release,
ktery je urCen pro pripravu aplikace k nasazeni do produkce a zahrnuje ruzné optimalizacni
techniky. Rezim profilovani, spoustény prikazem flutter run —profile, je podobny rezimu vydani,
ale zahrnuje dalsi nastroje pro analyzu vykonu aplikace, coz je uzitecné pro vyhodnoceni vykonu.

Pro generovani APK (Android application package), coZ je souborovy formdt pouzivany pro
instalaci aplikaci na zafizenich s Androidem, je tfeba pouzit piikaz flutter build apk. Vygenero-
vand verze aplikace je pak pripravena k nahrani na Google Play nebo k distribuci jinymi zptisoby.

Pro vytvoreni souboru .ipa, ktery obsahuje aplikace pro iOS, pouzijte prikaz flutter build ipa,
ktery vytvori archiv a poskytne soubor .ipa vhodny k distribuci prostfednictvim App Store nebo
TestFlight, coz je sluzba umoznujici vyvojarum distribuovat testovaci verze aplikaci. Je dulezité
poznamenat, ze pro sestaveni iOS aplikace je nezbytny pocitac¢ s operacnim systémem macOS.
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4.2 Uzivatelska prirucka

4.2.1 Prihlasovani

Pro zobrazeni virtualnich bodt a odmén, stejné jako pro moznost odesilani zprav v chatu, je
vyzadovano prihlaseni uzivatelt. Implementace prihlasovaciho mechanismu je komplexni a ¢asové
narocna, a presahuje ramec této diplomové prace. V ramci prace bylo proto zfizeno jednoduché
prihlagovaci rozhrani (bez moznosti registrace) a pripraveno ¢tyfi testovaci ucty.

Vzhled prihlasovaci obrazovky je zobrazen na obrazku [4.1| Prihlasovan{ probihd pomoci e-
mailu a hesla. Po stisku tlacitka Prihldsit se je spustén autorizacni proces prostrednictvim sluzby
Firebase Auth a po dspésném prihldseni do aplikace je uzivatel automaticky presmeérovan na
obrazovku s profilem prihlaseného uzivatele.
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B Obrazek 4.1 Obrazovka piihlasent

4.2.2 Uzivatelsky profil

Uzivatelsky profil slouzi jako naviga¢ni rozhrani, které umoznuje pristup ke vsem funkcim apli-
kace. Na obrazku jsou zobrazeny rozhrani pro dva rozdilné testovaci ucty. Profil zahrnuje
jméno uzivatele, profilovou fotografii, kratky prehled ziskanych odznaki a pocet virtualnich
bodu, stejné jako jeho umisténi v celkovém zebricku uzivateli. Navic nabizi pfistup k dalsim
funkcim, jako je ndkup a sprava vstupenek nebo férum pro fanousky, a umoznuje také odhlaseni
z aplikace.
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4.2.3 Prehled odznaku

Pro zobrazeni uplného prehledu odznaku je nutné kliknout na text Zobrazit kompletni prehled.
Nésledné bude uzivatel presmérovan na stranku, kde se zobrazi vsechny dosazené tirovné odznaki
spolecné s ukazatelem pokroku, ktery naznacuje, kolik zbyva k dosazeni dalsi trovné. Uzivatel
m& moznost vybrat si kterykoliv z odznaka a po kliknuti na néj ziskat pristup k detailnimu
prehledu. Alternativné muze kliknout na zvyraznény text virtudlni body, coz ho pfimo pfesmeéruje
na sekci s prehledem a aktivaci odmén. Tato sekce a jeji funkcionality budou podrobnéji popsany
v nasledujici podsekci.

Po vybéru konkrétniho odznaku a prechodu na jeho detailni stranku se uzivatel ocitne na
obrazovce s podrobnymi informacemi o vybraném odznaku. Tyto informace zahrnuji nédzev od-
znaku, pokrok, popis tkoli pro dosazeni ruznych trovni, jakoz i presny pocet akci potfebnych k
ziskani dalsi irovné. Zobrazuje se zde také souc¢asny pocet splnénych kroku a aktudlné dosazena
uroven. Na horni ¢asti obrazovky se nachazi zdlozky s dalsimi odznaky, coz umoznuje uzivatelim
prechazet mezi detailnimi prehledy riznych odznaki bez nutnosti se vracet zpét. Déle je na této
strance dostupné tlacitko s informacemi umisténé v pravém hornim rohu, které poskytuje kom-
pletni informace o odznacich a navod k pouzivani této obrazovky. Uzivatelé maji také moznost
nahlédnout do zebricku vitézu a zjistit, na jakém misté se nachézi mezi ostatnimi hraci; k tomu
slouzi kliknuti na ¢islo u ndzvu odznaku na kterékoli zalozce, coz oznacuje jeho umisténi v ta-
bulce. Kompletni prehled odznaki, detailni popis vybraného odznaku a zebricek uzivateli jsou
ilustrovany na obrazku
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4.2.4 Prehled odmén

Pro pristup k sekci prehledu a aktivaci odmén je tfeba, aby uzivatel ve svém profilu klikl na
tlacitko s napisem Moje virtudlni body, které jej presméruje na novou obrazovku. Tato obrazovka
nabizi tii zdlozky a v pravém hornim rohu také informacni tlacitko, jez poskytuje podrobnosti o
virtualnich bodech, jejich ziskavani a principu ziskani odmén.

Prvni zalozka, nazvand Prehled, zobrazuje celkovy prehled virtudlnich bodua, pocet bodu
a aktivovanych odmén. 7Z této zalozky lze prejit na obrazovku s historii aktivovanych odmén
kliknutim na zvyraznény text Historie. Dale obsahuje seznam doporucenych odmén.

Druha zalozka Odmeény prezentuje vsechny dostupné odmény rozdélené do raznych kategorii.
Po kliknuti na konkrétni odménu se zobrazi dialogové okno s detailnimi informacemi o odméné
(popis a platnost) a moznosti jeji aktivace, kterou lze provést i pomoci tlaéitka Aktivovat pFimo
v seznamu odmeén. PTi aktivaci odmény, pokud uzivatel disponuje dostateénym poctem bodi,
bud aktivuje odménu, nebo mu vyskoéi dialogové okno upozoriujici na nedostatek bodt. Po
Uispésné aktivaci odmény muze uzivatel ziskat promo kéd (v pripadé slevy do obchodu), ktery si
miuze zkopirovat, nebo si nechat zaslat potvrzeni a instrukce k aktivaci odmény e-mailem, ktery
zada do textového pole a nasledné stiskne tlacitko odeslat. Zobrazi se mu také datum, do kdy je
odmeéna platna, pokud ma omezenou dobu platnosti.

Uzivatel nemusi fesit aktivované odmeény ihned, protoze na tteti zdlozce Aktivované odmeny
jsou zobrazeny vsechny odmény, které kdy uzivatel aktivoval. Zde jsou aktivni odmény, pro které
muze ziskat promo kéd na slevu nebo poslat dopliujici informace e-mailem, ale také odmény,
které jiz vyprsely nebo byly pouzity.

Na obrazku 4.4 jsou zndzornény nékolik prikladi sekce prehledu odmén, véetné ukazek vsech
tTi zalozek a tii prikladu dialogovych oken: detailniho prehledu odmény a dvou typt upozornéni,
které se objevi po aktivaci riznych typt odmén.
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4.2.5 Foérum fanousku

Prechod do sekce fora pro fanousky je mozné nalézt na profilové obrazovce pod odpovidajicim
tlac¢itkem. Po vstupu do féra se uzivatel ihned dostane na stranku s chatem, kde jsou zobrazeny
vSechny zpravy, a to jak od samotného uzivatele (oznacené Cervené), tak od ostatnich tcastnikt
(oznacené modre). Uzivatel md moZnost sezndmit se s pravidly a smérnicemi féra, a to stiskem
informaé¢niho tla¢itka v pravém hornim rohu. Okénko zpravy obsahuje text nebo obrazek, jméno
odesflatele (pokud se nejednd o uzivatele prohlizejictho), profilovou fotografii a také datum a cas
odeslani zpravy.

K odeslani nové zpravy muze uzivatel vyuzit dvé metody: napsani textu do textového pole
a stiskem prislusného tlac¢itka nebo vyuziti tlacitka s ikonou kamery, které uzivatele presune do
galerie pro vybér fotografii k odeslani. Odeslané zpravy lze upravovat (pouze textové) a mazat
dlouhym stiskem na pozadované okénko se zpravou. V pripadé pouziti vulgarnich vyrazu ve
zpravé bude uzivatel upozornén, ze zprava nebude odeslana kvuli obsahu neprijatelného jazyka,
nebo bude zprava odesldna, ale nevhodné vyrazy budou skryty za hvézdickami.

Na obrazku[4.5 je zobrazena hlavn{ obrazovka féra s ukdzkami riznych typt zprav, dialogové
okno s prehledem pravidel a sankci féra a obrazovka s upozornénim na zpravu, ktera nemohla
byt odeslana kvuli jeji vysoké negativite.
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4.2.6 Nakup a sprava vstupenek

Pro nakupovéani a spravu vstupenek je tfeba stisknout tlacitko Ndkup a sprdva vstupenek na
profilové obrazovce. Na strance pro nakup a spravu uzivatelé najdou dvé zalozky: jedna slouzi k
nakupu vstupenek, druha k jejich spraveé.
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Na zalozce pro nakup miize uzivatel vybirat zapas, ktery si preje navstivit, bud z celkového
seznamu dostupnych zapast nebo pomoci filtru. Filtr lze aktivovat tlacitkem Filtrovat, kde si
uzivatel muze vybrat pozadovanou ligu ¢i tym ve filtrujicim dialogovém okné. Po vybéru zapasu
se objevi dialogové okno s podrobnostmi o zapase (liga, tymy, datum, ¢as a cena vstupenky). Po
stisknut{ tlac¢itka Koupit si uzivatel zvoli pocet vstupenek (maximélné 10) a spusti proces platby,
pficemz je presmérovan do platebniho dialogového okna, kde zada své platebni idaje. Uspéén&i
transakce vyusti v zobrazeni dialogové okno s informacemi o ispésném nakupu a vstupenky jsou
uzivateli poskytnuty ve formé QR kdéd1, které si mize rovnéz zaslat na e-mail zadanim e-mailové
adresy do prislusného textového pole a stiskem tlacitka pro odeslani.

Pri pfechodu na zalozku pro spravu vstupenek uzivatel uvidi seznam vsech zakoupenych
vstupenek, sefazenych podle data konani zdpasu. Kliknutim na konkrétni karticku se zapasem
Ize opét ziskat QR kody k zakoupenym vstupenkam nebo je poslat na e-mail, podobné jako
pri dokonceni nakupu. Na této zalozce je také mozné prohlizet prehled jiz odehranych zapasi
z poslednich Sesti mésicti, pro které byly zakoupeny vstupenky, a to vcéetné zobrazeni vysledki
téchto zapasu. Aktivita kliknuti na tyto zapasy je vsak neaktivni.

Na obrézku|4.6 jsou prezentovany nékteré z obrazovek a dialogovych oken této sekce. Zahrnuje
vybér vyfiltrovanych zapasi na zaloZzce pro ndkup vstupenek, zdlozku spravy vstupenek, stejné
jako dialogova okna pro filtrovani, kontrolu detaili zapasu, platebni branu a dialog potvrzujici
uspésné dokonceni nakupu.

4.3 Programatorska prirucka

4.3.1 Verzovani projektu

Béhem vyvoje aplikace byl cely pribéh projektu peclivé dokumentovan s vyuzitim GitLabu, coz
je robustni systém pro spravu verzi. Tento zptisob prace umoznil detailni sledovani vsech zmén
a historie verzi. Aby bylo zajisténo, ze zdklad kédu zustane prehledny a spravovatelny, byla
dodrzovana strategie vétveni, pri niz byla kazdd nova funkce vyvijena v samostatné vétvi. Tento
piistup umoziioval oddélit vyvojova prostiedi pro jednotlivé funkce, coz zajistovalo, ze integrace
novych prvkt mohla byt pfed jejich zaclenénim testovana nezavisle. Po tispésném dokonceni a
ovéren{ funkce byla ptislusnd vétev slouc¢ena do vyvojové (dev) vétve. Tento systematicky proces
vétveni a sluéovani zajistoval stabilitu vyvojové linie a umozioval bezproblémovou integraci a
nasazovani.

4.3.2 Struktura projektu

Struktura celého projektu je zndzornéna na obrdzku [4.7 a zahrnuje nésledujici klicové slozky a
komponenty:

m Slozka android obsahuje vSechny soubory specifické pro platformu Android, véetné manifestu
Android, nativniho kédu psaného v Java nebo Kotlin, a skriptt Gradle pro sestaveni aplikace.

m Slozka assets obsahuje razné typy prostredku, které lze v aplikaci pouzit, jako jsou obrazky,
zvuky, videa a ikony. Pro jejich spravné rozpoznani systémem Flutter je nutné na né odkazat
v souboru pubspec.yaml.

m Slozka build je generoviana automaticky pri sestavovani aplikace a obsahuje vystupy build
systému Flutter.

= Slozka ios je podobnd slozce android a obsahuje specifické soubory a zdroje pro platformu
iOS, vcetné projektit XCode, ruznych konfiguraci a nativniho kédu psaného v Swift nebo
Objective-C.
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B Obrazek 4.7 Struktura implementovaného projektu

= Slozka lib obsahuje hlavni kéd celého projektu napsany v Dartu, véetné ,vstupniho bodu*
celé aplikace, ktery se nachazi v souboru main.dart. Struktura této slozky bude podrobné
popséna pozdéji.

m Slozky linux, macos, web slouzi pro ukladani specifickych soubort pro vyvoj aplikaci pro
Linux, macOS a web. V této diplomové praci se vSak témito platformami nezabyvame.

m Slozka scripts obsahuje rtizné pomocné skripty pro urychleni vyvoje, véetné skriptit pro
generovani prekladu a ruznych generovanych souboru.

m Slozka test obsahuje vsechny testy napsané pro danou aplikaci, véetné unit a widget testu.

= Soubor pubspec.yaml je pouzivan pro definici metadat projektu a spravu zavislosti. Zahr-
nuje odkazovani na balicky a pluginy od tretich stran, rizné prostredky ze slozky assets a
ruznd nastaveni projektu, véetné verze Flutter SDK nebo ¢isla verze aplikace.

4.3.3 Struktura slozky lib

Hlavni slozka pojmenovand lib je zakladnim ulozistém veskerého implementovaného kédu apli-
kace. Jeji struktura je ilustrovdna na obrézku|4.8 a zahrnuje ndsledujici komponenty:

m Slozka app obsahuje zdkladni prvky nezbytné pro fungovani aplikace, vCetné konfiguraci
navigace, tématu aplikace a aplika¢nich konstant.
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B Obrazek 4.8 Struktura slozky lib

m Ve slozce features se nachédzi vSechny funkce dostupné v aplikaci, usporddané podle jednot-
livych funkcionalit. Kazda z téchto podslozek muze obsahovat obrazovky, widgety, modely,
repositaie a poskytovatele specifické pro danou funkcionalitu.

m Slozka models slouzi pro ukladani spole¢nych datovych modeli.

m Slozka repositories zahrnuje repositare, které se staraji o komunikaci s databazi Firebase a
jsou vyuzivany naptic¢ celou aplikaci, jako napiiklad repositat pro ziskani uzivatelskych dat.

= Slozka state obsahuje poskytovatele stavu pomoci Riverpod, které lze vyuzit v celé aplikaci,
napfiklad pro spravu informaci o virtualnich bodech nebo prihlaSeném uzivateli.

m Slozka utils zahrnuje rozsiteni nékterych t¥id programovaciho jazyka Dart, jako jsou Da-
teTime nebo String. Nabizi také fadu uzite¢nych néstroju, jako jsou metody pro ziskavani
ruznych atributa virtualnich bodt — naptiklad pokrok uzivatele v ziskdvani odznakiu nebo
aktudlné dosazenou uroven. Tyto nastroje jsou systematicky organizovany do souboru podle
svych funkei.

m Slozka widgets zahrnuje rizné vlastni widgety, které jsou nebo mohou byt v budoucnu
pouzity napri¢ celou aplikaci, vcetné tlacitek, dialogi a textovych poli. Widgety jsou uvnitr
této slozky organizovany do dalsich podslozek podle typu.

= Soubor firebase_options.dart.dart predstavuje konfiguracni soubor se specifickymi nasta-

venimi pro integraci sluzeb Firebase, véetné API kli¢u a identifikdtort projekti.
= Soubor main.dart je vstupn{ bod aplikace, obsahuje funkci main(), kterd spoust{ aplikaci a
inicializuje korenni widgety, stejné jako sluzby Firebase a Stripe pro platebni branu.

4.4 Prace s databazi Firestore

Veskera data potiebné pro tuto aplikaci jsou ulozena v databézi Firestore. Pro pristup k ni a
k dalsim sluzbdm Firebase je nezbytné inicializovat Firebase ve funkci main() Flutter projektu
pomoci nasledujiciho prikazu:

await Firebase.initializeApp (
options: DefaultFirebaseOptions.currentPlatform,

)

Abychom oddélili voldni do databédze od widgeti, byly vytvoreny specidlni soubory *_reposi-
tory.dart, pricemz hvézdicka znaci icel daného repozitare. Napriklad messages_repository.dart
je urcen pro ziskavani a modifikaci dat v databazi souvisejicich s chatem a zpravami, zatimco vir-
tual_points_repository.dart se zabyvéa daty spojenymi s virtualnimi body, véetné ziskavani
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virtudlnich bodt, aktivovanych odmén konkrétniho uzivatele nebo ziskani odznaku uzivatela.
Jako priklad lze uvést MessageRepository:

M Vypis kédu 4.1 Implementace MessageRepository

class MessageRepository {
final FirebaseFirestore _firestore = FirebaseFirestore.instance;

Stream<List <ChatMessageModel >> getMessagesStream() {

return _firestore.collection(’messages’)

.orderBy (’timestamp’, descending: true).snapshots ()

.map (
(snapshot) => snapshot.docs.map((doc) =>
ChatMessageModel . fromDocumentSnapshot (doc.data(), doc.id))
.toList ()

)5

Future<void> updateMessage (String messageIld, String content) async {
DocumentReference messageRef = _firestore.collection(’messages’)
.doc(messagelId);
await messageRef.update ({’content’: contentl});

}

Future<void> addMessage (ChatMessageModel messageToAdd) async {
await _firestore.collection(’messages’).add(messageToAdd.toJson());

3

Future<void> deleteMessage (String messageId) async {
DocumentReference messageRef = _firestore.collection(’messages’)
.doc(messageld);
await messageRef.update ({’messageDeleted’: truel);

}

}

Jak 1ze vidét na prikladovém kédu, MessageRepository obsahuje rizné metody pro rizné akce
tykajici se zprav - ziskani vsech zprav, aktualizace, pridani nebo odstranéni konkrétni zpravy.
Prestoze se data v databdazi ukladaji ve formatu JSON, pii jejich ziskdvani v aplikaci jsou ihned
transformovana do prislusného datového modelu. V pripadé MessageRepository se jedna o
model ChatMessageModel, ktery uchovava informace o zpravé. Tento proces je zjednodusen
diky tomu, Ze kazdy model ma pfipravené metody toJson() a fromJson(Map<String, Ob-
ject?>json), generované pomoci bali¢ku json_annotation, ktery usnadiniuje proces serializace a
deserializace dat JSON. V pripadé MessageRepository se vsak pouzivd metoda fromDocu-
mentSnapshot(Map<String, dynamic>json, String docld), kterd kromé metody fromJ-
son pridava do datového modelu parametr doc.id — identifikator dokumentu, jehoz pridani do
datového modelu je nezbytné.

Pro ziskani dat ve widgetech, zejména téch, které vyuzivaji metody nacitajici data z databaze
a vraci objekty typu Streamdynamic , byl vytvoren widget MyStreamBuilder. Tento widget
integruje StreamBuilder a navic specifikuje chovani pri na¢itani dat a v pripadé vyskytu chyby.
Proces ziskani zprav z databdze Firestore lze ilustrovat nasledovné:

M Vypis kédu 4.2 Ziskani zprav z databaze Firestore
MyStreamBuilder <List<ChatMessageModel >>(

stream: _messageRepository.getMessagesStream(),
builder: (messages) {
return ...;

T,
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)

Vidime, Ze stream pouzivd metodu getMessagesStream() z t¥idy MessageRepository jako
parametr a v builderu vraci seznam objektt typu ListChatMessageModel , s nimiz je mozné
dale pracovat.

Pokud jde o ostatni metody, jako jsou pridani, iprava a mazani prvku v databazi, tyto jsou
obvykle spoustény reake{ na uzivatelské akce (napiiklad stisknuti tlac¢itka). Tyto metody se ¢asto
implementuji v riznych poskytovatelich, a jejich pouziti pak vypada takto:

await _messageRepository.addMessage (messageToAdd) ;

Staci tedy zavolat tuto metodu a pridat klicové slovo await, které pozastavi vykondvani kodu,
dokud se nesplni konkrétni akce (v tomto piipadé dokud neni do databaze pfiddna nova zpréva).

4.5 Riverpod providery

Riuazné typy poskytovateli Riverpod se vyuzivaji po celé aplikaci a lze je kategorizovat podle
jejich vyuziti.

4.5.1 Ukladani a aktualizace dat

Poskytovatelé, ktefi maji za kol uchovavat a zpristupnovat proménné a datové modely vyuzivané
na ruznych obrazovkach a widgetech, zahrnuji naptiklad userIdProvider. Tento poskytovatel
uchovava identifikdtor aktualné piihlaseného uzivatele, stejné jako virtualPointsProvider a
activeRewardsProvider, které jsou urceny pro spravu dat souvisejicich s virtualnimi body
a aktivovanymi odménami. Tyto poskytovatele se automaticky inicializuji (nactou data z da-
tabdze), a néasledné je mozné s témito daty pracovat a aktualizovat je. Priklad implementace
virtualPointsProvider ukazuje, Ze spolupracuje s VirtualPointsNotifier, kde dochazi k ini-
cializaci datového modelu virtudlnich bodu a volani metody pro jejich aktualizaci.

B Vypis kédu 4.3 Provider virtualnich boda

class VirtualPointsNotifier extends StateNotifier<VirtualPointsModel> {
final String userlId;
final VirtualPointsRepository _virtualPointsRepository =
VirtualPointsRepository () ;

VirtualPointsNotifier (this.userId)

super (VirtualPointsModel (pointsAmount: 0)) {
_init ();

}

void _init() {
_virtualPointsRepository.getUserVirtualPoints (userId).first
.then ((points){
state = points;
}) .catchError ((Cerror) {});
}

Future<void> updatePoints (int points) async {
await _virtualPointsRepository.updateVirtualPoints (userId,
points);
_init O ;
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final virtualPointsProvider =
StateNotifierProvider.family<VirtualPointsNotifier,
VirtualPointsModel, String>((ref, userId) {
return VirtualPointsNotifier (userId);

)3

Pro ziskdni virtudlnich bodt uzivatele je mozné vyuzit nasledujici piikaz (pfistup k proménné
ref vyzaduje, aby widget byl typu ConsumerWidget nebo ConsumerStatefulWidget):

final virtualPoints = ref.watch(virtualPointsProvider (currentUserId));

Aktualizaci poc¢tu virtudlnich boda pro konkrétniho uzivatele lze provést pomoci tohoto
ptikazu:

ref
read(virtualPointsProvider (currentUserId) .notifier)
.updatePoints (virtualPoints.pointsAmount - reward.price);

4.5.2 Filtrace zapasi

Aplikace obsahuje komponentu s ndzvem filterProvider, kterd je implementovéna jako State-
NotifierProvider. Tato komponenta uchovava stav filtrace, véetné vybrané ligy, tymu a infor-
mace, zda je proces filtrovani aktivni. Stav je ukladan do struktury FilterState, ktera obsahuje
uvedené parametry.

Déle filterProvider nabizi dvé metody: setFilter(String? league, String? team) a re-
setFilter(). Metoda setFilter aktivuje proces filtrovdni a aktualizuje stav s nové zvolenymi
filtry. Na druhou stranu, metoda resetFilter zrusi veskeré nastavené filtry a obnovi vychozi
stav.

Pro aplikaci filtrace po stisknuti tlacitka "Filtrovat” lze pouzit nésledujici prikaz:

ref .read(filterProvider . .notifier)
.setFilter(filterLeague.preselectedValue, filterTeam.preselectedValue);

4.5.3 Zpracovani plateb

K optimalizaci zpracovani plateb byli implementovani dva poskytovatelé. Prvnim je ticket-
sCountProvider, coz je jednoduchy provider, ktery uchovava informaci o poctu vybranych
vstupenek. Tento pocet se méni v reakci na uzivatelovy zmény pozadovaného mnozstvi vstu-
penek v dialogovém okné. Druhym poskytovatelem je paymentIntentProvider, ktery je typu
FutureProvider. Jeho hlavni funkci je zajisténi odeslani platebniho pozadavku prostfednictvim
Stripe API pres HT'TP protokol, ¢imz dochézi k oddéleni logiky zpracovani API pozadavka od
widgetu. Implementace paymentIntentProvider je nasledujici:

M Vypis kédu 4.4 Provider pro zpracovani platby pomoci Stripe API

final paymentIntentProvider = FutureProvider.
family <Map<String, dynamic>, String>((ref, paymentDetails) async {
var secretKey = dotenv.env[’STRIPE_SECRET_KEY’]!;
var response = await http.post(
Uri.parse(’https://api.stripe.com/vl/payment_intents’),
headers: {’Authorization’: ’Bearer $secretKey’,
>Content -Type ’: ’application/x-www-form-urlencoded’},
body: {
>amount ’: paymentDetails.split(’,’)[0],
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>currency ’: paymentDetails.split(’,’)[1],
’payment_method_types[]’: ’card’,
I
);
return jsonDecode (response.body);

3

Pro zahajeni procesu platby je potifeba pouzit nasledujici prikaz:

final paymentIntent = await ref
.read (paymentIntentProvider (paymentDetails) . future);

4.5.4 Zpracovani zprav na féru

V ramci aplikace je nezbytné efektivné spravovat rizné akce spojené se zpravami, jako je jejich
odesilani, dprava a mazani. Tyto ¢innosti musi byt dostupné z ruznych widgetu. Pro tento tcel
byl vytvoren messageProvider — StateNotifierProvider, ktery uchovava informace o tom,
zda probihd uprava zpravy, o které konkrétni zpravé se jedna, nebo zda jde o novou zpravu.
Stav tohoto provideru lze ménit pomoci metod startEditing(ChatMessageModel message)
a stopEditing(). Struktura MessageState vypadd nasledovné:

class MessageState {
final bool isEditing;
final ChatMessageModel? editingMessage;

MessageState ({
this.isEditing = false,
this.editingMessage,

b

}

Provider messageProvider nejenze 1idi upravy zprav, ale také zahrnuje metody pro jejich
pridavani a mazani. Metoda sendMessage(String senderld, MessageType messageType,
String content) m4 na starost nejen moderaci zprav, ale také jejich ukldadani do databéze po
prijeti. Na druhou stranu, metoda deleteMessage(String messageld) zabezpecuje vymazini
zprav z databaze. Typicky prikaz pro smazani zpravy je:

awvait ref
.read (messageProvider .notifier)
.deleteMessage (messagelId: widget.currentMessage.documentId);

4.6 Moderace textového obsahu na foru fanousku

Proces moderace textovych zprav na foru fanouskt byl nakonec realizovan ve dvou fazich.

V prvni fazi doslo k vyuziti TensorFlow Lite modelu, natrénovaného pro klasifikaci zprav. Mo-
del urcuje, jaky procentudlni podil obsahu zpravy je pozitivni a jaky negativni. Jestlize negativita
presdhne 70%, zprava neni odesldna a uzivatel obdrz{ upozornéni. Model pro klasifikaci textu
byl stazen z oficidlnich stranek TensorFlow a integrovan do slozky assets projektu. Déle byla
vytvofena tiida Classifier, kterd text nejprve tokenizuje, prevede na seznam ID slov (vyuzivd
soubor text_classification_vocab.txt jako slovnik pro pfifazeni slov k ID) a ndsledné tento
seznam zpracuje pomoc{ metody run(Object input, Object output) z balicku tflite_flutter,
aby ziskala pravdépodobnost pozitivity ¢i negativity vstupu.
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Béhem implementace se ukazalo, Ze najit TensorFlow Lite model schopny klasifikovat textovy
obsah v Cestiné je slozité, a proto bylo tfeba pridat fazi prekladu textu do angli¢tiny pomoci
balicku translator.

Druha faze filtrace textu nastupuje, pouze pokud prvni metoda rozhodne, ze text je mozné
zverejnit. Tato metoda je inspirovana balickem profanity _filter, avsak vyuziva odlisny pristup
k identifikaci vulgarnich slov. Existuji dva seznamy vulgarnich slov, jeden pro Cestinu, druhy pro
angli¢tinu, a tiida ProfanityFilter zpracovava vstupni text a snazi se identifikovat pritomnost
vulgarnich slov. Pokud takové slovo najde, nahradi je hvézdickami, v opa¢ném pripadé vrati
text v ptivodni podobé. Implementace tfidy ProfanityFilter je zaloZena na vyuziti regularnich
vyrazi:

B Vypis kédu 4.5 Implementace t¥idy ProfanityFilter

class ProfanityFilter {
List<String> wordsToFilterOutList = [];

ProfanityFilter () {
wordsToFilterOutList = [...badEnglishWords, ...badCzechWordsl];
}

String censor (String inputString, {String? replaceWith}) {
// Create a regex pattern to match words from the filter list with
word boundaries
String pattern = wordsToFilterOutList
.map ((word) => ’\\b${RegExp.escape(word.toLowerCase ()
.withoutDiacritics ())}[a-z]*\\b’)
.join(’|?);

RegExp regExp = RegExp(pattern, caseSensitive: false);
return inputString.replaceAllMapped (regExp, (match) {
String replacement = replaceWith ?? ’%’ * match[0]!.length;
return replacement;
1)
}

Cely proces moderovani textu a nasledného odesilani zpravy je strukturovan nasledovné:

M Vypis kédu 4.6 Cely proces moderovani textové zpravy

//translate to english

final englishTranslation = await translator.translate(content, to: ’en’);
//run first stage of moderation(tensorflow)
final classifierResult = classifier.classify(englishTranslation.text);

if (classifierResult[0] > 0.7) {
onOffensiveContent?.call ();
return;
} else {
//secon stage of moderation
String cleanMessage = filter.censor (content);
messageContent = cleanMessage;
}
awvait _messageRepository.addMessage (ChatMessageModel (
senderId: senderId, timestamp: DateTime.now().toString(),
content: messageContent, type: messageType.index));
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4.7 Zpracovani a odesilani obrazkia ve féru

Vzhledem k tomu, Ze chatovaci sekce umoziuje odesilani obrazki (zatim pouze vybérem z galerie
zafizeni), bylo nutné zabezpeCit spravnou implementaci funkce pro vybér obrazku. Tato funkce
zahrnuje také ziskani souhlasu uzivatele pro piistup k galerii a nésledné tpravy kvality obrazku.
Divodem je limit Firestore databaze, kterd podporuje maximéalni velikost 1MB pro jeden doku-
ment, coz odpovida jednomu datovému modelu zprédvy véetné obrazku (pokud obsahuje).

Pro vybér fotografie z galerie se vyuziva balicek image_picker, presnéji metoda pickI-
mage(source: ImageSource.gallery). Otevien{ galerie a zpracovéni souhlasu s pristupem
je Teseno interné v ramci balicku. Pro spravné fungovani balicku na zarizenich s i0OS je navic
nutné do souboru Info.plist pridat klic NSPhotoLibraryUsageDescription, aby se zobrazilo
dialogové okno s zadosti o pristup k galerii.

Po ziskani pozadované fotografie zacind proces snizovani jeji kvality. Metoda pro tento ucel
je uvedena nize:

M Vypis kédu 4.7 Metoda pro snizeni kvality fotografii

Future<String?> reduceQuality(File imageFile) async {
Uint8List imageBytes = await imageFile.readAsBytes();

img.Image? image = img.decodeImage (imageBytes);
if (image !'= null) {
int quality = 100;
List<int> compressedImage = img.encodeJpg(image, quality: quality);
while (compressedImage.length > 90 * 1024 && quality > 10) {
quality -= 5;

compressedImage = img.encodeJpg(image, quality: quality);
3
String base64Image = baseG4Encode(compressedImage);
return base64Image;

3

return null;

}

Tato metoda snizuje kvalitu obrazku, dokud jeho velikost neni dostatecnd pro odesilani. Jakmile
je dosazeno pozadované kvality, obrazek je zakdodovan do formatu base64, a v takovém koédovani
je odeslan do databaze Firestore.

4.8 Integrace platebni brany

v/ v

Platby v konec¢né aplikaci jsou zprostiredkovany sluzbou Stripe, ktera pro uzivatelsky privétivou
integraci s Flutterem nabizi balicek flutter_stripe. Prvnim krokem k integraci Stripe je regis-
trace na jejich webu a ziskani vefejného a tajného API klice. Z bezpecnostnich divodi je vhodné
tajny kli¢ uchovavat na serverové strané, avSak vzhledem k absenci back-endu je tento docasné
ulozen pifimo v aplikaci. Inicializace Stripe probihd v metodé main() nasledujicim zpusobem:

Stripe.publishableKey = dotenv.env[’STRIPE_PUBLISHABLE_KEY’]!;
await Stripe.instance.applySettings();

Proces platby se skldda ze dvou kli¢ovych metod: makePayment() a displayPayment-
Sheet(), které jsou uvedeny niZe ve zkracené formé:

M Vypis kédu 4.8 Metody pro realizaci platby

Future<void> makePayment () async {
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final paymentSheetAppearance = PaymentSheetAppearance (
colors: PaymentSheetAppearanceColors(

primary: context.colorScheme.primary,
background: context.colorScheme.primaryContainer,
error: context.colorScheme.error,
componentText: context.colorScheme.outline,
placeholderText: context.colorScheme.outline,
primaryText: context.colorScheme.onPrimary,
secondaryText: context.colorScheme.onPrimary,

),
);
try {
final paymentDetails = ’${(ref.read(ticketsCountProvider) x*
widget .price * 100).toString()},CZK’;
final paymentIntent = await ref

.read (paymentIntentProvider (paymentDetails) . future);

await Stripe.instance.initPaymentSheet (
paymentSheetParameters: SetupPaymentSheetParameters(
paymentIntentClientSecret: paymentIntent[’client_secret’],
merchantDisplayName: ’Elittero shop’,
appearance: paymentSheetAppearance,
),
)
await displayPaymentSheet (paymentIntent);
} catch (e) {
//error handling

Future<void> displayPaymentSheet (Map<String, dynamic> paymentIntent)
async {
try {
await Stripe.instance.presentPaymentSheet ();
//actions after success operation
} on StripeException catch (e) {
//error handling
}

}

Poté, co uzivatel stiskne tlacitko "Zaplatit”, dojde k aktivaci metody makePayment(). Tato
metoda nejprve definuje design platebniho okna, které se nasledné zobrazi. Stripe nabizi rozsahlé
moznosti pro upravu vzhledu témér jakéhokoli prvku, coz znacné zvysuje flexibilitu pri de-
signovani. Proces platby se pak rozbéhne odeslanim pozadavku na zpracovani platby prostred-
nictvim paymentIntentProvider, ktery byl podrobnéji popsan v predchozi sekci. Nésleduje ini-
cializace platebniho okna pomoci Stripe API, coz muze zahrnovat nastaveni vzhledu a jména
obchodnika. Jakmile je platebni okno pfipraveno, zobrazi se uzivateli. Veskera logika spojena
se zpracovanim platby a zadavanim platebnich udaju je delegovana na Stripe. Po Uspésném
dokonceni platby, které nastane zavienim platebniho okna, 1ze implementovat dalsi funkce pro
potvrzeni Gspésné transakce.



Kapitola 5

Testovani

Pred uvedenim aplikace na trh je nezbytné ji dikladné otestovat. Proto se tato kapitola vénuje
testovani aplikace, pricemz zahrnuje jok automatizované testy, tak testovdni uZivatelské.

5.1 Automatizované testovani

Pred zahdjenim uzivatelského testovani je zdsadni provést automatizované testovani, aby byly
odhaleny a odstranény vsechny zédkladni chyby a preklepy. Pro tyto ucely nabizi Flutter rozsahlou
sadu testovacich néstroju, mezi které patii [93]:

m Unit testy - jedna se o nejmensi a nejvice detailné zameérené testy, které zkoumaji chovani
jednotlivych ¢asti kédu, jako jsou specifické funkce ¢i tiidy. Primarné jsou zaméreny na ovéreni
spravnosti logiky, ktera je izolovana od ostatnich ¢asti aplikace. Pro psani a spousténi unit
testti se pouziva balicek Dart test, ktery poskytuje standardizovany zpusob psani testu a
tvrzen{ (assertions).

= Widget testy - tento typ testd umoznuje zkoumat jednotlivé widgety nebo malé skupiny
widgetu a ovérit, zda jejich chovani odpovidéd ocekavani. Kontroluje, zda se widgety spravné
vykresluji v riznych stavech a zda adekvatné reaguji na uzivatelsky vstup. Tyto testy jsou
slozitéjsi nez unit testy, protoze bézi v kontextu prostiedi Flutter Test Environment po-
moci balicku flutter_test, ktery rozsifuje moznosti balicku test Dart, ale nepotiebuji pro béh
skutecné zarizeni nebo emulator. Balicek flutter_test nabizi ruzné nastroje a widgety, které
pomaéahaji simulovat uzivatelské interakce a provadét kontroly ve stromu widgetu.

m Integracni testy - tyto testy zkoumaji kompletni aplikace nebo jejich rozsahlejsi ¢asti za
ucelem zajisténi celkové spravné funkcénosti. Simuluji skutec¢né uzivatelské scénare a pokryvaji
interakce napti¢ riznymi vrstvami aplikace. Jsou slozitéjsi nez predchozi typy testii, jelikoz in-
teraguji s aplikaci stejné jako uzivatel a vyzaduji pouziti skute¢ného zarizeni nebo emulatoru.
Flutter poskytuje balicek integration_test, ktery umoznuje spousténi téchto rozsahlejsich testu
na zarizenich nebo emuldtorech a napodobuje chovani uzivatelu.

Tato diplomova prace se zaméruje na unit testy a widget testy. Unit testy jsou urceny k ovéreni
rozsffeni funkcionalit rtznych t¥{d (napiiklad String nebo DateTime) a k testovani logickych
funkei a metod pouzivanych v ramci aplikace. Widget testy zkoumaji zakladni widgety, pricemz
klade duraz na kontrolu spravného pouziti prvki, barev, reakci na stisknuti tlacitek, vyplinovani
textovych poli a podobné. Vsechny testy jsou umistény ve slozce test v kofenovém adresari
aplikace. Podslozka wunit obsahuje unit testy a podslozka widget widget testy. Spusténi vSech
unit a widget testl lze provést pomoci prikazu flutter run v terminélu ve slozce projektu.
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Je dulezité zduraznit, Ze pro testovani byly vyuzity mock objekty, které imituji chovéani
skutecnych objektu v predem definovaném rezimu. Tyto objekty jsou uzivany k simulaci slozitéj-
sich sluzeb, modelti, komponent apod. Mocky jsou obzvlasté uzitecné, pokud simulované objekty
nejsou spolehlivé nebo jsou obtizné konfigurovatelné. Zajistuji, Ze testy selzou pouze v piipadé
skutetného problému s testovanou funkcionalitou, a ne kvuli potizim s nékterymi objekty. Pro
pouziti mocku ve Flutteru se vyuziva balicek mockito @

5.2 Uzivatelské testovani

Po dokonceni automatizovaného testovani nasleduje testovani uzivatelské. Toto vyzaduje peclivou
pripravu: je nutné sestavit dotazniky pro obdobi pred a po testovani, stejné jako testovaci scénére,
které uréuji postup pii samotném testovani. Je dilezité zduraznit, ze se jednd o uzivatelské tes-
tovani, nikoli o testovani pouzitelnosti. Zaméruje se primarné na ovéreni spravnosti implementace
funkcionalit a kontrolu, zda aplikace funguje bezchybné a v souladu s planem.

5.2.1 Prubéh testovani

V této Casti jsou popsany postupy, které byly nasledovany pii realizaci testovani:

m Pfed zahijenim testovani je nezbytné ziskat souhlas testerti s nahravanim, nebot testovani
zahrnuje zdznam ¢innosti.

m Je dilezité informovat testery, ze hodnotime aplikaci, nikoli jejich schopnosti. Testerim by
mélo byt zdaraznéno, ze délani chyb je pTirozené a vitané, a to i v piipadé, Ze se s testovanim
setkavaji poprvé.

= Pred samotnym testem tester vyplni dotaznik, ktery slouzi k ziskani informaci o jeho zkusenos-
tech s testovanim a zdjmech souvisejicich se sportem a sportovnimi aplikacemi.

= Uvod do testovéni zahrnuje kratké predstaveni aplikace a vysvétleni testovacich instrukei,
vcetné cild, kterych mé tester dosdhnout a scénait, které maji byt otestovany.

m Béhem samotného testovani je testerovi poskytnut papir s kratkymi instrukcemi a tkoly,
vcetné specifickych detailii jako je napriklad ¢islo platebni karty pro nakup vstupenek.

m Po dokonceni testovani tester vyplni dotaznik, ktery se tyka jeho celkovych zkuSenosti a
obsahuje otazky na mozné zlepseni aplikace.

5.2.2 Dotazniky

Testovani zahrnuje vyplnéni dvou dotaznikt. Prvni z nich je uréen k vyplnéni pred zahdjenim
testovani a druhy po jeho dokonceni.

5.2.2.1 Pred-testovy dotaznik

m Jaké jsou vase pocity ohledné testovani nové mobilni aplikace dnes?
m Méli jste jiz nékdy moznost ticastnit se testovani néjaké aplikace?
m Zajimate se o sport? Sledujete pravidelné néjaké sportovni discipliny?

m Maéte néjaké zkusenosti se sportovnimi aplikacemi? Kterymi?
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5.2.2.2 Post-testovy dotaznik
m Jak byste hodnotili své celkové zkusenosti s pouzivanim této aplikace?

m Je podle Vas uzivatelské rozhrani intuitivni a je jeho pouzivani snadné pro cile a tikoly, které
byly stanoveny?

= MEli byste zdjem o pravidelné pouzivani této aplikace?

m Mate néjaké konkrétni navrhy, jak by slo aplikaci vylepsit?

5.2.3 Testovaci scénare

Ucastnici testovani obdrzi testovaci instrukce, které propoji vSechny tfi testovaci scénare. Kazdy
scénar se bude vénovat konkrétnimu modulu aplikace a provedeni specifickych akci v ramci tohoto
modulu.

5.2.4 Orientace ve virtualnich bodech

Ucel testovani

Provéiujeme schopnost uZivatele orientovat se v sekci ,,Virtualni body“ Zjistujeme, zda je scho-
pen najit souhrn svych bodu a odznakt, informace o zpusobech jejich ziskani, seznam vitézu a
aktivované odmeény. Zaroven testujeme, zda dokaze odménu aktivovat a poté si ji zaslat e-mailem
nebo zkopirovat promo kod.

Pocateéni bod
Urzivatel je pfihldSen pod jednim z testovacich ¢t a nachazi se na obrazovce s uzivatelskym
profilem.

Koncovy bod
Seznami se s funkcemi sekce ,,Virtualni body* a aktivuje si odménu.

Instrukce pro testujiciho

Na obrazovce s profilem uzivatele naleznete prehled vasich odznakt a pocet virtualnich bodi.
Déle si prohlédnéte seznam odznaku, zkontrolujte jej a pokuste se najit tabulku vitézu, aby
jste mohli porovnat své odznaky s odznaky ostatnich uzivateli. Nésledné vyhledejte prehled
ziskanych bodl a dostupné moZnosti odmén. Poté si aktivujte néjakou odménu (muzete vy-
zkouSet i takovou, na kterou vam body nestaci) a v zdvislosti na zvolené odméné bud’ odménu
poslete na e-mail, nebo si vyzadejte promo kéd odmény.

Ocekavané kroky

1. Uzivatel prochézi sviij uzivatelsky profil a seznamuje se s aktualné ziskanymi odznaky.

2. Piechézi k piehledu odznaki, zjistuje, jaké odznaky miize ziskat a kolik bodt mu jesté chybi
k ziskani dalsich odznaka.

Najde cestu k tabulce vitézi, rozhlédne se a zjisti, na kterém misté se nachazi.

- w

Vraci se zpét na obrazovku svého profilu.

o

Prechazi na obrazovku virtualnich bodu a prozkoumaéava prehled odmén.

6. Seznamuje se s riznymi typy odmén a prohlizi si jejich detaily.
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7. Zkousi aktivovat odménu a po Uspésné aktivaci si odménu odesild e-mailem nebo kopiruje
promo kéd odmény.

5.2.5 Seznameni s forem fanousku

Ucel testovani

Provadime testovani tloh testera v rdmci modulu "Férum fanouskia” To zahrnuje pokusy o
odeslani textovych zprav ¢i obrazka, Upravy ¢i mazani zprav, a rovnéz zkoumdani pouzivani
vulgarnich vyrazi v komunikaci.

Pocateéni bod
Uzivatel je prihldsen pod jednim z testovacich U¢tt a nachézi se na obrazovce uzivatelského
profilu.

Koncovy bod
Uzivatel je sezndmen s forem a jeho zdkladnimi funkcionalitami.

Instrukce pro testujiciho
V wzivatelském profilu vyhledejte sekci ,Férum fanousku“, prejdéte do této sekce a seznamte se s
pravidly pouzivani chatu. Nasledné si vyzkousejte odesilani a tpravy zprav: zkuste posilat rizné
typy zprav, provadét jejich mazani a tpravu, odesilani nevhodnych zprav a podobné.
Ocekavané kroky
1. Uzivatel prochéazi svuj uzivatelsky profil a prejde do sekce "Férum fanousku”.

. Uzivatel se sezndmi s obsahem této sekce a prostuduje pravidla diskuse.

. UZivatel opakované pokusi odeslat zpravu, at uZ textovou nebo formou obrazku.

2
3
4. Uzivatel se pokusi pouzit nepovolend slova a vyrazy ve své textové zprave.
5

. Uzivatel se sezndmi s nastroji pro editaci zprav a vyzkousi jejich pouziti.

5.2.6 Nakup a sprava vstupenek

Ucel testovani
Hlavnim ucelem je provéreni modulu "Nakup a sprava vstupenek”, coz zahrnuje seznameni se s
touto sekci, ndkup a spravu vstupenek.

Pocateéni bod
Uzivatel je prihlasen pod jednim z testovacich t¢th a nachazi se na obrazovce uzivatelského pro-
filu.

Koncovy bod
Uzivatel mé zakoupenou vstupenku a umi zobrazit jeji QR kod nebo si ji poslat na e-mail.

Instrukce pro testujiciho

Naleznete sekci pro ndkup a spravu vstupenek, zakupte vstupenku na jeden z nabizenych zapasi,
pti ndkupu pouzijte testovaci platebni tidaje a po tspésném dokonceni transakce zkuste vstu-
penky odeslat na e-mail.
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Ocekavané kroky

1.
2.

Uzivatel prochazi sviij uzivatelsky profil a prejde do sekce "Nékup a sprava vstupenek”.

Uzivatel se seznami s obsahem této sekce a s nabidkou sportovnich utkani, na ktera si mize
zakoupit vstupenky.

Uzivatel vybere konkrétni zapas, na ktery mé zajem koupit vstupenky, a ur¢i pocet pozadova-
nych vstupenek.

Uzivatel vyplni testovaci tidaje platebni karty a tspésné dokonc¢i nakup.

. Uzivatel obdrzi QR kéd vsech zakoupenych vstupenek a podle svého prani si muze tyto

vstupenky zaslat na svilj e-mail.

Uzivatel prejde na zalozku spravy vstupenek, kde si prohlédne své zakoupené vstupenky a
opét si zobrazi QR kody k témto vstupenkam.

5.2.7 Vysledky testovani

Testovani se zicastnilo pét osob ve vékovém rozmezi 20 az 30 let z rtznych profesnich obort a
s rozdilnymi zkusenostmi v testovani. Pro zajisténi kvalitnéjsitho testovaciho zazitku, probihalo
testovani osobné a s predchozim souhlasem ucastniku bylo kazdé setkani nahravano. Zaznamy z
testovani jsou dostupné v priloze této diplomové prace.

Celkové testovani probéhlo tspésné a vétsina testert splnila pozadované tkoly. Zde jsou

klicové poznatky z testovani:

= Vsichni dcastnici pozitivné hodnotili estetiku uzivatelského rozhrani a celkové méli dobry

dojem z aplikace. Po testovani vyjadrili zadjem o jeji dalsi pouzivani, pokud by obsahovala
sporty, které sleduji. Déle uvedli, zZe s podobnymi aplikacemi se dosud nesetkali.

Qe

Vétsina testertt méla obtize rozlisit mezi sekce ,,Prehled odznaka“ a ,Prehled odmén*, jelikoz
kontejner ,Moje virtudlni body“ vede na sekci odmén a tlacitko ,,Zobrazit kompletni prehled*
neni jasné, co obsahuje. Presto se vétSiné testeru podafilo dostat se k prehledu odznaki,
nicméné nasledné méli problémy najit tabulku vsech uzivateli, kterd byla skrytd za pozicemi
uzivatell v prehledu odznaku.

Vétsina testerti nenasla problém s nalezenim sekce odmén. Pti aktivaci odmén nebyly zazna-
mendany obtize, az na jednu chybu: pii zadavani e-mailu pro zasilani instrukci ohledné odmeén
bylo textové pole zakryto klavesnici, coz ztézovalo viditelnost zadaného textu. Jednomu teste-
rovi se také podafilo aktivovat odménu vicekrat, coz vedlo k jejimu opakovanému zobrazeni
v sekci aktivovanych odmén. Bylo by vhodné ptidat upozornéni, pokud se uzivatel pokousi
znovu aktivovat jiz aktivovanou odménu.

S funkci ,forum fanouskt“ méli Gcastnici pozitivni zkusenosti. Pravidla chatu byla snadno
dostupné, a funkce monitoringu vulgarismi byla velmi ocenovana. Avsak néktefi testert
doporucili pridat moznost zvétseni odeslanych obrazka na celou obrazovku a zjistili, ze velka
pismena nejsou v chatu podporovana a je mozné odeslat zpravu slozenou pouze z mezer, coz
by mélo byt opraveno.

V sekci ,,nakup a sprava vstupenek® nebyly zaznamenany zadné problémy. Filtrovani a proces
platby byly srozumitelné a sprava vstupenek probihala hladce.

Zéavérem lze Tici, ze testovani dopadlo tspésné a drobné nalezené chyby budou v blizké bu-

doucnosti opraveny. Co se tyce navigace v sekci virtualnich bodt, doporucuje se prehodnotit jeji
usporadani, konzultovat mozné zmény s designérem a alespon pridat jasné popisky a upravit
texty, jelikoZ tato sekce je pro uzivatele stale matouci a nepiehledna.
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Tato diplomova prace se zabyvala ndvrhem a implementaci ti{ moduli — virtudlni body, férum
fanouskt a ndkup a sprava vstupenek — s cilem ovéfit jejich koncepty a v budoucnu je zaclenit
do aplikace Eliterro.

V tvodu byla provedena reserse, ktera se vénovala riznym typum aplikaci a jejich vyvoji v
case. Byla zdtiraznéna vyhodnost mobilnich platforem jako hlavnich platforem pro vyvoj. Reserse
déle obsahovala popis technologii umoznujicich multiplatformni vyvoj a zdivodnéni vybéru tech-
nologie Flutter.

Nésledovala analyza, zahrnujici popis koncepti gamifikace a zkouméani riznych moznosti
odmeénovani uzivateli. Probéhla také analyza metod pro moderovani nevhodného a vulgarniho
obsahu, predevsim textového, a byly popsany rtzné moznosti integrace platebnich systému do
aplikaci, vCetné popisu fungovani platebni brany. Zavérem analyzy byly sepsany funkéni a ne-
funkéni pozadavky.

V navrhové ¢asti byly popsany klicové technologie, které byly pouzity pti vyvoji aplikace.
Byly navrzeny vhodné virtualni odznaky a odmény pro sekci virtudlnich bodu, zkouméany tech-
nologie pro implementaci textové moderace ve Flutteru (pro sekci férum fanouski) a pro integraci
platebni brany do Flutter aplikac{ (pro sekci ndkupu a spravy vstupenek). Ndsledné byly vybrany
nejvhodnéjsi technologie a byl zdvodnén jejich vybér. Déle bylo navrzeno uzivatelské rozhrani
téchto tii sekci ve formé hi-fi prototypu pro sekci virtudlnich bodu a lo-fi prototypu pro sekci
féra fanouskd a ndkupu a spravy vstupenek. Nakonec byl predstaven konceptualni model celé
aplikace.

Implementace obsahuje finalni aplikaci ve Flutteru, ktera splnuje veskeré funkéni a nefunkéni
pozadavky. Aplikace je kompatibilni s mobilnimi platformami iOS a Android, testovani na dalsich
platforméch podporovanych Flutterem nebylo provedeno.

Testovani zahrnovalo popis automatizovaného a uzivatelského testovani. Uzivatelské testovani
bylo skuteéné provedeno a po ziskani zpétné vazby byly opraveny drobné chyby. Problémy s
navigaci v sekci virtualnich bodit byly probrany s designérem aplikace Eliterro a v budoucnu
bude design pfehodnocen a provedeny korektury.

Zavérem lze tici, ze vSechny cile této diplomové prace byly splnény a vysledky prace budou
v budoucnosti vyhodnoceny a poslouzi jako podklad pro implementaci téchto tii sekei v aplikaci
Eliterro.
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