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3.1 Použité technologie . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39

3.1.1 Riverpod . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39
3.1.2 Nastroj Firebase . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42

3.2 Virtuálńı body . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42
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3.3.3 Uživatelské rozhrańı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52
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2.9 Schema fungováńı platebńı brány[62] . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
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4.3 Přehled obrazovek ze sekce detail̊u odznak̊u . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 60
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4.5 Obrazovky ze sekce fóra fanoušk̊u . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 62
4.6 Obrazovky ze sekce pro nákup a správu vstupenek . . . . . . . . . . . . . . . . . 64
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4.2 Źıskáńı zpráv z databáze Firestore . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 67
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viii



Abstrakt

Tato diplomová práce se zaměřuje na analýzu, návrh a implementaci vybraných sekćı ”Virtuálńı
body”, ”Fórum fanoušk̊u” a ”Nákup a správa vstupenek” s využit́ım frameworku Flutter. Výsledek
této práce bude sloužit jako základ pro obdobné moduly v aplikaci Eliterro.

Rešerše prezentovaná v této práci poskytuje zd̊uvodněńı výběru mobilńıch platforem iOS a
Android jako ćılových platforem pro aplikaci. Dále obsahuje popis tř́ı populárńıch technologíı
určených pro vývoj multiplatformńıch aplikaćı, jejich srovnáńı a od̊uvodněńı volby Flutteru jako
preferované technologie pro vývoj.

Analýza se soustřed́ı na popis psychologie uživatele při interakci s virtuálńımi body, pr̊uzkum
technologíı použ́ıvaných pro filtraci nevhodného jazyka na fórech a zkoumáńı existuj́ıćıch řešeńı
pro implementaci platebńıch bran v mobilńıch aplikaćıch. Práce rovněž stručně představuje archi-
tekturu a koncepci frameworku Flutter a poskytuje úvod do aplikace Eliterro. V závěru analýzy
jsou specifikovány funkčńı a nefunkčńı požadavky pro jednotlivé moduly.

Návrhová část se věnuje výběru technologíı a metodik založených na provedené analýze.
Obsahuje také návrh uživatelského rozhrańı pro finálńı aplikaci a konceptuálńı model.

Realizačńı část popisuje implementaci modul̊u, jejich integraci do demonstračńı aplikace
a podrobně se věnuje jednotlivým realizovaným částem, včetně instalačńı, uživatelské a pro-
gramátorské př́ıruček.

Kromě toho diplomová práce zahrnuje automatizované a uživatelské testováńı, prezentuje
výsledky uživatelského testováńı a př́ıpadné úpravy modul̊u na základě źıskaných zpětných vazeb.

Kĺıčová slova mobilńı aplikace, multiplatformńı vývoj, Flutter, Dart, gamifikace, moderováńı
textu, platebńı brána

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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NLP Natural Language Processing(zpracováńı přirozeného jazyka)
POS Point-of-Sale(prodejńı mı́sto)
NFC Near Field Communication(komunikace v bĺızkém poli)

PCI DSS Payment Card Industry Data Security Standard(Standard zabezpečeńı dat odvětv́ı platebńıch karet)
AI Artificial Intelligence(umělá inteligence)

HTTP Hypertext Transfer Protocol
APK Android Application Package(baĺıček aplikaćı pro Android)
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Úvod

S každým uplynulým rokem přibývá mobilńıch aplikaćı. Dle Forbes [1] se celkový počet mobilńıch
aplikaćı na planetě momentálně odhaduje na přes 8,93 milionu. Tento počet každoročně nar̊ustá.
Nepatrná část těchto aplikaćı je spojena se sportem. Může se jednat o aplikace, jež podporuj́ı
uživatele při udržeńı formy či źıskáńı sportovńıho zvyku. Nicméně mohou to být také aplikace
pro věrné fanoušky některého sportovńıho týmu, kteř́ı rádi sleduj́ı své obĺıbené týmy, komunikuj́ı
s ostatńımi fanoušky nebo si čtou články.

Aplikace Eliterro je jedńım z těchto mobilńıch produkt̊u. Jej́ım ćılem je vytvořit univerzálńı
aplikaci, která může být využita pro libovolný sport a jeho svaz. Propojuje nadšence stejného
sportu a poskytuje uživatel̊um funkce jako prohĺıžeńı týmů, programů, novinek, komunikaci s
ostatńımi fanoušky, personalizaci profilu, prodej vstupenek a mnoho daľśıch.

Tato diplomová práce se zaměřuje na tři kĺıčové části aplikace Eliterro - virtuálńı body, fórum
nebo chat pro fanoušky a správu nákupu vstupenek. V rámci práce budou zahrnuty analýza,
návrh, implementace a následné uživatelské testováńı těchto tř́ı modul̊u. Vytvořená aplikace bude
sloužit jako podklad nebo ”proof of concept”pro navržeńı těchto tř́ı sekćı v aplikaci Eliterro.

Kromě toho bude aplikace vytvořena v rámci frameworku Flutter, který je jedńım z nej-
populárněǰśıch framework̊u pro tvorbu multiplatformńıch aplikaćı. Tento framework umožňuje
sjednotit aplikace pro obě mobilńı platformy (iOS a Android) a vytvořit jediný společný kód pro
všechny aplikace, což zaručuje rychleǰśı vývoj a snazš́ı údržbu aplikace.

V rámci pracovńı př́ıležitosti jsem měla možnost přispět svým d́ılem k tvorbě aplikace Eliterro.
Jak koncept, tak i myšlenka této aplikace mě velmi zaujaly, a proto jsem se rozhodla podrobněji se
seznámit s touto problematikou, naučit se novým technologíım, se kterými jsem předt́ım neměla
zkušenosti - jako např́ıklad tvorba moderováńı obsahu, implementace platebńı brány do aplikace
a celková konstrukce aplikace od základu. Daľśı motivaćı bylo zdokonaleńı svých dovednost́ı ve
frameworku Flutter a využit́ı źıskaných znalost́ı k vytvořeńı studijńıch materiál̊u pro ostatńı
nadšence tohoto frameworku.
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Ćıle

Hlavńım ćılem této diplomové práce je návrh a implementace tř́ı kĺıčových modul̊u: virtuálńı
body, fórum pro fanoušky a správa a prodej vstupenek. Součást́ı tohoto ćıle je provedeńı rešerše,
zaměřuj́ıćı se na evoluci mobilńıch aplikaćı a d̊uvody výběru platforem iOS a Android pro
vývoj. Nav́ıc rešerše zahrnuje popis multiplatformńıho vývoje a technologíı vhodných pro tento
účel, s d̊urazem na výběr frameworku Flutter pro realizaci projektu. Daľśı součást́ı tohoto ćıle
je analýza konceptu gamifikace, zkoumáńı jej́ıch psychologických aspekt̊u, posouzeńı r̊uzných
možnost́ı odměňováńı (jaké odměny jsou nejv́ıce motivuj́ıćı pro uživatele a jak často by měly
být udělovány) a následné navržeńı modulu ”Virtuálńı body“, které zahrnuje výběr vhodných
metod gamifikace a odměn pro aplikaci Eliterro. Daľśı část práce zahrnuje analýzu existuj́ıćıch
metod pro monitorováńı nevhodného jazyka v r̊uzných aplikaćıch a vývoj modulu ”Fórum fa-
noušk̊u“, včetně pr̊uzkumu technologíı vhodných pro implementaci v rámci frameworku Flutter.
Posledńı část se věnuje zkoumáńı možnost́ı integrace online platebńıch systémů do mobilńıch apli-
kaćı, předevš́ım z technologického a bezpečnostńıho hlediska, a pr̊uzkumu konkrétńıch možnost́ı
pro framework Flutter a navržeńı modulu ”Nákup a správa vstupenek“. Kromě toho budou pro
každý modul specifikovány funkčńı a nefunkčńı požadavky, které se uplatńı v procesu návrhu a
implementace.

V praktické části bude implementován prototyp multiplatformńı aplikace, využ́ıvaj́ıćı vybrané
technologie. Výsledek bude sloužit jako podklad pro implementaci zmı́něných tř́ı modul̊u do
aplikace Eliterro. Pro mobilńı aplikaci budou vytvořeny instalačńı, uživatelská a programátorská
př́ıručky.

Výsledný prototyp aplikace bude podroben automatizovanému a uživatelskému testováńı,
následně bude aplikace upravena na základě výsledk̊u testováńı a bude formulován závěr.
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Kapitola 1

Rešerše

Rešerše této diplomové práce se zabývá od̊uvodněńım výběru mobilńıch platforem iOS a An-
droid jako primárńı ćılové platformy pro vývoj aplikace. Součást́ı je přehled vývoje aplikaćı, od
počátečńıch desktopových řešeńı až po současné trendy v oblasti mobilńıch aplikaćı, a analýza
popularity mobilńıch aplikaćı. Dále se práce věnuje konceptu multiplatformńıho vývoje a ob-
sahuje detailńı popis tř́ı kĺıčových a nejčastěji využ́ıvaných technologíı pro multiplatformńı
vývoj, včetně výkladu jejich základńıch princip̊u a souhrnu jejich přednost́ı a nedostatk̊u. Dále
bude vybrána jedna z těchto technologíı, která bude použita pro implementaci praktické části
této diplomové práce, a bude zd̊uvodněno, proč byla konkrétně tato technologie vybrána.

1.1 Evoluce mobilńıch aplikaćı
V pr̊uběhu posledńıho desetilet́ı jsme byli svědky prudkého nár̊ustu popularity mobilńıch aplikaćı,
což lze doložit řadou statistik a graf̊u. Jeden takový graf od StatCounter[2], zobrazený na obrázku
1.1, ilustruje pod́ıly poč́ıtač̊u, mobilńıch zař́ızeńı a tablet̊u na světovém trhu. Z něj je zřejmý
výrazný vzestup mobilńıch zař́ızeńı v posledńı dekádě a současný pokles poč́ıtač̊u, což dodatečně
potvrzuje rostoućı zájem o mobilńı aplikace. Podle údaj̊u z webu Statista[3] celkový počet stažeńı
mobilńıch aplikaćı po celém světě od roku 2016 do roku 2023 vzrostl z 140 na 257 milliard a
tento trend stále pokračuje. Přesto je kĺıčové se seznámit s časovou osou evoluce a trend̊u aplikaćı,
od prvńıch základńıch počin̊u, aby lépe porozumět d̊uvod̊um obliby pravě mobilńıch aplikaćı a
předpokládaným směr̊um vývoje v bĺızké budoucnosti.

Prvńı aplikace vznikaly současně s prvńımi poč́ıtači a s rozvojem nových technologíı se obje-
vovaly nové programy pro nové technologie a zař́ızeńı. Historie vývoje aplikaćı a jejich trend̊u se
dosud vyv́ıjela následovně [4, 5]:

Prvńı programy pro rané poč́ıtače byly vytvářeny převážně na zakázku a často př́ımo uživateli
těchto stroj̊u. Běžně se použ́ıvaly pro matematické výpočty, vědecké simulace a zpracováńı
obchodńıch informaćı. S nástupem osobńıch poč́ıtač̊u se software začal standardizovat a stal
se komerčně dostupným, což položilo základ pro výrazný rozvoj vývoje desktopových aplikaćı
v osmdesátých a devadesátých letech dvacátého stolet́ı. Prvńı aplikace, dostupné pouze na
stolńıch poč́ıtač́ıch, byly instalovány př́ımo na pevný disk a primárně sloužily ke zvýšeńı pro-
duktivity (např́ıklad Microsoft Office), podpoře kreativity (Adobe Photoshop) nebo zábavě
(prvńı poč́ıtačové hry). [6]

Na konci devadesátých let se internet stává dostupněǰśım, což vede k nár̊ustu webových
stránek a aplikaćı na trhu. Tyto aplikace se lǐsily od desktopových t́ım, že k nim lze přistupovat
pomoćı webových prohĺıžeč̊u, což zjednodušuje proces instalace a aktualizace, který byl nutný
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Obrázek 1.1 Pod́ıl poč́ıtač̊u, mobilńıch zař́ızeńı a tablet̊u na celosvětovém trhu[2]

u stolńıch aplikaćı. To čińı webové aplikace populárńımi v té době. S rozš́ı̌reńım popularity
webových stránek vznikaj́ı také velké e-mailové aplikace jako Hotmail, vyhledávač Google a
e-commerce společnosti jako Amazon a eBay.

Ačkoliv prvńı smartphone, model Simon od společnosti IBM, byl představen již v roce 1994,
nezahrnoval funkce spojené s aplikacemi v moderńım smyslu slova. Nab́ızel pouze několik
základńıch předinstalovaných aplikaćı, jako byly kalendář, kalkulačka, poznámky a podobně.
Opravdový zlom v popularitě mobilńıch aplikaćı nastal však až v roce 2007, kdy společnost
Apple uvedla na trh prvńı iPhone, a v roce 2008 App Store, platformu pro distribuci a
monetizaci mobilńıch aplikaćı. Brzy po tomto kroku představuje společnost Google Android
Market (nyńı Google Play) pro Android zař́ızeńı, což zahajuje éru vývoje mobilńıch aplikaćı.
Rychlé přijet́ı mobilńıch zař́ızeńı je dáno jejich pohodĺım použit́ı a intuitivńım dotykovým
rozhrańım. [7] Do roku 2010 bylo v App Store společnosti Apple k dispozici téměř 300 000
aplikaćı a počet stažeńı přesáhl 3 miliardy[8].

Od roku 2010 až po současnost drž́ı mobilńı aplikace svou celosvětovou popularitu. Statis-
tiky[3] z roku 2023 ukazuj́ı, že uživatelé po celém světě stáhli 257 miliard aplikaćı a trend
nevykazuje žádné známky zpomaleńı. Jako d̊uvody této popularity lze uvést implementaci
platforem sociálńıch médíı jako Facebook, Instagram a Snapchat do mobilńıch aplikaćı, což
přesunulo většinu uživatel̊u k použ́ıváńı mobilńıch aplikaćı mı́sto webových a desktopových.
Také široký výběr mobilńıch her přispěl k popularitě, některé se staly kulturńımi fenomény,
jako např́ıklad Angry Birds nebo Pokemon GO.

Budoućı vývoj v oblasti mobilńıch aplikaćı se zaměřuje na stálé zapojeńı nejnověǰśıch techno-
logíı, jako jsou rozš́ı̌rená a virtuálńı realita či funkce založené na umělé inteligenci. Kromě toho
docháźı k rozšǐrováńı využit́ı mobilńıch technologíı i mimo oblast smartphon̊u, což zahrnuje
širš́ı spektrum chytrých zař́ızeńı. Mezi ně patř́ı nositelná elektronika, jako jsou inteligentńı
hodinky, nebo zař́ızeńı pro inteligentńı domácnosti, jako jsou např́ıklad smart televize. Vývoj
aplikaćı pro r̊uznorodá chytrá zař́ızeńı, stejně jako vznik aplikaćı pro správu a ovládáńı všech
chytrých zař́ızeńı z jednoho mı́sta, se rovněž rýsuje jako významný trend budoucnosti. Ten
je poháněn touhou po větš́ım komfortu, personalizovaných zážitćıch a vyšš́ı efektivitě. [9, 10]

Popularita mobilńıch aplikaćı je dána několika kĺıčovými faktory [11, 12, 13]:

Využit́ı vestavěných funkćı chytrých telefon̊u, jako jsou GPS, fotoaparáty a senzory, rozšǐruje
možnosti aplikaćı. Současně moderńı aplikace integruj́ı pokročilé technologie, jako je umělá
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inteligence, rozš́ı̌rená realita a strojové učeńı, což umožňuje přidáńı nových a zaj́ımavých
funkćı, jako je rozpoznáváńı obličej̊u nebo personalizované doporučeńı.

Poskytováńı interaktivněǰśıho a personalizovaněǰśıho uživatelského rozhrańı a zážitku s po-
moćı intuitivńıho dotykového ovládáńı, využit́ım hardwaru a senzor̊u, zaśıláńım upozorněńı,
aktualizaćı obsahu v reálném čase, př́ıstupnost́ı a konzistenćı zážitku např́ıč zař́ızeńımi. Tyto
aspekty jsou často mimo dosah desktopových a webových aplikaćı s takovou mı́rou efektivity
a adaptability.

Použ́ıváńı mobilńıch aplikaćı je pohodlné, dostupné a rychlé, což znamená, že poskytuj́ı
okamžitý př́ıstup ke službám, které lze jednoduše využ́ıvat odkudkoliv a kdykoliv, což vyho-
vuje rychlému životńımu stylu moderńıch uživatel̊u.

Rychlý vývoj v oblasti mobilńıch technologíı umožňuje vybavit moderńı smartfony výkonnými
procesory, bohatou pamět́ı, displeji s vysokým rozlǐseńım a pokročilými senzory, což podpo-
ruje plynulé spuštěńı a bezproblémový chod složitěǰśıch aplikaćı.

Rozvoj širokopásmového připojeńı a mobilńıch dat umožňuje, aby internet na mobilńıch
zař́ızeńıch byl všudypř́ıtomný, spolehlivý a cenově dostupný, což otev́ırá dveře pro vývoj
rozš́ı̌rených funkcionalit mobilńıch aplikaćı, jako je streamováńı videa, online hrańı her a
zaśıláńı rychlých zpráv, jejichž výkon může konkurovat stolńım poč́ıtač̊um.

Platformy jako Apple Store nebo Google Play zjednodušuj́ı uživatel̊um proces vyhledáváńı,
instalace a aktualizace r̊uzných aplikaćı, jelikož všechny aplikace jsou dostupné na jednom
mı́stě, což vede k větš́ımu zapojeńı uživatel̊u.

Vzhledem k široké obĺıbenosti mobilńıch aplikaćı je zřetelné, že zaćıleńı na mobilńı zař́ızeńı
jako hlavńı platformu pro vývoj aplikaćı je zásadńı k dosažeńı co největš́ıho počtu uživatel̊u
a k zajǐstěńı nejlepš́ı možné uživatelské zkušenosti. Tato strategie rovněž poskytuje vývojář̊um
možnost implementovat nejnověǰśı technologie a inovace navržené specificky pro mobilńı prostřed́ı,
což může vést k lepš́ı angažovanosti a větš́ı spokojenosti uživatel̊u. Je d̊uležité poznamenat, že
vývoj mobilńı aplikace bude prob́ıhat s využit́ım multiplatformńıch technologíı, což zajǐst’uje
vytvářeńı jednotné základny kódu pro obě hlavńı mobilńı platformy – iOS a Android. Tato
metodika také usnadňuje v budoucnosti přidáváńı podpory pro daľśı platformy podle potřeby.
Flexibilita multiplatformńıho vývoje může být prospěšná při integraci s již známými deskto-
povými a webovými rozhrańımi, a také při adaptaci na nové trendy, jako jsou chytré hodinky
nebo televize, pokud vybraná technologie tyto možnosti podporuje.

1.2 Multiplatformńı vývoj
Multiplatformńı (někdy též označovaný jako meziplatformńı) vývoj představuje metodiku tvorby
softwarových aplikaćı, které jsou schopné fungovat a jsou kompatibilńı s r̊uznými operačńımi
systémy a platformami, přičemž vyžaduj́ı minimálńı, nebo žádné úpravy v základńım kódu. V
současnosti se tato strategie těš́ı velké popularitě, zejména v oblasti mobilńıho vývoje. Většina
mobilńıch aplikaćı totiž ćıĺı hned na dvě hlavńı platformy – Android a iOS. Dı́ky multiplat-
formńımu př́ıstupu je možné vyv́ıjet jednotný kódový základ pro obě platformy, což je výrazně
efektivněǰśı než tradičńı nativńı vývoj, který vyžaduje vytvářeńı dvou oddělených kódových
základen pro každou platformu zvlášt’. [14]

Mezi hlavńı výhody multiplatformńıho vývoje patř́ı zejména efektivita, která se projevuje ve
zkráceném čase a sńıžených nákladech na vývoj – stač́ı vytvořit jedinou kódovou základnu pro
v́ıce platforem. Tento př́ıstup rovněž usnadňuje údržbu a aktualizace aplikaćı, protože se opět
týká pouze jedné kódové základny, na rozd́ıl od nativńıho vývoje.

Na druhou stranu, multiplatformńı vývoj přináš́ı i některé nevýhody a výzvy, které se týkaj́ı
předevš́ım výkonu (nativńı aplikace jsou obvykle rychleǰśı kv̊uli absenci dodatečných abstrakčńıch
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vrstev) a uživatelského zážitku. Rozhrańı multiplatformńıch aplikaćı nemuśı vždy dokonale od-
pov́ıdat nativńım prvk̊um, což může vést k rozporuplným reakćım uživatel̊u. Nav́ıc ne všechny
multiplatformńı technologie plně využ́ıvaj́ı možnosti a API r̊uzných platforem, což může sńıžit
kvalitu uživatelského zážitku. [15]

Existuje široká paleta technologíı pro multiplatformńı vývoj, z nichž každá nab́ıźı specifický
př́ıstup k sjednoceńı kódovaćıho prostřed́ı. Mezi nejznáměǰśı patř́ı React Native, Flutter, Xama-
rin, Cordova a Ionic. V následuj́ıćım textu se podrobněji zaměř́ıme pouze na prvńı tři zmı́něné
technologie.

1.2.1 React Native
React Native je open-source framework vyvinutý společnost́ı Facebook v roce 2015, který umožňu-
je vytvářeńı multiplatformńıch aplikaćı na základě programovaćıho jazyka JavaScript a knihovny
React, určené pro design uživatelských rozhrańı. Na rozd́ıl od standardńıho Reactu, který je ori-
entován na webové prohĺıžeče, se React Native primárně zaměřuje na mobilńı platformy. Toho
dosahuje tak, že napodobuje tradičńı mobilńı vývoj. Hlavńı koncepce React Native spoč́ıvá v tom,
že komponenty uživatelského rozhrańı jsou psány v JavaScriptu, přičemž napsaný kód interaguje
s nativńı platformou a renderuje komponenty jako widgety dané platformy.

Mezi hlavńı přednosti použit́ı technologie React Native pro multiplatformńı vývoj patř́ı [16,
17, 18]:

Funkce ”Fast Refresh“, která zvyšuje produktivitu a zrychluje vývojový proces aplikaćı.
Umožňuje okamžitě vidět změny v aplikaci bez nutnosti jej́ı kompletńı rekompilace. Při změně
souboru funkce ”Fast Refresh”aktualizuje pouze ty části aplikace, které byly změněny.

I když výkon React Native aplikaćı zcela nedosahuje úrovně výkonu nativńıch aplikaćı, je opti-
malizován pro mobilńı prostřed́ı t́ım, že využ́ıvá samostatné vlákno pro uživatelské rozhrańı
a nativńı interakce. Toto zajǐst’uje, že kód běž́ı asynchronně. React Native také vykresluje
uživatelské rozhrańı pomoćı nativńıch rozhrańı API, což přisṕıvá k lepš́ımu výkonu.

Jelikož React Native vyv́ıj́ı společnost Facebook, uživatelé mohou poč́ıtat s pravidelnými
aktualizacemi, vylepšeńımi a podporou. Dı́ky své popularitě a spojeńı s Facebookem je pod-
porován širokou komunitou, která neustále přisṕıvá k aktualizaćım, opravám chyb a přidáváńı
nových knihoven, nástroj̊u a plugin̊u, což usnadňuje vývojář̊um hledáńı řešeńı a źıskáńı po-
moci při řešeńı problémů během vývoje.

Na rozd́ıl od starš́ıch multiplatformńıch řešeńı, která poskytovala webové aplikace zabalené do
nativńıho kontejneru, React Native vytvář́ı uživatelské rozhrańı pomoćı nativńıch komponent
poskytovaných platformami. To znamená, že rozd́ıl mezi uživatelským rozhrańım nativńı
aplikace a aplikace v React Native je těžko rozpoznatelný.

Pro vývoj aplikaćı v React Native se použ́ıvá JavaScript, jeden z nejobĺıbeněǰśıch a nej-
rozš́ı̌reněǰśıch programovaćıch jazyk̊u. Vývojáři mohou snadno přej́ıt z webového vývoje na
mobilńı s použit́ım React Native a JavaScriptu, aniž by se museli učit nové jazyky a tech-
nologie. Nav́ıc, baĺıček React je jedńım z nejběžněji použ́ıvaných baĺıčk̊u pro JavaScript, což
čińı React Native ještě atraktivněǰśı a zajǐst’uje snadné nalézáńı vývojář̊u pro tvorbu aplikaćı
v této technologii.

Co se týče slabých stránek, je možné uvést následuj́ıćı [14, 16, 17]:

Využit́ı pokročilých a specifických funkćı, které jsou př́ıstupné pouze omezeně, vyžaduje
tvorbu nativńıch modul̊u. Od vývojáře se pak očekává alespoň základńı znalost programo-
vaćıho jazyka př́ıslušné platformy. V př́ıpadě Androidu a iOS každá platforma použ́ıvá sv̊uj
vlastńı programovaćı jazyk, což vyžaduje od vývojáře orientaci ve dvou dodatečných jazyćıch.
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Ačkoliv výkon aplikaćı v React Native bývá často srovnatelný s nativńımi aplikacemi, existuj́ı
situace, kdy výkon React Native výrazně klesá. K takovému poklesu může doj́ıt při použit́ı
nativńıch modul̊u, které komunikuj́ı s JavaScriptem prostřednictv́ım asynchronńıch ”most̊u“.
Č́ım v́ıce je takových ”most̊u“, t́ım v́ıce docháźı k poklesu výkonu aplikace. V př́ıpadě, že je
třeba využ́ıt mnoho funkćı nedostupných v React Native a je nutné je implementovat pomoćı
nativńıho kódu, může být vhodněǰśı zvolit jinou technologii nebo přistoupit k nativńımu
vývoji.

JavaScript je poměrně náchylný k chybám, což může vést k nižš́ı úrovni zabezpečeńı vyv́ıjených
aplikaćı. Z toho d̊uvodu neńı React Native, který JavaScript použ́ıvá, doporučen pro aplikace
vyžaduj́ıćı vyšš́ı úroveň zabezpečeńı, jako jsou např́ıklad bankovńı nebo finančńı aplikace.

Pro tvorbu složitěǰśıch uživatelských rozhrańı, která vyžaduj́ı komplexńı gesta, přechody na
obrazovce, animace nebo mnoho interakćı, neńı React Native ideálńı volbou. Dotykové sub-
systémy iOS a Android se od sebe natolik lǐśı, že použit́ı jediného rozhrańı pro obě platformy
může být náročné a nevhodné.

1.2.2 Xamarin
Xamarin od Microsoftu je open-source soubor nástroj̊u a knihoven založený na frameworku .NET,
určený pro vývoj mobilńıch aplikaćı pro r̊uzné platformy. Tato technologie je jednou z prvńıch
v oblasti multiplatformńıho vývoje a umožňuje vývojář̊um psát kód v jazyce C#, který je po-
pulárńı, univerzálńı a výkonný, a následně tento kód spouštět na r̊uzných platformách, zejména
na iOS a Androidu. Xamarin funguje tak, že poskytuje jednotný .NET framework, který spolu-
pracuje s nativńımi rozhrańımi API jednotlivých platforem (nativńı knihovny jsou integrované
do .NET vrstvy). To znamená, že vývojáři ṕı̌śı kód v C# a Xamarin jej automaticky zpracovává,
projekt se pak kompiluje na specifické nativńı subsystémy a vykresluje uživatelské rozhrańı jako
nativńı prvky na každé z platform. Pro komunikaci s nativńımi rozhrańımi API využ́ıvá Xamarin
framework Mono. [19]

Aplikace v Xamarinu lze vytvářet dvěma zp̊usoby. Prvńı možnost zahrnuje použit́ı Xama-
rin.iOS a Xamarin.Android pro vytvořeńı aplikaćı specificky pro iOS a Android s možnost́ı sd́ıleńı
kódu. Druhá možnost spoč́ıvá ve využit́ı Xamarin.Forms, což umožňuje navrhovat uživatelská
rozhrańı v XAML (Extensible Application Markup Language) a sd́ılet až 100 procent kódu mezi
platformami. Tento nástroj transformuje komponenty uživatelského rozhrańı na prvky specifické
pro daný operačńı systém. Toto řešeńı je ideálńı pro vývoj aplikaćı s minimálńım počtem funkćı
specifických pro jednotlivé platformy. [20]

Mezi hlavńı výhody použit́ı technologie Xamarin patř́ı [14, 19, 20]:

Vysoký výkon aplikaćı vytvořených pomoćı Xamarinu se přibližuje výkonu nativńıch aplikaćı.
Tento fakt je dán zejména dvěma optimalizačńımi prvky: použit́ım Xamarin.Forms a Xama-
rin.Essentials, které umožňuj́ı př́ımý př́ıstup k API specifickým pro danou platformu, a také
předběžnou kompilaćı, jež převád́ı kód Xamarinu př́ımo do nativńıho ARM assembly, č́ımž
docháźı k nár̊ustu výkonu. Nav́ıc vývojové prostřed́ı nab́ıźı r̊uzné nástroje pro monitoring a
testováńı, které zlepšuj́ı přehlednost a umožňuj́ı identifikovat slabá mı́sta vývoje.

Dı́ky př́ıstupu Xamarinu téměř ke všem nativńım API rozhrańım umožňuje tato technologie
využ́ıvat hardwarové a softwarové funkce specifické pro každou platformu a také integrovat
aplikace s nativńımi knihovnami. Př́ıkladem může být př́ıstup k ARKit na iOS nebo funkce
Multi-Window na Android, což je něco, co mnoho multiplatformńıch technologíı nenab́ıźı.
Tento př́ıstup zaručuje, že aplikace vytvořené pomoćı Xamarinu nab́ıźı zcela nativńı vzhled
a chováńı, což výrazně zlepšuje uživatelskou zkušenost.

Jazyk C# je považován za jeden z nejpopulárněǰśıch programovaćıch jazyk̊u, což zahrnuje
i velkou komunitu vývojář̊u, kteř́ı přisṕıvaj́ı svými znalostmi k vylepšeńı Xamarinu. Micro-
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soft nav́ıc poskytuje rozsáhlou dokumentaci, vzorové programy a pr̊uběžné aktualizace pro
Xamarin.

Dı́ky Xamarin.Forms lze vytvářet r̊uzné verze aplikaćı pro široké spektrum platforem, včetně
iOS, Android, Windows Phone a Mac, ale také pro specializovaněǰśı zař́ızeńı jako jsou televize
Samsung nebo tvOS a watchOS od společnosti Apple.

Jako každá technologie má i Xamarin své slabé stránky, které jsou uvedeny ńıže [19, 21, 20]:

Aplikace vyvinuté v Xamarinu maj́ı značně větš́ı velikost ve srovnáńı s nativńımi aplikacemi,
což je dáno př́ıtomnost́ı komponent frameworku Mono a přidružených knihoven, jež muśı být
součást́ı každé aplikace v Xamarinu. Jak lze vidět na obrázku 1.2, nejmenš́ı možná základńı
aplikace ”Hello World”zauj́ımá velkou část svého prostoru právě kv̊uli těmto podp̊urným
komponentám a knihovnám. To může zp̊usobit, že uživatelé mohou být odrazeni od jejich
použ́ıváńı kv̊uli deľśı době stahováńı a vyšš́ı spotřebě dat.

Proces vývoje v Xamarinu neńı tak uživatelsky př́ıvětivý jako u jiných zkoumaných techno-
logíı, které nab́ızej́ı funkci okamžitého znovunačteńı (hot reload), což může vést k pomaleǰśımu
procesu vývoje a deľśımu laděńı kódu. Kromě toho může sestavováńı aplikaćı Xamarin trvat
déle, nebot’ se aplikace kompiluj́ı pro všechny platformy najednou.

Ačkoliv Xamarin umožňuje vytvořit uživatelské rozhrańı zcela identické s nativńım, realizace
složitěǰśıch uživatelských rozhrańı může vyžadovat v́ıce úsiĺı a času, zvláště při implementaci
pomoćı Xamarin.Forms, jelikož tato neńı tak př́ımočará jako v př́ıpadě nativńıch nástroj̊u.
To čińı Xamarin méně vhodným pro aplikace s náročnou grafikou a složitým designem.

Přestože je Xamarin open-source, pro větš́ı podniky (pro jednotlivce a menš́ı společnosti je
zdarma) je nutné zakoupit licenci na Visual Studio, což je vývojové prostřed́ı pro Xamarin
(použit́ı jiného IDE je možné, ale pro plné využit́ı funkćı Xamarinu je doporučeno Visual
Studio). To může být poměrně nákladné, ceny zač́ınaj́ı na 500 dolar̊u za jednoho uživatele na
rok, a náklady na licenci mohou rychle nar̊ustat.

Obrázek 1.2 Velikost základńı aplikace Xamarin [22]

1.2.3 Flutter
Flutter je open-source sada vývojových nástroj̊u od společnosti Google, určená pro tvorbu mul-
tiplatformńıch aplikaćı pro mobilńı zař́ızeńı, webové platformy a poč́ıtače z jediné kódové základ-
ny. Kĺıčovým principem Flutteru je využit́ı takzvaných widget̊u, z nichž je sestaveno uživatelské
rozhrańı aplikaćı vyv́ıjených v tomto frameworku. Pro vývoj aplikaćı ve Flutteru se použ́ıvá pro-
gramovaćı jazyk Dart, který má syntaxi podobnou jazyk̊um z rodiny C, což usnadňuje jeho osvo-
jeńı zejména vývojář̊um obeznámeným s objektově orientovanými koncepty. Flutter umožňuje
vytvářet vysoce efektivńı aplikace s kvalitńım uživatelským rozhrańım a vynikaj́ıćım výkonem,
což je dosaženo kompilaćı aplikace do nativńıho kódu. Od svého založeńı si Flutter vybudoval
rostoućı popularitu mezi vývojáři, což dokládá graf na obrázku 1.3. Z něj je patrné, že Flutter
téměř dvakrát převyšuje React Native a výrazně předč́ı Xamarin, který s každým rokem ztráćı
na popularitě a v porovnáńı s ostatńımi zkoumanými technologiemi se nacháźı na posledńım
mı́stě.

Důvodem velké popularity Flutteru jsou jeho silné stránky, mezi které patř́ı [24, 25, 26]:
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Obrázek 1.3 Porovnáńı počt̊u otázek ohledně Flutter, Xamarin a React Native na Stack Overflow
[23]

Jazyk Dart, použ́ıvaný pro vývoj Flutter aplikaćı, je objektově orientovaný programovaćı ja-
zyk a velmi se podobá populárńım jazyk̊um jako Java, Python, C++. Pro většinu vývojář̊u je
tento jazyk snadno pochopitelný a naučitelný, protože strukturálně i syntakticky připomı́ná
tyto jazyky. Kromě toho má Flutter vynikaj́ıćı dokumentaci, která napomáhá lepš́ımu poro-
zuměńı. A nav́ıc, Flutter má aktivńı komunitou, která ochotně odpov́ıdá na veškeré otázky.

Jedńım z kĺıčových a významných př́ınos̊u Flutteru je funkce živého překompilováńı, známá
jako hot reload. Tento nástroj umožňuje zobrazovat změny v kódu bez nutnosti kompletńı
rekompilace, protože Flutter při živém překompilováńı vkládá změny př́ımo do běž́ıćıho
prostřed́ı Dart VM, aniž by ovlivnil aktuálńı stav. Dı́ky hot reloadu lze okamžitě vidět účinky
změn v reálném čase, což významně zkracuje dobu vývoje a urychluje implementaci změn a
oprav chyb v kódu. Daľśım užitečným nástrojem je inspektor widget̊u, který usnadňuje vizu-
alizaci a řešeńı problémů s rozvržeńım uživatelského rozhrańı.

Daľśım pozitivńım aspektem je vysoký výkon, který téměř dosahuje úrovně nativńıch aplikaćı.
Flutter aplikace dosahuj́ı vyšš́ı rychlosti d́ıky př́ımé kompilaci do strojového kódu, který je op-
timalizován pro hostitelské zař́ızeńı, a vyvaruj́ı se tak použit́ı jakýchkoli prostředńık̊u(most̊u),
jež by mohly zpomalit výkon. Tuto skutečnost potvrzuj́ı r̊uzné výzkumy. Např́ıklad podle
studie provedené společnost́ı Thoughbot [27], Flutter aplikace téměř dosahuj́ı využit́ı CPU
nativńı aplikace a je dokonce uvedeno, že Flutter může přinést skutečné zlepšeńı výkonu
oproti React Native. Podle výzkumu společnosti InVerita [28], která porovnávala výkon Flut-
ter aplikaćı, React Native a nativńıch aplikaćı, je výkon Flutteru bĺızký tomu nativńımu.

Základńı stavebńı kameny Flutteru, widgety, představuj́ı obsáhlou sb́ırku rozmanitých prvk̊u
uživatelského rozhrańı. Ty zahrnuj́ı widgety pro r̊uzné účely, včetně některých nativńıch
widget̊u pro platformy Android a iOS. Kromě toho vývojář̊um umožňuj́ı vytvářet vlastńı
widgety. Tato variabilita umožňuje vytvářet vysoce přizp̊usobitelná a vizuálně atraktivńı
uživatelská rozhrańı, která se vyrovnaj́ı rozhrańım nativńıch aplikaćı.

Samozřejmě, že Flutter má i slabé stránky, ty jsou uvedeny ńıže [24, 25, 26, 29]:

Flutter může být méně vhodný pro projekty mobilńıch aplikaćı, které vyžaduj́ı specifickou
optimalizaci pro jeden operačńı systém, zvláště pokud jde o iOS platformu. Vývoj jedné na-
tivńı aplikace pro vybranou platformu může být v takových př́ıpadech efektivněǰśı a rychleǰśı.



Multiplatformńı vývoj 10

Rozd́ıly ve funkcionalitě mezi operačńımi systémy, jako je lepš́ı podpora některých funkćı na
Androidu oproti iOS, mohou ovlivnit rozhodováńı o platformě. Toto může souviset s t́ım,
že Google, který Flutter vyv́ıj́ı, má bĺızký vztah k Androidu, což může vést k rychleǰśımu
přij́ımáńı nových funkćı a aktualizaćı Androidu ve Flutteru než u iOS.

I přes to, že Flutter umožňuje vývoj pro šest r̊uzných platforem, stále má své omezeńı.
Např́ıklad neńı možné vytvářet aplikace pro watchOS, tvOS nebo Apple CarPlay pomoćı Flut-
ter. S ohledem na očekávaný nár̊ust prodeje chytrých hodinek na čtvrt miliardy kus̊u během
následuj́ıćıch pěti let, je to významné omezeńı. Flutter se snaž́ı řešit tuto situaci nab́ıdnut́ım
alternativńıch řešeńı, jako je možnost integrovat nativńı rozš́ı̌reńı pro Apple Watch do Flutter
aplikaćı.

Při zvažováńı vhodnosti použit́ı Flutteru je d̊uležité mı́t na paměti, že pro problémy, které
silně závisej́ı na specifických funkćıch dané platformy nebo vyžaduj́ı hlubokou integraci s
exterńımi zař́ızeńımi, nemuśı být Flutter nejoptimálněǰśı volbou. Č́ım větš́ı potřeba existuje
po nativńıch funkćıch, které nejsou součást́ı Flutteru, t́ım složitěǰśı může být zachováńı jed-
notného kódu pro r̊uzné platformy a t́ım méně vhodným se Flutter může byt.

Velikost Flutter aplikaćı obvykle překračuje velikost nativńıch aplikaćı a to může být pro
některé uživatele problematické, zejména pro ty, kteř́ı maj́ı omezený úložný prostor na svých
zař́ızeńıch. Minimálńı velikost Flutter aplikace často přesahuje 4 MB, což je značně větš́ı než u
nativńıch Java (539 KB) a Kotlin (550 KB) aplikaćı. Avšak tuto velikost lze optimalizačńımi
technikami sńıžit. Flutter má schopnost vytvářet aplikace, které mohou za běhu stahovat
daľśı kód a prostředky Dart. To umožňuje instalovat aplikace s menš́ı velikost́ı a stahovat
funkce a prostředky pouze tehdy, když jsou skutečně potřeba.

1.2.4 Shrnut́ı
V závěru lze konstatovat, že tři analyzované technologie pro multiplatformńı vývoj sd́ılej́ı řadu
přednost́ı i nedostatk̊u. Hlavńım společným př́ınosem je nepochybně efektivita vývoje d́ıky jediné
kódové základně použitelné např́ıč r̊uznými platformami. Dále lze zmı́nit relativně dobrý výkon
ve srovnáńı s výkonem nativńıch aplikaćı, stejně jako rozmanitost metod pro tvorbu uživatelského
rozhrańı, které umožňuj́ı maximálńı soulad s rozhrańım nativńıch aplikaćı. Pokud jde o společné
slabiny těchto technologíı, patř́ı mezi ně větš́ı velikost výsledných aplikaćı a složitost při imple-
mentaci komplexněǰśıch a pokročileǰśıch funkćı nebo designových prvk̊u nativńıch platforem.

Pro shrnut́ı rešerše týkaj́ıćı se r̊uzných technologíı pro multiplatformńı vývoj lze vytvořit
následuj́ıćı tabulku 1.1, která zahrnuje všechny d̊uležité aspekty a rozd́ıly těchto tř́ı zmı́něných
technologíı.

1.2.5 Vybraná technologie
Hlavńım kritériem pro výběr použité technologie byla zkušenost autora této diplomové práce s
vývojem aplikaćı v prostřed́ı Flutter a s programovaćım jazykem Dart, stejně jako jeho zájem
o rozvoj a zdokonaleńı těchto dovednost́ı. Dále byl tento výběr ovlivněn skutečnost́ı, že apli-
kace Eliterro, do které budou v budoucnu začleněny vyv́ıjené moduly, je také vytvářena pomoćı
Flutteru, což zjednodušuje integraci.

Flutter byl shledán jako nejvhodněǰśı nejen z d̊uvodu autorových předchoźıch zkušenost́ı, ale
také kv̊uli daľśım faktor̊um, jako je vysoký výkon srovnatelný s nativńımi aplikacemi, př́ıjemněǰśı
a rychleǰśı proces vývoje d́ıky funkci hot reload. Tato technologie nav́ıc disponuje širokou podpo-
rou a komunitou, která ochotně poskytuje odpovědi na r̊uzné otázky a nab́ıźı množstv́ı baĺıčk̊u
pro urychleńı a zlepšeńı vývoje. Oficiálńı dokumentace Flutteru je rovněž velmi dobře zpracovaná
a obsahuje všechny nezbytné materiály pro tvorbu aplikaćı v tomto prostřed́ı.
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React Native Xamarin Flutter
Jazyk a ekosystém JavaScript a fra-

mework React
C# a ekosystém .NET Dart ve stylu C

Výkon JavaScriptový most
pro komunikaci s na-
tivńımi komponentami
může vést k nižš́ımu
výkonu

Kompiluje se do na-
tivńıho kódu, č́ımž do-
sahuje výkonu srov-
natelného s nativńımi
aplikacemi

Dı́ky kompilaci do
nativńıho kódu a
schopnosti kom-
pilátoru Dart př́ımo
kompilovat do na-
tivńıch knihoven ARM
nebo x86 je zajǐstěn
vysoký výkon

Velikost aplikaci Je větš́ı než nativńı
aplikace kv̊uli obsahu
JavaScriptového en-
ginu a potřebným
knihovnám pro běh
aplikace, přičemž
počátečńı velikost
jednoduché aplikace
”Hello world”čińı
přibližně 7 MB pro
Android a 15 MB pro
iOS

Produkuje větš́ı
binárńı soubory a
zahrnuje Mono (mul-
tiplatformńı .NET
framework) spolu
s .NET Base Class
Library, s počátečńı
velikost́ı základńı apli-
kace od 15 MB pro
Android a v́ıce pro iOS

Aplikace obsahuje
prostřed́ı Dart a
engine Flutter, což
má za následek větš́ı
velikost aplikace; pro
Android je to 4-5 MB
a mı́rně v́ıce pro iOS
pro základńı aplikaci

Proces vývoje Dynamický vývojový
proces je urychlen d́ıky
funkci fast refresh

Vývojové prostřed́ı
poskytované Visual
Studio nab́ıźı širokou
škálu r̊uzných po-
mocných nástroj̊u pro
vývoj

Zahrnuje funkci hot re-
load, která urychluje
proces vývoje

Možnosti a konzis-
tence uživatelského
rozhrańı

Poskytuje komponenty
uživatelského rozhrańı
př́ımo prostřednictv́ım
nativńıch komponent

Pro tvorbu
uživatelského roz-
hrańı př́ımo využ́ıvá
nativńı komponenty

Nab́ıźı widgety, které
zahrnuj́ı jak unikátńı
widgety, tak i widgety
odpov́ıdaj́ıćı prvk̊um
uživatelského rozhrańı
nativńıch platforem

Komunita a pod-
pora

Má rozsáhlou ko-
munitu a posky-
tuje velké množstv́ı
doplňuj́ıćıch knihoven
a framework̊u, které
rozšǐruj́ı možnosti
React Native

Nab́ıźı širokou pod-
poru, zvláště mezi
vývojáři v ekosystému
Microsoft, který
zajǐst’uje dobrou doku-
mentaci a podporu

Rychle rostoućı komu-
nita, podporovaná Go-
oglem, nab́ıźı rychle
se rozv́ıjej́ıćı doplňuj́ıćı
baĺıčky a pluginy pro
zjednodušeńı a zlepšeńı
vývoje

Tabulka 1.1 Shrnut́ı rozd́ıl̊u React Native, Xamarin a Flutter
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Analýza

Tato část práce je předevš́ım zaměřena na analýzu a pr̊uzkum problematiky souvisej́ıćı s
každým modulem. Pro virtuálńı body je to psychologie uživatele a r̊uzné zp̊usoby źıskańı
virtuálńıch bodu v mobilńıch aplikaci, pro sekci fórum - existuj́ıćı zp̊usoby hledańı a filtrováńı
vulgarizmu, pro sekci vstupenky - analýza možnost́ı pro implementace platebńı brány a za-
bezpečeńı bezpečnosti. Nav́ıc tato část zahrnuje rychle popis Flutter SDK a aplikace Eliterro.

2.1 Flutter SDK
Flutter je open-source software development kit (SDK), který je vyvinuty a podporovaný společ-
nosti Google. Tento framework umožňuje vytvářet uživatelské rozhrańı aplikace pro v́ıce platfo-
rem s jediným kódem. V současné době podporuje vývoj UI na šesti platformách takových jako
iOS, Android, web, Windows, MacOS a Linux; i když p̊uvodně byl zaměřen hlavně na mobilńı
aplikace. [24]

2.1.1 Architektura Flutteru
Architektura Flutteru je vrstveným systémem, který se skládá z následuj́ıćıch komponent: em-
bedder, engine a framework. Na obrázku 2.1 jsou znázorněné tyto komponenty a jejich hlavni
součásti a funkci. [30]

Hlavńım účelem embedderu je spuštěńı aplikace na libovolné podporované platformě, fun-
guje jako ”most”mezi nativńım strojovým kódem, platformou a enginem Flutter a zajǐst’uje kom-
patibilitu a správné spuštěńı aplikace na r̊uzných operačńıch systémech. Stejně jako nativně
aplikace, které jsou zabaleny pod konkretńı operačńı systém, embedder Flutteru pro konkrétńı
platformu koordinuje s operačńım systémem pro př́ıstup do služeb jako jsou zobrazováńı věćı
na obrazovce, interakce s uživateli, dostupnost atd. Jako programovaćı jazyk embedder použ́ıvá
jazyk specifický pro platformu (např́ıklad Java a C++ pro Android nebo Objective-C pro iOS a
MacOS platformy).

V ”srdce”Flutteru lež́ı engine. Je to podobné jako tým v zákuliśı divadla, který ř́ıd́ı veškerou
základńı práci pro každou aplikaci Flutter [31]. Takže odpov́ıdá za takové d̊uležité věćı jako
rastrováńı scén (kdykoli je potřeba namalovat nový sńımek), ńızkoúrovňovou implementaci zá-
kladńıho API Flutter(jako např́ıklad grafika, layout textu, soubor̊u a śıt’ových vstupu/výstupu,
architektury plugin̊u a také běh Dartu a sada nástroj̊u pro jeho kompilaci). Engine Flutteru je
primárně napsán v programovaćım jazyku C++.

A posledńı, ale neméně d̊uležitou čast́ı Flutter SDK je framework. Je založeny na programo-
vaćım jazyce Dart a framework je tou čast́ı architektury, ze kterou komunikuji vývojáře Flutter

12



Flutter SDK 13

aplikace, protože do teto čast́ı patř́ı kolekci nástroj̊u, knihoven a funkćı, které jsou použ́ıvané
pro implementace aplikace. Např́ıklad to zahrnuje věci jako widgety, což jsou předpřipravené
prvky, které se použ́ıvaj́ı k sestaveńı aplikace(skládá se strom widget̊u aplikace do scény), nebo
také tady patři knihovny Material a Cupertino, které umožňuji využit́ı UI komponenty ve stylu
Google nebo Apple při vytvořeńı aplikace. Takže pravé tato vrstva zaručuje zjednodušeny proces
vytvářeńı uživatelského rozhrańı, které umı́ dynamicky reagovat na r̊uzné události(jako detekce
gest, zadáváńı vstupu) a udržovat jednotný vzhled např́ıč r̊uznými platformami. Poskytuje roz-
hrańı API vyšš́ı úrovně pro vytvářeńı vysoce kvalitńıch aplikaćı (např́ıklad widgety, testováńı
př́ıstup̊u, detekce gest, usnadněńı, zadáváńı textu).

Obrázek 2.1 Architektura Flutteru [30]

2.1.2 Flutter widgety
Jak již bylo zmı́něno v předchoźı čast́ı, widgety jsou základńı stavebńı prvky pro tvorbu uživatel-
ského rozhrańı Flutter aplikace. Widgety se skládaj́ı do stromu a tvoř́ı tak hierarchii, která
se pak skládá do scény. Flutter nab́ıźı širokou radu hotových widget̊u, ale umožňuje je také
přizp̊usobit nebo vytvořit vlastńı. Na obrázku 2.2 jde vidět př́ıklad jednoduchého widget stromu,
ktery pouziva predpripravene Flutter widgety. Aplikace obnov́ı uživatelské rozhrańı, když dojde k
nějaké události (napriklad akce uživatele) t́ım, že zadá pokyn frameworku na aktualizace jedeného
widgeta ve struktuře za novy. Následně framework porovná nové a předchoźı widgety a provede
efektivńı aktualizaci uživatelského rozhrańı. [30]

Takže všechno co vid́ıme na obrazovce jsou widgety: od nejmenš́ıch tlač́ıtek a textu do
složitých animace - to všechno je r̊uznorodé widgety, vnořené jedna do druhé. Widgety ve Flut-
teru můžeme rozdělit podle dvou vlastnosti: podle jejich role v aplikace a podle jejich schopnost́ı
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Obrázek 2.2 Př́ıklad widget stromu [32]

ř́ıdit stav.
Podle oficiálńıho widget katalogu [33] lze nab́ızené Flutter widgety rozdělit do následuj́ıćıch

14 kategoríı v závislosti na jejich roli:

Widget pro dostupnost - widgety, které pomáhaj́ı implementovat uživatelské př́ıvětivěǰśı
aplikace, např́ıklad takové widgety hraji kĺıčovou roli při vytvářeńı aplikaćı pro uživatele s
postižeńım.

Widgety pro animaci a pohyb - widgety, které odpov́ıdaj́ı za r̊uznorodé animace a r̊uzné
dynamické prvky.

Widgety asset̊u, obrázk̊u a ikon - widgety pro správu vizuálńıch prostředk̊u.

Async widgety - widgety, které umožňuj́ı provedeni asynchronńıch operaci.

Základńı widgety - nezbytné widgety pro vývoj jakékoliv aplikace Flutter(např́ıklad Row,
Column, ElevatedButton).

Cupertino widgety - widgety ve stylu iOS, vetšinou se použ́ıvaj́ı pro tvorbu aplikace pro
iOS zař́ızeńı.

Widgety pro vstup - widgety pro zpracováńı uživatelského vstupu(např́ıklad vyplňováńı
textového pole)

Widgety pro modely interakce - widgety pro zpracováńı dotykových událost́ı a navigaci
mezi r̊uznými zobrazeńımi.

Widgety layoutu - pomocné widgety pro uspořádáńı ostatńıch widget(např́ıklad zarovnáńı
nebo vycentrováńı widgetu).

Widgety Material komponent - widgety, které jsou navržené podle pokyny společnosti
Google pro návrh materiál̊u(jako materiály je tady myšleno r̊uzné prvky UI - tlač́ıtka, vstupńı
poli, dialogy atd).

Widgety pro malováńı a efekty - widgety, které zaručuj́ı vizuálńı efekty pro jiné widgety
při zachováváńı jejich velikost nebo polohy.
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Widgety pro rolováńı - pomocné widgety, které poskytuji funkci rolováńı(scrolling) nebo
posunu widgetum, které tuto funkci neposkytuji v základńım nastaveni.

Stylingové widgety - widgety, které spravuji barvenu tému a typografický styl aplikace,
nebo také přidávaj́ı mezery ostatńım widgetum.

Textové widgety - widgety, které dopov́ıdaj́ı za zobrazeni a styl textu.

Daľśım zp̊usobem, jak můžeme klasifikovat widgety, je podle jejich schopnosti ř́ıdit stav:
existuj́ı stateful a stateless widgety.

Stateless widgety jsou bezstavové widgety, jejichž obsah a stav nelze aktualizovat a menit po
vytvořeńı. Bezstavové widgety se obvykle použ́ıvaj́ı pro statické elementy jako např́ıklad obrázek,
ikonka, tlač́ıtko, text apod.

Statefull widgety jsou naopak proměnlivé widgety, které maj́ı stav a tento stav lze měnit
v pr̊uběhu času a podle potřeby. Použ́ıvaj́ı se pro komponenty uživatelského rozhrańı, které
vyžaduj́ı nějakou dynamickou aktualizace nebo zpracovávaj́ı uživatelské interakce.

2.2 Aplikace Eliterro
Aplikace Elittero, vytvořená společnost́ı DSparx, je sportovńı platformou zaměřenou předevš́ım
na sportovńı svazy a jejich fanoušky. Funguje jako ”konstruktor”, kde každý sportovńı svaz může
přizp̊usobit aplikaci podle svého vlastńıho stylu, loga a barev. Dále mohou nastavit funkce, které
aplikace nab́ıźı, a definovat, jak s aplikaćı pracovat. Obsahuje širokou škálu základńıch modul̊u,
jako jsou detaily zápas̊u, hráč̊u a týmů, ukázky statistik a výsledk̊u, uživatelské profily (pro fa-
noušky), zpravodajstv́ı atd. Nav́ıc umožňuje nastaveńı atraktivńıch prémiových modul̊u, jako jsou
speciálńı notifikace, virtuálńı body, online streamováńı, minihry, chatováńı během zápas̊u/závod̊u
a daľśı. Na obrázku 2.3 jsou ukázky uživatelského rozhrańı aplikace. [34]

V současné době se aplikace nacháźı ve fázi vývoje, ale většina základńıch modul̊u, stejně
jako backendová část, je již implementována, a plánuje se vydáńı prvńı verze ke konci jara.

Tato diplomová práce se zaměřuje na analýzu návrhu, technická řešeńı a implementaci několika
modul̊u: virtuálńı body (analýza źıskáváńı a využ́ıváńı bod̊u z psychologického hlediska, imple-
mentace sekce virtuálńıch bod̊u uživatele podle návrhu a designu), nákup vstupenek (analýza
existuj́ıćıch řešeńı pro propojeńı platebńı brány s Flutter aplikaćı a následná ukázka implemen-
tace s použit́ım vybraných technologíı) a fórum/chat pro fanoušky (analýza možných řešeńı pro
filtrováńı vulgarismů a použit́ı vybrané technologie pro ukázkové řešeńı).

2.3 Virtuálńı body
V této části bude objasněn pojem gamifikace a uvedeny př́ıklady jej́ıho využit́ı v r̊uzných apli-
kaćıch. Dále bude pojednáno o r̊uzných metodách gamifikace a jejich spojitost s psychologíı
uživatele. Následně se zaměř́ıme př́ımo na odměny/ virtuálńı body a jejich psychologii (např́ıklad
jak udržet uživatele v aplikaci, jak je motivovat ke sb́ıráńı bod̊u a jak často by měli uživatelé
źıskávat body). Tyto znalosti budou použité při návrhu sekci virtuálńıch bod̊u pro aplikace
Eliterro.

2.3.1 Gamifikace
S každým rokem stoupá uznáńı gamifikačńıch systémů, které si kládaj́ı za ćıl podńıtit inovace,
produktivitu a zapojeńı uživatel̊u. Tento trend je ovlivněn rostoućı popularitou chytrých telefon̊u,
rozmanitost́ı trhu mobilńıch aplikaćı a silnou konkurenćı na tomto poli. Nav́ıc, v dnešńı době
se lidé, zejména nové generace - mileniálové a generace Z, rychle unavuj́ı a proto je neustále
zaměstnává pouze něco vzrušuj́ıćıho a náročného. Předpokládá se, že do roku 2029 dosáhne trh
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Obrázek 2.3 Ukázka uživatelského rozhrańı aplikace Eliterro [34]

gamifikace hodnoty 48,72 miliard USD. Během předpov́ıdaného obdob́ı (2024–2029) se očekává
r̊ust o 25,85 procenta! [35] Ale co vlastně znamená gamifikace?

Gamifikace je proces začleňováńı herńıch prvk̊u a mechanismů do neherńıch kontext̊u, často
aplikaćı, s ćılem motivovat a zapojit uživatele a zajistit jejich pravidelnou návratnost do dané
aplikace. Hlavńım účelem gamifikace je vytvořeńı pohlcuj́ıćıho zážitku, který udrž́ı uživatele
angažovaného a motivovaného při plněńı úkol̊u, kde by jinak mohla chybět potřebná motivace.
Tento př́ıstup může být úspěšně využit např́ıklad při učeńı nového jazyka nebo podporováńı
pravidelného cvičeńı či běháńı. Gamifikace využ́ıvá přirozenou lidskou touhu po úspěchu, sociálńı
interakci a dosažeńı mistrovstv́ı, a proto mezi jej́ı prvky patř́ı soutěže, odměny (jako trofeje,
kupóny, body, mince a žebř́ıčky) a výzvy, které uživatel̊um zajǐst’uj́ı trvalou motivaci. [36, 37]

2.3.2 Př́ıklady gamifikace
Někteř́ı čtenáři by mohli mı́t dojem, že gamifikace se omezuje na otravné vyskakovaćı reklamy s
cenami nebo dokonce na plnohodnotné videohry, ale v současné době vývojáři aplikaćı implemen-
tuj́ı sofistikovanou a kvalitńı gamifikaci do r̊uzných typ̊u aplikaćı, včetně eCommerce, zdrav́ı a
fitness a daľśıch odvětv́ı. Proto je d̊uležité uvést př́ıklady použit́ı gamifikace ve světově známých
aplikaćıch z r̊uzných obor̊u.

Je překvapivé, že gamifikace lze nalézt i v reálném, každodenńım životě. Zde jsou uvedeny
některé př́ıklady [38]:

Učitelé mohou např́ıklad odměňovat své studenty nálepkami za dobře odvedenou práci.

Některé obchody mohou svým zákazńık̊um nab́ıdnout určitý počet nálepek v závislosti na
utracené částce, takže zákazńıci mohou později tyto nálepky vyměnit za propagovaný pro-
dukt.
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Kavárny nab́ızej́ı zákaznické kartičky, kde zákazńıci sb́ıraj́ı raźıtka a nakonec mohou źıskat
něco z nab́ıdky zdarma.

Tyto triky motivuj́ı studenty k plněńı úkol̊u a zákazńıky k nákupu v daném obchodě nebo
kavárně. Takto funguje gamifikace v reálném životě.

Pokud jde o využit́ı gamifikace v mobilńıch aplikaćıch, je možné ji aplikovat téměř v jakémko-
liv oboru, avšak nejpopulárněǰśımi jsou [38, 39]:

Vzdělávaćı aplikace a e-learning. Většina uživatel̊u spojuje učeńı s nudou a rutinou, proto
je kĺıčové přidat do vzdělávaćıch aplikaćı prvky gamifikace či zábavy. Technologie gamifikace
zlepšuje angažovanost uživatel̊u v učebńım procesu (učeńı prostřednictv́ım her stimuluje stej-
nou neurologickou aktivitu jako hrańı videoher, č́ımž motivuje uživatele k intenzivněǰśımu stu-
diu), motivuje studenty, zlepšuje uchováńı znalost́ı a přisṕıvá k větš́ı dostupnosti vzděláńı.[40]
Jedńım z nejznáměǰśıch př́ıklad̊u e-learningové aplikace s prvky gamifikace je Duolingo -
obĺıbená platforma pro výuku jazyk̊u s miliony uživatel̊u po celém světě. Výrazným gami-
fikačńım prvkem Duolinga je jeho hlavńı postava, sova Duo. Tento maskot provád́ı uživatele
aplikaćı, což usnadňuje navigaci a dělá ji zábavněǰśı. Daľśımi použ́ıvanými prvky gamifi-
kace jsou sb́ıráńı bod̊u, źıskáváńı odznak̊u a odměn, virtuálńı měna - lingoty, personalizace,
žebř́ıček nejlepš́ıch, sociálńı interakce a notifikace. Na obrázku 2.4 je zobrazeno uživatelské
rozhrańı aplikace Duolingo spolu s některými př́ıklady gamifikačńıch prvk̊u. Existuje však
deśıtky daľśıch vzdělávaćıch aplikaćı s prvky gamifikace, jako např́ıklad Codecademy Go,
Khan Academy, SoloLearn, atd.

Obrázek 2.4 Uživatelské rozhrańı aplikace Duolingo [40]

Aplikace pro zvýšeńı produktivity. Tyto aplikace obohacuj́ı každodenńı rutinu a umož-
ňuj́ı efektivněǰśı život. Využ́ıvaj́ı gamifikaci k podpoře uživatel̊u při splňováńı d̊uležitých
úkol̊u, které často odkládáme. Tyto upomı́nky jsou navrženy tak, aby nebyly obtěžuj́ıćı, ale
sṕı̌se motivuj́ıćı k dokončeńı úkolu. Mezi daľśı obĺıbené prvky gamifikace v těchto aplikaćıch
patř́ı přizp̊usobitelná uživatelská rozhrańı, animace, bodové systémy odměn, r̊uzné žebř́ıčky
a sociálńı interakce. Mezi př́ıklady gamifikovaných produktivitńıch aplikaćı patř́ı Todoist,
Habitica nebo MagicTask.

Aplikace pro zdravý životńı styl. Tyto aplikace zahrnuj́ı r̊uzné oblasti zdravého životńıho
stylu, jako je fitness, výživa, léčba, duševńı zdrav́ı, rehabilitace a daľśı. Př́ıklady takových
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aplikaćı zahrnuj́ı Samsung Health, Google Fit, FitBit a MySugr. Tyto aplikace mohou ob-
sahovat následuj́ıćı prvky gamifikace: odznaky a odměny (např́ıklad za dosažeńı určitého
počtu krok̊u), sociálńı interakce (sd́ıleńı výsledk̊u na sociálńıch śıt́ıch nebo soutěže s přáteli),
r̊uzné výzvy pro dosažeńı lepš́ıch výsledk̊u nebo virtuálńı postavy, které pomáhaj́ı uživatel̊um
dosáhnout svých ćıl̊u.

2.3.3 Zp̊usoby gamifikace z psychologického hlediska
Některé metody gamifikace a př́ıklady gamifikačńıch prvk̊u již byly uvedeny v předchoźı části.
Nyńı je d̊uležité se na to pod́ıvat z jiného úhlu - z perspektivy psychologie uživatelského chováńı.
Jádrem gamifikace jsou základńı lidské potřeby pro motivaci, odměny, vyjádřeńı sebe sama,
úspěchy, soutěživost a postaveńı ve společenstv́ı. Ale předevš́ım je postavena na motivaci uživatele.
Motivace je vnitřńı hnaćı śıla, která poháńı člověka vpřed, ovlivňuje naše činy, rozhodnut́ı a na-
konec i náš úspěch; je to śıla, která je základem našich úsiĺı a ambićı. V této části se zaměř́ıme
předevš́ım na Octalysis Framework od guru gamifikace - Yu-kai Chou, který rozděluje gamifikačńı
prvky na 8 hlavńıch hnaćıch sil (core drives) z pohledu psychologie uživatele. [41]

Behaviorálńı psychologie je odvětv́ım psychologie, které zkoumá lidské chováńı a motivaci,
jež ho ovlivňuj́ı. Soustřed́ı se na pochopeńı d̊uvod̊u, proč lidé čińı r̊uzná rozhodnut́ı, a zp̊usob̊u,
jak lze jejich chováńı ovlivnit. Tato znalost lidského chováńı může být pro designéry aplikaćı
neocenitelná při lepš́ım zvážeńı a navrhováńı uživatelského rozhrańı. [37]

2.3.3.1 Octalysis Framework
Octalysis Framework, vytvořený odborńıkem na gamifikaci, Yu-kai Chou, který se po dobu 17 let
věnoval výzkumu a studiu, je nástrojem, který se stal nezbytnou literaturou ve výuce gamifikace
po celém světě. Tento framework, přeložený do 16 jazyk̊u, podrobně zkoumá 8 r̊uzných sil/-
prvk̊u(core drive), jež ovlivňuj́ı lidskou motivaci, a ukazuje, jak je možné je využ́ıt k vytvořeńı
poutavých a odměňuj́ıćıch zážitk̊u, jež posiluj́ı pozitivńı uživatelské zkušenosti. Zjednodušený
Octalysis Framework je znázorněn na obrázku 2.5 a je grafickým zobrazeńım osmiúhelńıkového
tvaru, kde každý úhel reprezentuje jednu ze sil. Je zaj́ımavé, že když rozděĺıme tento osmiúhelńık
vertikálně na dvě poloviny, tak můžeme ř́ıci, že vpravo jsou ”Right Brain Core Drives”, která v́ıce
souviśı s tv̊urč́ım myšleńım, sebe projevem a sociálńımi interakcemi (neńı potřeba ćıl ani odměna,
abyste mohli využ́ıt svou kreativitu, pov́ıdat si s přáteli nebo pocit’ovat napět́ı nepředv́ıdatelnosti
– samotná činnost je odměnou sama o sobě), zat́ımco vlevo jsou ”Left Brain Core Drives”,
která jsou v́ıce spojená s logikou, analýzou a vlastnictv́ım (jste motivováni, protože chcete něco
dosáhnout, at’ už je to ćıl, odměna nebo cokoli, co nelze okamžitě źıskat).

Každá ze zmı́něných sil je podrobně rozebrána s ukázkami a doplněna daľśımi informacemi
z ověřených zdroj̊u. Toto je pouze prvńı úroveň Octalysis Framework; existuj́ı ještě daľśı čtyři
úrovně, které zahrnuj́ı pokročileǰśı principy designu a hloubkovou analýzu. Nicméně úroveň 1
obvykle postačuje pro většinu společnost́ı, které se snaž́ı vytvořit lépe navržený gamifikovaný
produkt a zážitek.

Vznešený Smysl a Povoláńı
Je to živoućı hnaćı śıla, kdy hráč věř́ı, že vykonává posláńı nad rámec své osobnosti, či že
byl pro toto posláńı ”vyvolen“. Ukazatelem této śıly jsou jednotlivci, kteř́ı aktivně přisṕıvaj́ı
do r̊uzných fór, přinášej́ı sv̊uj d́ıl k lepš́ımu chodu komunity (např́ıklad vytvářej́ı open-source
projekty, publikuj́ı články na Wikipedii). Ti sami věd́ı, že to čińı nezǐstně, avšak věř́ı, že t́ım
dělaj́ı něco prospěšného pro náš svět. Jako prvky gamifikace, které naplňuj́ı tuto śılu, mohou
sloužit r̊uzné maskoty, které provázej́ı uživatele přes aplikaci, vyprávěj́ı sv̊uj př́ıběh a uživatel s
nimi interaguje, č́ımž zač́ıná pocit’ovat sebe jako ”vyvoleného“ či hrdinu. Nav́ıc začleněńı prvk̊u
vyprávěńı do aplikace může vytvořit emocionálńı pouto a zvýšit zapojeńı uživatel̊u. Ti se pak
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Obrázek 2.5 Octalysis Framework[42]

lépe identifikuj́ı s př́ıběhem aplikace, což zvyšuje pravděpodobnost, že se k ńı budou opakovaně
vracet.

Růst a Úspěch
Tato moc představuje śılu dosahováńı pokroku a úspěchu, rozv́ıjeńı dovednost́ı a konečného
překonáváńı výzev. Slovo ”výzva“ zde nese zvláštńı význam, nebot’ odznak či trofej bez výzvy
postrádá jakýkoliv smysl. Stará se o to, aby se uživatel po splněńı výzvy ćıtil uspokojen a věděl,
že svým úsiĺım postupuje vpřed a neńı to jen zbytečné zab́ıjeńı času. Podněcuje je k tomu, aby
nadále využ́ıvali danou platformu. Tato moc je jednoduchá na implementaci a může zahrno-
vat r̊uznorodé oceněńı, body, odznaky, odměny, značky, žebř́ıčky, progress bary, výkonové grafy
a daľśı. Tato rozmanitá oceněńı jsou většinou využ́ıvána uživatelem k źıskáńı statusu, hmata-
telných odměn nebo k posunu v žebř́ıčku ĺıdr̊u, č́ımž slouž́ı jako virtuálńı symboly postaveńı,
rozvoje a úspěchu. Kromě toho r̊uzné odměny vyvolávaj́ı uvolňováńı dopaminu, neurotransmi-
teru spojeného s pocitem potěšeńı, což podporuje pozitivńı chováńı. [37] Kĺıčové ale je, aby
uživatelé nedostávali tyto pocty zdarma, nýbrž za dosažené úspěchy, např́ıklad za źıskané body,
postup a umı́stěńı v žebř́ıčćıch.

Posilováńı Kreativity a Zpětná Vazba
Tento faktor poháńı využ́ıváńı kreativity a utvářeńı prostřed́ı skrze zpětnou vazbu. Zahrnuje za-
pojeńı uživatele do kreativńıho procesu, kde experimentuje s r̊uznými kombinacemi, často opako-
vaně, aby vyjádřil svou kreativitu. Následně se dočká zpětné vazby, kterou touž́ı přijmout, nebot’
potřebuj́ı vidět výsledky své tvorby, přijmout zpětnou vazbu a reagovat na ni. To vytvář́ı pocit
svobody a kontroly nad jejich činnosti. Jako prvky gamifikace lze zde využ́ıt okamžitou zpětnou
vazbu, odemčeńı r̊uzných kombinaćı, sb́ıráńı posilovač̊u nebo možnost volby (smysluplně nebo
intuitivně). Lze si to lépe představit na př́ıkladu - uživatel aplikace Duolingo si během použ́ıváńı
nevyhnutelně polož́ı některé otázky špatně. I když nesprávnost může být někdy vńımána ne-
gativně, Duolingo to bere jako př́ıležitost umožnit svým uživatel̊um učit se a rozv́ıjet se. Po
nesprávné odpovědi na otázku se zobraźı červeně zbarvené vyskakovaćı okno, které označuje
chybu. Ačkoli červená může evokovat negativńı dojem, d́ıky jednoduchému designu je o něco



Virtuálńı body 20

méně zastrašuj́ıćı. Toto okno umožňuje uživateli pokračovat a také nahlásit chybu na Duolingo
nebo kliknout na tlač́ıtko ”bublina“ a dozvědět se o slovu v́ıce.[42] Uživatel tak může ihned
poskytnout zpětnou vazbu a reagovat na zpětnou vazbu týkaj́ıćı se své tvorby.

Vlastnictv́ı a Majetek
Tato śıla spoč́ıvá v principu, kdy jsou uživatelé motivováni t́ım, že něco vlastńı, a touž́ı po jeho
zdokonaleńı, organizaci, ochraně a źıskáńı daľśıch př́ınos̊u. Jedná se zejména o gamifikačńı prvky
jako virtuálńı zbož́ı a měny, věrnostńı body a také možnost přizp̊usobeńı a úpravy profilu či
avatara podle vlastńıch představ. Dı́ky této hnaćı śıle se pro uživatele stává sb́ıráńı odznak̊u či
skládáńı puzzle zábavným zážitkem.

Sociálńı Vliv a Vztahy
Tato část zahrnuje veškeré sociálńı prvky, které mohou motivovat jednotlivce, včetně mentorstv́ı,
uznáńı, sociálńı interakce, společenstv́ı, ale také soutěživosti a závisti. Sociálńı vliv a vzájemné
vztahy představuj́ı jádro lidské psychiky, které sv̊uj úspěch zakládá na přirozené a někdy neodo-
latelné lidské potřebě spojeńı a vzájemného porovnáváńı. Při správném využit́ı může tato śıla
sloužit jako jedna z nejsilněǰśıch a nejtrvaleǰśıch motivaćı pro zapojeńı jednotlivc̊u do společného
děńı. To může zahrnovat navazováńı kontakt̊u s ostatńımi uživateli, přidáváńı přátel do aplikace,
sd́ıleńı osobńıch zkušenost́ı, skupinové úkoly a soutěže s přáteli. Nicméně může také vyvolávat
negativńı aspekty, jako je souděńı, negativńı srovnáváńı se s ostatńımi, které může snižovat se-
bevědomı́, a nezdravé úrovně závisti. Tato oblast je relativně dobře prozkoumána a populárńı,
protože mnoho společnost́ı v dnešńı době kladě d̊uraz na optimalizaci svých online sociálńıch
strategíı.

Omezenost a Netrpělivost
Popisuj́ı touhu po něčem, co vid́ıte a chcete mı́t, avšak neńı to okamžitě dostupné. Např́ıklad
je to běžná praxe v hrách, kde můžete źıskat odměnu, ale ne ihned, nýbrž až po určité době
(např́ıklad za hodinu nebo den). Tato situace motivuje uživatele k přemýšleńı o odměně, dokud
ji nedosáhnou. Mezi př́ıklady herńıch prvk̊u, které tuto śılu pokrývaj́ı, patř́ı nedostupné prémiové
funkce (které se stávaj́ı dostupnými, když máte dostatek bod̊u nebo zakouṕıte prémiový účet),
odměny, které jsou dostupné pouze po určité době, nebo úrovně, jež jsou zat́ım nedostupné.
Facebook je krásným př́ıkladem, jak tento princip funguje: na začátku byl př́ıstupný pouze pro
studenty prestižńıch amerických škol, později se otevřel pro všechny školy a když se nakonec
stal dostupný pro každého, stal se velmi populárńım, protože mnoho lid́ı se chtělo připojit kv̊uli
tomu, že dř́ıve nemohli.

Nepředv́ıdatelnost a Zvědavost
Principy, které ovlivňuj́ı lidskou touhu zjistit, co se stane dál. Když uživatel nev́ı, co přijde,
jeho mysl je aktivńı a často se t́ım zabývá. Nicméně tato śıla má také negativńı aspekt - je
základńım faktorem v závislosti na hazardńıch hrách. Př́ıklady tohoto principu zahrnuj́ı náhodné
a neočekávané odměny, náhodné mini-kv́ızy, kolo štěst́ı, tajemné krabice (uživatel nev́ı, co se v
nich skrývá - může to být něco jednoduchého nebo naopak velmi cenného), náhodné denńı výzvy
a daľśı.

Ztráta a Vyhýbáńı se
Motivy, které se zakládaj́ı na úniku před negativńımi situacemi. Tento pohon motivuje strachem
z toho, že něco ztrat́ıte, možná navždy, nebo že nastanou nežádoućı události. Je úzce spojen s
principem ”Vlastnictv́ı a Majetek”, kde vám může být odebráno něco, co jste si kdysi źıskali
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a vypracovali. Mezi herńı prvky spojené s t́ımto motivem patř́ı ztráta pokroku, vyhýbáńı se
neúspěchu, obava z úbytku sociálńıho zebřičku, strach ztráty bod̊u nebo statusu kv̊uli dlouhé
neaktivnosti a daľśı.

Př́ıklad
Na obrázku 2.6 je zachycený Octalysis model aplikovaný na platformu Facebook. Graf ukazuje, že
Facebook je silně orientován na ”Right Brain Core Drives”(vnitřńı motivace bez vněǰśıch odměn).
Dále je vidět, že aplikace aktivně podněcuje uživatele k opakované návštěvě každý den(hlavně
śıla ”Unpredictability”). Daľśı významnou silou je ”Ownership”, což znamená, že uživatelé jsou
motivováni k větš́ı aktivitě a angažovanosti, když něco sb́ıraj́ı, upravuj́ı a vylepšuj́ı to, co už je
jejich (např́ıklad kamarády, př́ıspěvky, fotky atd).

Dále je patrné, že prvńı śıla - ”Meaning”- je zde slabě zastoupena, což je dáno absenćı jasně
definovaného vyšš́ıho účelu použ́ıváńı Facebooku. Také je zde slabš́ı prvek v šesté śıle - ”Scarcity”,
protože na Facebooku neńı takové množstv́ı obsahu, které by bylo omezené nebo zakázané, což
by uživatele motivovalo.

Obrázek 2.6 Př́ıklad Octalysisu pro Facebook[41]

2.3.3.2 Chyby při přidáváńı prvk̊u gamifikace
Při implementaci herńıch prvk̊u v mobilńıch aplikaćıch je třeba dbát na několik d̊uležitých fak-
tor̊u, které mohou ovlivnit výslednou kvalitu aplikace. Následuj́ıćı body popisuj́ı nejčastěǰśı chyby
využ́ıváńı gamifikace při vývoji aplikaćı [40]:

Přehnané množstv́ı herńıch prvk̊u. Je kĺıčové naj́ıt vyváženou mı́ru a nedostat se do
situace, kdy je aplikace přeplněná r̊uznými gamifikačńımi prvky. Př́ılǐsná komplexita může
odvést pozornost uživatele od hlavńıho ćıle aplikace.
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Vytvářeńı př́ılǐs konkurenčńıho prostřed́ı. Ćılem neńı vytvářet prostřed́ı plné soutěže,
ale sṕı̌se motivovat uživatele k dosažeńı určitých ćıl̊u. Je d̊uležité podporovat zdravou soutěži-
vost mezi uživateli aplikace.

Nadměrné udělováńı odměn. Časté a př́ılǐs hojné odměňováńı může vést k jejich devalvaci
a ztrátě motivace uživatele. Je nutné pečlivě zvážit, kdy a za co jsou odměny udělovány, aby
byly efektivńı a udržely motivaci uživatele.

Nedostatečná variabilita odměn.. Pokud jsou odměny po celou dobu stejné nebo opakuj́ıćı
se, může to vést k úpadku zájmu a motivace uživatele. Je vhodné pr̊uběžně zvyšovat hodnotu
odměn a přinášet nové varianty, aby uživatelé z̊ustali motivováni i po deľśı době použ́ıváńı
aplikace.

2.3.4 Odměny
Jelikož odměny pro uživatele představuj́ı d̊uležitou součást modulu ”Virtuálńı body”, je nutné se
jim detailně věnovat, prozkoumat r̊uzné typy odměn a zhodnotit je z psychologického hlediska.
Dále je třeba prozkoumat frekvenci źıskáváńı odměn, tj. jak často by měl uživatel dostávat
odměny, aby stále měl motivaci k použ́ıváńı aplikace i v budoucnu.

2.3.4.1 Psychologie odměn
Odměny maj́ı významnou roli při formováńı lidského chováńı. Z psychologického pohledu ak-
tivuj́ı odměny centra mozku spojená s potěšeńım a uvolňuj́ı neurotransmitery, jako je dopa-
min, který vyvolává pocity štěst́ı a spokojenosti. Tato biologická reakce posiluje spojeńı mezi
chováńım a odměnou, č́ımž se zvyšuje pravděpodobnost opakovaného projevu požadovaného
chováńı. Odměny mohou nabývat r̊uzných forem, včetně hmotných věćı, peněžńıch částek, oceněńı,
pochvaly nebo dokonce osobńıho uspokojeńı a radosti. [43]

V předchoźı části věnované Octalysis Frameworku jsme již zmı́nili, že motivace uživatele
lze rozdělit do dvou odlǐsných kategoríı. Tyto kategorie motivace se nazývaj́ı vnitřńı a vněǰśı
motivace a odkazuj́ı na śılu ovlivňuj́ıćı chováńı. Vnitřńı motivace se projevuje, když uživatel
vykonává určitou činnost z vlastńıho zájmu a považuje ji za obohaceńı nebo odměnu. Naopak
vněǰśı motivace nastává, když uživatel vykonává činnost za účelem źıskáńı vněǰśı odměny nebo
vyhnut́ı se trestu. [44] Tyto kategorie lze také aplikovat na odměny - vnitřńı a vněǰśı, a souvisej́ı
s uvedenými typy motivace. [43]

Vnitřńı odměny vycházej́ı z nitra uživatele. Př́ıklady vnitřńıch odměn zahrnuj́ı pocit úspěchu,
osobńı r̊ust, autonomii, vnitřńı uspokojeńı a radost ze samotné činnosti. Tyto odměny často
prož́ıváme, když se věnujeme činnostem, které rezonuj́ı s našimi vášněmi a zájmy. Vnitřńı odměny
maj́ı dlouhodobý dopad na motivaci a spokojenost uživatel̊u. Když jsou jedinci vnitřně moti-
vováni, pravděpodobněji se budou držet svých ćıl̊u i v obt́ıžných situaćıch. Tato vnitřńı śıla
podněcuje touhu zdokonalovat dovednosti, dosahovat osobńıch ćıl̊u a prož́ıvat pocit naplněńı.

Vněǰśı odměny jsou naopak poskytovány někým jiným, např́ıklad v př́ıpadě mobilńıch
aplikaćı jsou to odměny poskytované samotnou aplikaćı nebo jej́ımi tv̊urci. Ty mohou být v
podobě bonus̊u, propagačńıch akćı, dárk̊u nebo veřejného uznáńı. Jejich účelem je motivovat
jednotlivce pomoćı vněǰśıch podnět̊u, často spojených s dosažeńım konkrétńıch výsledk̊u nebo
ćıl̊u. I když mohou být účinné jako krátkodobá strategie, dlouhodobě neposkytuj́ı trvalou motivaci
a spokojenost. Naopak, s časem mohou snižovat motivaci, nebot’ uživatelé činnost vńımaj́ı pouze
jako prostředek k dosažeńı odměny, nikoli jako samostatně uspokojuj́ıćı aktivitu. Dále mohou
vněǰśı odměny vést k vytvářeńı konkurenčńıho prostřed́ı, kde jednotlivci soutěž́ı o odměny mı́sto
toho, aby se skutečně zapojovali do činnosti a rozv́ıjeli své zájmy, což může bránit kreativitě a
vnitřńı motivaci uživatel̊u.

Je podstatné, aby tyto obě formy odměn existovaly společně a navzájem se doplňovaly v
mobilńıch aplikaćıch, protože každá z těchto forem má sv̊uj vliv na motivaci a spokojenost
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uživatele. Zat́ımco obě formy motivace mohou být účinné, vnitřńı motivace je obecně považována
za udržitelněǰśı a vede k dlouhodobému úspěchu a motivaci, zat́ımco vněǰśı odměny mohou sloužit
jako silná krátkodobá strategie. Pro dosažeńı lepš́ıch výsledk̊u je však d̊uležité umět integrovat
tyto dvě formy odměn dohromady: vněǰśı odměny mohou sloužit jako katalyzátor pro jednotlivce,
aby objevili vnitřńı motivaci a rozvinuli skutečnou vášeň pro danou aktivitu, a naopak vnitřńı
odměny mohou zvýšit hodnotu a význam, který uživatelé źıskávaj́ı z vněǰśıho uznáńı a odměn.
Autor Octalysis Framework, Yu-kai Chou, tuto myšlenku potvrzuje slovy: ”je lepš́ı přilákat lidi
do zážitku pomoćı vněǰśıch odměn (dárkové karty, peńıze, zbož́ı, slevy), poté převést jejich zájem
prostřednictv́ım vnitřńıch odměn (uznáńı, status, př́ıstup)”. [41]

Jako př́ıklad můžeme uvést aplikaci od společnosti McDonald’s. Zaznamenala úspěch s př́ıstu-
pem vněǰśıch odměn a podpořila instalaci aplikace t́ım, že nab́ıdla bezplatný sendvič jako odměnu.
Lákadlo na bezplatný sendvič účinně zvýšilo motivaci těch, kteř́ı by si jinak aplikaci nenainsta-
lovali. [36] Ale tento úspěch je pouze krátkodobý, jelikož když přestanou nab́ızet slevy a kupony,
uživatel rychle přestane být motivován a aplikaci přestane použ́ıvat. Takže zde vid́ıme, jak je
d̊uležité zkombinovat obě formy odměn pro dlouhodobý zájem o aplikaci.

2.3.4.2 Typy odměn
Z analýzy psychologie odměn vyplývá, že k přilákáńı uživatele je nezbytné pečlivě a ohleduplně
navrhnout vněǰśı i vnitřńı odměny. Ty vněǰśı slouž́ı jako výchoźı bod k objeveńı vnitřńı motivace,
zat́ımco ty vnitřńı podporuj́ı a stimuluj́ı skutečný zájem o danou aplikaci.

Odborńık na gamifikaci, Gabe Zichermann, vytvořil hierarchii odměn [36], která je založena
na jejich relativńı schopnosti vést k zapojeńı a udržeńı uživatel̊u, označovanou zkratkou SAPS
- Status, Access (Př́ıstup), Power (Moc), Stuff (Věci). Na obrázku 2.7 je zobrazena hierarchie
SAPS. Z něj lze vyč́ıst, že odměny lze rozdělit do čtyř typ̊u:

Statusy - slouž́ı jako indikátory moci (např́ıklad VIP výhody, body, odznaky), jež lze snadno
předvést ostatńım uživatel̊um.

Př́ıstup - může zahrnovat exkluzivńı obsah, k němuž ostatńı uživatelé nemaj́ı př́ıstup, stejně
jako přednostńı př́ıstup k r̊uzným aktualizaćım nebo nab́ıdkám (např́ıklad předprodej vstu-
penek).

Moc - uživatel źıskává jako odměnu určitý status a práva, která může využ́ıvat, přičemž
aplikace nab́ıźı několik r̊uzných typ̊u těchto práv (např́ıklad hlasováńı o nové funkce nebo
moderováńı ostatńıch uživatel̊u).

Věci - mohou to být peněžńı odměny, kupony, dárky apod.

V pyramidě SAPS je zřejmé, že vnitřńı motivace nar̊ustá při postupu zdola nahoru, zat́ımco
významnost odměn roste sestupem shora dol̊u. Dolńı odměny jsou ideálńı k přilákáńı uživatel̊u
do aplikace, zat́ımco horńı odměny slouž́ı k udržeńı uživatel̊u v aplikaci. Z toho vyplývá, že
mechanismus odměn by měl být pružný a aktualizovat se dle r̊uzných statistik aplikace, jako
je uživatelská aktivita, výhrady v̊uči aplikaci, počet uživatel̊u, kteř́ı aplikaci odinstalovali nebo
opustili apod.

Daľśı d̊uležitou úvahou při vytvářeńı mechanismů odměn je zajistit, aby odměny byly dis-
tribuovány náhodně a nečekaně. Náhodné odměny znamenaj́ı, že uživatel předem nev́ı, jakou
odměnu obdrž́ı; může to být něco jednoduchého nebo naopak velmi cenného. Pravidelné náhodné
udělováńı odměn udržuje hráče motivované a podněcuje je k návratu do aplikace každý den.
Wendy Despain, autorka knihy ”100 Principles of Game Design”, uvád́ı: ”Pokud hráč přesně v́ı,
jakou odměnu dostane za konkrétńı akci, odstrańı to jakékoli překvapeńı [...] zážitek [odměna]
zanechá pocit prázdnosti a nezaujatosti“. [36] Neočekávaná odměna zajǐst’uje, že uživatel nev́ı
přesně, kdy odměnu obdrž́ı, a t́ım je motivován k častěǰśımu použ́ıváńı aplikace.
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Obrázek 2.7 Hierarchie SAPS[36]

2.3.4.3 Četnost źıskáváńı odměn
Při tvorbě aplikaćı s využit́ım odměn jako gamifikačńıch prvk̊u je mimořádně d̊uležité pečlivě
zvážit, jak často a za jaké akce má uživatel źıskávat odměny, aby to nebylo př́ılǐs časté a odměny
nebyly udělovány př́ılǐs snadno a ”zdarma”. Takový př́ıstup by mohl uživatele odradit a sńıžit
jeho motivaci. V d̊usledku by pak uživatel mohl přestat aplikaci použ́ıvat. Proto je kĺıčové zvolit
vhodný plán (někdy nazývaný i rozvrh) odměn.

V reálném životě neńı určité chováńı odměňováno pokaždé, kdy k němu dojde. Obvykle se
postupuje podle specifického plánu posilováńı. Tento př́ıstup lze využ́ıt i v př́ıpadě mobilńıch
aplikaćı. Plán odměn v aplikaćıch slouž́ı k pośıleńı specifického chováńı uživatele t́ım, že je
odměňován za provedeńı určitých akćı. Tyto plány odměn lze rozdělit do dvou typ̊u: Neustálé
posilováńı (Continuous Reinforcement) a Částečné posilováńı (Partial Reinforcement).

Plán neustálého posilováńı znamená, že uživatel je odměňován za každou provedenou akci.
Jedná se o nejčastěji použ́ıvaný př́ıstup, zejména při lákáńı uživatele na začátku, tedy v momentě,
kdy se poprvé setkává s určitými akcemi. Tento př́ıstup je nejúčinněǰśı při formováńı nového
chováńı. [45]

Jakmile požadované chováńı uživatele je stanoveno nebo uživatel aplikaci použ́ıvá deľśı dobu,
plán neustálého posilováńı se obvykle měńı na plán částečného posilováńı. Částečné posilováńı
lze rozdělit do 4 základńıch typ̊u odměn [45, 46, 47]:

Fixed Ratio nebo fixńı poměr: odměna je udělena po stanoveném počtu opakováńı určité
akce. Tento počet je přesně stanoven a uživatel ho zná. Např́ıklad, uživatel v́ı, že dostane
odměnu, když sd́ıĺı něco s kamarády 10krát. Tento plán odměn poskytuje uživateli pocit
spolehlivosti, jelikož očekává stejný výsledek pokaždé a v́ı, kdy dostane odměnu.

Variable Ratio nebo variabilńı poměr: uživatel přesně nev́ı, kolik akćı muśı provést, aby
dostal odměnu. Odměnu źıská po náhodném počtu provedených akćı. Hazardńı hry a loterijńı
hry jsou dobrými př́ıklady odměn založených na rozvrhu s variabilńım poměrem. Z těchto
plán̊u je tento nejvýkonněǰśı. Uživatel je si jist, že v nějaké určité fázi nakonec vyhraje, ale
nev́ı přesně, kdy, což povzbuzuje uživatele, aby neustále použ́ıvali aplikaci.

Fixed Interval nebo fixńı interval: odměna je stanovena po stanovené časové době. Důležité
upozorněńı je, že uživatel může dokončit akci jednou nebo stokrát, ale stále źıská odměnu
pouze jednou za časový interval. Často to vede k zvýšené aktivitě v bodě, kdy je udělena
odměna, ale po odměně následuje pokles. Tato technika je skvělá pro povzbuzeńı uživatel̊u k
účasti v aplikaci v určitou dobu, ale neńı vhodná pro posilováńı návyku.
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Variable Interval nebo variabilńı interval: uživatel nev́ı přesný čas, kdy dostane odměnu.
Uděleńı této odměny však neńı závislé na jejich účasti, ale pouze na tom, zda uživatel dokončil
akci alespoň jednou. Př́ıkladem takového rozvrhu je, když je uživatel odměněn za přihlášeńı
do aplikace po náhodném čase. Tento plán je použ́ıván velmi zř́ıdka, protože reakce uživatel̊u
na tento rozvrh se mohou pohybovat od nulového vlivu na chováńı až po odrazeńı od daľśıho
dokončeńı akce, nebo dokonce odradit od použ́ıváńı aplikace navždy.

Je kĺıčové kombinovat variabilńı zp̊usoby rozvrhu odměn a flexibilně je upravovat podle
potřeby, aby bylo dosaženo r̊uzných efekt̊u a zajǐstěno udržeńı dlouhodobé angažovanosti uživatele.
Daľśım d̊uležitým aspektem je precizńı specifikace konkrétńıho úkonu, za který bude uživatel
odměněn, spolu s výběrem vhodného typu odměny (mohou to být r̊uznorodé hodnotné bene-
fity). Účinnost zvolených plán̊u je pak závislá na tom, jaký typ odměn je vhodný. Testováńı
odezvy uživatel̊u na dané plány odměn je daľśım kĺıčovým faktorem, který umožňuje posoudit
jejich reakce a př́ıpadně upravit rozvrhy dle potřeby.

2.4 Fórum fanoušk̊u nebo chat
Máme výsadu, že žijeme v éře internetu, což znamená, že máme př́ıstup k prakticky veškerým
informaćım skrze śıt’ a můžeme navazovat komunikaci s lidmi z jakéhokoli koutu světa, a to z
pohodĺı našich domov̊u. Nicméně tato epocha s sebou nese i své temné stránky a výzvy, jako je
kybernetický útok, rasismus a virtuálńı šikana. Jedńım z projev̊u takového chováńı je už́ıváńı
nenávistných výraz̊u a hrubých slov v komentář́ıch či diskuzńıch mı́stnostech online. Proto je
pro aplikace, které integruj́ı takové prvky jako veřejné komentáře nebo diskuzńı fóra, zásadńı
monitorovat užit́ı těchto slov a nějakým zp̊usobem provádět moderaci a filtraci. Aplikace Eliterro
rovněž nab́ıźı chat pro fanoušky, a proto je kĺıčové pečlivě prozkoumat r̊uzné nástroje a metody
monitorováńı obsahu, ukázky použit́ı těchto nástroj̊u a metod a vybrat tu nejvhodněǰśı variantu.

2.4.1 Metody moderováńı obsahu
Je d̊uležité vytvářet a udržovat bezpečné prostřed́ı na internetu, a základńım prvkem k dosažeńı
tohoto ćıle je moderace obsahu - zajǐst’uje, že veškerý zveřejněný materiál je kontrolován a vy-
hodnocen. Proces moderace zahrnuje uplatňováńı předem stanovených pravidel a omezeńı pro
monitorováńı obsahu vytvořeného uživateli. Pokud materiál nesplňuje tato pravidla, označuje
se jako nevhodný a je odstraněn. Moderace může být aplikována na všechny druhy obsahu v
závislosti na zaměřeńı platformy - text, obrázky, video a dokonce i živá vyśıláńı. Vzhledem k
tomu, že ćılem této diplomové práce je vytvořeńı fóra, bude se analýza moderace zaměřovat
předevš́ım na textový obsah. Existuje šest základńıch metod moderace obsahu, přičemž každá
metoda bude popsána samostatně.[48, 49, 50]

Před-moderováńı
Před moderováńım se rozumı́ proces moderováńı obsahu, kdy moderátor (zde a dále se ne-
muśı jednat pouze o lidského moderátora, ale také o umělou inteligenci pro moderováńı ob-
sahu) procháźı př́ıspěvky ještě před jejich zveřejněńım. Přij́ımá frontu odeslaných př́ıspěvk̊u a
postupně je kontroluje, zda dodržuj́ı pravidla a neobsahuj́ı žádné nevhodné informace. Tento
př́ıstup zajǐst’uje vysokou úroveň kontroly nad obsahem a snižuje riziko, že uživatel se setká se
škodlivým nebo urážlivým obsahem. Na druhou stranu to však zpomaluje publikováńı obsahu,
což může být frustruj́ıćı pro uživatele a odradit je od daľśıho použ́ıváńı platformy. Takový zp̊usob
moderováńı je např́ıklad využ́ıván na webech a aplikaćıch, kde uživatelé chtěj́ı něco inzerovat a
vytvářet inzeráty. Daľśım typem platforem, kde je tento př́ıstup považován za obĺıbený, jsou on-
line komunity zaměřené na děti, kde je velmi d̊uležité zachytit šikanu nebo sexuálńı manipulaci
ještě před publikaćı obsahu.
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Post-moderováńı
Post-moderováńı znamená, že obsah je zveřejněn pro veřejnost okamžitě poté, co je vytvořen. Až
po jeho zveřejněńı je zařazen do fronty ke kontrole moderátorem a pokud moderátor usoud́ı, že je
tento obsah nevhodný, je odstraněn, aby byli chráněni ostatńı uživatelé před t́ımto nevhodným
obsahem. Většina platforem se snaž́ı co nejv́ıce zkrátit dobu kontroly, aby nevhodný obsah byl
online co nejkratš́ı dobu. Hlavńı výhodou takového zp̊usobu moderováńı je rychleǰśı publikováńı
obsahu. Nevýhodami jsou větš́ı riziko, že uživatel naraźı na nevhodný a škodlivý obsah, a nav́ıc
správa větš́ıho objemu obsahu může být velmi náročná.

Reaktivńı moderováńı
Reaktivńı moderováńı zahrnuje účast uživatel̊u platformy nebo aplikace na hodnoceńı obsahu
společně s moderátory. To znamená, že uživatelé maj́ı možnost rozhodnout, zda př́ıspěvek schválit
či nikoli. Tento zp̊usob moderováńı je většinou realizován prostřednictv́ım tlač́ıtka ”Nahlásit”,
které upozorńı moderátora a umožńı mu prověřit daný obsah. Tato metoda snižuje zátěž pro
moderátory a zároveň zvyšuje interakci a zapojeńı uživatel̊u. Avšak hlavńı nevýhodou tohoto
př́ıstupu je riziko zneužit́ı systému ze strany uživatel̊u, kteř́ı mohou nahlašovat obsah z osobńıch
d̊uvod̊u, i když ten obsah splňuje pravidla. Nav́ıc nevhodný obsah z̊ustane viditelný až do doby,
než jej někdo nahláśı a moderátor ho zkontroluje a odstrańı.

Reaktivńı zp̊usob moderováńı dosahuje optimálńıch výsledk̊u ve spojeńı s post-moderováńım
nebo před-moderováńım. Uživatelé mohou označit obsah za nevhodný i po jeho moderaci, což
umožňuje dvojitou ochranu proti nevhodnému obsahu. Proto je zásadńı poskytnout srozumitelné
pokyny komunitě (v nichž bude jasně vymezeno, co je na dané platformě povoleno a zakázáno)
a stanovit jasné a srozumitelné sankce za porušeńı pravidel. [51]

Distribuované moderováńı
Samotné distribuované moderováńı se podobá sṕı̌se reaktivńımu př́ıstupu a vycháźı z zpětné
vazby uživatel̊u. Tento zp̊usob moderováńı využ́ıvá systém hlasováńı, který rozhoduje o tom,
který obsah je vhodný a posouvá ho výše, a který neńı, a posouvá ho dol̊u. Obsah, který je
posunut dol̊u, je poté bud’ skrytý, nebo smazán. Tento př́ıstup je obvykle vhodný pro kontrolu
komentář̊u a př́ıspěvk̊u na diskusńıch fórech, které se často nacházej́ı v rámci určité komunity, a
jsou provozovány zkušenými ”seniorńımi”uživateli (nebo pouze VIP uživateli, kteř́ı maj́ı právo
hlasovat). Tento model moderace je vhodné propojit s odměnami pro uživatele: ti mohou źıskávat
reputaci nebo body jako oceněńı za jejich úsiĺı v moderaci. Hlavńı výhodou tohoto systému je
zapojeńı komunity do moderováńı a sńıžeńı potřeby exterńıch moderátor̊u. Avšak tento zp̊usob
moderace může vést k neobjektivńımu hodnoceńı, může s sebou nést jak právńı, tak obchodńı
rizika, a nav́ıc nevhodný obsah bude viditelný, dokud nebude odhlasován.

Automatizované moderováńı
Automatizované moderováńı využ́ıvá nástroje umělé inteligence a algoritmy strojového učeńı k
ř́ızeńı obsahu. Tyto systémy detekuj́ı a odstraňuj́ı obsah na základě předem definovaných kritéríı
a vzor̊u. Jedná se o velmi efektivńı řešeńı, nebot’ vyžaduje méně času na zpracováńı obsahu
a menš́ı lidskou námahu. Tento zp̊usob moderováńı je zaj́ımavý z technologického hlediska, a
existuje několik typ̊u automatizovaného moderováńı. Proto je vhodné detailněji prozkoumat tyto
r̊uzné př́ıstupy v následuj́ıćı sekci. Velkou výhodou tohoto př́ıstupu je efektivńı zpracováńı velkého
objemu obsahu a kontinuálńı práce 24/7 bez nutnosti zásahu člověka. Pokud jde o nevýhody,
hlavńım problémem je možnost generováńı falešných výsledk̊u a nižš́ı efektivita v detekci ne-
vhodného obsahu ve srovnáńı s lidskými moderátory, zejména v obt́ıžných situaćıch, kde je
potřeba porozumět kontextu.
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Uživatelsky ř́ızené moderováńı
Uživatelsky ř́ızené moderováńı znamená, že samotńı uživatelé přeb́ıraj́ı roli moderátor̊u. Tento
př́ıstup je jedńım z nejrizikověǰśıch a nejméně použ́ıvaných metod moderováńı, nebot’ nepředpo-
kládá existenci exterńıho moderátora, který by mohl ř́ıdit obsah. Doporučuje se pouze v př́ıpadech,
kdy platforma či aplikace má malý počet uživatel̊u. Absence exterńıho moderátora může vést
k rychlému pádu platformy do anarchie a atmosféra se pravděpodobně stane nepř́ıjemnou, což
může odrazovat potenciálńı nové uživatele. [48]

Jaky typ moderováńı vybrat?
Volba metody moderováńı záviśı na typu platformy či aplikace, charakteru moderovaného ob-
sahu a komunity, která danou platformu využ́ıvá. Některé vyžaduj́ı př́ısněǰśı omezeńı a větš́ı
opatrnost při moderováńı, jiné naopak preferuj́ı menš́ı nebo dokonce žádný zásah. Různé typy
moderováńı lze také kombinovat a vytvářet tak rozmanité a efektivńı systémy moderováńı. V
dnešńı době je velmi účinným a obĺıbeným př́ıstupem spojeńı automatizovaného moderováńı s
lidskými moderátory (kteř́ı mohou využ́ıvat r̊uzné formy moderováńı, většinou se jedná o reak-
tivńı moderováńı), jelikož tento hybridńı př́ıstup zaručuje, že po kontrole obsahu automatizo-
vaným moderátorem je vše, co nebylo zachyceno pomoćı umělé inteligence, zpracováno lidským
uživatelem. Takový hybridńı př́ıstup využ́ıvaj́ı r̊uzně známé aplikace jako např́ıklad Instagram,
Facebook apod.

Důležité je si uvědomit, že moderováńı nesmı́ sloužit k omezeńı kreativity, ale pouze k vy-
tvořeńı a udržeńı bezpečného a respektuj́ıćıho prostřed́ı.

Když hovoř́ıme o moderováńı textového obsahu, je třeba si uvědomit, že pouhé zachyceńı
kĺıčových vulgarismů nestač́ı, protože nevhodný text může být vytvořen pomoćı r̊uzných trik̊u
k vyhýbáńı se filtr̊um vulgarismů. Nav́ıc je d̊uležité zohlednit r̊uzné nuance a kulturńı specifika.

2.4.2 Typy automatizovaného moderováńı
Automatizované moderováńı je poměrně nová technologie, která se však rychle rozv́ıj́ı, źıskává
popularitu a je č́ım dál častěji využ́ıvána (avšak ve většině př́ıpad̊u stále vyžaduje lidského
moderátora). To zejména proto, že je schopna zpracovávat velké objemy dat, efektivně zvládá
škálovatelnost systému a většinou nepotřebuje zásah člověka. Automatizované moderováńı je
realizováno pomoćı algoritmů umělé inteligence, které identifikuj́ı nevhodný obsah na základě
předchoźıch dat. Existuje mnoho technik automatizovaného moderováńı obsahu, které lze použ́ıt,
přičemž přesné řešeńı záviśı na charakteru obsahu. [52, 53]

Text
Nejčastěǰśı metodou pro upravováńı textu jsou algoritmy zpracováńı přirozeného jazyka, zkráceně
NLP (Natural Language Processing). Zpracováńı přirozeného jazyka je součást́ı umělé inteligence
a v podstatě to znamená schopnost poč́ıtačových programů porozumět, rozpoznat a vytvářet
lidský jazyk a lidskou řeč. Pro pochopeńı struktury a významu textu mohou být využity dva
odlǐsné př́ıstupy: strojové učeńı nebo pravidlové metody. Při diskusi o NLP se obvykle hovoř́ı o
dvou hlavńıch fáźıch: předzpracováńı dat a vývoj algoritmů. [54]

Prvńı fáze se zabývá př́ıpravou a úpravou textového obsahu tak, aby byl srozumitelný pro
stroje a aby mohly být tyto stroje schopny jej zpracovat (např́ıklad převád́ı text do funkčńı formy
a zd̊urazňuje prvky v textu). Existuje několik metod předzpracováńı textových dat, mezi něž patř́ı
např́ıklad ”lematizace a odvozováńı”- shlukuje slova se stejným kořenem nebo slova r̊uzného
skloňováńı; nebo ”slovńı značkováńı”- označuje slova podle slovńıho druhu, tedy např́ıklad se-
skupuje podstatná jména, slovesa nebo př́ıdavná jména.

Po předzpracováńı dat následuje druhá fáze - vývoj algoritmu pro zpracováńı těchto dat.
Nejčastěji se využ́ıvaj́ı dva hlavńı typy: systém založený na pravidlech nebo systém založený na
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strojovém učeńı. Prvńı systémy využ́ıvaj́ı předem navržená lingvistická pravidla, zat́ımco druhé
využ́ıvaj́ı statistické metody (uč́ı se provádět úkoly na základě trénovaćıch dat, podle kterých
upravuj́ı a zlepšuj́ı své algoritmy a metody).

Když hovoř́ıme o metodách, které využ́ıvaj́ı algoritmy zpracováńı přirozeného jazyka, hlavńımi
jsou syntaktická a sémantická analýza. Syntaxe v NLP posuzuje význam textu na základě gra-
matických pravidel, zat́ımco sémantická analýza se zabývá porozuměńım významu a struktury
vět. Mezi syntaktické algoritmy patř́ı např́ıklad gramatický rozbor věty, rozděleńı textu na menš́ı
části (např́ıklad rozpoznáńı tečky, která odděluje věty) nebo morfologická segmentace, což zna-
mená rozdělováńı slova na menš́ı jednotky, nazývané morfémy. Mezi sémantické techniky patř́ı
např́ıklad rozděleńı významu slova - odvozováńı významu slova na základě kontextu nebo roz-
poznáńı pojmenovaných entit (NER - Named Entity Recognition) - určuje slova, která lze seskupit
do skupin (entit), a nav́ıc dokáže rozlǐsit entity, které jsou vizuálně stejné, ale maj́ı r̊uzný význam
v kontextu.

Když se jedna o moderováńı textového obsahu, takové algoritmy se využ́ıvaj́ı k porozuměńı
zamýšleného významu a kontextu textového obsahu, dekódováńı vložených emoćı a přǐrazováńı
kategoríı nebo emoćı k textu na základě provedené analýzy.

Např́ıklad, existuje Sentiment Analysis (analýza sentimentu), která dokáže identifikovat tón
daného textového obsahu a odhalit emoce skryté za textem. Dokáže to rozdělit do negativńıch
kategoríı, jako jsou např́ıklad šikana, hněv, sarkasmus, a pak označit text jako pozitivńı, neutrálńı
nebo negativńı.

Daľśı metody zpracováńı přirozeného jazyka mohou se zaměřit na detekci specifických kĺıčo-
vých slov v textu. Tato technika pracuje s předem definovaným seznamem slov, která jsou
považována za problematická. Jestliže text obsahuje tato slova, systém může bud’ odmı́tnout
jeho zveřejněńı, nebo jej předložit k daľśı kontrole (v závislosti na zvoleném př́ıstupu k mode-
raci). [55]

Daľśı metodou moderováńı textového obsahu je tzv. kontextové moderováńı. Tato strategie
hodnot́ı obsah v rámci širš́ıho kontextu. Na ilustraci 2.8 je patrné, že ve větě je použito slovo
”killing”, avšak v daném kontextu neńı škodlivé, nebot’ se odkazuje na uživatele, kteř́ı rádi tráv́ı
čas hrańım her. Tato forma moderace zajǐst’uje, že obsah obsahuj́ıćı zakázaná nebo škodlivá slova,
ale ve vhodném kontextu, nebude neoprávněně blokován a bude povolen.

Obrázek 2.8 Př́ıklad kontextového moderováńı[55]

Dále je d̊uležité zd̊uraznit, že existuje alternativńı př́ıstup k monitorováńı vulgarismů v
textovém obsahu, nazývaný ”filtr vulgárńıch výraz̊u”(v angličtině profanity filters). Tyto filtry
zabráńı zveřejňováńı urážlivého textu t́ım, že automaticky prověřuj́ı text podle předem určeného
seznamu urážlivých slov nebo fráźı, které jsou zakázány pro danou platformu nebo aplikaci. Nav́ıc
obvykle takové seznamy lze upravit pro každého uživatele individuálně, takže každý uživatel může
přidat konkrétńı slova do seznamu zakázaných slov, která budou ”zablokována”pouze pro něj.
Kromě toho algoritmus filtru vulgárńıch výraz̊u nejen identifikuje slova, která jsou uvedena v
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seznamu, ale také slova, která se uživatel pokouš́ı znejasnit použit́ım v zakázaném slově č́ıslic
nebo jiných znak̊u (přestože uživatelé občas tyto filtry obcházej́ı pomoćı složitěǰśıch trik̊u, jak
je popsáno v této studii [56], která uvád́ı 6 r̊uzných zp̊usob̊u, jak se těmto filtr̊um vyhnout -
mezi ně patř́ı opakováńı znak̊u, odděleńı ṕısmen ve slově, vkládáńı slov do jiných slov a po-
dobně). Výsledky filtru vulgárńıch výraz̊u lze dále využ́ıt r̊uznými zp̊usoby: předáńım výsledk̊u
ke kontrole lidskému moderátorovi, zablokováńım a odmı́tnut́ım celého textového obsahu obsa-
huj́ıćıho urážlivá slova, nahrazeńım urážlivých výraz̊u hvězdičkami, nahrazeńım alternativńımi
výrazy a daľśımi. Filtr vulgárńıch výraz̊u je většinou implementován pomoćı integrovatelného
API rozhrańı, které běž́ı na pozad́ı, když uživatelé pośılaj́ı zprávy nebo přidávaj́ı př́ıspěvky. [57]

Hlavńı rozd́ıl mezi filtrováńım vulgárńıch výraz̊u a ostatńımi metodami automatizovaného
moderováńı textu (často označovanými jako služby pro moderováńı textu) spoč́ıvá v tom, že
ostatńı metody využ́ıvaj́ı umělou inteligenci, která dokáže porozumět záměru a kontextu zveřej-
něného textu. To znamená, že na rozd́ıl od použit́ı předem definovaného seznamu urážlivých slov
se snaž́ı naj́ıt jakékoliv úmysly nebo souvislosti, které mohou být urážlivé (může se stát, že obsah
neobsahuje žádná zakázaná slova, ale celková myšlenka tohoto textu je urážlivá). Nav́ıc filtry
vulgárńıch výraz̊u vrát́ı pouze seznam slov nalezených v textu, zat́ımco služby pro moderováńı
textu poskytnou podrobnosti o kontextu obsahu a vysvětĺı, proč byl tento text označen jako
urážlivý.

Hlas
Pokud se týká moderováńı hlasového obsahu, většinou se použ́ıvá technologie známá jako analýza
hlasu. Tato technologie spoč́ıvá v kombinaci daľśıch metod umělé inteligence, jako je převod hlasu
na text, zpracováńı přirozeného jazyka nebo interpretace tónu hlasu.

Vizuálńı obsah
Pro automatizované moderováńı obrázk̊u se využ́ıvaj́ı techniky založené na poč́ıtačovém viděńı.
Tyto techniky využ́ıvaj́ı r̊uzné algoritmy, které detekuj́ı škodlivé objekty nebo celé obrázky a nav́ıc
lokalizuj́ı konkrétńı pozice škodlivého prvku na obrázku. Kromě toho existuj́ı algoritmy, které
zpracovávaj́ı a rozpoznávaj́ı texty na obrázćıch a dokážou moderovat i obsah tohoto textu! Mezi
typy nevhodného vizuálńıho obsahu, které umı́ zachytit algoritmy automatizovaného moderováńı,
již patř́ı např́ıklad nahota a pornografie, zbraně, alkohol a zakázané látky, slovńı útoky a rasismus,
propaganda terorismu atd.

Video
Automatizované moderováńı videa představuje nejkomplexněǰśı proces, nebot’ vyžaduje pečlivou
kontrolu celého záznamu sńımek po sńımku a využit́ı kombinace r̊uzných technik, které byly
již popsány pro jiné typy obsahu: poč́ıtačové viděńı identifikuje nevhodné prvky ve vizuálńıch
částech, zat́ımco pro kontrolu hlasového obsahu se použ́ıvaj́ı algoritmy pro analýzu hlasu. Au-
tomatizované moderováńı lze aplikovat nejen na již natočená videa, ale i na živé vyśıláńı, kde
promı́táńı prob́ıhá v reálném čase.

2.4.3 Oblasti použit́ı
Na internetu, kde lidé navzájem komunikuj́ı a interaguj́ı, může být š́ı̌ren nevhodný obsah. Avšak
v následuj́ıćıch oblastech je kvalitńı moderace obsahu nezbytná [50, 57, 58]:

Sociálńı śıtě či blogové platformy slouž́ı k sd́ıleńı r̊uznorodého obsahu mezi uživateli a
často obsahuj́ı sekci komentář̊u, kde mohou ostatńı uživatelé vyjádřit své názory. Nicméně
tyto sd́ılené př́ıspěvky nebo komentáře mohou být často negativńı a urážlivé. Proto je velmi
d̊uležité použ́ıvat správně nastavenou službu moderováńı obsahu na těchto platformách.
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Moderováńı obsahu na takových platformách představuje výzvu kv̊uli velkému množstv́ı
uživatelsky generovaného obsahu s r̊uznými kontexty a formáty (obrázky, text, videa, audio).
Dobře nastavené moderováńı obsahu na těchto platformách zaručuje bezpečnost uživatel̊u,
reputaci platformy, soulad s právńımi předpisy a aktivńı zapojeńı uživatel̊u. Světově známé
platformy jako Facebook, Twitter (známý také jako X), YouTube nebo Instagram využ́ıvaj́ı
r̊uzné metody moderováńı, včetně automatizovaného moderováńı, moderováńı prováděného
lidmi a nahlášeńı obsahu komunitou. Kromě toho maj́ı přesně definované zásady a pokyny
týkaj́ıćı se sd́ıleného obsahu.

Platformy a aplikace s chatem nebo fórem jsou běžnou součást́ı online prostřed́ı. Když
hovoř́ıme o aplikaćıch s online chatem, často se jedná o herńı platformy nebo streamovaćı
služby (např́ıklad Twitch), které často využ́ıvaj́ı i mlad́ı lidé. Proto je velmi d̊uležité mo-
nitorovat chaty a chránit je před nenávistnými projevy. Nav́ıc online hry často vyvolávaj́ı
soutěživé prostřed́ı, které může vést k konflikt̊um, šikaně nebo projev̊um nenávisti v̊uči
ostatńım hráč̊um. I když se nejedná o hry, ale o jiné aplikace s chatem či fórem, je stále
d̊uležité sledovat obsah, který uživatelé pośılaj́ı, a zveřejňuj́ı pro širš́ı publikum, aby bylo vy-
tvořeno bezpečné a přátelské prostřed́ı a podporovalo zdravou a bezkonfliktńı interakci mezi
uživateli. Aplikace jako Discord nebo Twitch např́ıklad zaměstnávaj́ı lidské moderátory pro
každý kanál nebo server a poskytuj́ı systém nahlášeńı pro uživatele, aby mohli upozornit na
nevhodný obsah. Samozřejmě také využ́ıvaj́ı automatizované moderováńı, jako jsou např́ıklad
boti pro Discord, kteř́ı automaticky filtruj́ı spam nebo urážlivý jazyk, nebo automatizované
systémy pro Twitch, které detekuj́ı a odstraňuj́ı spam, nenávistné projevy a daľśı porušeńı
pravidel komunity.

Online tržǐstě, či marketplace, čeĺı řadě problémů, které je třeba řešit. Mezi ně patř́ı
nelegálńı nab́ıdky, jako je prodej zbrańı, drog nebo exotických zv́ı̌rat, stejně jako podvodné
praktiky. Proto je d̊uležité, aby byly nab́ıdky, které uživatelé chtěj́ı zveřejnit, moderovány.
To je zásadńı k tomu, aby se zabránilo distribuci nelegálńıho zbož́ı, chránilo uživatele před
podvody a vytvářelo d̊uvěryhodné prostřed́ı, které podporuje vzájemnou d̊uvěru. Např́ıklad
Amazon použ́ıvá pro moderaci obsahu na svém tržǐsti filtrováńı kĺıčových slov (k auto-
matickému označováńı nab́ıdek obsahuj́ıćıch zakázaná slova), rozpoznáváńı obrázk̊u k pro-
hledáváńı přiložených fotografiı a také moderuje recenze nab́ızených produkt̊u, aby nedocháze-
lo k spamu nebo obsahu nevhodného obsahu. Daľśım př́ıkladem je Facebook Marketplace,
který využ́ıvá algoritmy umělé inteligence k analýze obrázk̊u a textu, komunitńı hlášeńı
(uživatelé mohou nahlásit nevhodné nab́ıdky) a také monitorováńı v reálném čase, které
sleduje a odstraňuje nelegálńı a škodlivé položky.

Seznamovaćı aplikace stoj́ı na komunikaci, a proto je zásadńı zajistit bezpečnost a vytvořit
pozitivńı komunikačńı prostřed́ı pro uživatele. Je d̊uležité oddělit uživatele od r̊uzných forem
nevhodného obsahu, jako jsou osobńı útoky, fanatismus nebo sexuálńı obtěžováńı, což je
běžné v aplikaćıch tohoto typu. Např́ıklad aplikace Tinder využ́ıvá jak lidské moderováńı,
tak i automatizované metody (jako je rozpoznáváńı nevhodných obrázk̊u, které uživatelé
nahrávaj́ı do svých uživatelských profil̊u, detekce falešných profil̊u nebo analýza textového
obsahu). Uživatelé této aplikace maj́ı nav́ıc možnost nahlásit nevhodné profily nebo fotografie,
které jsou poté kontrolovány lidskými moderátory.

Aplikace určené pro děti vyžaduj́ı zvlášt’ pečlivou kontrolu a moderaci obsahu, aby se
předešlo nevhodným situaćım, jako je obsah nevhodný pro věk, sexuálńı obtěžováńı, kon-
takty pedofil̊u lákaj́ıćı děti na osobńı setkáńı offline, kyberšikana a daľśı nebezpeč́ı. Jedńım
z př́ıklad̊u takové dětské aplikace je YouTube Kids, který využ́ıvá algoritmus automatického
filtrováńı na základě kĺıčových slov a metadat vidéı, lidské moderováńı a také rodičovskou
kontrolu (rodiče mohou nastavit preference a omezeńı, včetně konkrétńıch kanál̊u a témat,
ke kterým maj́ı nebo nemaj́ı děti př́ıstup). Daľśım př́ıkladem je obĺıbená herńı platforma pro
děti, Roblox, která umožňuje vytvářeńı vlastńıch her a také hrańı her vytvořených ostatńımi
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uživateli. Tato platforma využ́ıvá chatovaćı filtry pro automatickou detekci nevhodného ob-
sahu v rámci chatovaćı funkce, kontrolu obsahu vytvořeného uživateli (lidskými moderátory,
kteř́ı ověřuj́ı soulad vytvořených her s komunitńımi standardy a pokyny) a nav́ıc umožňuje
uživatel̊um nahlásit nevhodný obsah či chováńı moderátor̊um.

2.5 Vstupenky
Pro modul ”Správa a nákup vstupenek”je nejd̊uležitěǰśım implementovaným prvkem samotný
nákup vstupenek. Je zásadńı zajistit bezpečný a spolehlivý proces nákupu vstupenek a následné
platby prostřednictv́ım aplikace Eliterro. Při implementaci online zpracováńı plateb nelze obej́ıt
platebńı bránu, která je ned́ılnou součást́ı tohoto procesu a umožňuje uživatel̊um bezproblémově
a bezpečně zadat své platebńı údaje a provést transakci. Je kĺıčové správně vybrat a integrovat
platebńı bránu do vaš́ı platformy, nebot’ 1 z 5 zákazńık̊u opust́ı své online nákupy kv̊uli dlouhému
a složitému procesu platby. [59] Proto je d̊uležité zaručit rychlý, jednoduchý a bezpečný proces
platby. Existuje několik typ̊u platebńıch bran a správný výběr záviśı na mnoha r̊uzných fakto-
rech. Je nezbytné porozumět pojmu platebńı brána, fungováńı procesu provedeńı online platby,
existuj́ıćım typ̊um platebńıch bran, jejich rozd́ıl̊um a poskytovaným bezpečnostńım prvk̊um.

2.5.1 Platebńı brána
Platebńı brána je technologíı, která slouž́ı k autorizaci plateb kartou, tedy k ověřeńı a bezpečnému
přenosu citlivých platebńıch údaj̊u mezi r̊uznými účastńıky platebńıho procesu. Jedná se o tech-
nickou vrstvu, která ověřuje údaje kreditńı nebo debetńı karty uživatele a kontroluje, zda má
uživatel dostatek peněz na účtu k provedeńı platby. Obvykle se považuje za ”front-end”, nebot’
uživatelé s ńı př́ımo komunikuj́ı.

I když se tato diplomová práce zaměřuje na online platebńı brány, je d̊uležité poznamenat,
že existuj́ı i fyzické platebńı brány, které se použ́ıvaj́ı v kamenných prodejnách. Fyzické platebńı
brány využ́ıvaj́ı POS (point-of-sale) terminál, který přij́ımá informace o bankovńıch kartách
pomoćı fyzické karty nebo bezkontaktńı platebńı metody, jako jsou chytré telefony s technologíı
NFC (Near Field Communication), a následně zpracovává tyto informace a platby elektronicky.

Pokud jde o online platebńı brány, ty přij́ımaj́ı informace prostřednictv́ım zadáńı karetńıch
údaj̊u uživatelem elektronicky (do textových poĺı) nebo pomoćı přihlašovaćıch údaj̊u k digitálńı
peněžence (např́ıklad peněženka Google, která ukládá zašifrovaná data karet do telefonu a zrych-
luje komunikaci uživatele s platebńımi branami).

2.5.1.1 Jak to funguje?
I přestože pro uživatele platba vypadá pouze jako jednoduché vyplněńı několika krok̊u, ve
skutečnosti se odehrává mnohem v́ıce proces̊u, než si možná uvědomuj́ı. Ze schématu na obrázku
2.9 je patrný velký počet ”hráč̊u”a proces̊u, které jsou zapojeny do platebńıho systému, a je
d̊uležité probrat roli každého z nich [60, 61]:

Zákazńık (Customer): Uživatel aplikace nebo platformy, který zahajuje nákup zbož́ı nebo
služby a provád́ı platby online pomoćı r̊uzných metod, jako jsou kreditńı nebo debetńı karty,
online peněženky, internetové bankovnictv́ı a podobně.

Obchodńık (Merchant): Bud’ podnik nebo jednotlivec, který prodává zbož́ı nebo služby
prostřednictv́ım online obchodu (aplikace nebo platformy). K přij́ımáńı online plateb ob-
chodńık potřebuje mı́t obchodńı účet - bankovńı účet, který umožňuje přij́ımat finančńı
prostředky z online transakćı, protože takový účet je integrován s platebńı branou.

Platebńı brána (Payment Gateway): Technologie, která funguje jako ”most”mezi plat-
formou obchodńıka a zúčtovaćı bankou, a usnadňuje bezpečný přenos platebńıch údaj̊u.
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Zúčtovaćı banka nebo nabyvatel (Merchant’s Acquirer): Banka nebo jiná finančńı in-
stituce, která zpracovává platby kartou jménem obchodńıka (to znamená, že účet obchodńıka
je uložen v bance nabyvatele). Je d̊uležité poznamenat rozd́ıl mezi platebńı branou a naby-
vatelem. Kĺıčový rozd́ıl spoč́ıvá v tom, že nabyvatel pracuje na pozad́ı, autorizuje transakce
a komunikuje mezi r̊uznými stranami, zat́ımco platebńı brána pouze bezpečně přenáš́ı ban-
kovńı údaje zúčtovaćı bance a následně zobrazuje zákazńıkovi výsledek transakce. Nabyvatel
obvykle nab́ıźı své vlastńı interńı platebńı brány, ale také může spolupracovat s nezávislými
branami.

Zpracovatel plateb (Payment Processor): Společnost třet́ı strany, která poskytuje ob-
chodńık̊um r̊uzné služby zpracováńı plateb, jako je zpracováńı transakćı, r̊uzná řešeńı pro
ř́ızeńı rizik a podvod̊u, autorizace nebo usnadňováńı převodu prostředk̊u mezi účtem zákazńıka
a obchodńıkem během procesu zúčtováńı. Nav́ıc zpracovatel plateb může být použit jako
nezávislá služba pro zpracováńı (ale to stejně neplat́ı pro platebńı bránu, ta muśı být inte-
grována s platebńım procesorem), jelikož poskytuje end-to-end online transakčńı službu.

Vydavatel nebo vydávaj́ıćı banka (Issuing Bank): Banka nebo jiná finančńı instituce,
která vydává platebńı karty zákazńık̊um jménem kartových schémat.

Karetńı systém (Card Scheme): Strana, která spojuje zúčtovaćı banku a banku zákazńıka,
aby tyto dvě mohly mezi sebou předávat r̊uzné informace týkaj́ıćı se kartových transakćı. Mezi
karetńı systémy např́ıklad patř́ı Mastercard, Visa nebo American Express.

Obrázek 2.9 Schema fungováńı platebńı brány[62]

Proces platby s využit́ım platebńı brány prob́ıhá následuj́ıćım zp̊usobem [60, 62]:

Při placeńı zadá zákazńık své bankovńı údaje, včetně jména držitele karty, č́ısla karty, data
expirace a kontrolńıho kódu (CVV), na platebńı stránce. Tato stránka může být bud’ plně
hostována platebńı branou, nebo jsou data citlivých údaj̊u šifrována a bezpečně předávána
platebńı bráně.

Platebńı brána šifruje údaje o kartě (nebo přij́ımá již šifrované údaje). Šifrováńı zajǐst’uje
ochranu citlivých informaćı během přenosu, aby nebyly zneužity. Poté jsou tyto údaje kont-
rolovány na podezřelé aktivity a informace o držiteli karty a transakci jsou předány nabyvateli.
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Nabyvatel bezpečně předává tyto informace karetńım systémů, které prováděj́ı daľśı kontrolu
na podezřelé aktivity a následně jsou údaje předány vydavateli k autorizaci.

Vydavatel provád́ı daľśı opatřeńı k ověřeńı transakce, včetně kontroly informaćı o transakci,
dostatečnosti finančńıch prostředk̊u na účtu a platnosti bankovńıho účtu. Poté vydavatel
zaśılá nabyvateli odpověd’ o schváleńı nebo zamı́tnut́ı transakce (přes karetńı systém).

Nabyvatel informuje platebńı bránu a uživatele o výsledku transakce. V př́ıpadě schváleńı
je zákazńık přesměrován na stránku s potvrzeńım platby. V opačném př́ıpadě je zákazńık
požádán o opětovné provedeńı platby nebo zadáńı jiného platebńıho zp̊usobu.

Pokud byla platba schválena, nabyvatel zahajuje proces zúčtováńı: inkasuje platbu od vy-
davatele banky a následně ji připisuje jako ”odloženou”na obchodńı účet (který muśı být
zř́ızen nabyvatelem pro zpracováńı online transakćı pomoćı platebńı brány). Poté nabyvatel
převád́ı finančńı prostředky z obchodńıho účtu na podnikatelský účet v dohodnutém čase
s poskytovatelem platebńıch služeb (může j́ıt o pravidelné hromadné převody nebo jednot-
livé platby). Je d̊uležité zd̊uraznit rozd́ıl mezi obchodńım a podnikatelským účtem, nebot’
slouž́ı r̊uzným účel̊um. Obchodńı účet umožňuje přij́ımáńı a zpracováńı plateb od zákazńık̊u,
zat́ımco podnikatelský účet slouž́ı k běžným výdaj̊um obchodńıka.

2.5.2 Typy platebńıch brán
Existuje několik typ̊u online platebńıch bran, z nichž každá poskytuje specifické funkce a vyžaduje
odlǐsný př́ıstup k integraci [63, 64]:

Hostovaná platebńı brána
Hostovaná platebńı brána představuje řešeńı, kdy poskytovatel služeb třet́ı strany hostuje pla-
tebńı systém pro obchodńıky. Tento systém je následně integrován do platformy a funguje
následovně: jakmile je uživatel připraven provést platbu za sv̊uj nákup, je přesměrován ze stránky
pokladny aplikace na stránku hostitele nebo poskytovatele platebńıch služeb, kde zadá své ban-
kovńı údaje. Exterńı platebńı brána následně bezpečně zpracuje platbu na svých serverech.
Jestliže platba proběhla úspěšně, uživatel je vrácen zpět na platformu a může dokončit nákup.
Hlavńımi výhodami tohoto řešeńı jsou skutečnosti, že obchodńık nemuśı řešit zpracováńı platby,
kontrolu nad bezpečnost́ı provedeńı platby ani dodržováńı předpis̊u. Tyto aspekty přeb́ıraj́ı
na sebe poskytovatele platebńıch služeb, který je specializovaným poskytovatelem služeb. To
zaručuje vysokou dostupnost a spolehlivost. Nav́ıc takové brány jsou snadno a rychle nastavi-
telné, a to bez nutnosti př́ımé integrace se śıt́ı pro zpracováńı plateb. Obvykle postač́ı pouze
přidáńı kódu nebo pluginu pro danou platformu. Dı́ky tomu neńı nutné ukládat a spravovat cit-
livá data, což značně snižuje administrativńı zátěž platformy. Z negativńıch aspekt̊u lze zmı́nit
nedostatek kontroly nad platebńı branou a ztrátu kontroly nad cestou kupuj́ıćıho, což v některých
př́ıpadech může mı́t zásadńı vliv a zvyšovat provozńı a bezpečnostńı rizika. Nav́ıc je platebńı pro-
ces komplikovaněǰśı a trvá déle, což může být frustruj́ıćı pro uživatele a odradit je od nákupu.
Daľśım nedostatkem je omezená možnost přizp̊usobeńı designu a brandingu obchodńıka na ex-
terně hostovaných platebńıch branách.

Samohostovaná nebo samoobslužně platebńı brána
Samohostovaná nebo samoobslužně platebńı brána, která umožňuje platformám udržovat plnou
kontrolu nad celým platebńım procesem, jelikož spravuj́ı a prováděj́ı platebńı transakce v rámci
své infrastruktury. Funguj́ı tak, že když uživatel zaháj́ı platbu, tak vlastńı platebńı brána zpra-
cuje transakci v rámci obchodńıho prostřed́ı (bez žádného přesměrováńı na exterńı stránky) a
předá šifrované platebńı údaje zpracovateli plateb za účelem autorizace platby. Takové platebńı
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brány maj́ı větš́ı kontrolu nad zpracováńım a uchováńım osobńıch a platebńıch údaj̊u a také
větš́ı kontrolu nad uživatelskou zkušenost́ı s procesem placeńı a nab́ızej́ı přizp̊usobeńı a sladěńı
s požadavky platformy (např́ıklad, lze přizp̊usobit design platebńı brány k designu aplikace),
nav́ıc cesta kupuj́ıćıho je rychleǰśı bez žádného přesměrováńı, což také zlepšuje uživatelskou
zkušenost. Takový typ platebńı brány je vhodné použ́ıt pro větš́ı podniky, které upřednostňuj́ı
udržováńı kontroly nad platebńımi údaji a snaž́ı se minimalizovat únik dat. Ale když infor-
mace o kartách uživatel̊u ukládáte na vlastńıch serverech, je d̊uležité odpov́ıdat souladu s PCI
(dodržováńı předpis̊u platebńıch karet, který se skládá z 12 bezpečnostńıch standard̊u) a ochrany
údaj̊u, jelikož celá odpovědnost nad ochranou a ukládáńım citlivých dat lež́ı na obchodńıku, a
potom samohostované platebńı brány mohou vyžadovat větš́ı technické znalosti a úsiĺı a vyšš́ı
počátečńı náklady na implementaci a udržeńı.

Platebńı brána hostovaná API
Platebńı brána hostovaná pomoćı API je brána, které zprostředkovává platby prostřednictv́ım
aplikačńıho programového rozhrańı (API). Toto rozhrańı může být poskytnuto jak obchodńıkem,
tak exterńı službou, č́ımž umožňuje uživatel̊um z̊ustat po celou dobu platby na platformě ob-
chodńıka bez přesměrováńı na daľśı exterńı stránky. API p̊usob́ı jako spojovaćı můstek mezi
platformou/aplikaćı a infrastrukturou pro zpracováńı plateb. Platebńı brána tohoto typu nab́ıźı
plně přizp̊usobitelné prostřed́ı pokladny – např́ıklad obchodńık si může vybrat, které platebńı
metody jsou přij́ımány, či jaká zabezpečeńı maj́ı být použita – a lze ji integrovat do r̊uzných
platforem. Obchodńık má plnou kontrolu nad designem pokladny, uživatelským zážitkem a je
zodpovědný za celý platebńı proces. Platebńı brána funguje následovně: když zákazńık zaháj́ı
platbu, brána zpracuje transakci bezpečným přenosem bankovńıch údaj̊u k zpracovateli pla-
teb, autorizuje platbu a následně vraćı odpověd’ zpět do aplikace pro potvrzeńı stavu transakce.
Jedná se tedy o ideálńı řešeńı pro platformy, které si přej́ı navrhnout každý aspekt platebńı brány
podle své vlastńı podoby. Mezi výhody patř́ı kompletńı kontrola nad zadáńım platebńıch údaj̊u
a pr̊uběhem zpracováńı platby, přizp̊usobeńı požadované funkcionalitě, snadná škálovatelnost
d́ıky integraci API, široká podpora r̊uzných měn a platebńıch metod, což je zásadńı výhoda pro
globálńı obchodńıky, a také rychlé a bezproblémové platby, při kterých uživatelé nemuśı opouštět
platformu obchodńıka. Mezi nevýhody lze uvést požadavek na vyšš́ı technické znalosti kv̊uli in-
tegraci API mezi obchodńıkem a platebńı branou, stejně jako potřebu řešit zabezpečeńı citlivých
dat a dodržováńı př́ısných bezpečnostńıch standard̊u.

Integračńı brána mı́stńı banky
Integračńı brána mı́stńı banky představuje řešeńı, jež umožňuje obchodńık̊um integrovat se s
mı́stńımi bankami. T́ım umožňuje přesměrováńı dat o transakćıch k nejvhodněǰśı mı́stńı bance,
která tyto platby zpracovává. Tato implementace umožňuje obchodńık̊um snadno zajistit platby
pro r̊uzné regiony, např́ıklad tam, kde jsou specifické požadavky na zpracováńı transakćı, a rovněž
uživatel̊um umožňuje provádět platby pomoćı preferovaných mı́stńıch platebńıch metod. Princip
fungováńı této brány spoč́ıvá v tom, že když uživatel zaháj́ı platbu, integračńı brána mı́stńı banky
přesměruje platebńı údaje a informace o transakci k př́ıslušné mı́stńı bance, která poté platbu
zpracuje a odpov́ı. Toto řešeńı je vhodné pro platformy obchoduj́ıćı v několika zemı́ch, jelikož
mohou využ́ıt integračńı bránu mı́stńı banky pro každý region. Hlavńı výhodou takové brány je
zvýšeńı d̊uvěry uživatel̊u, nebot’ v každém regionu je využita mı́stńı banka pro zpracováńı platby,
kterou uživatel dobře zná. Nevýhodami tohoto řešeńı jsou složitěǰśı integrace s rozhrańımi API
mı́stńıch bank, které mohou vyžadovat vyšš́ı úroveň technických znalost́ı, a rovněž takové řešeńı
ve většině př́ıpad̊u obsahuje pouze základńı funkce zpracováńı plateb. Mohou tak chybět funkce
jako opakované platby nebo vráceńı peněz.
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2.5.3 Bezpečnostńı funkce platebńı brány
Zajǐstěńı bezpečnosti online transakćı obchodńık̊u je prioritńım zájmem a platebńı brána podniká
r̊uzná bezpečnostńı opatřeńı. Mezi nejčastěji využ́ıvané patř́ı [61]:

Tokenizace: Toto opatřeńı slouž́ı k ochraně citlivých dat, jako jsou č́ısla karet nebo CVV
kódy. Při tokenizaci se údaje o kartě nezpracovávaj́ı př́ımo v jejich p̊uvodńı podobě, ale
jsou nejprve převedeny na śıt’ové tokeny - unikátńı digitálńı identifikátory, které slouž́ı k
dodáńı tokenizovaných hodnot mı́sto citlivých dat. Takto zabezpečené informace nelze využ́ıt
v př́ıpadě útoku na data.

Prevence podvod̊u: Platebńı brány využ́ıvaj́ı r̊uznorodé nástroje a funkce pro detekci pod-
vod̊u, které analyzuj́ı vzory a chováńı transakćı v reálném čase. To umožňuje identifikovat a
př́ıpadně zabránit podvod̊um.

Peněženky dle standardu PCI DSS: Jedná se o peněženky, které splňuj́ı standardy PCI
DSS (Payment Card Industry Data Security Standard) - což jsou normy pro zabezpečeńı
dat platebńıch karet vyvinuté Radou pro bezpečnostńı standardy platebńıch karet, zř́ızenou
mezinárodńımi platebńımi systémy Visa, MasterCard, American Express, JCB a Discover.
Tyto peněženky zaručuj́ı bezpečné uložeńı platebńıch údaj̊u držitel̊u karet pro opakované
transakce.

White Label Wallet: Tato bezpečnostńı funkce je předevš́ım určena pro mobilńı peněženky.
Většina platebńıch bran nab́ıźı integrace white-label pro r̊uzné platebńı metody prostřednict-
v́ım mobilńıch peněženek, č́ımž se zajǐst’uje bezpečněǰśı a pohodlněǰśı provedeńı transakćı, jež
jsou rovněž snadněji použitelné.

3D Secure autentikace: Toto opatřeńı znamená, že před dokončeńım transakce existuje
ještě jedna vrstva zabezpečeńı. Obvykle to funguje tak, že uživatel obdrž́ı jednorázový ověřova-
ćı kód na mobilńı telefon nebo email, který zadá pro potvrzeńı platby.

2.6 Funkčńı a nefunkčńı požadavky
Tato sekce se zabývá analýzou funkčńıch a nefunkčńıch požadavk̊u pro každý modul. Požadavky
byly vytvořeny na základě provedené analýzy a dále budou použity pro tvorbu návrhu.

2.6.1 Požadavky pro sekce virtuálńıch bod̊u
Tato podsekce obsahuje popis funkčńıch a nefunkčńıch požadavk̊u pro sekci ”Virtuálńı body”.

F1.1 Zobrazeńı profilu uživatele a jeho odznak̊u

Zobrazeńı jednoduchého profilu uživatele: profilová fotografie a jméno. Zobrazeńı źıskaných
odznak̊u a aktuálńıho počtu virtuálńıch bod̊u.

F1.2 Zobrazeńı přehledu odznak̊u

Zobrazeńı kompletńıho přehledu odznak̊u: popis všech odznak̊u, jak je źıskat a kolik bod̊u za
to uživatel může dostat. Zobrazeńı aktuálně źıskaných odznak̊u pro každý typ.

F1.3 Zobrazeńı tabulky všech profil̊u

Zobrazeńı seřazené tabulky všech uživatel̊u závislé na celkovém počtu virtuálńıch bod̊u a
počtu źıskaných odznak̊u.

F1.4 Zobrazeńı přehledu virtuálńıch bod̊u
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Zobrazeńı informace o virtuálńıch bodech: co to je, jak se sb́ıraj́ı, princip jejich utráceńı apod.
Zobrazeńı aktuálńıho počtu virtuálńıch bod̊u a aktuálńıho počtu aktivńıch odměn.

F1.5 Zobrazeńı historie použit́ı virtuálńıch bod̊u

Zobrazeńı historie použit́ı virtuálńıch bod̊u: kdy a kolik bylo utraceno, za jakou odměnu, zda
byla odměna již použita apod.

F1.6 Zobrazeńı možných odměn

Zobrazeńı odměn, které uživatel může aktivovat, rozdělené do r̊uzných kategoríı: novinky,
vstupenky, doporučené apod. Zobrazeńı již aktivovaných odměn, a pokud nejsou vypršelé,
zobrazeńı QR kódu nebo promo kódu pro jejich použit́ı.

F1.7 Aktivováńı odměn

Uživatel může aktivovat vybranou odměnu a tato odměna se přemı́st́ı do složky aktivńıch.
Uživatel může rovnou zobrazit QR kód nebo promo kód aktivované odměny.

NF1.1 Implementace pro Flutter verzi 3.19

Pro vývoj bude použit framework Flutter, verze 3.19, spolu s vývojovým jazykem Dart.

NF1.2 Implementace pro Android a iOS platformy

Modul bude implementován pro dvě platformy: Android a iOS. I když framework Flutter
podporuje i daľśı platformy, ostatńı však nebudou testovány.

NF1.3 Využit́ı Firestore databáze

Využit́ı Firestore databáze pro ukládáńı a nač́ıtáńı virtuálńıch bod̊u uživatel̊u a také pro
ukládáńı a nač́ıtáńı odměn, včetně aktivovaných a jejich historie.

2.6.2 Požadavky pro fór̊um fanoušk̊u
Ćılem této podsekce je sepsáńı funkčńıch a nefunkčńıch požadavk̊u pro modul ”Fórum fanoušk̊u”.

F2.1 Pośıláńı textových zpráv

Pośıláńı jednoduchých textových zpráv.

F2.2 Úprava poslaných textových zpráv

Možnost editace již odeslané zprávy nebo jej́ı úplné smazáńı.

F2.3 Zobrazeńı informaćı o poslané zprávě

Zobrazeńı informaćı o odeśılateli zprávy a samotné zprávy: profilová fotografie, uživatelské
jméno a čas odesláńı.

F2.4 Pośıláńı obrázk̊u

Možnost pośıláńı na fórum obrázk̊u, které uživatel může nahrát z galerie (maximálně jeden
pro jednu zprávu).

F2.5 Zobrazeńı zásad a pravidel k použ́ıváńı fóra

Možnost prohĺıžeńı zásad a pravidel k použ́ıváńı platformy, to znamená, co lze a co nelze
pośılat a jaké sankce budou použity pro ty, kdo ta pravidla poruš́ı.
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NF2.1 Implementace pro Flutter verzi 3.19

Pro vývoj bude použit framework Flutter, verze 3.19, spolu s vývojovým jazykem Dart.

NF2.2 Implementace pro Android a iOS platformy

Modul bude implementován pro dvě platformy: Android a iOS. I když framework Flutter
podporuje i daľśı platformy, ostatńı však nebudou testovány.

NF2.3 Moderováńı textového obsahu na předmět vulgarismů

Moderováńı textového obsahu na předmět použit́ı zakázaných nebo vulgárńıch výraz̊u. Do
budoucna je třeba implementovat i moderováńı obsahu obrázk̊u, ale tato diplomová práce se
j́ım nezabývá.

NF2.4 Využit́ı Firestore databáze

Použit́ı Firestore databáze pro ukládáńı zpráv a jejich nač́ıtáńı.

2.6.3 Požadavky pro modul nákupu vstupenek
Tato sekce se zabývá popisem a formulaćı funkčńıch a nefunkčńıch požadavk̊u pro sekci ”Nákup
a správa vstupenek”aplikace Eliterro.

F3.1 Nákup vstupenek

Umožněńı nákupu vstupenek na vybraný zápas pomoćı r̊uzných platebńıch metod př́ımo v
aplikaci. Uživatel může zakoupit v́ıce vstupenek najednou na tentýž zápas.

F3.2 Filtrováńı dostupných zápas̊u

Možnost filtrováńı dostupných zápas̊u (na které lze zakoupit vstupenky) podle ligy a týmu-
účastńıka zápasu.

F3.3 Správa již zakoupených vstupenek

Prohĺıžeńı již zakoupených vstupenek (hraj́ıćı týmy, datum, čas a mı́sto konáńı), možnost
zobrazit QR kód zakoupené vstupenky nebo jej poslat na uvedený e-mail.

F3.4 Prohĺıžeńı již prošlých zakoupených vstupenek

Prohĺıžeńı již prošlých zakoupených vstupenek. Muśı se lǐsit od ještě aktivńıch, aby uživatel
mohl je jednoduše rozlǐsit.

NF3.1 Implementace pro Flutter verzi 3.19

Pro vývoj bude použit framework Flutter, verze 3.19, spolu s vývojovým jazykem Dart.

NF3.2 Implementace pro Android a iOS platformy

Modul bude implementován pro dvě platformy: Android a iOS. I když framework Flutter
podporuje i daľśı platformy, ostatńı však nebudou testovány.

NF3.3 Využit́ı platebńı brány pro zpracováńı platby

Pro zpracováńı platebńıch transakćı bude použit baĺıček, který podporuje zpracováńı plateb
a obsahuje platebńı bránu.

NF3.4 Využit́ı Firestore databáze

Pro ukládáńı a zobrazeńı zakoupených vstupenek bude použita Firestore databáze. Informace
o dostupných zápasech také budou brány z Firestore databáze.
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2.7 Závěr analýzy
Analýza diplomové práce se zabývala popisem frameworku Flutter, popisem aplikace Eliterro
a studiem problematiky pro každou sekci, která bude implementována v této diplomové práci.
Pro sekci ”Virtuálńı body”byla provedena studie s ćılem pochopit termı́n gamifikace, porozumět
tomuto konceptu z psychologického hlediska, zkoumat psychologii a četnost źıskáváńı odměn.
Analýza problematiky modulu ”Fórum fanoušk̊u”je primárně zaměřena na studium r̊uzných typ̊u
moderováńı obsahu, oblast́ı, kde lze moderováńı využ́ıt, a specifikaci automatizovaného mode-
rováńı. Pro modul ”Nákup vstupenek”byla provedena studie ohledně pojmu platebńı brána: jej́ı
definice, role v zpracováńı online plateb, typy platebńıch bran a analýza bezpečnostńıch funkćı.

Všechny źıskané poznatky z výzkumu budou následně využity při návrhu a implementaci
těchto tř́ı modul̊u. Nav́ıc, d́ıky výzkumu, vznikly funkčńı i nefunkčńı požadavky, které budou
použity při návrhu prototypu.



Kapitola 3

Návrh

Tato kapitola se věnuje návrhu prototypu aplikace, který zahrnuje moduly ”Nákup a správa
vstupenek“, ”Virtuálńı body“ a ”Fórum fanoušk̊u“ na základě dř́ıve zmı́něných funkčńıch a
nefunkčńıch požadavk̊u.

Vzhledem k tomu, že výsledkem této diplomové práce je aplikace obsahuj́ıćı všechny tři kĺıčové
moduly, bude v návrhu nejprve představena technologie použitá např́ıč celou aplikaćı, jako jsou
např́ıklad nastroj Firebase nebo Riverpod. Následně se návrh zaměř́ı na konkrétńı sekce, kde
budou diskutovány specifika jednotlivých sekci, představeny vybrané řešeńı problémů a vytvořena
uživatelská rozhrańı pro dané sekce. V závěru bude formulováno shrnut́ı a vytvořen konceptuálńı
model návrhu aplikace.

3.1 Použité technologie
V této části jsou představeny technologie, které se využij́ı pro vývoj výsledné aplikace a které
najdou uplatněńı např́ıč celým projektem. Jednou z kĺıčových technologíı je Riverpod, knihovna
pro správu stavu ve Flutter aplikaćıch. Ačkoliv existuj́ı daľśı knihovny pro správu stavu, jako je
Bloc nebo Provider, pro tuto aplikaci byl zvolen Riverpod. Tato volba byla učiněna z d̊uvodu jeho
již existuj́ıćı integrace do aplikace Eliterro. Použit́ı Riverpodu je vhodné, jelikož to v budoucnu
usnadńı přidáváńı sekćı implementovaných v rámci této diplomové práce do reálného projektu.

Daľśı významnou technologíı jsou Firebase služby - soubor cloudových backendových služeb
a platforem od společnosti Google, navržených pro vývoj aplikaćı na r̊uzných platformách. Pro
tento projekt byl Firebase zvolen jako dočasné řešeńı. Plánován je totiž přechod na vlastńı backen-
dový server, který je již ve vývoji, ale zat́ım neposkytuje všechny nezbytné endpointy pro plnou
funkčnost aplikace. Volba Firebase padla kv̊uli několika jeho výhodám, jako je jednoduchost na-
staveńı, bezplatný základńı tarif a nab́ıdka kompletńıch technologických řešeńı potřebných pro
vývoj mobilńıch aplikaćı, včetně autentizace a datových úložǐst’, což z něj čińı ideálńı řešeńı pro
vývoj menš́ıch aplikaćı, které zat́ım nevlastńı kompletńı backend.

3.1.1 Riverpod
Správa stavu v aplikaćıch Flutter představuje kĺıčový prvek pro tvorbu odolných, škálovatelných
a kvalitńıch aplikaćı. Flutter př́ımo nab́ıźı tradičńı metody pro správu stavu, jako jsou funkce
setState, které umožňuj́ı překresleńı widget̊u v reakci na změny stavu a t́ım aktualizaci jejich
vizuálńı prezentace, a InheritedWidget, což jsou widgety umožňuj́ıćı datový tok ve stromu wi-
dget̊u, č́ımž zpř́ıstupňuj́ı sd́ılená data ostatńım widget̊um ve stromu a umožňuj́ı jejich automa-
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tické překresleńı při změně těchto dat. Tyto základńı techniky však mohou být omezené, zejména
v př́ıpadě větš́ıch a složitěǰśıch aplikaćı.

V reakci na tyto omezeńı vyvinula komunita Flutter r̊uzné sofistikovaněǰśı př́ıstupy ke správě
stavu, mezi které patř́ı knihovna Riverpod. Riverpod stav́ı na knihovně Provider, ale nab́ıźı
pokročileǰśı, flexibilněǰśı a jemněǰśı metody pro manipulaci se stavem aplikace.

Knihovna Provider, která je základem pro Riverpod, využ́ıvá tř́ıdy poskytovatel̊u (providers)
a spotřebitel̊u (consumers) pro efektivńı správu stavu. Provider skrývá stavové části aplikace a
poskytuje je tam, kde jsou potřebné pro uživatelské rozhrańı. Widgety závislé na stavu mohou
sledovat změny ve stavu prostřednictv́ım Provideru a reagovat na ně obnovou a přestavbou,
d́ıky spotřebiteli (Consumer), který nav́ıc umožňuje aktualizaci proměnných v Provideru. Zjed-
nodušeně řečeno, baĺıček Provider rozšǐruje možnosti InheritedWidgetu t́ım, že usnadňuje ak-
tualizace a konzumaci dat a umožňuje předáváńı stavu nebo jakýchkoliv sd́ılených dat např́ıč
r̊uznými obrazovkami a widgety ve stromu widget̊u, eliminuj́ıćı potřebu opětovného sd́ıleńı těchto
dat při každém přechodu mezi nimi. Na obrázku 3.1 je ilustrován princip fungováńı Provideru,
kde Provider funguje jako rodič všech ostatńıch widget̊u, sd́ıĺı informace např́ıč všemi svými
potomky, které to potřebuj́ı, a některé z těchto widget̊u-potomk̊u obsahuj́ı Consumer, který
umožňuje aktualizovat proměnnou z Provideru. [65]

Obrázek 3.1 Graf fungováńı Provideru[65]

Riverpod přináš́ı v porovnáńı s obvyklým Providerem několik zlepšeńı a změn [66, 67]:

Na rozd́ıl od standardńıho Provideru, který vyžaduje obaleńı všech potomk̊u do Provideru pro
př́ıstup k stavu a dat̊um, Riverpod poskytuje providery deklarované globálně. Toto uspořádáńı
umožňuje, že stav a logika mohou být udržovány nezávisle na stromu widget̊u, což zajǐst’uje
př́ıstup k dat̊um providera bez ohledu na jeho umı́stěńı ve stromu.

Obvyklý provider je jednoduchý objekt, který obsahuje část stavu a umožňuje na něm na-
slouchat změnám. Riverpod provider naopak nab́ıźı širš́ı spektrum funkćı. Kromě uchováńı a
př́ıstupu ke stavu na r̊uzných mı́stech (podobně jako běžný provider) také nahrazuje některé
návrhové vzory, jako jsou singletony, dependency injections nebo služby lokátoru. Dále opti-
malizuje výkon t́ım, že minimalizuje opakované vybudováńı widget̊u a ukládá výpočty stavu
do mezipaměti, což zjednodušuje i proces testováńı. Každý provider lze během testováńı
přepsat, aby se choval odlǐsně.

Ve Flutteru je každému widgetu přǐrazen objekt BuildContext, který slouž́ı k př́ıstupu k
prvk̊um v rámci stromu widget̊u. Na rozd́ıl od toho, provider z knihovny Riverpod se nacháźı
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mimo tento strom, a proto pro jeho nač́ıtáńı využ́ıváme objekt WidgetRef. WidgetRef umožňu-
je widget̊um interakci s providery a poskytuje př́ıstup k libovolnému provideru v aplikaci.
Tento koncept je podobný objektu BuildContext, který umožňuje př́ıstup k nadřazeným wi-
dget̊um ve stromu prostřednictv́ım kontextu. Pro źıskáńı WidgetRef ve widgetu existuj́ı tři
metody. Prvńı z nich spoč́ıvá v použit́ı ConsumerWidget mı́sto obvyklého StatelessWidget.
Metoda build() ConsumerWidgetu tak źıskává nový parametr - objekt WidgetRef, který
umožňuje sledováńı změn providera. Druhý zp̊usob využ́ıvá zabaleńı widgetu do komponenty
Consumer, která poskytuje builder s parametrem typu WidgetRef. Tento př́ıstup je vhodný
pro velké widgety, přičemž pokud je třeba sledovat stav pouze u malé části widgetu (např́ıklad
u jednoho textu), je efektivněǰśı zabaleńı jen této menš́ı části do Consumeru. T́ım dojde k
překresleńı pouze malé části widgetu při změnách hodnot providera, což je výkonněǰśı než
použit́ı ConsumerWidget pro celý widget. Posledńı metodou je použit́ı ConsumerStatefulWi-
dget v př́ıpadě, že potřebujeme př́ıstup k provider̊um ve Stateful widgetu, který může dy-
namicky měnit sv̊uj stav během běhu aplikace. Využit́ı ConsumerStatefulWidget umožňuje
př́ıstup k referenci (WidgetRef) jak v metodě build() prostřednictv́ım ref.watch(), tak i v
ostatńıch metodách životńıho cyklu widgetu prostřednictv́ım ref.read(). Toto je podobné
deklaraci BuildContextu ve tř́ıdě Flutter State, který je dostupný př́ımo ze všech metod
životńıho cyklu widgetu.

Riverpod poskytuje sedm r̊uzných typ̊u poskytovatel̊u (provider̊u), z nichž každý je určen pro
specifický př́ıpad užit́ı [67, 68]:

Provider - tento základńı typ poskytovatele je nejčastěji využ́ıván pro př́ıstup k neměnným
objekt̊um a závislostem, jako jsou např́ıklad úložǐstě, logovaćı služby nebo libovolné hodnoty,
které neobsahuj́ı proměnlivý stav.

StateProvider - tento poskytovatel se využ́ıvá pro správu a poskytováńı jednoduchých
stavových objekt̊u, které mohou podléhat změnám, např́ıklad hodnota č́ıtače nebo booleovská
hodnota pro zaškrtávaćı poĺıčka. Kdykoliv je tato hodnota sledována v metodě build(), widget
se obnov́ı s každou jej́ı změnou.

StateNotifierProvider - využ́ıvá se pro sledováńı a reakci na změny prostřednictv́ım Sta-
teNotifier, což je tř́ıda pozorovatel, která uchovává jeden neměnný stav. Tento poskytovatel
je ideálńı pro správu stav̊u, které se mohou měnit v reakci na uživatelské interakce, jako je
stisk tlač́ıtka.

FutureProvider - je variantou poskytovatele určenou pro asynchronńı kódováńı. Jeho účelem
je poskytovat výsledky operaćı, které vraćı typ Future. Future je objekt představuj́ıćı hodnotu
nebo chybu, která se objev́ı v budoucnu, a je typicky použ́ıván pro asynchronńı úkony, jako je
nač́ıtáńı dat nebo zpracováńı rozsáhlých výpočt̊u. Tento poskytovatel je využ́ıván např́ıklad
pro vykonáváńı a uchováváńı výsledk̊u asynchronńıch operaćı, jako jsou voláńı API, stejně
jako pro řešeńı chybových stav̊u nebo stav̊u při nač́ıtáńı a obnovováńı dat.

StreamProvider - slouž́ı pro sledováńı výsledk̊u ze Streamu, což je asynchronńı posloupnost
datových událost́ı, jež lze postupně naslouchat a zpracovávat. Podobá se FutureProvideru, ale
mı́sto Future naslouchá Streamu. Je užitečný pro sledováńı např́ıklad Firebase nebo webových
socket̊u.

ChangeNotifierProvider - tento poskytovatel slouž́ı pro nasloucháńı a reagováńı na změny
prostřednictv́ım ChangeNotifier, jednoduché tř́ıdy použ́ıvané k upozorňováńı na změny v
datech. Riverpod však nedoporučuje jeho použ́ıváńı, protože tento poskytovatel byl primárně
navržen pro snadný přechod z klasického Provideru na Riverpod.

(Async)NotifierProvider - je navržen pro nasloucháńı a odhalováńı změn prostřednictv́ım
(Async)Notifier, komponenty, která aktualizuje posluchače při změně. Tento poskytovatel je
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doporučeným řešeńım od Riverpodu pro správu stav̊u, které se mohou změnit v d̊usledku
interakce s uživatelem a může také sloužit pro centralizaci logiky úpravy stav̊u.

Riverpod bude tedy využit pro ř́ızeńı stavu ve výsledné aplikaci, což umožńı např́ıklad źıskáńı
globálńıch hodnot např́ıč r̊uznými obrazovkami a widgety, jako je uživatelské jméno nebo ID
uživatele, nebo pro źıskáńı a ukládáńı dat z/do databáze.

3.1.2 Nastroj Firebase
Firebase je kolekce cloudových vývojových nástroj̊u od společnosti Google, které usnadňuj́ı
vývojář̊um práci na mobilńıch a webových aplikaćıch t́ım, že jim poskytuj́ı prostředky pro tvorbu,
nasazeńı a škálováńı aplikaćı. Sada Firebase zjednodušuje vývojový proces nab́ıdkou backen-
dových nástroj̊u a služeb. [69]

Mezi nástroje, které Firebase nab́ıźı, patř́ı autentizačńı systémy, databáze v reálném čase,
cloudové zaśıláńı zpráv, sledováńı chyb, analýza výkonnosti a testovaćı laboratoře.

Ve výsledné aplikaci této diplomové práce budou použity dva nástroje: autentizace, která
zajist́ı bezpečný a snadný zp̊usob přihlášeńı do aplikace, a databáze v reálném čase, do které se
budou ukládat všechny nezbytné data pro běh aplikace. Je třeba zd̊uraznit, že použit́ı nástroj̊u
Firebase je dočasným řešeńım, určeným pouze pro implementaci aplikace v rámci této diplomové
práce. Pro celkovou aplikaci Eliterro se připravuje vlastńı backendový server, který se bude starat
o všechny tyto služby, a při migraci této ukázkové aplikace do aplikace Eliterro bude použit́ı
nástroj̊u Firebase nahrazeno vlastńım API. Před začleněńım jakékoliv služby Firebase do Flutter
aplikace je nezbytné přidat Firebase do celého projektu, což zahrnuje inicializaci Firebase v dané
aplikaci (pomoćı přidáńı baĺıčku firebase core) a následné aktivováńı a konfigurováńı FlutterFire
CLI – nástroje př́ıkazové řádky, který pomáhá efektivně konfigurovat a spravovat služby Firebase
a automaticky dokonč́ı všechna potřebná nastaveńı nutná pro konfiguraci Firebase služeb ve
Flutter aplikaci. [70]

Firebase Authentication představuje komponentu platformy Firebase, která nab́ıźı bezpečný a
efektivńı zp̊usob, jak ř́ıdit autentizaci uživatel̊u. Tato služba podporuje r̊uzné metody přihlášeńı,
včetně emailu a hesla, ověřováńı prostřednictv́ım telefonńıho č́ısla, nebo prostřednictv́ım ex-
terńıch poskytovatel̊u jako jsou Google nebo Facebook. Integrace této služby do aplikace či
webové stránky je př́ımočará a zahrnuje kompletńı správu bezpečnostńıch aspekt̊u autentizace.
Dále, autentikačńı služba umožňuje snadnou integraci s daľśımi službami Firebase, což přisṕıvá
k robustnosti celé aplikace. [71] Pro vývojáře pracuj́ıćı s Flutterem je k dispozici baĺıček fire-
base auth [72], který umožňuje interakci s backendovou část́ı této služby a jednoduché přidáńı
požadovaných autentizačńıch metod.

Firestore je cloudová NoSQL databáze pracuj́ıćı v reálném čase, která umožňuje ukládáńı a
synchronizaci dat např́ıč r̊uznými zař́ızeńımi v reálném čase, č́ımž zajǐst’uje neustálou aktuálnost
aplikace. Je navržena tak, aby byla flexibilńı a snadno škálovatelná. Data jsou ukládána ve
formě dokument̊u, které jsou organizovány do kolekćı. Dokumenty mohou obsahovat r̊uzné da-
tové typy (č́ısla, řetězce, booleovské hodnoty, data atd.) a jsou schopné ukládat i komplexńı
objekty. Databáze rovněž nab́ıźı rozsáhlé možnosti dotazováńı, podporu offline př́ıstupu k dat̊um
a jednoduchou integraci s ostatńımi Firebase službami. [73] Pro použit́ı této databáze ve Flut-
ter aplikaćıch stač́ı přidat baĺıček cloud firestore [74] do závislost́ı projektu, který umožňuje
prováděńı CRUD(create, read, update, delete) operaćı a synchronizaci dat v reálném čase skrze
posluchače reaguj́ıćı na změny dat.

3.2 Virtuálńı body
Hlavńım ćılem sekce ”Virtuálńı body a odměny”je správné navržeńı zp̊usob̊u, jak mohou uživatelé
źıskávat body včetně frekvence jejich přidělováńı, a vytvořeńı systému, pro co budou tyto body
uživateli sloužit. Ćılem je, aby tyto prvky odpov́ıdaly zaměřeńı aplikace Eliterro a motivovaly
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uživatele k častěǰśımu využ́ıváńı aplikace. Nejprve byly na základě prováděného pr̊uzkumu a
analýzy r̊uzných aplikaćı využ́ıvaj́ıćıch prvky gamifikace navrženy r̊uznorodé metody źıskáváńı
bod̊u a odměn. Tyto metody byly zhodnoceny s ohledem na jejich výhody a nevýhody. Následně
byly pomoćı brainstormingu v pracovńım týmu vybrány nejvhodněǰśı z nich, které budou imple-
mentovány do aplikace, a bylo navrženo uživatelské rozhrańı.

3.2.1 Jak body źıskávat?
Možné zp̊usoby źıskáváńı virtuálńıch bod̊u vhodných pro použit́ı v aplikaci Eliterro jsou následuj́ıćı:

Sd́ıleńı informaćı (osobńı úspěchy, zápasové statistiky, źıskáváńı odměn a odznak̊u apod.) na
sociálńıch śıt́ıch za co uživatel źıskává body. Výhody této metody gamifikace zahrnuj́ı zvýšeńı
viditelnosti a dosahu aplikace – jelikož uživatelé sd́ıĺı obrazovky z aplikace mezi své přátele
na sociálńıch śıt́ıch, viditelnost a dosah aplikace se zvyšuj́ı; organický r̊ust, což znamená, že
nov́ı uživatelé jsou přilákáni na doporučeńı svých přátel, což má větš́ı śılu d̊uvěryhodnosti
než tradičńı marketing; nav́ıc aplikace může źıskávat dodatečnou zpětnou vazbu od uživatel̊u
sociálńıch śıt́ı, kteř́ı komentuj́ı sd́ılené informace z aplikace. Mezi nevýhody patř́ı možnost
negativńıho vńımáńı, pokud se uživatelé ćıt́ı př́ılǐs tlačeni ke sd́ıleńı obsahu; a nadměrné
spamováńı uživatel̊u na sociálńıch śıt́ıch může odradit potenciálńı nové uživatele od použ́ıváńı
této aplikace. Tento zp̊usob źıskáváńı bod̊u je běžnou prax́ı nejen v herńıch aplikaćıch, ale
také např́ıklad ve fitness aplikaćıch, kde uživatelé mohou sd́ılet své úspěchy, splněné ćıle nebo
statistiky, nebo také v aplikaćıch pro čteńı knih – uživatelé mohou sd́ılet knihy, které čtou,
recenze na přečtené knihy nebo také např́ıklad statistiky, kolik knih přečetli za rok apod.

Doporučeńı aplikace přátel̊um – uživatel může źıskat virtuálńı body za každého zaregistro-
vaného kamaráda, který aplikaci použ́ıvá. Mezi klady patř́ı virálńı r̊ust – můžeme očekávat,
že každý pozvaný kamarád pozve daľśı, což může vést k exponenciálńımu počtu nových
uživatel̊u; jde o marketing s minimálńımi výdaji, jelikož využ́ıvá stávaj́ıćı uživatele k přilákáńı
nových; větš́ı zapojeńı uživatel̊u – když přátelé využ́ıvaj́ı stejnou aplikaci, s větš́ı pravděpodob-
nost́ı ji budou nadále použ́ıvat. Mezi nevýhody patř́ı obtěžováńı přátel spamováńım pozvánek,
což může vést k odrazeńı těchto přátel od vyzkoušeńı a použ́ıváńı aplikace; uživatelé se mo-
hou zaj́ımat pouze o odměny, nikoli o dlouhodobé použ́ıváńı aplikace, což pak může vést
k ńızkému počtu interakćı a zapojeńı uživatel̊u. Př́ıklady aplikaćı, které použ́ıvaj́ı takovou
metodu, zahrnuj́ı r̊uzné finančńı aplikace (např́ıklad PayPal, Revolut), které nab́ızej́ı peněžńı
odměny za doporučeńı přátel̊um, nebo zábavńı aplikace, které motivuj́ı uživatele pozvat své
přátele ke źıskáńı herńıch odměn nebo nových úrovńı.

Každodenńı aktivita, kde uživatel źıskává body za použ́ıváńı aplikace každý den, přičemž č́ım
déle ji použ́ıvá, t́ım v́ıce bod̊u źıskává. Tato metoda zvyšuje zapojeńı uživatel̊u, jelikož aplikaci
použ́ıvaj́ı každodenně; a vytvář́ı návyk použ́ıváńı aplikace každý den. Nicméně tato metoda
má i negativńı stránky, jako jsou d̊uraz na kvantitativńı metriky – uživatel použ́ıvá aplikaci
každý den pouze pro źıskáńı bod̊u a ne proto, že by se v ńı zaj́ımal; vyčerpáńı uživatel̊u a
demotivace z vynecháńı denńı aktivity – tlak na udržováńı denńı aktivity, monotónńı úkoly
a penalizace za zapomenut́ı denńı aktivity, které vedou k ztrátě progrese, to vše může vést k
demotivaci a odradit uživatele od aplikace; a sńıžená vnitřńı motivace uživatel̊u, což znamená,
že uživatel se předevš́ım zabývá źıskáváńım bod̊u, mı́sto aby aplikaci využ́ıval pro osobńı ćıle
a motivaci. Př́ıklady aplikaćı, které mohou použ́ıt takovou metodu źıskáńı bod̊u, zahrnuj́ı
vzdělávaćı aplikace, kde uživatel dostává body za každodenńı učeńı, nebo aplikace pro zdravý
životńı styl, kde uživatel dostává odměny za splněńı každodenńıch ćıl̊u (např́ıklad splněńı
počtu denńıch krok̊u nebo každodenńı sportovńı aktivita).

Źıskáváńı virtuálńıch bod̊u za nákup vstupenek na zápasy prostřednictv́ım aplikaćı lze přirov-
nat k cashback systému, avšak ve formě virtuálńıch bod̊u. Tato metoda nab́ıźı řadu možnost́ı
pro marketingové aktivity, zejména pro propagačńı kampaně, jako jsou bonusové body za
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prvńı nákup nebo źıskáńı dvojnásobku bod̊u v určité dny. Mezi jej́ı pozitiva patř́ı zvyšováńı
věrnosti zákazńık̊u, kdy źıskáváńı bod̊u za nákupy podněcuje zákazńıka k daľśım nákup̊um
ve stejné aplikaci za účelem źıskáńı daľśıch bod̊u, a rovněž podpora prodeje vstupenek, nebot’
odměna za nákup motivuje uživatele k častěǰśım nákup̊um. Mezi nevýhody patř́ı vńımáńı
virtuálńıch bod̊u jako méně hodnotných a možnost jejich použit́ı v omezeněǰśıch podmı́nkách
ve srovnáńı se skutečnými peněžńımi cashbacky, což může sńıžit jejich atraktivitu pro některé
uživatele. Daľśı potenciálńı nevýhodou je, že uživatel může platformu vńımat jako méně
seriózńı a profesionálńı kv̊uli využit́ı r̊uzných gamifikačńıch prvk̊u a může se obávat poskytnut́ı
citlivých bankovńıch údaj̊u, což by ho mohlo vést k př́ımému nákupu od ověřeného prodejce.
Tato metoda se hod́ı do věrnostńıch aplikaćı pro r̊uzné obchodńıky, kde mohou zákazńıci
źıskávat body za nákupy, které lze následně vyměnit za produkty nebo slevy.

Denńı kv́ız, kde uživatel obdrž́ı jednou denně náhodně generovanou otázku (přicháźı mu no-
tifikace) a v př́ıpadě správné odpovědi źıská body. Č́ım déle uživatel odpov́ıdá správně, t́ım
v́ıce bod̊u źıskává. Tato metoda podporuje denńı interakci uživatel̊u s aplikaćı, podněcuje
zvykové chováńı a přisṕıvá k rozšǐrováńı vědomost́ı uživatel̊u. Mezi slabiny patř́ı únava
uživatel̊u z každodenńıch otázek (pokud nejsou dostatečně rozmanité a zaj́ımavé), potenciál
pro podváděńı – uživatelé mohou hledat odpovědi na internetu a źıskávat body ”zadarmo“.
Nav́ıc je stálé udržováńı čerstvých, zaj́ımavých a kvalitńıch otázek finančně náročné. Tato
metoda se hod́ı zejména do vzdělávaćıch aplikaćı nebo aplikaćı na trénink mozku a logiky,
kde uživatelé odpov́ıdaj́ı na otázky týkaj́ıćı se naučeného materiálu a t́ım si procvičuj́ı své
znalosti, nebo do r̊uzných herńıch aplikaćı založených na kv́ızech.

Tipováńı výsledk̊u zápas̊u umožňuje uživatel̊um předpov́ıdat výsledky a při správném tipu
źıskat body. Tento systém motivuje uživatele k častěǰśımu sledováńı sportovńıch událost́ı
prostřednictv́ım dané aplikace, jelikož mohou na konci zápasu źıskat odměnu. Zároveň pod-
poruje návratnost uživatel̊u do aplikace za účelem tipováńı skóre a kontrolu výsledk̊u, a
posiluje komunitu, která o tipech a výsledćıch diskutuje. Avšak metoda má i své nevýhody,
jako jsou složitost vývoje a údržby, nutnost udržováńı spravedlnosti, riziko připomı́náńı ha-
zardńıch her a potenciálńı závislost. Tento př́ıstup nacháźı uplatněńı nejen v sportovńıch
aplikaćıch, ale i ve finančńıch, kde uživatelé mohou předpov́ıdat tržńı trendy nebo ceny akcíı,
či v zábavńıch aplikaćıch, kde mohou uživatelé spekulovat o ději v televizńıch pořadech nebo
knihách.

Źıskáváńı r̊uzných úrovńı oceněńı a odznak̊u za opakované plněńı r̊uzných úkol̊u a dosažeńı
nové úrovně odznak̊u umožňuje uživatel̊um źıskávat virtuálńı body. Tato metoda motivuje
uživatele k účasti na r̊uzných úkolech, přičemž je kĺıčové navrhnout a poskytnout pro uživatele
srozumitelný systém odměn. Jasné ćıle umožňuj́ı uživatel̊um vědět, co je potřeba udělat pro
źıskáńı konkrétńı odměny. Nav́ıc odznaky lze často považovat za odměny, které se uživatelé
mohou pochlubit před ostatńımi nebo sd́ılet na sociálńıch platformách. Slabé stránky této
metody zahrnuj́ı nadměrný d̊uraz na odznaky a oceněńı, který může vést k zaměřeńı se sṕı̌se
na jejich źıskáváńı než na samotný obsah nebo aktivitu. Pokud je systém nastaven tak, že
odznaky jsou snadno dostupné, vzrušeńı ze źıskáńı rychle klesá a ztráćı se zájem. To může vést
k negativńım zkušenostem a demotivaci uživatel̊u, kteř́ı se mohou zač́ıt srovnávat s ostatńımi.
Technologie oceněńı se často využ́ıvá v r̊uznorodých aplikaćıch, jako jsou produktivńı nástroje
nebo fóra, kde uživatelé źıskávaj́ı oceněńı za odpovědi na otázky a zapojeńı do komunity.

3.2.2 K čemu body využ́ıvat?
Protože hlavńı odměnou pro uživatele jsou virtuálńı body, je nutné specifikovat, na co je mohou
využ́ıt a co je motivuje k jejich sb́ıráńı:

Body lze využ́ıt k nákupu r̊uzných odznak̊u, speciálńıch karet nebo ikon, které jsou následně
viditelné pro ostatńı uživatele. Tato forma odměny umožňuje uživatel̊um vyjádřit svou identitu
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v rámci aplikace a stává se viditelným úspěchem pro ostatńı. Může to vést k zvýšené sociálńı
interakci a konkurenci, což na jednu stranu může zvyšovat zájem o aplikaci, na druhou stranu
však může některé uživatele od použ́ıváńı aplikace odradit. Proto je zásadńı stanovit správnou
cenu pro odměny tohoto typu, aby podněcovaly zdravou konkurenci. Když uživatelé investuj́ı
do takových odměn, je pravděpodobněǰśı, že v aplikaci setrvaj́ı déle, protože nechtěj́ı přij́ıt o
sv̊uj dosažený pokrok.

Daľśı možnost́ı je utraceni bod̊u za odemknut́ı nových funkćı aplikace nebo zisk speciálńıho de-
signu, např́ıklad customizovaných avatar̊u. Taková odměna podporuje větš́ı zapojeńı uživatel̊u
a jejich loajalitu, stejně jako vytvář́ı konkurenci a interakci mezi uživateli (podobně jako
předchoźı typ odměny). Nav́ıc takový specificky navržený design může odlǐsit aplikaci od kon-
kurence a přilákat nové uživatele, kteř́ı hledaj́ı interaktivńı a obohacuj́ıćı uživatelský zážitek.
Mezi nevýhody takové odměny patř́ı složitost implementace a designováńı, protože je nutné
vytvořit široký spektrum design̊u a funkćı, které vyhovuj́ı potřebám co nejv́ıce uživatel̊u. Tato
forma odměny je běžně využ́ıvána v r̊uzných aplikaćıch a obvykle souviśı s úpravami vzhledu,
oblečeńı apod. maskota aplikace nebo avatara uživatele podle preferenćı uživatele, které jsou
poté viditelné ostatńım.

Slevy na vstupenky na zápasy nebo kupóny a promo kódy do sportovńıch obchod̊u (např́ıklad
sleva v Decathlonu). Tyto odměny zvyšuj́ı loajalitu zákazńık̊u, podporuj́ı opakované použ́ıváńı
aplikace, zvyšuj́ı zapojeńı uživatel̊u a jsou velmi atraktivńı pro nové uživatele. Tato me-
toda je velmi efektivńı, nebot’ odměny jsou přizp̊usobeny zájmům uživatel̊u o sport. Existuje
široké spektrum aplikaćı, které využ́ıvaj́ı kupóny a slevy jako primárńı odměny, jelikož jsou
považovány za velmi lákavé a účinné.

Zařazeńı do losováńı větš́ı soutěže – uživatel může za virtuálńı body zakoupit mı́sto v loterii,
kde se losuje o větš́ı a cenněǰśı ceny. Tato odměna zvyšuje vńımanou hodnotu použ́ıváńı
aplikace, jelikož jde o větš́ı ceny. Nav́ıc může sloužit jako účinný marketingový nástroj: v́ıtěz
sd́ıĺı své zkušenosti a př́ıběh o úspěchu na sociálńıch śıt́ıch, a t́ım láká své přátele k vyzkoušeńı
aplikace. Existuj́ı však jistá rizika: riziko zklamáńı, pokud uživatel nevyhrává, což může od
použ́ıváńı aplikace odradit; nevhodné ř́ızeńı právńıch záležitost́ı spojených se soutěžemi a
loteriemi. Tento druh odměny se často použ́ıvá ve věrnostńıch aplikaćıch, které poskytuj́ı
loterie a speciálńı soutěže pouze pro členy věrnostńıho programu.

Voucher na něco velmi neobvyklého a vzácného, jako např́ıklad setkáńı s obĺıbeným hráčem,
účast v tréninku obĺıbeného týmu nebo tričko s podpisem. Takové spojeńı se známými spor-
tovci může zlepšit celkový ”brand”aplikace, odlǐsit ji od konkurence, a neopakovatelné zážitky
uživatel̊u vylepš́ı jejich věrnost k aplikaci, zvýš́ı jejich zapojeńı a zvýš́ı šance, že aplikaci
doporuč́ı přátel̊um bud’ osobně, nebo přes sociálńı śıtě. Na druhou stranu taková odměna
vyžaduje vysoké náklady na spolupráci se známými sportovci a je špatně skalovatelná, což
znamená, že neńı možné nab́ıdnout každému uživateli takovou exkluzivńı odměnu, pokud je
uživatel̊u mnoho.

Ačkoliv hlavńı odměnou v aplikaci jsou virtuálńı body, které si uživatelé mohou vyměňovat za
r̊uzné odměny, je d̊uležité zmı́nit daľśı dva typy odměn, které mohou být také vhodné pro použit́ı
v aplikaci Eliterro:

Přehled všech uživatel̊u, kde si jednotlivci mohou porovnávat źıskané body s ostatńımi. Tato
funkce sice neńı př́ımo spojena s možnost́ı utráceńı bod̊u, ale p̊usob́ı jako interńı uznáńı za
nasb́ırané body a může motivovat uživatele k častěǰśımu a deľśımu zapojeńı do aplikace.
Žebř́ıčky také podporuj́ı budováńı komunity, protože uživatelé mohou pocit’ovat sd́ılené ćıle
a ćıtit se jako součást větš́ı skupiny. Konkurenčńı prostřed́ı může zároveň zvyšovat motivaci,
avšak je třeba dbát na to, aby aplikace nevytvářela př́ılǐs soutěživé nebo toxické prostřed́ı.
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Náhodné odměny, které mohou být implementovány prostřednictv́ım ”kola štěst́ı”, jež se
objevuje uživatel̊um náhodně a překvapivě. Uživatelé předem nevěd́ı, jakou odměnu obdrž́ı
– může to být jak nepatrný počet bod̊u, tak i něco exkluzivńıho. Tento typ odměn zvyšuje
angažovanost uživatel̊u, povzbuzuje je k častěǰśımu použ́ıváńı aplikace d́ıky nepředv́ıdatelnosti
odměn a možnosti źıskat cenné ceny, což zvyšuje vzrušeńı a motivuje k návrat̊um. Nicméně
je třeba být opatrný, protože někteř́ı uživatelé mohou považovat takové odměny za frustruj́ıćı
nebo manipulativńı, zvláště pokud často źıskávaj́ı odměny ńızké hodnoty. Také může být toto
kolo vńımáno jako hazardńı hra, což by mohlo vést k obavám z možné závislosti a následnému
upuštěńı od použ́ıváńı aplikace. Tento typ odměny je často použ́ıván v herńıch aplikaćıch,
ale lze se s ńım setkat i v nákupńıch či vzdělávaćıch aplikaćıch.

3.2.3 Vybrané metody źıskávańı bod̊u a vybrané odměny
Nakonec se rozhodlo, že aplikace nebude přeplněna r̊uznými prvky gamifikace, aby si uchovala
sv̊uj hlavńı účel. Proto byla zvolena jediná hlavńı metoda źıskáváńı virtuálńıch bod̊u, která spojila
většinu návrh̊u. Uživatelé źıskávaj́ı odznaky za plněńı r̊uzných úkol̊u, jaké byly dř́ıve navržené.
Tyto odznaky maj́ı šest úrovńı, přičemž každá daľśı úroveň umožňuje źıskat v́ıce bod̊u. Úkoly pro
dosažeńı konkrétńı úrovně jsou detailně popsány a jsou navrženy tak, aby nebylo možné je splnit
v krátkém čase. Dosažeńı nejvyšš́ı úrovně je téměř nemožné. Shrnut́ı všech úrovńı, přibližný čas
na jejich dosažeńı a počet bod̊u za dosažeńı konkrétńı úrovně je uveden v tabulce 3.1. Všechny
úrovně jsou stejné pro všechny odznaky a lǐśı se pouze úkolem, který je potřeba splnit pro jejich
źıskáńı.

Úroveň Čas dosazeni Počet źıskaných bod̊u
Bramborová medaile den 10 bod̊u

Bronzová medaile měśıc 20 bod̊u
Stř́ıbrná medaile 3-6 měśıc̊u 50 bod̊u

Zlatá medaile 1 rok 100 bod̊u
Patina 2 roky 200 bod̊u

Diamant 3-5 let 500 bod̊u
Tabulka 3.1 Shrnut́ı úrovńı odznak̊u

Tabulka 3.2 popisuje každý z šesti navržených odznak̊u a výhody spojené s nimi. Uživatelé
nav́ıc budou moci sledovat sv̊uj pokrok, zobrazit si, na jaké úrovni se nacháźı, co maj́ı udělat a
kolik jim zbývá do dosažeńı daľśı úrovně. Součást́ı aplikace bude také tabulka všech uživatel̊u,
z ńıž bude zřejmé, jaké odznaky a na jaké úrovni má který uživatel, a jaké má postaveńı mezi
všemi uživateli.

V budoucnu se plánuje zavést daľśı metodu źıskáváńı bod̊u, a to cashbacky za nákup vstu-
penek. Tato metoda však nebude implementována v rámci této diplomové práce a bude přidána
později.

Pokud jde o odměny nab́ızené uživatel̊um, prvńımi jsou odznaky, které jsou viditelné ostatńım
a slouž́ı jako vnitřńı odměna. Daľśı odměny budou prezentovány na samostatné obrazovce a
zahrnuj́ı slevy na vstupenky, slevy u sponzor̊u atd. Hodnota jednoho virtuálńıho bodu odpov́ıdá
hodnotě koruny, tedy sto bod̊u je rovno sto korunám, a cena odměn bude stanovena na základě
tohoto poměru.

3.2.4 Uživatelské rozhrańı sekce
Pro tuto sekci je zásadńı pečlivě navrhnout uživatelsky př́ıvětivé, lákavé a funkčńı rozhrańı. Proto
bylo uživatelské rozhrańı aplikace Eliterro vytvořeno designérem a je ilustrováno na obrázku 3.2.
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Název odznaky Popis Co to přináš́ı do
aplikace

Nováček v aplikaci Ćılem tohoto odznaku je
zpř́ıstupnit uživatel̊um aplikaci
a seznámit je s jej́ımi funkcemi.
Pro źıskáńı r̊uzných úrovńı od-
znaku je nutné splnit úkoly, jako
je vyplněńı všech údaj̊u v pro-
filu, přidáńı obĺıbených týmů a
hráč̊u, aktivace odměn, dosažeńı
prvńı úrovně u ostatńıch od-
znak̊u atd.

Uživatelé se d́ıky
tomu lépe seznámı́
s aplikaćı a źıskaj́ı
ucelený přehled o
jej́ım použ́ıváńı

Věrný fanoušek Úrovně odznaku se źıskávaj́ı na
základě počtu dńı, kdy byla apli-
kace navšt́ıvena. Např́ıklad za
prvńı návštěvu źıská uživatel
prvńı úroveň, a pro źıskáńı
šestého úrovně je potřeba apli-
kaci navšt́ıvit tiśıckrát (neńı
nutná denńı návštěva, poč́ıtaj́ı se
pouze dny návštěvy)

Uživatel aplikace
navštěvuje častěji

Týmový hráč Uživatel postupuje na nové
úrovně této odznaky t́ım, že
zve přátele do aplikace, kteř́ı
pozvánku přijmou a zaregistruj́ı
se. Např́ıklad za pozváńı jed-
noho př́ıtele źıská uživatel jednu
úroveň odměny. Pro dosažeńı
nejvyšš́ı úrovně je nutné pozvat
200 přátel

Dı́ky tomu, že
přátelé uživatele
začnou aplikaci
použ́ıvat, roste
celkový počet
uživatel̊u

Milovńık sportu Uživatel dosahuje nových úrovńı
odznaku za počet sd́ıleńı ob-
razovek aplikace na sociálńıch
śıt́ıch, přičemž každý den může
źıskat maximálně jeden ”bod“
za sd́ıleńı. Po prvńım sd́ıleńı
źıská uživatel prvńı úroveň, a aby
dosáhl šesté úrovně, muśı sd́ılet
obrazovku 500krát

Sd́ıleńı aplikace
na sociálńıch
śıt́ıch představuje
efektivńı formu
organického marke-
tingu aplikace

Sportovńı odborńık Úrovně této odznaky źıskává
uživatel za počet správně zod-
povězených otázek v denńım
kv́ızu. Prvńı úroveň dosáhne již
po jedné správné odpovědi a
nejvyšš́ı, když správně zodpov́ı
500 otázek

Uživatelé se na apli-
kaci těš́ı a snaž́ı se
ji navštěvovat pra-
videlně

Oddaný divák Když je uživatel častým
návštěvńıkem r̊uzných zápas̊u,
může snadno źıskat tuto od-
znaku. Za prvńı návštěvu źıská
prvńı úroveň a po dvousté
návštěvě dosáhne posledńı, šesté
úrovně

Tento odznak
slouž́ı k přilákáńı
uživatel̊u k
návštěvě zápas̊u a k
nákupu vstupenek

Tabulka 3.2 Popis odznak̊u, které budou implementovaný v aplikace Eliterro
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Na tomto obrázku lze spatřit několik kĺıčových návrh̊u obrazovek, které ukazuj́ı, jak budou vy-
padat odznaky v profilu uživatel̊u, informačńı obrazovka umožňuj́ıćı uživatel̊um zjistit, kolik od-
znak̊u maj́ı a jak mohou źıskat daľśı, dále obrazovka poskytuj́ıćı kompletńı přehled o virtuálńıch
odměnách uživatele, a nakonec tabulka ”v́ıtěz̊u“, kde si uživatelé mohou porovnat své umı́stěńı
s ostatńımi.

3.3 Chat
V této části se bude věnovat r̊uzným metodám moderace textového obsahu v aplikaćıch na plat-
formě Flutter. Přestože chatovaćı aplikace obvykle vyžaduj́ı př́ıtomnost lidského moderátora,
aplikace Eliterro zat́ım bude využ́ıvat pouze automatické moderováńı. Lidský moderátor bude
implementován později dle aktuálńıch potřeb, např́ıklad pro řešeńı st́ıžnost́ı uživatel̊u. V budouc-
nosti bude také nutné zahrnout moderováńı obrazového obsahu, což však neńı předmětem této
diplomové práce. V následuj́ıćıch odstavćıch budou popsány r̊uzné možnosti automatického mo-
derováńı, jejich výhody a nevýhody, a bude vybrána nejvhodněǰśı metoda pro aplikaci Eliterro.
Navržený design dané sekce bude prezentován prostřednictv́ım lo-fi prototyp̊u.

3.3.1 Zp̊usoby pro moderováńı textového obsahu v Flutter
aplikaćıch

Existuje množstv́ı metod pro moderováńı textového obsahu a detekci vulgárńıch výraz̊u, které
lze snadno integrovat do aplikaćı vyv́ıjených ve Flutteru nebo je možné je v těchto aplikaćıch
př́ımo využ́ıvat. Jednou z možnost́ı je využit́ı následuj́ıćıch baĺıčk̊u, které umožňuj́ı moderováńı
obsahu př́ımo v aplikaci bez potřeby exterńıch zdroj̊u:

Baĺıček profanity filter je jednoduchý nástroj pro vytvářeńı filtr̊u, které kontroluj́ı obsah
textu na př́ıtomnost vulgárńıch výraz̊u. Základńı verze obsahuje seznam vulgárńıch výraz̊u v
angličtině, který umožňuje zjistit, zda jsou tyto výrazy v textu obsaženy. Kromě toho lze k se-
znamu přidat daľśı vlastńı výrazy prostřednictv́ım konstruktoru ProfanityFilter.filterAdditio-
nally() nebo vytvořit filtr založený pouze na vlastńım seznamu pomoćı ProfanityFilter.filter-
Only(). Baĺıček nab́ıźı několik metod, jako je hasProfanity(), která urč́ı, zda text obsa-
huje vulgárńı výrazy, getAllProfanity(), která vraćı všechna nalezená vulgárńı slova, a cen-
sor(), metoda pro nahrazeńı vulgárńıch výraz̊u bezpečným textem (ve výchoźım nastaveńı
hvězdičkami, ale lze nastavit i jiné náhrady). [75] Hlavńımi výhodami tohoto baĺıčku jsou jeho
jednoduchost a možnost přizp̊usobeńı, včetně možnosti přidat vulgárńı výrazy v češtině. Fil-
trováńı prob́ıhá lokálně a nevyžaduje internetové připojeńı. Na druhou stranu, baĺıček neumı́
rozpoznat kontext zprávy, což může vést k chybným výsledk̊um. Také je nutné udržovat se-
znam urážlivých slov aktuálńı, což může být náročné, protože se vulgárńı slova rychle vyv́ıjej́ı.

Baĺıček badword guard je velmi podobný předchoźımu, ale obsahuje dvojnásobně dlouhý
základńı seznam vulgárńıch výraz̊u, což může zvýšit jeho odolnost proti urážlivým slov̊um.
Stejně jako prvńı baĺıček, i tento je založen na anglickém jazyce, což může být omezeńı pro
aplikace, které preferuj́ı jiné jazyky. [76] Baĺıček je nověǰśı a může proto využ́ıvat moderněǰśı
technologie, nicméně disponuje pouze jednou stabilńı verźı, což může znamenat př́ıtomnost
chyb a nedostatek aktualizaćı.

Baĺıček sentiment dart je softwarový modul, který využ́ıvá AFINN databázi (kolekce slov
určených pro vyjádřeńı sentimentu, přičemž každé slovo má přidělenou bodovou hodnotu v
rozmeźı od -5 do +5, kde -5 indikuje výrazně negativńı sentiment a +5 naopak vyjadřuje
pozitivńı sentiment) a systém hodnoceńı sentimentu emoji, který je podobný hodnoceńı an-
glických slov, k analýze sentimentu libovolného textového obsahu. Tento baĺıček podporuje
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Obrázek 3.2 Návrh uživatelského rozhrańı ”Virtuálńıch bod̊u”
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čtyři jazyky – angličtinu, francouzštinu, itaľstinu a němčinu – a také emoji. Baĺıček obsa-
huje jedinou funkci analysis(), která přij́ımá jako vstup text a volitelně jazyk (výchoźı je
angličtina). Výstupem je skóre sentimentu textu spolu s popisem, která slova byla hodno-
cena jako negativńı nebo pozitivńı, a jejich hodnoceńım z databáze AFINN. [77] Mezi hlavńı
výhody tohoto baĺıčku patř́ı pokročilé techniky moderace textového obsahu, což zvyšuje
přesnost výsledk̊u. Všechny výpočty se prováděj́ı lokálně, což umožňuje moderaci obsahu
offline, rychle a bezpečně. Na druhou stranu se tento typ analýzy považuje za relativně jed-
noduchý kv̊uli absenci pokročilých funkćı, jako je zpracováńı přirozeného jazyka, a značně
záviśı na správnosti a úplnosti databáze slov, což vyžaduje pravidelné aktualizace a údržbu.
Nav́ıc pro účely této diplomové práce je nezbytné naj́ıt nebo vytvořit podobnou databázi pro
češtinu. Vilém Řezńıček se pokusil vytvořit podobnou databázi českých slov [78], ale nelze
se spolehnout na jej́ı aktuálnost a správnost, přičemž nav́ıc použ́ıvá zjednodušený bodovaćı
systém pouze +1 a -1, což může vést k nesprávně pozitivńım nebo negativńım výsledk̊um
pro tento baĺıček.

Daľśım př́ıstupem k moderováńı obsahu je využit́ı technologíı umělé inteligence, které obvykle
zpracovávaj́ı požadavky na straně back-endu a výsledky poté vraćı zpět do aplikace. Tyto systémy
často implementuj́ı nástroje zpracováńı přirozeného jazyka (NLP) a strojového učeńı pro detekci
škodlivého obsahu. Existuje množstv́ı r̊uzných řešeńı AI pro moderaci textového obsahu, které
se lǐśı v nastaveńıch, cenových modeĺıch a uživatelských politikách. Mezi ně patř́ı:

Perspective API Firebase Extension – toto rozš́ı̌reńı nab́ıźı efektivńı řešeńı pro detekci
urážlivého obsahu. Plugin Perspective API, stejně jako samotné rozhrańı Perspective API,
vyvinuté společnost́ı Jigsaw (součást Google), využ́ıvá technologie strojového učeńı k identifi-
kaci úrovně toxického textu. Integrace tohoto API je provedena prostřednictv́ım Firebase, což
značně zjednodušuje integraci a implementaci procesu. Pro zprovozněńı tohoto rozš́ı̌reńı je
nezbytné mı́t funkčńı a nastavený Firebase ve Flutter projektu, následně stáhnout rozš́ı̌reńı
Perspective API Firebase a poté lze využ́ıvat funkce z tohoto rozš́ı̌reńı př́ımo v aplikaćıch
Flutter. Toto rozš́ı̌reńı automaticky zpracovává interakci mezi Flutter aplikaćı a Perspective
API – spravuje voláńı API a źıskáváńı odpověd́ı. [79] Řešeńı zaručuje snadnou integraci,
moderováńı obsahu v reálném čase, jednoduchou škálovatelnost a je bezpečné a spolehlivé,
podporované robustńı infrastrukturou Google. Nicméně, může zahrnovat vyšš́ı náklady (i
když Firebase je zdarma, rozsáhlé použ́ıváńı Perspective API může být placené) a vede k
závislosti na službách Firebase a konkrétńım API.

Cloud Functions for Firebase – prostřed́ı, které poskytuje vývojář̊um možnost integrace
cloudových funkćı do aplikaćı, umožňuje spouštět backendový kód jako reakci na události
vyvolané funkcemi Firebase a požadavky HTTPS. Tyto cloudové funkce lze použ́ıt i pro
vývoj funkce pro detekci urážlivého textu, kde lze např́ıklad propojit s Perspective API,
které hodnot́ı text na základě jeho úrovně toxicity. Uživatel odešle zprávu, Flutter tento text
odešle na kontrolu do cloudové funkce pomoćı HTTPS požadavku, funkce zpracuje požadavek
prostřednictv́ım rozhrańı API a pošle odpověd’ zpět do aplikace, kde se rozhodne, zda výsledné
hodnoceńı dovoluje daný obsah či nikoli. [80] Toto řešeńı umožňuje vytvořit architekturu bez
serveru (vývojář se nemuśı starat o server, jeho škálováńı a údržbu), je škálovatelné a efektivńı
a jednoduše integrovatelné s celým ekosystémem Firebase (jako Firestore, Firebase Auth nebo
Firebase Analytics). Na druhou stranu ale je to řešeńı, které vyžaduje robustńı propojeńı s
ekosystémem Firebase a migrace na jiné platformy a jiné backendové služby může být složitým
problémem. Nav́ıc testováńı a laděńı cloud funkćı je velmi omezené a komplexńı.

TensorFlow – je open source knihovna vyvinutá společnost́ı Google Brain, se použ́ıvá pro
vytvářeńı r̊uzných model̊u neuronových śıt́ı a je vhodná pro zpracováńı přirozeného ja-
zyka (NLP), včetně detekce toxickeho nebo urážlivého textu. Pro Flutter existuje plugin
tflite flutter [81], který pomáhá zjednodušit integraci s TensorFlow a umožňuje implementaci
a spuštěńı jejich model̊u lokálně př́ımo v aplikaci(použ́ıvá ale modely TensorFlow Lite, které
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jsou speciálně optimalizované pro využit́ı na mobilńıch zař́ızeńıch pro větš́ı výkon a efekti-
vitu). [82] Z výhod použit́ı tohoto řešeńı plyne lokálńı zpracováńı moderace, což zajǐst’uje
dobrý výkon a bezpečnost; existuje př́ımo baĺıček pro Flutter s dobrou dokumentaćı a proto
napojeńı bude jednodušš́ı; velký výběr r̊uzných trénovaných model̊u; open source projekt
s podpornou komunitou a dobře zpracovanou dokumentaćı. Z nevýhod lze uvést omezené
možnosti model̊u TensorFlow Lite z d̊uvodu jejich optimalizace a zjednodušenosti pro použit́ı
na mobilńıch zař́ızeńıch (z čehož může plynout sńıžeńı přesnosti) a omezeńı model̊u na jazyky
a datové sady - může být těžko naj́ıt vhodné modely pro zjǐstěńı toxicity v češtině a možná
bude třeba použ́ıt daľśı technologie pro př́ıpravu textu do kontroly (tzn. převod českého textu
do angličtiny).

OpenAI – laboratoř umělé inteligence, která vyvinula pokročilé modely známé svou dobrou
schopnost́ı zpracováńı přirozeného jazyka. Jedńım z takových model̊u je GPT-3, který lze
použ́ıt pro detekci urážlivého textu. Proces kontroly toxicity pomoćı GPT-3 je založen na
odeśıláńı textových dat do GPT-3 API, které následně data zpracuje a vrát́ı hodnoceńı
obsahu na základě trénovaných model̊u. Pro použit́ı GPT-3 API ve Flutteru stač́ı přidat
baĺıček http, který pomáhá vytvářet požadavky HTTP (včetně zpracováńı požadavk̊u API).
Nav́ıc existuje knihovna chat gpt sdk, která je vyvinuta pro zjednodušeńı integrace s Ope-
nAI a abstrahuje programátora od mnoha složitost́ı, které souviśı s vytvářeńım požadavk̊u
HTTP a zpracováńım odpověd́ı. [83] Pro zprovozněńı tohoto řešeńı stač́ı se zaregistrovat na
stránkách OpenAI, vygenerovat API kĺıč pro př́ıstup a vytvořit službu pro voláńı GTP-3 API
se zvolenými otázkami (v našem př́ıpadě s otázkou týkaj́ıćı toxicity textu) a pak dostaneme
zpátky odpověd’, kterou je třeba zpracovat. [84] Výhodami použit́ı API od OpenAI jsou vy-
soká přesnost odpověd́ı, snadná integrace s Flutter aplikaćı, neustálé zlepšováńı model̊u na
základě nových dat a výzkumu a z toho plynoućı přesnost výsledk̊u. Z nevýhod lze zmı́nit,
že př́ıstup k GPT-3 API neńı zadarmo a může být nákladný pro velký objem textu; mohou
nastavat problémy s latenćı zp̊usobené prováděńım voláńı API přes śıt’ a také možné obavy
o soukromı́ - jelikož uživatelské data se pośılaj́ı do exterńıho rozhrańı API. Je dobré uvést,
že existuje podobné API od společnosti Google, které ale je zaměřeno př́ımo na zpracováńı
přirozeného jazyka a analýzu textu - Google Natural Language API, ale integrace s Flutter
je velmi podobná pro oba API.

Placená specialńı API – jako př́ıklad lze uvést SightEngine nebo WebPurify. Tyto plat-
formy nab́ızej́ı API, které umı́ rychle a efektivně moderovat r̊uznorodý obsah na předmět
urážlivého obsahu pomoćı technologíı umělé inteligence. Když se bav́ıme o textovém obsahu,
tak umı́ naj́ıt urážlivá slova a výrazy, vyfiltrovat nevhodný obsah, zabránit v obcházeńı filtru
a umı́ detekovat URL odkazy. Nav́ıc většinou podporuj́ı moderováńı r̊uzných jazyk̊u. Hlavńı
nevýhodou takového řešeńı je, že se muśı platit, cenová politika se hodně lǐśı, ale ve většině
př́ıpad̊u se plat́ı za počet provedených operaćı za měśıc, většinou cena základńıho baĺıčku
startuje od 30 dolar̊u v měśıc pro nejzákladněǰśı verzi. Daľśı možnou problémovou může být
to, že čeština neńı populárńım jazykem a proto může se stát, že takové API ji nepodpo-
ruj́ı. Aplikace Eliterro je hlavně zat́ım zaměřena na česky mluv́ıćı, tak to může být velkým
problémem.

3.3.2 Vybrané řešeńı
Předevš́ım bylo rozhodováńı o technologickém řešeńı ovlivněno cenovou politikou, nebot’ aplikace
Eliterro zat́ım neplánuje využ́ıvat placené moderačńı API. S rostoućım počtem uživatel̊u se však
možné zapojeńı takového API nevylučuje, což vedlo k vyřazeńı většiny technologíı využ́ıvaj́ıćıch
umělou inteligenci. Nav́ıc, ačkoliv se v diplomové práci použ́ıvá technologie Firebase, skutečná
aplikace Eliterro disponuje vlastńım backendem a nechce být závislá na zmı́něné technologii.
Proto bylo za vhodné považováno použit́ı dvou technologíı: TensorFlow, který umožňuje moni-
torovat toxické chováńı a daľśı parametry na základě vybraného modelu – tento model je možné



Nakup a správa vstupenek 52

v budoucnu nahradit jiným – a baĺıček profanity filter, který zabraňuje použit́ı velmi vulgárńıch
slov. Tyto slova budou na fóru cenzurována na hvězdičky. Pokud se nepodař́ı naj́ıt vhodný model
od TensorFlow pro češtinu, bude třeba řešit překlad zpráv do angličtiny s využit́ım př́ıslušného
baĺıčku a následné použit́ı modelu trénovaného na detekci toxicity v angličtině.

3.3.3 Uživatelské rozhrańı
Na základě provedené analýzy problému a definovaných funkčńıch požadavk̊u byl vyvinut ńızkofi-
delitńı prototyp uživatelského rozhrańı pro sekci ”Fórum fanoušk̊u”. Tento prototyp je prezen-
tován na přiloženém obrázku 3.3. Prototyp byl vytvořen pomoćı nástroje Figma a skládá se
ze dvou obrazovek. Hlavńı obrazovka umožňuje uživatel̊um vzájemnou komunikaci, výměnu tex-
tových zpráv a obrázk̊u. Druhá obrazovka, dialogové okno, zobrazuje možné akce s již odeslanými
zprávami, které se aktivuj́ı dlouhým stiskem na zprávu v ”bublině”(editace je možná pouze u tex-
tových zpráv). Každá ”bublina”zprávy zahrnuje uživatelské jméno, datum a čas odesláńı zprávy
a profilovou fotografii. Nav́ıc obsahuje hlavńı obrazovka informačńı tlač́ıtko v pravém horńım
rohu, které po stisknut́ı zobraźı pravidla a směrnice fóra a také sankce za jejich porušeńı.

Obrázek 3.3 Lo-fi prototyp fóra pro fanoušky

3.4 Nakup a správa vstupenek
Vzhledem k tomu, že vytvořeńı vlastńı platebńı brány je složitý proces vyžaduj́ıćı rozsáhlé zna-
losti v oblastech backendového vývoje, databáźı a zabezpečeńı, bylo rozhodnuto v rámci této
diplomové práce využ́ıt již existuj́ıćı platebńı bránu. V současnosti je na trhu dostupná široká
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škála platebńıch bran, které odpov́ıdaj́ı r̊uzným požadavk̊um a potřebám. Tato část práce po-
skytne přehled o r̊uzných platebńıch bránách, které je možné integrovat do aplikaćı vyv́ıjených v
prostřed́ı Flutter, přičemž se zaměř́ı na jejich funkce, přednosti, omezeńı, a také na specifika je-
jich implementace a integrace. Následně bude vybráno nejvhodněǰśı platebńı bránu a připravené
lo-fi prototypy pro sekci ”Nákup a správa vstupenek”.

3.4.1 Různé možnosti pro implementaci platebńı brány
Stripe je platforma, která nab́ıźı mezinárodńı platebńı brány a vyniká širokou nab́ıdkou
platebńıch metod a možnost́ı platby v r̊uzných měnách, spolehlivými bezpečnostńımi funk-
cemi a snadnou integraćı. Jej́ı hlavńı odlǐsnost́ı je design orientovaný př́ımo na vývojáře, což
usnadňuje integraci na kterékoli z podporovaných platforem, d́ıky čemuž je proces srozumi-
telný a dobře dokumentovaný. [85] Pro integraci do Flutter aplikaćı se využ́ıvá oficiálńıho
pluginu flutter stripe [86], který značně zjednodušuje proces integrace a umožňuje, aby se
zpracováńı plateb odehrávalo př́ımo v aplikaci. Kroky pro integraci Stripe do Flutter apli-
kace zahrnuj́ı vytvořeńı a nastaveńı Stripe účtu, źıskáńı API kĺıče, přidáńı oficiálńıho pluginu
do aplikace a správnou konfiguraci pro iOS a Android zař́ızeńı, nastaveńı Stripe př́ımo v apli-
kaci Flutter (inicializace a úprava uživatelského rozhrańı podle potřeby) a nastaveńı správy
plateb, což může být provedeno jak na straně backendového serveru, tak i př́ımo v aplikaci.
Výhody použ́ıváńı Stripe zahrnuj́ı snadnou integraci, která umožňuje rychlé spuštěńı platebńı
brány a zpracováńı plateb př́ımo v aplikaci, výborné zabezpečeńı, podporu v́ıce platebńıch
metod a měn, a širokou škálu funkćı jako jsou nastaveńı předplatného a automatické opa-
kováńı neúspěšných plateb. Hlavńımi nevýhodami jsou transakčńı poplatky (pr̊uměrně 1.5%
+ 6.50 Kč za jednotlivou transakci pro evropské karty), které mohou být vyšš́ı než u kon-
kurence, a také omezené možnosti pro přizp̊usobeńı uživatelského rozhrańı platebńı brány k
rozhrańı aplikace.

PayPal je platebńı brána, která je považována za celosvětově uznávanou a použ́ıvanou. Pay-
Pal nab́ıźı r̊uzné platebńı možnosti, včetně možnosti platit př́ımo ze z̊ustatku na PayPal nebo
použ́ıt jinou platebńı metodu, a umožňuje nakupováńı po celém světě bez obav z problémů s
výměnou na jiné měny d́ıky svým robustńım bezpečnostńım funkćım. [87] Pro integraci Pay-
Pal platebńı brány do Flutter aplikaćı je možné využ́ıt bud’ oficiálńı sadu PayPal SDK nebo
pluginy třet́ı strany, jako je paypal flutter [88], které zjednodušuj́ı proces integrace. Proces in-
tegrace bez doplňuj́ıćıch plugin̊u zahrnuje nastaveńı účtu PayPal a konfiguraci přihlašovaćıch
údaj̊u (tajný kĺıč, ID klienta), nastaveńı a konfiguraci backendového serveru, který zpracovává
platby a volá PayPal API pro provedeńı plateb (nelze to dělat př́ımo v aplikaci, jelikož nelze
sd́ılet citlivé přihlašovaćı údaje př́ımo v aplikaci), dále je třeba vytvořit koncové body, které
se budou volat z klientské Flutter aplikace pro požadováńı o platbu nebo pro přijet́ı odpovědi
o úspěšnosti platby. Z výhod použit́ı PayPal jsou d̊uvěra uživatel̊u (jelikož je to celosvětově
známá značka), široký dosah a flexibilita (podporuje v́ıce než 100 r̊uzných měn a r̊uzné pla-
tebńı metody), kvalitńı zabezpečeńı (je v souladu se standardy PCI). Z hlavńıch nevýhod
jsou vysoké poplatky (ceny se zač́ınaj́ı od 3$ plus fixovaný poplatek, který záviśı na měně,
za jednotlivou transakci) a složitost integrace zp̊usobená neexistenćı oficiálńıho pluginu pro
Flutter.

Braintree představuje globálńı řešeńı platebńı brány, které poskytuje společnost PayPal.
Tato brána je široce využ́ıvána v obĺıbených aplikaćıch jako Uber nebo Airbnb a umožňuje
přij́ımat platby z r̊uzných zdroj̊u, včetně bankovńıch karet, účtu PayPal či bitcoin̊u, a podpo-
ruje také Google Pay a Apple Pay. [87] Pro snadnou integraci do aplikaćı Flutter je k dispo-
zici plugin flutter braintree. [89] Proces integrace zahrnuje registraci u Braintree, źıskáńı API
kĺıče, nastaveńı serveru pro generováńı klientských token̊u a zpracováńı plateb, a konečně
implementaci brány př́ımo v aplikaci. Mezi hlavńı vlastnosti Braintree patř́ı zabezpečeńı 3D
dat, ochrana proti r̊uzným typ̊um podvod̊u, dodržováńı standard̊u PCI, možnost sledováńı
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transakćı v reálném čase a spolupráce s daľśımi platebńımi stranami. Pozitiva zahrnuj́ı široké
spektrum platebńıch možnost́ı, pokročilé zabezpečeńı, globálńı dostupnost a rozsáhlou pod-
poru s dokumentaćı. Na straně negativ se nacháźı poměrně vysoké poplatky, které jsou stano-
veny přibližně na 2,59 % + 0,49 USD za transakci, požadavek na backend server a omezenou
kontrolu nad uživatelským rozhrańım.

Razorpay představuje jednu z předńıch platebńıch bran, která je široce už́ıvána předevš́ım
v Indii. Tato platforma poskytuje komplexńı řešeńı platebńıch služeb pro rozličné typy pod-
nik̊u. Umožňuje využit́ı rozsáhlé palety platebńıch metod, včetně kreditńıch a debetńıch ka-
ret, mobilńıch peněženek a přes sto daľśıch možnost́ı. Razorpay také nab́ıźı řadu funkćı pro
efektivńı správu plateb, jako jsou okamžité refundace a bankovńı vyrovnáńı v reálném čase.
[90] Integrace Razorpay s aplikacemi vyvinutými v Flutteru je zjednodušena d́ıky oficiálńımu
pluginu razorpay flutter [91], který podstatně usnadňuje celý proces. Postup integrace zahr-
nuje vytvořeńı účtu Razorpay, přidáńı zmı́něného pluginu do aplikace, nastaveńı platebńıch
možnost́ı (např́ıklad pomoćı API kĺıče źıskaného od Razorpay, specifikace částky, popisu
transakce apod.), přizp̊usobeńı uživatelského rozhrańı dle potřeb a implementaci callback
funkćı pro zpracováńı platebńıch odpověd́ı. Mezi hlavńı přednosti Razorpay patř́ı snadná in-
tegrace podložená rozsáhlou dokumentaćı, široká nab́ıdka r̊uzných platebńıch metod, vysoká
úroveň zabezpečeńı splňuj́ıćı PCI standardy a pokročilé funkce pro reportováńı v reálném
čase. Na druhou stranu, mezi nevýhody lze zařadit relativně vysoké náklady na jednotlivé
transakce, které obvykle zač́ınaj́ı na 2 % pro domáćı platby, a zaměřeńı této platebńı brány
primárně na indický trh a spotřebitele.

3.4.2 Vybrané řešeńı
Všechny zmiňované platebńı brány nab́ızej́ı bezpečné zpracováńı transakćı, možnost přizp̊usobeńı
uživatelského rozhrańı aplikace, podporu r̊uzných platebńıch metod a měn a ve většině př́ıpad̊u
také jednoduchou a srozumitelnou integraci do aplikaćı Flutter. Přesto byla pro implementaci
vybrána platebńı brána Stripe, předevš́ım kv̊uli možnosti prováděńı plateb př́ımo v aplikaci.
Toto řešeńı je momentálně kĺıčové, jelikož backendový server pro aplikaci zat́ım neńı připraven, a
proto bude zpracováńı plateb dočasně prováděno př́ımo v aplikaci s možnost́ı pozděǰśıho přesunu
na reálný server za účelem zvýšeńı bezpečnosti. Stripe se rovněž vyznačuje dobře dokumento-
vaným návodem k integraci, oficiálńım pluginem pro Flutter a nejnižš́ımi náklady mezi všemi
posuzovanými bránami. Kromě toho Stripe podporuje platby prostřednictv́ım Apple Pay a Go-
ogle Pay, což je zásadńı pro implementaci platebńı brány v moderńıch aplikaćıch a výrazně
zjednodušuje uživatelskou zkušenost. Ačkoli bude v rámci této diplomové práce implementována
pouze jedna metoda platby – pomoćı debetńı nebo kreditńı karty, budoućı přidáńı možnosti
platby přes Apple Pay a Google Pay je nezbytné.

3.4.3 Uživatelské rozhrańı
Na základě funkčńıch požadavk̊u byl vytvořen ńızkofidelitńı prototyp uživatelského rozhrańı pro
sekci ”Nákup a správa vstupenek”, jehož náhled je uveden na obrázku 4.6. Tato sekce je navržena
tak, aby obsahovala jedinou hlavńı obrazovku rozdělenou na dvě záložky: ”Nákup vstupenek”a
”Správa vstupenek”. Obě záložky prezentuj́ı informace o r̊uzných sportovńıch utkáńıch, včetně
názvu ligy, jména účastńıćıch týmů, času, data konáńı a mı́sta konáńı. Na záložce ”Nákup vstu-
penek”jsou zobrazena utkáńı s možnost́ı nákupu vstupenek, přičemž lze zápasy filtrovat podle
týmu nebo ligy. Druhá záložka ”Správa vstupenek”zobrazuje jak vstupenky na nadcházej́ıćı, tak
i na minulé zápasy (do šesti měśıc̊u zpět), u kterých je možné zhlédnout výsledky.

Navrhované uživatelské rozhrańı zahrnuje dialogy pro nákup vstupenek, kde se uživatel stává
kupuj́ıćım kliknut́ım na vybrané utkáńı v záložce ”Nákup vstupenek”. Po kliknut́ı je přesměrován
do potvrzovaćıho dialogu, který obsahuje souhrnné informace o zápase a jeho cenu. Následně si
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Obrázek 3.4 Lo-fi prototyp sekce ”Nakup a správa vstupenek”



Závěr 56

uživatel vyb́ırá počet vstupenek a plat́ı prostřednictv́ım integrované platebńı brány v aplikaci.
Po potvrzeńı platby se zobraźı QR kódy pro všechny zakoupené vstupenky, přičemž existuje také
možnost poslat je e-mailem zadáńım adresy a stisknut́ım tlač́ıtka ”Poslat”. Podobný dialog se
zobraźı, pokud uživatel klikne na aktivńı zakoupenou vstupenku v záložce ”Správa vstupenek”,
č́ımž je zajǐstěno, že o své vstupenky nepřijde.

3.5 Závěr
Návrh diplomové práce se věnoval podrobnému popisu technologíı využitých v rámci celé apli-
kace, konkrétně Riverpodu a nástroji Firebase. Dále byla provedena analýza hlavńıch problémů,
které je třeba vyřešit v jednotlivých sekćıch. Pro každou sekci byly identifikovány a zdokumen-
továny r̊uzné možnosti řešeńı, z nichž byla pro mobilńı aplikace ve Flutteru vybrána ta nej-
vhodněǰśı. Pro každou sekci bylo také vytvořeno a popsáno uživatelské rozhrańı, at’ již ve formě
lo-fi nebo hi-fi prototyp̊u. Závěr práce obsahuje konceptuálńı diagram celé výsledné aplikace, viz
obrázek 3.5. Na tomto diagramu jsou znázorněni primárńı uživatelé (v tomto př́ıpadě sportovńı
fanoušci), kĺıčové funkcionality a akce, které lze v aplikaci provádět. Dále jsou zde uvedeny ne-
zbytné exterńı technologie potřebné pro realizaci projektu, přičemž některé z nich se vztahuj́ı k
celému projektu a jiné pouze k jednotlivým aktivitám.

Obrázek 3.5 Konceptuálńı diagram výsledné aplikace



Kapitola 4

Realizace

Tato část diplomové práce je věnována popisu praktického vývoje aplikace v rámci frameworku
Flutter, který vyplývá z předchoźıho návrhu. Kapitola je strukturována do tř́ı hlavńıch sekćı:
instalačńı př́ıručka, uživatelská př́ıručka a programátorská př́ıručka. Instalačńı př́ıručka po-
skytuje podrobné instrukce pro úspěšné spuštěńı projektu. Uživatelská př́ıručka se zabývá
ovládáńım aplikace, popisuje jej́ı funkcionalitu, možnosti, které aplikace nab́ıźı, a obsahuje
také ukázky z uživatelského rozhrańı vyvinuté aplikace. Programátorská př́ıručka je zaměřena
na technické vysvětleńı kódu, jeho kĺıčové a zaj́ımavé části.

4.1 Instalačńı př́ıručka
Pro spuštěńı aplikace v Flutter je nutné nainstalovat vývojové prostřed́ı Flutter na poč́ıtači.
Postup instalace pro r̊uzné platformy naleznete na oficiálńıch stránkách Flutteru [92]. Kromě
toho je vyžadováno, aby na poč́ıtači bylo nainstalováno Android Studio nebo Visual Studio Code
s pluginy pro Flutter a Dart. Po instalaci je vhodné spustit př́ıkaz flutter doctor v terminálu,
který prověř́ı, zda je prostřed́ı připraveno a zda jsou nainstalovány všechny nezbytné závislosti
pro kompilaci a spuštěńı Flutter aplikaćı, přičemž uvede, zda něco chyb́ı.

Dále je třeba zajistit, aby byl spuštěn emulátor nebo aby bylo k poč́ıtači připojeno reálné
zař́ızeńı. Pro použit́ı Android emulátoru je nezbytné mı́t nainstalované Android Studio, ve kterém
lze emulátor vytvořit a konfigurovat. V př́ıpadě simulátoru pro iOS zař́ızeńı, tyto jsou dostupné
pouze na poč́ıtač́ıch s operačńım systémem macOS a pro jejich běh je třeba nainstalovat aplikaci
XCode a nastavit v ńı simulátory.

Pro spuštěńı aplikace použijte v terminálu př́ıkaz flutter run. Tento př́ıkaz spust́ı aplikaci v
základńım režimu laděńı, který se během vývoje použ́ıvá pro rychlé iterace a odstraňováńı chyb.
Existuj́ı také daľśı konfigurace pro spouštěńı Flutter aplikace, přičemž nejběžněǰśı jsou režimy
vydáńı a profilováńı. Pro spuštěńı aplikace v režimu vydáńı slouž́ı př́ıkaz flutter run –release,
který je určen pro př́ıpravu aplikace k nasazeńı do produkce a zahrnuje r̊uzné optimalizačńı
techniky. Režim profilováńı, spouštěný př́ıkazem flutter run –profile, je podobný režimu vydáńı,
ale zahrnuje daľśı nástroje pro analýzu výkonu aplikace, což je užitečné pro vyhodnoceńı výkonu.

Pro generováńı APK (Android application package), což je souborový formát použ́ıvaný pro
instalaci aplikaćı na zař́ızeńıch s Androidem, je třeba použ́ıt př́ıkaz flutter build apk. Vygenero-
vaná verze aplikace je pak připravena k nahráńı na Google Play nebo k distribuci jinými zp̊usoby.

Pro vytvořeńı souboru .ipa, který obsahuje aplikace pro iOS, použijte př́ıkaz flutter build ipa,
který vytvoř́ı archiv a poskytne soubor .ipa vhodný k distribuci prostřednictv́ım App Store nebo
TestFlight, což je služba umožňuj́ıćı vývojář̊um distribuovat testovaćı verze aplikaćı. Je d̊uležité
poznamenat, že pro sestaveńı iOS aplikace je nezbytný poč́ıtač s operačńım systémem macOS.

57
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4.2 Uživatelská př́ıručka

4.2.1 Přihlašovańı
Pro zobrazeńı virtuálńıch bod̊u a odměn, stejně jako pro možnost odeśıláńı zpráv v chatu, je
vyžadováno přihlášeńı uživatel̊u. Implementace přihlašovaćıho mechanismu je komplexńı a časově
náročná, a přesahuje rámec této diplomové práce. V rámci práce bylo proto zř́ızeno jednoduché
přihlašovaćı rozhrańı (bez možnosti registrace) a připraveno čtyři testovaćı účty.

Vzhled přihlašovaćı obrazovky je zobrazen na obrázku 4.1. Přihlašováńı prob́ıhá pomoćı e-
mailu a hesla. Po stisku tlač́ıtka Přihlásit se je spuštěn autorizačńı proces prostřednictv́ım služby
Firebase Auth a po úspěšném přihlášeńı do aplikace je uživatel automaticky přesměrován na
obrazovku s profilem přihlášeného uživatele.

Obrázek 4.1 Obrazovka přihlášeńı

4.2.2 Uživatelský profil
Uživatelský profil slouž́ı jako navigačńı rozhrańı, které umožňuje př́ıstup ke všem funkćım apli-
kace. Na obrázku 4.2 jsou zobrazeny rozhrańı pro dva rozd́ılné testovaćı účty. Profil zahrnuje
jméno uživatele, profilovou fotografii, krátký přehled źıskaných odznak̊u a počet virtuálńıch
bod̊u, stejně jako jeho umı́stěńı v celkovém žebř́ıčku uživatel̊u. Nav́ıc nab́ıźı př́ıstup k daľśım
funkćım, jako je nákup a správa vstupenek nebo fórum pro fanoušky, a umožňuje také odhlášeńı
z aplikace.
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Obrázek 4.2 Obrazovka profil uživatele

4.2.3 Přehled odznak̊u
Pro zobrazeńı úplného přehledu odznak̊u je nutné kliknout na text Zobrazit kompletńı přehled.
Následně bude uživatel přesměrován na stránku, kde se zobraźı všechny dosažené úrovně odznak̊u
společně s ukazatelem pokroku, který naznačuje, kolik zbývá k dosažeńı daľśı úrovně. Uživatel
má možnost vybrat si kterýkoliv z odznak̊u a po kliknut́ı na něj źıskat př́ıstup k detailńımu
přehledu. Alternativně může kliknout na zvýrazněný text virtuálńı body, což ho př́ımo přesměruje
na sekci s přehledem a aktivaćı odměn. Tato sekce a jej́ı funkcionality budou podrobněji popsány
v následuj́ıćı podsekci.

Po výběru konkrétńıho odznaku a přechodu na jeho detailńı stránku se uživatel ocitne na
obrazovce s podrobnými informacemi o vybraném odznaku. Tyto informace zahrnuj́ı název od-
znaku, pokrok, popis úkol̊u pro dosažeńı r̊uzných úrovńı, jakož i přesný počet akćı potřebných k
źıskáńı daľśı úrovně. Zobrazuje se zde také současný počet splněných krok̊u a aktuálně dosažená
úroveň. Na horńı části obrazovky se nacháźı záložky s daľśımi odznaky, což umožňuje uživatel̊um
přecházet mezi detailńımi přehledy r̊uzných odznak̊u bez nutnosti se vracet zpět. Dále je na této
stránce dostupné tlač́ıtko s informacemi umı́stěné v pravém horńım rohu, které poskytuje kom-
pletńı informace o odznaćıch a návod k použ́ıváńı této obrazovky. Uživatelé maj́ı také možnost
nahlédnout do žebř́ıčku v́ıtěz̊u a zjistit, na jakém mı́stě se nacháźı mezi ostatńımi hráči; k tomu
slouž́ı kliknut́ı na č́ıslo u názvu odznaku na kterékoli záložce, což označuje jeho umı́stěńı v ta-
bulce. Kompletńı přehled odznak̊u, detailńı popis vybraného odznaku a žebř́ıček uživatel̊u jsou
ilustrovány na obrázku 4.3.
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Obrázek 4.3 Přehled obrazovek ze sekce detail̊u odznak̊u

4.2.4 Přehled odměn
Pro př́ıstup k sekci přehledu a aktivaci odměn je třeba, aby uživatel ve svém profilu klikl na
tlač́ıtko s nápisem Moje virtuálńı body, které jej přesměruje na novou obrazovku. Tato obrazovka
nab́ıźı tři záložky a v pravém horńım rohu také informačńı tlač́ıtko, jež poskytuje podrobnosti o
virtuálńıch bodech, jejich źıskáváńı a principu źıskáńı odměn.

Prvńı záložka, nazvaná Přehled, zobrazuje celkový přehled virtuálńıch bod̊u, počet bod̊u
a aktivovaných odměn. Z této záložky lze přej́ıt na obrazovku s historíı aktivovaných odměn
kliknut́ım na zvýrazněný text Historie. Dále obsahuje seznam doporučených odměn.

Druhá záložka Odměny prezentuje všechny dostupné odměny rozdělené do r̊uzných kategoríı.
Po kliknut́ı na konkrétńı odměnu se zobraźı dialogové okno s detailńımi informacemi o odměně
(popis a platnost) a možnost́ı jej́ı aktivace, kterou lze provést i pomoćı tlač́ıtka Aktivovat př́ımo
v seznamu odměn. Při aktivaci odměny, pokud uživatel disponuje dostatečným počtem bod̊u,
bud’ aktivuje odměnu, nebo mu vyskoč́ı dialogové okno upozorňuj́ıćı na nedostatek bod̊u. Po
úspěšné aktivaci odměny může uživatel źıskat promo kód (v př́ıpadě slevy do obchodu), který si
může zkoṕırovat, nebo si nechat zaslat potvrzeńı a instrukce k aktivaci odměny e-mailem, který
zadá do textového pole a následně stiskne tlač́ıtko odeslat. Zobraźı se mu také datum, do kdy je
odměna platná, pokud má omezenou dobu platnosti.

Uživatel nemuśı řešit aktivované odměny ihned, protože na třet́ı záložce Aktivované odměny
jsou zobrazeny všechny odměny, které kdy uživatel aktivoval. Zde jsou aktivńı odměny, pro které
může źıskat promo kód na slevu nebo poslat doplňuj́ıćı informace e-mailem, ale také odměny,
které již vypršely nebo byly použity.

Na obrázku 4.4 jsou znázorněny několik př́ıklad̊u sekce přehledu odměn, včetně ukázek všech
tř́ı záložek a tř́ı př́ıklad̊u dialogových oken: detailńıho přehledu odměny a dvou typ̊u upozorněńı,
které se objev́ı po aktivaci r̊uzných typ̊u odměn.
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Obrázek 4.4 Přehled obrazovek ze sekce přehledu a aktivace odměn
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4.2.5 Fórum fanoušk̊u
Přechod do sekce fóra pro fanoušky je možné nalézt na profilové obrazovce pod odpov́ıdaj́ıćım
tlač́ıtkem. Po vstupu do fóra se uživatel ihned dostane na stránku s chatem, kde jsou zobrazeny
všechny zprávy, a to jak od samotného uživatele (označené červeně), tak od ostatńıch účastńık̊u
(označené modře). Uživatel má možnost seznámit se s pravidly a směrnicemi fóra, a to stiskem
informačńıho tlač́ıtka v pravém horńım rohu. Okénko zprávy obsahuje text nebo obrázek, jméno
odeśılatele (pokud se nejedná o uživatele prohĺıžej́ıćıho), profilovou fotografii a také datum a čas
odesláńı zprávy.

K odesláńı nové zprávy může uživatel využ́ıt dvě metody: napsáńı textu do textového pole
a stiskem př́ıslušného tlač́ıtka nebo využit́ı tlač́ıtka s ikonou kamery, které uživatele přesune do
galerie pro výběr fotografiı k odesláńı. Odeslané zprávy lze upravovat (pouze textové) a mazat
dlouhým stiskem na požadované okénko se zprávou. V př́ıpadě použit́ı vulgárńıch výraz̊u ve
zprávě bude uživatel upozorněn, že zpráva nebude odeslána kv̊uli obsahu nepřijatelného jazyka,
nebo bude zpráva odeslána, ale nevhodné výrazy budou skryty za hvězdičkami.

Na obrázku 4.5 je zobrazena hlavńı obrazovka fóra s ukázkami r̊uzných typ̊u zpráv, dialogové
okno s přehledem pravidel a sankćı fóra a obrazovka s upozorněńım na zprávu, která nemohla
být odeslána kv̊uli jej́ı vysoké negativitě.

Obrázek 4.5 Obrazovky ze sekce fóra fanoušk̊u

4.2.6 Nakup a správa vstupenek
Pro nakupováńı a správu vstupenek je třeba stisknout tlač́ıtko Nákup a správa vstupenek na
profilové obrazovce. Na stránce pro nákup a správu uživatelé najdou dvě záložky: jedna slouž́ı k
nákupu vstupenek, druhá k jejich správě.
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Na záložce pro nákup může uživatel vyb́ırat zápas, který si přeje navšt́ıvit, bud’ z celkového
seznamu dostupných zápas̊u nebo pomoćı filtru. Filtr lze aktivovat tlač́ıtkem Filtrovat, kde si
uživatel může vybrat požadovanou ligu či tým ve filtruj́ıćım dialogovém okně. Po výběru zápasu
se objev́ı dialogové okno s podrobnostmi o zápase (liga, týmy, datum, čas a cena vstupenky). Po
stisknut́ı tlač́ıtka Koupit si uživatel zvoĺı počet vstupenek (maximálně 10) a spust́ı proces platby,
přičemž je přesměrován do platebńıho dialogového okna, kde zadá své platebńı údaje. Úspěšná
transakce vyúst́ı v zobrazeńı dialogové okno s informacemi o úspěšném nákupu a vstupenky jsou
uživateli poskytnuty ve formě QR kód̊u, které si může rovněž zaslat na e-mail zadáńım e-mailové
adresy do př́ıslušného textového pole a stiskem tlač́ıtka pro odesláńı.

Při přechodu na záložku pro správu vstupenek uživatel uvid́ı seznam všech zakoupených
vstupenek, seřazených podle data konáńı zápasu. Kliknut́ım na konkrétńı kartičku se zápasem
lze opět źıskat QR kódy k zakoupeným vstupenkám nebo je poslat na e-mail, podobně jako
při dokončeńı nákupu. Na této záložce je také možné prohĺıžet přehled již odehraných zápas̊u
z posledńıch šesti měśıc̊u, pro které byly zakoupeny vstupenky, a to včetně zobrazeńı výsledk̊u
těchto zápas̊u. Aktivita kliknut́ı na tyto zápasy je však neaktivńı.

Na obrázku 4.6 jsou prezentovány některé z obrazovek a dialogových oken této sekce. Zahrnuje
výběr vyfiltrovaných zápas̊u na záložce pro nákup vstupenek, záložku správy vstupenek, stejně
jako dialogová okna pro filtrováńı, kontrolu detail̊u zápasu, platebńı bránu a dialog potvrzuj́ıćı
úspěšné dokončeńı nákupu.

4.3 Programátorská př́ıručka

4.3.1 Verzováńı projektu
Během vývoje aplikace byl celý pr̊uběh projektu pečlivě dokumentován s využit́ım GitLabu, což
je robustńı systém pro správu verźı. Tento zp̊usob práce umožnil detailńı sledováńı všech změn
a historie verźı. Aby bylo zajǐstěno, že základ kódu z̊ustane přehledný a spravovatelný, byla
dodržována strategie větveńı, při ńıž byla každá nová funkce vyv́ıjena v samostatné větvi. Tento
př́ıstup umožňoval oddělit vývojová prostřed́ı pro jednotlivé funkce, což zajǐst’ovalo, že integrace
nových prvk̊u mohla být před jejich začleněńım testována nezávisle. Po úspěšném dokončeńı a
ověřeńı funkce byla př́ıslušná větev sloučena do vývojové (dev) větve. Tento systematický proces
větveńı a slučováńı zajǐst’oval stabilitu vývojové linie a umožňoval bezproblémovou integraci a
nasazováńı.

4.3.2 Struktura projektu
Struktura celého projektu je znázorněna na obrázku 4.7 a zahrnuje následuj́ıćı kĺıčové složky a
komponenty:

Složka android obsahuje všechny soubory specifické pro platformu Android, včetně manifestu
Android, nativńıho kódu psaného v Java nebo Kotlin, a skript̊u Gradle pro sestaveńı aplikace.

Složka assets obsahuje r̊uzné typy prostředk̊u, které lze v aplikaci použ́ıt, jako jsou obrázky,
zvuky, videa a ikony. Pro jejich správné rozpoznáńı systémem Flutter je nutné na ně odkázat
v souboru pubspec.yaml.

Složka build je generována automaticky při sestavováńı aplikace a obsahuje výstupy build
systému Flutter.

Složka ios je podobná složce android a obsahuje specifické soubory a zdroje pro platformu
iOS, včetně projekt̊u XCode, r̊uzných konfiguraćı a nativńıho kódu psaného v Swift nebo
Objective-C.
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Obrázek 4.6 Obrazovky ze sekce pro nákup a správu vstupenek
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Obrázek 4.7 Struktura implementovaného projektu

Složka lib obsahuje hlavńı kód celého projektu napsaný v Dartu, včetně ”vstupńıho bodu“
celé aplikace, který se nacháźı v souboru main.dart. Struktura této složky bude podrobně
popsána později.

Složky linux, macos, web slouž́ı pro ukládáńı specifických soubor̊u pro vývoj aplikaćı pro
Linux, macOS a web. V této diplomové práci se však těmito platformami nezabýváme.

Složka scripts obsahuje r̊uzné pomocné skripty pro urychleńı vývoje, včetně skript̊u pro
generováńı překlad̊u a r̊uzných generovaných soubor̊u.

Složka test obsahuje všechny testy napsané pro danou aplikaci, včetně unit a widget test̊u.

Soubor pubspec.yaml je použ́ıván pro definici metadat projektu a správu závislost́ı. Zahr-
nuje odkazováńı na baĺıčky a pluginy od třet́ıch stran, r̊uzné prostředky ze složky assets a
r̊uzná nastaveńı projektu, včetně verze Flutter SDK nebo č́ısla verze aplikace.

4.3.3 Struktura složky lib
Hlavńı složka pojmenovaná lib je základńım úložǐstěm veškerého implementovaného kódu apli-
kace. Jej́ı struktura je ilustrována na obrázku 4.8 a zahrnuje následuj́ıćı komponenty:

Složka app obsahuje základńı prvky nezbytné pro fungováńı aplikace, včetně konfiguraćı
navigace, tématu aplikace a aplikačńıch konstant.
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Obrázek 4.8 Struktura složky lib

Ve složce features se nacháźı všechny funkce dostupné v aplikaci, uspořádané podle jednot-
livých funkcionalit. Každá z těchto podsložek může obsahovat obrazovky, widgety, modely,
repositáře a poskytovatele specifické pro danou funkcionalitu.

Složka models slouž́ı pro ukládáńı společných datových model̊u.

Složka repositories zahrnuje repositáře, které se staraj́ı o komunikaci s databáźı Firebase a
jsou využ́ıvány např́ıč celou aplikaćı, jako např́ıklad repositář pro źıskańı uživatelských dat.

Složka state obsahuje poskytovatele stavu pomoćı Riverpod, které lze využ́ıt v celé aplikaci,
např́ıklad pro správu informaćı o virtuálńıch bodech nebo přihlášeném uživateli.

Složka utils zahrnuje rozš́ı̌reńı některých tř́ıd programovaćıho jazyka Dart, jako jsou Da-
teTime nebo String. Nab́ıźı také řadu užitečných nástroj̊u, jako jsou metody pro źıskáváńı
r̊uzných atribut̊u virtuálńıch bod̊u – např́ıklad pokrok uživatele v źıskáváńı odznak̊u nebo
aktuálně dosaženou úroveň. Tyto nástroje jsou systematicky organizovány do soubor̊u podle
svých funkćı.

Složka widgets zahrnuje r̊uzné vlastńı widgety, které jsou nebo mohou být v budoucnu
použity např́ıč celou aplikaćı, včetně tlač́ıtek, dialog̊u a textových poĺı. Widgety jsou uvnitř
této složky organizovány do daľśıch podsložek podle typu.

Soubor firebase options.dart.dart představuje konfiguračńı soubor se specifickými nasta-
veńımi pro integraci služeb Firebase, včetně API kĺıč̊u a identifikátor̊u projekt̊u.

Soubor main.dart je vstupńı bod aplikace, obsahuje funkci main(), která spoušt́ı aplikaci a
inicializuje korenńı widgety, stejně jako služby Firebase a Stripe pro platebńı bránu.

4.4 Práce s databáźı Firestore
Veškerá data potřebná pro tuto aplikaci jsou uložena v databázi Firestore. Pro př́ıstup k ńı a
k daľśım službám Firebase je nezbytné inicializovat Firebase ve funkci main() Flutter projektu
pomoćı následuj́ıćıho př́ıkazu:
await Firebase . initializeApp (

options : DefaultFirebaseOptions . currentPlatform ,
);

Abychom oddělili voláńı do databáze od widget̊u, byly vytvořeny speciálńı soubory * reposi-
tory.dart, přičemž hvězdička znač́ı účel daného repozitáře. Např́ıklad messages repository.dart
je určen pro źıskáváńı a modifikaci dat v databázi souvisej́ıćıch s chatem a zprávami, zat́ımco vir-
tual points repository.dart se zabývá daty spojenými s virtuálńımi body, včetně źıskáváńı
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virtuálńıch bod̊u, aktivovaných odměn konkrétńıho uživatele nebo źıskáńı odznak̊u uživatel̊u.
Jako př́ıklad lze uvést MessageRepository:

Výpis kódu 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 ()

);
}

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

}

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

}

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

}
}

Jak lze vidět na př́ıkladovém kódu, MessageRepository obsahuje r̊uzné metody pro r̊uzné akce
týkaj́ıćı se zpráv - źıskáńı všech zpráv, aktualizace, přidáńı nebo odstraněńı konkrétńı zprávy.
Přestože se data v databázi ukládaj́ı ve formátu JSON, při jejich źıskáváńı v aplikaci jsou ihned
transformována do př́ıslušného datového modelu. V př́ıpadě MessageRepository se jedná o
model ChatMessageModel, který uchovává informace o zprávě. Tento proces je zjednodušen
d́ıky tomu, že každý model má připravené metody toJson() a fromJson(Map<String, Ob-
ject?>json), generované pomoćı baĺıčku json annotation, který usnadňuje proces serializace a
deserializace dat JSON. V př́ıpadě MessageRepository se však použ́ıvá metoda fromDocu-
mentSnapshot(Map<String, dynamic>json, String docId), která kromě metody fromJ-
son přidává do datového modelu parametr doc.id – identifikátor dokumentu, jehož přidáńı do
datového modelu je nezbytné.

Pro źıskáńı dat ve widgetech, zejména těch, které využ́ıvaj́ı metody nač́ıtaj́ıćı data z databáze
a vraćı objekty typu Streamdynamic , byl vytvořen widget MyStreamBuilder. Tento widget
integruje StreamBuilder a nav́ıc specifikuje chováńı při nač́ıtáńı dat a v př́ıpadě výskytu chyby.
Proces źıskáńı zpráv z databáze Firestore lze ilustrovat následovně:

Výpis kódu 4.2 Źıskáńı zpráv z databáze Firestore
MyStreamBuilder <List < ChatMessageModel >>(

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

return ...;
},
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);

Vid́ıme, že stream použ́ıvá metodu getMessagesStream() z tř́ıdy MessageRepository jako
parametr a v builderu vraćı seznam objekt̊u typu ListChatMessageModel , s nimiž je možné
dále pracovat.

Pokud jde o ostatńı metody, jako jsou přidáńı, úprava a mazáńı prvk̊u v databázi, tyto jsou
obvykle spouštěny reakćı na uživatelské akce (např́ıklad stisknut́ı tlač́ıtka). Tyto metody se často
implementuj́ı v r̊uzných poskytovateĺıch, a jejich použit́ı pak vypadá takto:
await _messageRepository . addMessage ( messageToAdd );

Stač́ı tedy zavolat tuto metodu a přidat kĺıčové slovo await, které pozastav́ı vykonáváńı kódu,
dokud se nesplńı konkrétńı akce (v tomto př́ıpadě dokud neńı do databáze přidána nová zpráva).

4.5 Riverpod providery
Různé typy poskytovatel̊u Riverpod se využ́ıvaj́ı po celé aplikaci a lze je kategorizovat podle
jejich využit́ı.

4.5.1 Ukládáńı a aktualizace dat
Poskytovatelé, kteř́ı maj́ı za úkol uchovávat a zpř́ıstupňovat proměnné a datové modely využ́ıvané
na r̊uzných obrazovkách a widgetech, zahrnuj́ı např́ıklad userIdProvider. Tento poskytovatel
uchovává identifikátor aktuálně přihlášeného uživatele, stejně jako virtualPointsProvider a
activeRewardsProvider, které jsou určeny pro správu dat souvisej́ıćıch s virtuálńımi body
a aktivovanými odměnami. Tyto poskytovatele se automaticky inicializuj́ı (načtou data z da-
tabáze), a následně je možné s těmito daty pracovat a aktualizovat je. Př́ıklad implementace
virtualPointsProvider ukazuje, že spolupracuje s VirtualPointsNotifier, kde docháźı k ini-
cializaci datového modelu virtuálńıch bod̊u a voláńı metody pro jejich aktualizaci.

Výpis kódu 4.3 Provider virtuálńıch bod̊u
class VirtualPointsNotifier extends StateNotifier < VirtualPointsModel > {

final String userId ;
final VirtualPointsRepository _virtualPointsRepository =
VirtualPointsRepository ();

VirtualPointsNotifier (this. userId ) :
super( VirtualPointsModel ( pointsAmount : 0)) {

_init ();
}

void _init () {
_virtualPointsRepository . getUserVirtualPoints ( userId ). first
.then (( points ){

state = points ;
}). catchError (( error) {});

}

Future <void > updatePoints (int points ) async {
await _virtualPointsRepository . updateVirtualPoints (userId ,
points );
_init ();

}
}
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final virtualPointsProvider =
StateNotifierProvider .family < VirtualPointsNotifier ,
VirtualPointsModel , String >(( ref , userId ) {

return VirtualPointsNotifier ( userId );
});

Pro źıskáńı virtuálńıch bod̊u uživatele je možné využ́ıt následuj́ıćı př́ıkaz (př́ıstup k proměnné
ref vyžaduje, aby widget byl typu ConsumerWidget nebo ConsumerStatefulWidget):
final virtualPoints = ref.watch( virtualPointsProvider ( currentUserId ));

Aktualizaci počtu virtuálńıch bod̊u pro konkrétńıho uživatele lze provést pomoćı tohoto
př́ıkazu:
ref

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

4.5.2 Filtrace zápas̊u
Aplikace obsahuje komponentu s názvem filterProvider, která je implementována jako State-
NotifierProvider. Tato komponenta uchovává stav filtrace, včetně vybrané ligy, týmu a infor-
mace, zda je proces filtrováńı aktivńı. Stav je ukládán do struktury FilterState, která obsahuje
uvedené parametry.

Dále filterProvider nab́ıźı dvě metody: setFilter(String? league, String? team) a re-
setFilter(). Metoda setFilter aktivuje proces filtrováńı a aktualizuje stav s nově zvolenými
filtry. Na druhou stranu, metoda resetFilter zruš́ı veškeré nastavené filtry a obnov́ı výchoźı
stav.

Pro aplikaci filtrace po stisknut́ı tlač́ıtka ”Filtrovat” lze použ́ıt následuj́ıćı př́ıkaz:
ref.read( filterProvider . notifier )
. setFilter ( filterLeague . preselectedValue , filterTeam . preselectedValue );

4.5.3 Zpracováńı plateb
K optimalizaci zpracováńı plateb byli implementováni dva poskytovatelé. Prvńım je ticket-
sCountProvider, což je jednoduchý provider, který uchovává informaci o počtu vybraných
vstupenek. Tento počet se měńı v reakci na uživatelovy změny požadovaného množstv́ı vstu-
penek v dialogovém okně. Druhým poskytovatelem je paymentIntentProvider, který je typu
FutureProvider. Jeho hlavńı funkćı je zajǐstěńı odesláńı platebńıho požadavku prostřednictv́ım
Stripe API přes HTTP protokol, č́ımž docháźı k odděleńı logiky zpracováńı API požadavk̊u od
widgetu. Implementace paymentIntentProvider je následuj́ıćı:

Výpis kódu 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/v1/ 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 ’,

},
);
return jsonDecode ( response .body );

});

Pro zahájeńı procesu platby je potřeba použ́ıt následuj́ıćı př́ıkaz:
final paymentIntent = await ref

.read( paymentIntentProvider ( paymentDetails ). future );

4.5.4 Zpracováńı zpráv na fóru
V rámci aplikace je nezbytné efektivně spravovat r̊uzné akce spojené se zprávami, jako je jejich
odeśıláńı, úprava a mazáńı. Tyto činnosti muśı být dostupné z r̊uzných widget̊u. Pro tento účel
byl vytvořen messageProvider – StateNotifierProvider, který uchovává informace o tom,
zda prob́ıhá úprava zprávy, o které konkrétńı zprávě se jedná, nebo zda jde o novou zprávu.
Stav tohoto provideru lze měnit pomoćı metod startEditing(ChatMessageModel message)
a stopEditing(). Struktura MessageState vypadá následovně:
class MessageState {

final bool isEditing ;
final ChatMessageModel ? editingMessage ;

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

});
}

Provider messageProvider nejenže ř́ıd́ı úpravy zpráv, ale také zahrnuje metody pro jejich
přidáváńı a mazáńı. Metoda sendMessage(String senderId, MessageType messageType,
String content) má na starost nejen moderaci zpráv, ale také jejich ukládáńı do databáze po
přijet́ı. Na druhou stranu, metoda deleteMessage(String messageId) zabezpečuje vymazáńı
zpráv z databáze. Typický př́ıkaz pro smazáńı zprávy je:
await ref

.read( messageProvider . notifier )

. deleteMessage ( messageId : widget . currentMessage . documentId );

4.6 Moderace textového obsahu na fóru fanoušk̊u
Proces moderace textových zpráv na fóru fanoušk̊u byl nakonec realizován ve dvou fáźıch.

V prvńı fázi došlo k využit́ı TensorFlow Lite modelu, natrénovaného pro klasifikaci zpráv. Mo-
del určuje, jaký procentuálńı pod́ıl obsahu zprávy je pozitivńı a jaký negativńı. Jestliže negativita
přesáhne 70%, zpráva neńı odeslána a uživatel obdrž́ı upozorněńı. Model pro klasifikaci textu
byl stažen z oficiálńıch stránek TensorFlow a integrován do složky assets projektu. Dále byla
vytvořena tř́ıda Classifier, která text nejprve tokenizuje, převede na seznam ID slov (využ́ıvá
soubor text classification vocab.txt jako slovńık pro přǐrazeńı slov k ID) a následně tento
seznam zpracuje pomoćı metody run(Object input, Object output) z baĺıčku tflite flutter,
aby źıskala pravděpodobnost pozitivity či negativity vstupu.
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Během implementace se ukázalo, že naj́ıt TensorFlow Lite model schopný klasifikovat textový
obsah v češtině je složité, a proto bylo třeba přidat fázi překladu textu do angličtiny pomoćı
baĺıčku translator.

Druhá fáze filtrace textu nastupuje, pouze pokud prvńı metoda rozhodne, že text je možné
zveřejnit. Tato metoda je inspirována baĺıčkem profanity filter, avšak využ́ıvá odlǐsný př́ıstup
k identifikaci vulgárńıch slov. Existuj́ı dva seznamy vulgárńıch slov, jeden pro češtinu, druhý pro
angličtinu, a tř́ıda ProfanityFilter zpracovává vstupńı text a snaž́ı se identifikovat př́ıtomnost
vulgárńıch slov. Pokud takové slovo najde, nahrad́ı je hvězdičkami, v opačném př́ıpadě vrát́ı
text v p̊uvodńı podobě. Implementace tř́ıdy ProfanityFilter je založena na využit́ı regulárńıch
výraz̊u:

Výpis kódu 4.5 Implementace tř́ıdy ProfanityFilter
class ProfanityFilter {

List <String > wordsToFilterOutList = [];

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

}

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 ;

});
}

}

Celý proces moderováńı textu a následného odeśıláńı zprávy je strukturován následovně:

Výpis kódu 4.6 Celý proces moderováńı textové zprávy
// 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 ;

}
await _messageRepository . addMessage ( ChatMessageModel (

senderId : senderId , timestamp : DateTime .now (). toString (),
content : messageContent , type: messageType .index ));
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4.7 Zpracováńı a odeśıláńı obrázk̊u ve fóru
Vzhledem k tomu, že chatovaćı sekce umožňuje odeśıláńı obrázk̊u (zat́ım pouze výběrem z galerie
zař́ızeńı), bylo nutné zabezpečit správnou implementaci funkce pro výběr obrázku. Tato funkce
zahrnuje také źıskáńı souhlasu uživatele pro př́ıstup k galerii a následné úpravy kvality obrázku.
Důvodem je limit Firestore databáze, která podporuje maximálńı velikost 1MB pro jeden doku-
ment, což odpov́ıdá jednomu datovému modelu zprávy včetně obrázku (pokud obsahuje).

Pro výběr fotografie z galerie se využ́ıvá baĺıček image picker, přesněji metoda pickI-
mage(source: ImageSource.gallery). Otevřeńı galerie a zpracováńı souhlasu s př́ıstupem
je řešeno interně v rámci baĺıčku. Pro správné fungováńı baličku na zař́ızeńıch s iOS je nav́ıc
nutné do souboru Info.plist přidat kĺıč NSPhotoLibraryUsageDescription, aby se zobrazilo
dialogové okno s žádost́ı o př́ıstup k galerii.

Po źıskáńı požadované fotografie zač́ıná proces snižováńı jej́ı kvality. Metoda pro tento účel
je uvedena ńıže:

Výpis kódu 4.7 Metoda pro sńıžeńı kvality fotografiı
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 );

}
String base64Image = base64Encode ( compressedImage );
return base64Image ;

}
return null;

}

Tato metoda snižuje kvalitu obrázku, dokud jeho velikost neńı dostatečná pro odeśıláńı. Jakmile
je dosaženo požadované kvality, obrázek je zakódován do formátu base64, a v takovém kódováńı
je odeslán do databáze Firestore.

4.8 Integrace platebni brany
Platby v konečné aplikaci jsou zprostředkovány službou Stripe, která pro uživatelsky př́ıvětivou
integraci s Flutterem nab́ıźı baĺıček flutter stripe. Prvńım krokem k integraci Stripe je regis-
trace na jejich webu a źıskáńı veřejného a tajného API kĺıče. Z bezpečnostńıch d̊uvod̊u je vhodné
tajný kĺıč uchovávat na serverové straně, avšak vzhledem k absenci back-endu je tento dočasně
uložen př́ımo v aplikaci. Inicializace Stripe prob́ıhá v metodě main() následuj́ıćım zp̊usobem:
Stripe . publishableKey = dotenv .env[’ STRIPE_PUBLISHABLE_KEY ’]!;
await Stripe . instance . applySettings ();

Proces platby se skládá ze dvou kĺıčových metod: makePayment() a displayPayment-
Sheet(), které jsou uvedeny ńıže ve zkrácené formě:

Výpis kódu 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 ) *
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 uživatel stiskne tlač́ıtko ”Zaplatit”, dojde k aktivaci metody makePayment(). Tato
metoda nejprve definuje design platebńıho okna, které se následně zobraźı. Stripe nab́ıźı rozsáhlé
možnosti pro úpravu vzhledu téměř jakéhokoli prvku, což značně zvyšuje flexibilitu při de-
signováńı. Proces platby se pak rozběhne odesláńım požadavku na zpracováńı platby prostřed-
nictv́ım paymentIntentProvider, který byl podrobněji popsán v předchoźı sekci. Následuje ini-
cializace platebńıho okna pomoćı Stripe API, což může zahrnovat nastaveńı vzhledu a jména
obchodńıka. Jakmile je platebńı okno připraveno, zobraźı se uživateli. Veškerá logika spojená
se zpracováńım platby a zadáváńım platebńıch údaj̊u je delegována na Stripe. Po úspěšném
dokončeńı platby, které nastane zavřeńım platebńıho okna, lze implementovat daľśı funkce pro
potvrzeńı úspěšné transakce.



Kapitola 5

Testováńı

Před uvedeńım aplikace na trh je nezbytné ji d̊ukladně otestovat. Proto se tato kapitola věnuje
testováńı aplikace, přičemž zahrnuje jak automatizované testy, tak testováńı uživatelské.

5.1 Automatizované testováńı
Před zahájeńım uživatelského testováńı je zásadńı provést automatizované testováńı, aby byly
odhaleny a odstraněny všechny základńı chyby a překlepy. Pro tyto účely nab́ıźı Flutter rozsáhlou
sadu testovaćıch nástroj̊u, mezi které patř́ı [93]:

Unit testy - jedná se o nejmenš́ı a nejv́ıce detailně zaměřené testy, které zkoumaj́ı chováńı
jednotlivých část́ı kódu, jako jsou specifické funkce či tř́ıdy. Primárně jsou zaměřeny na ověřeńı
správnosti logiky, která je izolovaná od ostatńıch část́ı aplikace. Pro psańı a spouštěńı unit
test̊u se použ́ıvá baĺıček Dart test, který poskytuje standardizovaný zp̊usob psańı test̊u a
tvrzeńı (assertions).

Widget testy - tento typ test̊u umožňuje zkoumat jednotlivé widgety nebo malé skupiny
widget̊u a ověřit, zda jejich chováńı odpov́ıdá očekáváńı. Kontroluje, zda se widgety správně
vykresluj́ı v r̊uzných stavech a zda adekvátně reaguj́ı na uživatelský vstup. Tyto testy jsou
složitěǰśı než unit testy, protože běž́ı v kontextu prostřed́ı Flutter Test Environment po-
moćı baĺıčku flutter test, který rozšǐruje možnosti baĺıčku test Dart, ale nepotřebuj́ı pro běh
skutečné zař́ızeńı nebo emulátor. Baĺıček flutter test nab́ıźı r̊uzné nástroje a widgety, které
pomáhaj́ı simulovat uživatelské interakce a provádět kontroly ve stromu widget̊u.

Integračńı testy - tyto testy zkoumaj́ı kompletńı aplikace nebo jejich rozsáhleǰśı části za
účelem zajǐstěńı celkové správné funkčnosti. Simuluj́ı skutečné uživatelské scénáře a pokrývaj́ı
interakce např́ıč r̊uznými vrstvami aplikace. Jsou složitěǰśı než předchoźı typy test̊u, jelikož in-
teraguj́ı s aplikaćı stejně jako uživatel a vyžaduj́ı použit́ı skutečného zař́ızeńı nebo emulátoru.
Flutter poskytuje baĺıček integration test, který umožňuje spouštěńı těchto rozsáhleǰśıch test̊u
na zař́ızeńıch nebo emulátorech a napodobuje chováńı uživatel̊u.

Tato diplomová práce se zaměřuje na unit testy a widget testy. Unit testy jsou určeny k ověřeńı
rozš́ı̌reńı funkcionalit r̊uzných tř́ıd (např́ıklad String nebo DateTime) a k testováńı logických
funkćı a metod použ́ıvaných v rámci aplikace. Widget testy zkoumaj́ı základńı widgety, přičemž
klade d̊uraz na kontrolu správného použit́ı prvk̊u, barev, reakćı na stisknut́ı tlač́ıtek, vyplňováńı
textových poĺı a podobně. Všechny testy jsou umı́stěny ve složce test v kořenovém adresáři
aplikace. Podsložka unit obsahuje unit testy a podsložka widget widget testy. Spuštěńı všech
unit a widget test̊u lze provést pomoćı př́ıkazu flutter run v terminálu ve složce projektu.
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Je d̊uležité zd̊uraznit, že pro testováńı byly využity mock objekty, které imituj́ı chováńı
skutečných objekt̊u v předem definovaném režimu. Tyto objekty jsou už́ıvány k simulaci složitěj-
š́ıch služeb, model̊u, komponent apod. Mocky jsou obzvláště užitečné, pokud simulované objekty
nejsou spolehlivé nebo jsou obt́ıžně konfigurovatelné. Zajǐst’uj́ı, že testy selžou pouze v př́ıpadě
skutečného problému s testovanou funkcionalitou, a ne kv̊uli pot́ıž́ım s některými objekty. Pro
použit́ı mock̊u ve Flutteru se využ́ıvá baĺıček mockito [94].

5.2 Uživatelské testováńı
Po dokončeńı automatizovaného testováńı následuje testováńı uživatelské. Toto vyžaduje pečlivou
př́ıpravu: je nutné sestavit dotazńıky pro obdob́ı před a po testováńı, stejně jako testovaćı scénáře,
které určuj́ı postup při samotném testováńı. Je d̊uležité zd̊uraznit, že se jedná o uživatelské tes-
továńı, nikoli o testováńı použitelnosti. Zaměřuje se primárně na ověřeńı správnosti implementace
funkcionalit a kontrolu, zda aplikace funguje bezchybně a v souladu s plánem.

5.2.1 Pr̊uběh testováńı
V této části jsou popsány postupy, které byly následovány při realizaci testováńı:

Před zahájeńım testováńı je nezbytné źıskat souhlas tester̊u s nahráváńım, nebot’ testováńı
zahrnuje záznam činnosti.

Je d̊uležité informovat testery, že hodnot́ıme aplikaci, nikoli jejich schopnosti. Tester̊um by
mělo být zd̊urazněno, že děláńı chyb je přirozené a v́ıtané, a to i v př́ıpadě, že se s testováńım
setkávaj́ı poprvé.

Před samotným testem tester vyplńı dotazńık, který slouž́ı k źıskáńı informaćı o jeho zkušenos-
tech s testováńım a zájmech souvisej́ıćıch se sportem a sportovńımi aplikacemi.

Úvod do testováńı zahrnuje krátké představeńı aplikace a vysvětleńı testovaćıch instrukćı,
včetně ćıl̊u, kterých má tester dosáhnout a scénář̊u, které maj́ı být otestovány.

Během samotného testováńı je testerovi poskytnut paṕır s krátkými instrukcemi a úkoly,
včetně specifických detail̊u jako je např́ıklad č́ıslo platebńı karty pro nákup vstupenek.

Po dokončeńı testováńı tester vyplńı dotazńık, který se týká jeho celkových zkušenost́ı a
obsahuje otázky na možná zlepšeńı aplikace.

5.2.2 Dotazńıky
Testováńı zahrnuje vyplněńı dvou dotazńık̊u. Prvńı z nich je určen k vyplněńı před zahájeńım
testováńı a druhý po jeho dokončeńı.

5.2.2.1 Před-testový dotazńık
Jaké jsou vaše pocity ohledně testováńı nové mobilńı aplikace dnes?

Měli jste již někdy možnost účastnit se testováńı nějaké aplikace?

Zaj́ımáte se o sport? Sledujete pravidelně nějaké sportovńı discipĺıny?

Máte nějaké zkušenosti se sportovńımi aplikacemi? Kterými?
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5.2.2.2 Post-testový dotazńık
Jak byste hodnotili své celkové zkušenosti s použ́ıváńım této aplikace?

Je podle Vás uživatelské rozhrańı intuitivńı a je jeho použ́ıváńı snadné pro ćıle a úkoly, které
byly stanoveny?

Měli byste zájem o pravidelné použ́ıváńı této aplikace?

Máte nějaké konkrétńı návrhy, jak by šlo aplikaci vylepšit?

5.2.3 Testovaćı scénáře
Účastńıci testováńı obdrž́ı testovaćı instrukce, které propoj́ı všechny tři testovaćı scénáře. Každý
scénář se bude věnovat konkrétńımu modulu aplikace a provedeńı specifických akćı v rámci tohoto
modulu.

5.2.4 Orientace ve virtuálńıch bodech
Účel testováńı
Prověřujeme schopnost uživatele orientovat se v sekci ”Virtuálńı body“. Zjǐst’ujeme, zda je scho-
pen naj́ıt souhrn svých bod̊u a odznak̊u, informace o zp̊usobech jejich źıskáńı, seznam v́ıtěz̊u a
aktivované odměny. Zároveň testujeme, zda dokáže odměnu aktivovat a poté si ji zaslat e-mailem
nebo zkoṕırovat promo kód.

Počátečńı bod
Uživatel je přihlášen pod jedńım z testovaćıch účt̊u a nacháźı se na obrazovce s uživatelským
profilem.

Koncový bod
Seznámı́ se s funkcemi sekce ”Virtuálńı body“ a aktivuje si odměnu.

Instrukce pro testuj́ıćıho
Na obrazovce s profilem uživatele naleznete přehled vašich odznak̊u a počet virtuálńıch bod̊u.
Dále si prohlédněte seznam odznak̊u, zkontrolujte jej a pokuste se naj́ıt tabulku v́ıtěz̊u, aby
jste mohli porovnat své odznaky s odznaky ostatńıch uživatel̊u. Následně vyhledejte přehled
źıskaných bod̊u a dostupné možnosti odměn. Poté si aktivujte nějakou odměnu (můžete vy-
zkoušet i takovou, na kterou vám body nestač́ı) a v závislosti na zvolené odměně bud’ odměnu
pošlete na e-mail, nebo si vyžádejte promo kód odměny.

Očekávané kroky

1. Uživatel procháźı sv̊uj uživatelský profil a seznamuje se s aktuálně źıskanými odznaky.

2. Přecháźı k přehledu odznak̊u, zjǐst’uje, jaké odznaky může źıskat a kolik bod̊u mu ještě chyb́ı
k źıskáńı daľśıch odznak̊u.

3. Najde cestu k tabulce v́ıtěz̊u, rozhlédne se a zjist́ı, na kterém mı́stě se nacháźı.

4. Vraćı se zpět na obrazovku svého profilu.

5. Přecháźı na obrazovku virtuálńıch bod̊u a prozkoumává přehled odměn.

6. Seznamuje se s r̊uznými typy odměn a prohĺıž́ı si jejich detaily.
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7. Zkouš́ı aktivovat odměnu a po úspěšné aktivaci si odměnu odeśılá e-mailem nebo koṕıruje
promo kód odměny.

5.2.5 Seznámeńı s fórem fanoušk̊u
Účel testováńı
Provád́ıme testováńı úloh testera v rámci modulu ”Fórum fanoušk̊u”. To zahrnuje pokusy o
odesláńı textových zpráv či obrázk̊u, úpravy či mazáńı zpráv, a rovněž zkoumáńı použ́ıváńı
vulgárńıch výraz̊u v komunikaci.

Počátečńı bod
Uživatel je přihlášen pod jedńım z testovaćıch účt̊u a nacháźı se na obrazovce uživatelského
profilu.

Koncový bod
Uživatel je seznámen s fórem a jeho základńımi funkcionalitami.

Instrukce pro testuj́ıćıho
V uživatelském profilu vyhledejte sekci ”Fórum fanoušk̊u“, přejděte do této sekce a seznámte se s
pravidly použ́ıváńı chatu. Následně si vyzkoušejte odeśıláńı a úpravy zpráv: zkuste pośılat r̊uzné
typy zpráv, provádět jejich mazáńı a úpravu, odeśıláńı nevhodných zpráv a podobně.

Očekávané kroky

1. Uživatel procháźı sv̊uj uživatelský profil a přejde do sekce ”Fórum fanoušk̊u”.

2. Uživatel se seznámı́ s obsahem této sekce a prostuduje pravidla diskuse.

3. Uživatel opakovaně pokuśı odeslat zprávu, at’ už textovou nebo formou obrázku.

4. Uživatel se pokuśı použ́ıt nepovolená slova a výrazy ve své textové zprávě.

5. Uživatel se seznámı́ s nástroji pro editaci zpráv a vyzkouš́ı jejich použit́ı.

5.2.6 Nákup a správa vstupenek
Účel testováńı
Hlavńım účelem je prověřeńı modulu ”Nákup a správa vstupenek”, což zahrnuje seznámeńı se s
touto sekci, nákup a správu vstupenek.

Počátečńı bod
Uživatel je přihlášen pod jedńım z testovaćıch účt̊u a nacháźı se na obrazovce uživatelského pro-
filu.

Koncový bod
Uživatel má zakoupenou vstupenku a umı́ zobrazit jej́ı QR kód nebo si ji poslat na e-mail.

Instrukce pro testuj́ıćıho
Naleznete sekci pro nákup a správu vstupenek, zakupte vstupenku na jeden z nab́ızených zápas̊u,
při nákupu použijte testovaćı platebńı údaje a po úspěšném dokončeńı transakce zkuste vstu-
penky odeslat na e-mail.
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Očekávané kroky

1. Uživatel procháźı sv̊uj uživatelský profil a přejde do sekce ”Nákup a správa vstupenek”.

2. Uživatel se seznámı́ s obsahem této sekce a s nab́ıdkou sportovńıch utkáńı, na která si může
zakoupit vstupenky.

3. Uživatel vybere konkrétńı zápas, na který má zájem koupit vstupenky, a urč́ı počet požadova-
ných vstupenek.

4. Uživatel vyplńı testovaćı údaje platebńı karty a úspěšně dokonč́ı nákup.

5. Uživatel obdrž́ı QR kód všech zakoupených vstupenek a podle svého přáńı si může tyto
vstupenky zaslat na sv̊uj e-mail.

6. Uživatel přejde na záložku správy vstupenek, kde si prohlédne své zakoupené vstupenky a
opět si zobraźı QR kódy k těmto vstupenkám.

5.2.7 Výsledky testováńı
Testováńı se zúčastnilo pět osob ve věkovém rozmeźı 20 až 30 let z r̊uzných profesńıch obor̊u a
s rozd́ılnými zkušenostmi v testováńı. Pro zajǐstěńı kvalitněǰśıho testovaćıho zážitku, prob́ıhalo
testováńı osobně a s předchoźım souhlasem účastńık̊u bylo každé setkáńı nahráváno. Záznamy z
testováńı jsou dostupné v př́ıloze této diplomové práce.

Celkově testováńı proběhlo úspěšně a většina tester̊u splnila požadované úkoly. Zde jsou
kĺıčové poznatky z testováńı:

Všichni účastńıci pozitivně hodnotili estetiku uživatelského rozhrańı a celkově měli dobrý
dojem z aplikace. Po testováńı vyjádřili zájem o jej́ı daľśı použ́ıváńı, pokud by obsahovala
sporty, které sleduj́ı. Dále uvedli, že s podobnými aplikacemi se dosud nesetkali.

Většina tester̊u měla obt́ıže rozlǐsit mezi sekce ”Přehled odznak̊u“ a ”Přehled odměn“, jelikož
kontejner ”Moje virtuálńı body“ vede na sekci odměn a tlač́ıtko ”Zobrazit kompletńı přehled“
neńı jasné, co obsahuje. Přesto se většině tester̊u podařilo dostat se k přehledu odznak̊u,
nicméně následně měli problémy naj́ıt tabulku všech uživatel̊u, která byla skrytá za pozicemi
uživatel̊u v přehledu odznak̊u.

Většina tester̊u nenašla problém s nalezeńım sekce odměn. Při aktivaci odměn nebyly zazna-
menány obt́ıže, až na jednu chybu: při zadáváńı e-mailu pro zaśıláńı instrukćı ohledně odměn
bylo textové pole zakryto klávesnićı, což ztěžovalo viditelnost zadaného textu. Jednomu teste-
rovi se také podařilo aktivovat odměnu v́ıcekrát, což vedlo k jej́ımu opakovanému zobrazeńı
v sekci aktivovaných odměn. Bylo by vhodné přidat upozorněńı, pokud se uživatel pokouš́ı
znovu aktivovat již aktivovanou odměnu.

S funkćı ”fórum fanoušk̊u“ měli účastńıci pozitivńı zkušenosti. Pravidla chatu byla snadno
dostupná, a funkce monitoringu vulgarismů byla velmi oceňována. Avšak někteř́ı tester̊u
doporučili přidat možnost zvětšeńı odeslaných obrázk̊u na celou obrazovku a zjistili, že velká
ṕısmena nejsou v chatu podporována a je možné odeslat zprávu složenou pouze z mezer, což
by mělo být opraveno.

V sekci ”nákup a správa vstupenek“ nebyly zaznamenány žádné problémy. Filtrováńı a proces
platby byly srozumitelné a správa vstupenek prob́ıhala hladce.

Závěrem lze ř́ıci, že testováńı dopadlo úspěšně a drobné nalezené chyby budou v bĺızké bu-
doucnosti opraveny. Co se týče navigace v sekci virtuálńıch bod̊u, doporučuje se přehodnotit jej́ı
uspořádáńı, konzultovat možné změny s designérem a alespoň přidat jasné popisky a upravit
texty, jelikož tato sekce je pro uživatele stále matoućı a nepřehledná.



Závěr

Tato diplomová práce se zabývala návrhem a implementaćı tř́ı modul̊u – virtuálńı body, fórum
fanoušk̊u a nákup a správa vstupenek – s ćılem ověřit jejich koncepty a v budoucnu je začlenit
do aplikace Eliterro.

V úvodu byla provedena rešerše, která se věnovala r̊uzným typ̊um aplikaćı a jejich vývoji v
čase. Byla zd̊urazněna výhodnost mobilńıch platforem jako hlavńıch platforem pro vývoj. Rešerše
dále obsahovala popis technologíı umožňuj́ıćıch multiplatformńı vývoj a zd̊uvodněńı výběru tech-
nologie Flutter.

Následovala analýza, zahrnuj́ıćı popis koncept̊u gamifikace a zkoumáńı r̊uzných možnost́ı
odměňováńı uživatel̊u. Proběhla také analýza metod pro moderováńı nevhodného a vulgárńıho
obsahu, předevš́ım textového, a byly popsány r̊uzné možnosti integrace platebńıch systémů do
aplikaćı, včetně popisu fungováńı platebńı brány. Závěrem analýzy byly sepsány funkčńı a ne-
funkčńı požadavky.

V návrhové části byly popsány kĺıčové technologie, které byly použity při vývoji aplikace.
Byly navrženy vhodné virtuálńı odznaky a odměny pro sekci virtuálńıch bod̊u, zkoumány tech-
nologie pro implementaci textové moderace ve Flutteru (pro sekci fórum fanoušk̊u) a pro integraci
platebńı brány do Flutter aplikaćı (pro sekci nákupu a správy vstupenek). Následně byly vybrány
nejvhodněǰśı technologie a byl zd̊uvodněn jejich výběr. Dále bylo navrženo uživatelské rozhrańı
těchto tř́ı sekćı ve formě hi-fi prototypu pro sekci virtuálńıch bod̊u a lo-fi prototyp̊u pro sekci
fóra fanoušk̊u a nákupu a správy vstupenek. Nakonec byl představen konceptuálńı model celé
aplikace.

Implementace obsahuje finálńı aplikaci ve Flutteru, která splňuje veškeré funkčńı a nefunkčńı
požadavky. Aplikace je kompatibilńı s mobilńımi platformami iOS a Android, testováńı na daľśıch
platformách podporovaných Flutterem nebylo provedeno.

Testováńı zahrnovalo popis automatizovaného a uživatelského testováńı. Uživatelské testováńı
bylo skutečně provedeno a po źıskáńı zpětné vazby byly opraveny drobné chyby. Problémy s
navigaćı v sekci virtuálńıch bod̊u byly probrány s designérem aplikace Eliterro a v budoucnu
bude design přehodnocen a provedeny korektury.

Závěrem lze ř́ıci, že všechny ćıle této diplomové práce byly splněny a výsledky práce budou
v budoucnosti vyhodnoceny a poslouž́ı jako podklad pro implementaci těchto tř́ı sekćı v aplikaci
Eliterro.
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//aws.amazon.com/what-is/flutter/.

25. KARASAVVAS, Theodoros. Why Flutter is the most popular cross-platform mobile SDK
[online]. Stack Overflow, Feb 21, 2022 [cit. 2024-02-23]. Dostupné z: https://stackoverflow.
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z: https://firebase.google.com/docs/auth.

72. firebase auth [online]. Pub.dev - The official package repository for Dart a Flutter apps,
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