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Abstrakt

Tato prace se vénuje prevazné odmeénovému typu komunitniho financovani.
Nabizi vysvétleni co je crowdfunding, jak funguje a jaké jsou druhy. Strucéné
shrnuje historii na ¢eském tzemi i v zahrani¢ni a jakym zpusobem byl tento
novy styl financovani prijat. Priace dale obsahuje rozbor ¢ty nejznaméjsich
crowdfundingovych portald, dva ¢eské a dva zahrani¢ni, analyzuje jejich vzhled,
pravidla a jakym stylem funguji. Jsou tu popsany nastroje, které se daji pou-
zit pro sledovani vyvoje projektu, které ale funguji jen pro zahrani¢ni portaly.
Praktickd c¢ast se zabyva analyzou, ndvrhem, implementaci a testovanim né-
stroje pro stahovani dat projekti z portalu Hithit.com a nastroje pro zobrazeni
stazenych dat uzivatelim. Déle se prace zaobird zhodnocenim vyvoje celého
projektu a navrhem na dalsi vyvoj.

Klicova slova Komunitni financovani, crowdfunding, analyza webovych por-
tala, nastroj pro stahovani dat, prezentace dat, Hithit.com, C#, PHP
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Abstract

This thesis deals with the new area of funding projects, crowdfunding. It ex-
plains what crowdfunding is, what are the principles and types. It briefly
summarizes its historical development in Czech Republic and other foreign
countries a how was this new area of funding accepted. The thesis contains an
analysis of four most known crowdfunding websites, two czech and two fore-
ign, analyses its design, principles and how are they working. It also describes
the existing online tools for tracking projects online, but these are only for
foreign sites. The practical part of this thesis deals with analysis, design, im-
plementation and testing of a tool to download data from site Hithit.com and
tool for displaying the downloaded data to users. Evaluation of the projects
progress and proposal of future development is also included.

Keywords Crowdfunding, web page analysis, downloading tool, online pre-
view of data, Hithit.com, C#, PHP
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Uvod

Crowdfunding, ¢esky komunitni financovani, je novym odvétvim financovani
projekta a spolec¢nosti, které se do povédomi lidi dostalo zhruba pred patnacti
lety. Autori mohou timto zptisobem financovat projekty od vystavby nahra-
vaciho studia po vydani knizky s hlaskami, které lidé zaslechli v Praze. Ve
velkém se v této dobé komunitni financovani vyuziva k vyvoji pocitacovych
her.

Tato prace navazuje na mou bakalairskou praci z roku 2016, dopliuje ji a
v nékterych ohledech rozsituje. Teoreticka ¢ast této prace vychazi z bakalarské
prace, je doplnéna o nové udalosti a nékteré ¢asti jsou zkraceny.

Motivace

Téma komunitniho financovani mé vzdy zajimalo a poté, co jsem zacala svou
bakalarskou praci, mi bylo jasné, ze bych nastroj pro stahovani a prezentovani
dat chtéla jesté vice zdokonalit. K tomu mi pomohla ma nova prace, kde jsem
ziskala zkusenosti ohledné stahovani dat z rtiznych zdroji a nahled na nové
technologie, které se v tomto ohledu daji pouzit.

V ramci ¢eského crowdfundingu zadny takovy nastroj, ktery by umoznoval
sledovat historii jednotlivych projekti, neexistuje. Stranky zobrazuji jen stav
v Case, kdy byla stranka nactena a uzivatel nema moznost podivat se, jak si
jeho oblibeny projekt vedl od zacatku kampané.

Struktura prace

Tato prace bude obsahovat dvé hlavni ¢asti, teoretickou a praktickou.
Teoreticka ¢ast bude obsahovat sezndmeni s pojmem crowdfunding, jak
corwdfunding funguje a jaké jsou jeho druhy. Déile se sezndmime s historii
komunitniho financovani v zahrani¢nich a na ¢eském tizemi a jaké byly reakce
na tento novy trend. Nésledné budou vybrany ¢tyii webové crowdfundingové
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portaly, dva ceské a dva zahranic¢ni, u kterych shrneme jak vznikly, jakd maji
pravidla a jak vypadaji vzhledové. Také se zaméfime na néstroje pro sledovani
crowdfundingovych projektt, které jiz existuji a bylo by dobré si z nich vzit
inspiraci.

Prakticka ¢ast zacne lehkym nahledem na to, jakym zptisobem by se mély
projekty z oblasti I'T vyvijet a jaké jsou moznosti a pravidla pro vyvoj. Déle
budeme pokracovat analyzou procesu a pozadavka nastroju pro stahovani dat
a nastroje pro prezentaci dat. Poté pro oba néstroje provedeme navrh vsech
soucasti, ktery bude nutno vyuzivat (napt. databdze, vzhled atd.). Dalsi ¢asti
je implementace, kde si popiseme, jak byly jednotlivé ¢asti naprogramovany,
jaké prostredky byly pouzity a z jakého duvodu. Projdeme vSechny programy a
rfekneme si, jaké jsou prichody aplikacemi, pro¢ bylo zvoleno reseni nékterych
problémt a dalsi dilezité véci. Po implementaci musi prijit otestovani reseni.
V této casti si fekneme, jakym stylem probéhlo testovani nastroji a na jaké
problémy jsem pripadné narazila.

Nakonec se podivame na zhodnoceni celého projektu. Rekneme si, jestli se
vSe odvijelo podle planu, jaké problémy byly zpusobeny napriklad Spatnym
predchozim navrhem a jaké bylo jejich feseni. Také se okrajové podivame na
finan¢ni hodnoceni projektu, jak naro¢ny byl vyvoj nebo jak by pripadné byl
naroc¢ny dalsi postup v rdmci tohoto projektu.
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Cil prace

Cilem této prace je nabidnout vysvétleni, co je crowdfunding a jak presné fun-
guje tak, aby to pochopil i ¢lovék, ktery se s timto odvétvim nikdy nesetkal.
Dalsim cilem je zanalyzovat nejvétsi dostupné webové portaly, ceské i zahra-
nic¢ni, které se vénuji odménovému typu crowdfundingu. Analyza by se méla
tykat toho, jak portaly vypadaji, jakd maji pravidla a shrnout nejvyznamnéjsi
projekty.

Hlavnim cilem této prace je vytvorit nastroj pro stahovani dat projektu
z portalu Hithit.com a druhy néstroj, ktery tato stazena data bude prezento-
vat uzivatelim. V této praci by se mély zanalyzovat vsechny pozadavky vsech
nastroji, navrhnout a nakonec je implementovat. Prezentace dat by se na-
sledné méla fadné otestovat. Nakonec by se mélo provést zhodnoceni celého
vyvoje projektu.






KAPITOLA 2

Crowdfunding

Tato kapitola vychézi z mé bakalarské prace ,,Analyza webovych portala pro
komunitni financovani“, kterd byla sepsdna a obhéjena v roce 2016. [I]

Crowdfunding, neboli v ¢eském prekladu komunitni financovani, je jedno
z nejmladsich odvétvi pro zisk financi. Cely princip tohoto zptisobu financovani
spociva, jak uz samotny nazev napovidd, ve vytvoreni komunity lidi (crowd) se
stejnym nebo podobnym zajmem, kteri Sifi informace a nadseni dal a tim po-
mahaji k dosazeni cilové ¢astky projektu. Takto mohou své projekty financovat
jednotlivci, zavedené spolecnosti i startupy. Crowdfunding probiha zpravidla
online a jsou pro to ztizeny specidlni portaly a webové stranky, kde zadatelé
o finance prezentuji své napady. Dilezitou roli hraji socialni sité, v dnesni dobé
moderni sdélovaci prostiedek, kde se snize schazi 1idé s podobnymi nazory a
siteni informaci je rychlejsi.

Prostredky na provoz portala se ziskdvaji hlavné z provizi projekta a po-
platkl za jednotlivé platby. VSechny tyto prostiedky se strhnou autorovi pro-
jektu z uctu, ktery je vyhrazeny pro jeho projekt, tudiz se nemusi o nic dalsiho
starat. Z tohoto diivodu by se mél autor projektu rozmyslet, kolik penéz bude
v kampani vyzadovat, aby diky provizim a poplatktim nepriSel o penize, které
potrebuje.

2.1 Jak Crowdfunding funguje

Crowdfundingova platforma funguje jako prostrednik pro stfet dvou stran -
autor projektu (skupina nebo jednotlivec) a podporovatel (backer). Autorem
projektu muze byt jednotlivec i skupina lidi s dobrym nédpadem a chuti pro-
pagovat ho mezi lidmi. Podporovatelem projektu se miize stat kdokoliv s fi-
nan¢nimi prostredky, kdo je ochotny investovat® a véri projektu.
Platforma, nejcastéji webova stranka, dostane zadost od autora, ktery chce
svilj projekt propagovat na jejich strankach. Jedna se o prvni nastiel projektu
- autor sepisSe sviij napad a urci cilovou ¢astku. Nékteré portaly nechaji projit
kazdou zadost, ale nékteré, a to hlavné na ¢eském trhu, si davaji zalezet, aby si
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projekt nejdrive dobre prohlédly. Kontroluje se obsah, forma, historie autora,
pokud néjaka je, a také Sance projektu na tspéch. U mensich portala se takto
kontroluji vSechny zadosti, u vétsich funguje forma selekce na zakladé predem
danych kritérii.

Pokud projekt nesplni pozadavky je vracen autorovi a je na ném, zda
se pokusi projekt néjakym zptsobem prepracovat, nebo nédpad zavrhne. Po
uspésném schvaleni prvniho ,nastrelu® je autor pozadan, aby vytvoril ucele-
nou prezentaci projektu, vybral si ¢asovy limit kampané, pridal fotky nebo
video a vymyslel odmény (pokud se jednd o odménovy model, vice v kapitole
2.3.1)). Portéaly nékteré své projekty propaguji na svych socidlnich sitich, ale
ve vétsiné pripadd ma toto na starosti hlavné autor.

V pribéhu kampané mize autor své podporovatele informovat o stavu,
v jakém se projekt pravé nachazi. Cely prubéh je o motivaci, proto je dobré si
vytyc¢it néjaké milniky. Princip je stanovit si ¢astku nad ramec cilové castky
a pripravit véci, které se uskuteéni po pokoreni tohoto milniku. Prikladem
miize byt kampan Studia Warhorse, ceské firmy stojici naptiklad za sérii Ma-
fie, kterd chtéla vytvorit pocitacovou hru odehravajici se v Ceskych zemich
kolem roku 1403. Bohuzel selhalo vyjednavani s velkymi investory a tak se
Warhorse Studio obratilo na Kickstarter, celosvétové znamou crowdfundingo-
vou platformu. Projekt uspél, a z planovanych £300.000 se stalo neskute¢nych
£1.106.371. Hra byla vydana v tnoru 2018 a tési se velmi dobrym prodejam.
Ukézka milnikt je vidét na obrazku 2.1}

Po vyprseni stanoveného ¢asu pro kampan se portal idi dvéma modely
financovani - pevnym a flexibilnim. Pevné financovani rika, ze autor projektu
dostane vybrané penize jen pokud vybere zvolenou cilovou ¢astku. Pii flexibil-
nim financovani si autor projektu odnese vsechny vybrané prostiedky. Pokud
projekt dosahl na cilovou ¢astku, jsou vsechny vybrané finan¢ni prostiedky
po uplynuti dané lhity prevedeny na autorem zadany tucet. Pokud projekt
uspésny neni (nepovedlo se vybrat cilovou ¢astku), pak se prostiedky vraci
zpét na ¢ty podporovatelil. Po prevedeni prostfedkfi na autora uz komuni-
kace s podporovateli zavisi jen na ném a vétsinou probihd skrz socidlni sité.
3]

2.2 Problémy

Jelikoz je crowdfunding pomérné mladym odvétvim, ve spousté zemi stoji
trochu mimo zakon a neni iplné regulovan. Pokud chce crowdfundingovy por-
tal uchovavat penize podporovatell, je nutné, aby byl vlastnikem bankovni
licence (takovou licenci vlastni napr. Kickstarter). Kvuli tomuto problému
portaly vyuzivaji sluzby tretich stran, které provozuji platebni brany. Je tézké
najit vhodnou spolecnost pro spoluprici, protoze portaly maji vétsi naroky
nez napiiklad normalni e-shopy. [4]

Nejvétsi obavou zlstava moznost podvodu. Jelikoz podporovatelé nikdy
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Obrézek 2.1: Milniky projektu Kingdom Come: Deliverance. Zdroj: [2]

presné nevi, kdo je autorem projektu, neznaji pravé jméno (pro tucely kampané
je mozné, ze autor zadal jméno falesné), adresy, ani nemaji zadny kontakt. Vse
probiha hlavné skrz webovy portal. Pokud se jedna o mezinarodni portaly tak
ve vétsiné pripadt autor nemusi byt ani ze stejné zemé jako podporovatel. To
také stézuje néjakou formu kontroly a jistoty. Socialni sité mohou podporova-
telim pomoci zjistit, zda projekt, ktery chtéji podporit, je legitimni. Mohou si
zkusit najit autora nebo rovnou cely projekt a na zakladé mensiho prizkumu
si udélat o projektu a jeho autorovi obrazek.

Dalsi obavou se miize stat komunikace autora po ukonc¢eni kampané. Pokud
se projekt stane Uspésnym a autor ziskd vybrané penize, mize se stat, ze
prestane naprosto komunikovat se svymi podporovateli. Nastava problém koho
kontaktovat a vétsinou se lidé obraceji na webovy portal, Zze nedostali své
odmeény a ten se pak nastalé problémy snazi vytesit. [3]

2.3 Druhy crowdfundingu

Crowdfunding ma ¢tyfi hlavni modely délené dle toho, co podporovatel do-
stane vyménou za svilj prispévek.
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2.3.1 Odménovy model

Odménovy model (reward-based) je mezi portaly nejrozsitenéjsim a nejoblibe-
néjsim. Podporovatel ma moznost za svij prispévek dostat odménu. Odmény
maji rizny obsah a cenu a je dobré, aby autor projektu obsahl co nejvice
cenovych kategorii, aby si ¢lovék mohl vybrat, zda chce prispét 50 K¢ nebo
1.500 K¢. I tak mnozi z podporovateli prispéji ¢astkou mensi, nez je nejnizsi
odména, a to pravdépodobné z divodu dobrého pocitu. Pro velké projekty je
vhodné mit odmény ve vyssich ¢astkach, ty se zpravidla vyuzivaji pro spolu-
praci s riznymi spolecnostmi vymeénou za verejné podékovani pri uspésném
konci projektu. Pro spole¢nosti je to moznost rozsirit o sobé povédomi, jestlize
se projekt stane velmi tspésnym. Tyto odmény za vyssi ¢astky nevyuziji jen
spolec¢nosti, ale pokud je odména formou dovolené nebo napriklad domluve-
ného koncertu, pak si je pofizuji i jednotlivci. Odménovy model se rozmohl
kolem roku 2008, kdy zacaly vznikat prvni webové portaly, konkrétné Indie-
GoGo (2008) a Kickstarter (2009). [5] V Ceské republice se zacal tento model
rozvijet az kolem roku 2013, kdy vznikl webovy portdl Hithit.com a Starto-
vac.cz.

Mezi zajimavé stranky patii Experiment.com, portdl pro vybér finan¢nich
prostredkd na védu a vyzkum. Ten svym podporovatelim nabizi odménou
pohled do zdkulisi podporenych projekti. Tento portdl mé 44,5% Gspésnost a
od jeho vzniku se vybralo $7.746.544. [6]

Cesky portéal: Hithit.com, Startovaé.cz

Zahrani¢ni portal: Kickstarter.com, IndieGoGo.com

2.3.2 Charitativni model

Tento model vyuzivaji prevazné neziskové organizace k ziskani prostredku na
svuj provoz, ale i jednotlivci, kteri se ocitli v nouzi nebo chtéji pomoci pra-
telim ¢i blizkym. Podporovatelé za svij prispévek dostanou dobry pocit, ze
pomohli nékomu v nouzi. Projekty na charitativnim modelu mohou byt po-
uzity na zaplaceni lékarskych nakladid, vzdélani a dalsich véci, ale rozhodné
zde nejde o néjakou fyzickou odménu. Ackoli jsou tyto projekty charitativniho
razu, portaly si stale strhavaji malé procento z prispévku jako poplatek za
svou sluzbu. Tento model byl nastartovan v roce 2010, kdy byl spustén portél
GoFundMe.com. U nas byl v roce 2010 spustén portal DarujSpravne.cz.

Cesky portal: DarujSpravne.cz

Zahrani¢ni portal: Gofundme.com

2.3.3 Pujckovy model

,Lidé pujcuji lidem.“ To je motto ptjckového modelu. Na kazdou mensi véc,
kterou potiebujete poridit se nevyplati pujcovat si od banky, protoze zapla-
cené uroky jsou vysoké. Pujckové portaly umoznuji lidem zazadat o nejisténou
pujcku (tzn. pujcéka neni jisténa zdstavou) a pokud zadost portédlem projde,
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pak se na pujcku slozi komunita. Uroky se stanovuji dynamicky pro kazdou
zadost zvlast a nejsou tak vysoké jako u bank, ale porad podporovatelim za-
jisti vyhodnou investici. Projekt také dostane pridéleny faktor risku, ¢im vyssi
je, tim vyssi jsou stanovené uroky. Tyto portdly si vydélavaji na svilj provoz
provizi z celkové pijéené ¢astky a poplatktl z plateb podporovateli. Zadatelé
o pujcku nic neplati a podporovatelé ziskavaji navic aroky z pujcené ¢astky, za
predpokladu, ze zadatel vcas splaci. Tato forma pujcky vychézi levnéji diky
tomu, ze vétsina systému stojici za portaly je automatizovand, tudiz je zde
mensi rezie. Podporovatel by mél rozumét, jak tyto platformy funguji. Musi
byt schopen zhodnotit, jak rizikova je investice a zda se mu vyplati. Zvysujici
se popularita pujckového modelu prildkala k tomuto odvétvi i statni instituce,
napft pojistovny nebo penzijni fondy. [5]

Cesky portal: Zonky.cz

Zahrani¢ni portal: LandingClub.com, Prosper.com

2.3.4 Podilovy model

Podporovatel za svij prispévek dostava pomérnym dilem obchodni podil nebo
jiné cenné papiry spolecnosti, kterou se rozhodl podporit. Podporovatelé tak
castecné vlastni spolec¢nost a mohou tak na svém prispévku vydélat. Podilovy
model nese i rizika. Jelikoz se jedna o podil zac¢inajici spole¢nosti, nikdy neni
zaruceno, ze si v budoucnu povede dobre, a tak muze podporovatel prijit o ¢ast,
nebo také o celou svou investici. Tento model je hojné vyuzivan startupy a
novymi spole¢nostmi, aby se lépe dostaly k zékladnimu kapitélu. [5]

Cesky portal: Penézdroj.cz

Zahrani¢ni portal: Crowdcube.com

2.4 Strucéna historie

Komunitni financovani jak ho zname dnes se zacalo rozvijet kolem roku 2003.
Rané formy crowdfundingu ale mizeme najit v nasi i svétové historii. Piiklad
jedné ze starsich forem je vybér penéznich prostredki na postaveni Sochy Svo-
body, na které se podileli jak americti tak francouzsti obcané. V ceské historii
by ukdzkou komunitniho financovini mohla byt roku 1865 sbirka obcani na
vystavbu Narodniho divadla. Svym zptisobem se mezi crowdfunding mohou
radit i prispévky lidi na kampané politickych stran a kandidatt.

Prvni crowdfundingova webova stranka ,, ArtistShare“ byla vytvorena v roce
2003 v Americe. Ve svych zacatcich slouzil portal hlavné hudebniktm, ale
v dnesni dobé se tam objevuji projekty fotografi i rezisérti. Uplné prvni kam-
pani se stal projekt zpévacky Marie Schneider, kterd vybirala penize na nato-
¢eni svého prvniho jazzového alba. Projekt ziskal zhruba 130.000 $. Zpévacka
byla z téchto penéz schopna zaplatit vydani CD a mohla si dovolit pronajmout
velké hudebni studio a muzikanty, ktefi ji na CD doprovazeli. Album vyhralo
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v roce 2005 Grammy za nejvétsi jazzové album. Zpévacka Maria Schneider
i nadéle financuje vydavani svych alb pres stranku ArtistShare. [5]

Uspéch tohoto portalu pomohl vzniku dal§ich stranek v ramci odménového
modelu. V roce 2008 vznikla stranka IndieGoGo a o rok pozdéji se na trhu
objevil portal Kickstarter, ktery se dnes radi mezi nejvétsi portaly na trhu.
Tyto nové stranky uz se nezamérovaly pouze na hudebni odvétvi, ale zacaly
se tu objevovat projekty tykajici se zvitat, divadel, ale také napriklad i poci-
tacovych her. Pozdéji zacaly vznikat portaly zamérujici se na védu a vyzkum
a crowdfunding se tak dostéval do vsech odvétvi.

Crowdfunding se stal jednim z nejoblibenéjsich zptsobi jak ziskat financéni
prostfedky. Do roku 2017 bylo celosvétové vybrano pres 34 biliond dolart,
nejvice pres pujckovy model. To je zména oproti minulym roktm, kdy vedl
odménovy model. [7]

U nés se tento trend zacal rozvijet az kolem roku 2011 a i presto, ze ame-
rické ekvivalenty nasich portali zaznamenévaly porad vétsi tspéch, v Ceské
republice se potykaly s nedtvérou. Velkou roli v tomto problému sehrala ne-
divéra a pochybnosti lidi v internet a platby po ném. VSechny nové vznika-
jici ceské portaly se snazily napodobit tispésné zahranicni feseni, Kickstarter.
V roce 2011 vznikl prvni crowdfundingovy portdl Fondomat.com vytvoreny
dvéma umeélci ptivodem z Britdnie. Bohuzel, kvuli neprofesionalnimu prove-
deni tato stranka dlouho neprezila a nyni je nefunkéni. Druhy portédl ktery
se pokusil o preziti na ceské internetové scéné byl Nakopni.me, ten se tésil uz
mnohem lep$im podminkam a funguje az dodnes, i kdyz neni nejpouzivanéjsim
portalem v CR. [§]
thit.com vybral za 5 let své existence pres 112 milionti korun a na portédlu se
uz objevilo skoro 2.000 projektii. Kazdy den se tam objevuji nové a zajimavé
projekty. [9]

Dalsfm portalem zndmym v Ceské republice je Startovac.cz. Tento portal
proslavil projekt ,Trabantem napii¢ Tichomotfim“, jehoz cilova c¢astka byla
stanovena na 500.000 K¢ a nakonec bylo vybrano pres 3 miliony K¢. Tento
portél si také pro svou kampan vybral znamy porad Replay, ktery se rozhodl
pro tvorbu vlastniho nataceciho studia a tak se obrétil na fanousky o pomoc.
Diky dobre promyslené kampani a také znamosti poradu bylo vybrano pres
milion korun, i kdyz ptvodni cilova ¢astka byla pouze 200.000 K¢.

V Ceské republice se nerozvinul jen odménovy model, ale také ptijékovy a
podilovy. Nejznaméjsim pujckovym portalem je v této dobé Zonky.cz, ktery
vznikl v roce 2015. Diky dobré marketingové kampani je portal velmi tispésny
a to hlavné z toho dtvodu, ze si lidé mohou piijcit s mensimi droky, nez
které by dostali v bance. Pokud se jedna o podilovy model, ten v této chvili
zastupuje portal Penézdroj.cz, ktery nabizi jak odménovy, tak podilovy model
crowdfundingu. Konkurenci mu muze byt portal Fundlift, ktery se zaméruje
jen na podilovy model a v této dobé uz zafinancoval 30 projektii a to ¢astkou
presahujici 150 miliona K¢. [10]
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Skrze odménovy model se za rok 2015 jen v Ceské republice vybralo zhruba
1,7 miliona €. Tato ¢astka se s rozvijejicim trhem stéle zvysuje. [4]

2.5 Shrnuti

Crowdfunding je mladé odvétvi zamérujici se na financovani pomoci komunity.
Poprvé se objevilo v Americe kolem roku 2003, kdy vznikl prvni portal pro
umélce, kteri pottebovali prosttedky na vytvoreni alb a skladeb. V roce 2009

vvvvvv

vvvvv

ktery za celou dobu své existence vybral pfes 100 milionii korun.

Crowdfunding muzeme délit na 4 rtizné druhy, podle toho, co podporo-
vatel ziskd vyménou za svij prispévek. Odménovy model se zaklada na od-
ménach pro podporovatele. Charitativni model vyuzivaji prevazné neziskové
organizace pro financovani svych projekti, ale také jednotlivci, které vybiraji
prostredky napriklad pro zranéného policistu. Pajckovy model se stava jed-
nim z nejoblibenéjsich. Lidé zde mohou podat zadost o pijcku, kterd by byla
u bank nevyhodnéa kvili vysokym droktm. Stranka kazdému projektu nastavi
uroky tak, aby byly vyhodné jak pro zadatele, tak pro lidi ktefi se rozhodli
investovat. Podilovy model je stale v zacatcich a da se fict, ze ho vyuzivaji
prevazné zkuseni investoti. Podporovatel projektu za svou ¢astku ziska podil
v zacinajici firmé a muze se tak podilet na dtlezitych rozhodnutich a ziskava
i urcitou Cast ze zisku.

Aby byl projekt tspésny, musi byt chytlavy pro komunitu, mit zajimavé
odmeény a napriklad i néjaké akce s projektem spokojené. Vétsi Ssanci na tispéch
maji i projekty, kde lidé vidi, Ze se autor o svij projekt stara, neustale infor-
muje své podporovatele o postupu a je do projektu nadseny.
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KAPITOLA 3

Webové portaly

Tato kapitola vychézi z mé bakalarské prace ,,Analyza webovych portala pro
komunitni financovani“, kterd byla sepsdna a obhéjena v roce 2016. [I]

Odménovy model crowdfundingu je, hned vedle ptijckového modelu, tim
nejrozsitenéjsim a nejvic vyhledavanym. Je to ptilezitost jak podporit autora
a zaroven za to dostat néjakou odmeénu, at uz jde o CD, podepsany plakat
nebo podékovani na verejném misté.

Crowdfunding se opird o komunitu, takze je pro néj dilezité rozsiteni in-
formaci mezi co nejvétsi skupinu lidi. Tomu hodné pomaha rozvoj a ¢im dél
vétsi oblibenost socidlnich sitich a internetu. V této kapitole se podivame jak
vypadaji ¢eské portaly v porovnani s témi zahrani¢nimi. Pro tento tcel byly
vybrany dva ceské - Hithit.com a Startovac.cz - a dva zahrani¢ni - Kickstar-
ter.com a IndieGoGo. Vzhledem k tomu, Ze tato prace je zaméfena zejména
na portal Hithit.com, je popis tohoto portélu nejdetailné;jsi.

3.1 Hithit.com

Webovy portal Hithit byl spustén v listopadu 2012. Na jeho tvorbé se podileli
ctyti lidé, ktefi ho vedou dodnes - Pavel Miiller a Norbert Nagy, ktefi vlastni
softwarovou spolecnost AspectWorks, ktera zajistuje technickou podporu por-
talu Hithit, Pavel Eichler, ktery v minulosti pracoval pro MF Dnes a nyni se
zaméruje na PR a Ales Burger, producent a reklamni poradce.

Miiller a Nagy na portalu pracovali jiz delsi dobu, ale nedarilo se jim
navazat spolupraci s nékym, kdo by jejich portdl naplnil projekty. V prvnich
mésicich spolupréace pse jim datilo shanét dila ze svéta hudby a uméni v okoli
svych kontaktt. [I1]

Na portalu Hithit bylo od jeho zaloZeni uverejnéno skoro dva tisice projektu
ze 4.721 navrhu celkem, z toho 27% z nich jen za rok 2017. To svédéi o tom,
ze crowdfunding se postupem c¢asu stava vice populdrnim a lidé ho porad vice
vyuzivaji pro ziskani financi. Za minuly rok se portalu podarilo vybrat skoro
50 milion korun, na uspésnych i netspésnych projektech. V roce 2015 to
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bylo 26,5 milionu korun. Nejvice zastoupenou kategorii na portalu Hithit je
ykomunita® (15%), poté ,hudba“ (13%) a ,literatura® (11%). Za dobu své
existence uspélo na portalu pfes 900 projekti a jejich celkova tispésnost se
pohybuje kolem 47%. Tato data jsem ziskala z emailové komunikace s pani
Janou Ecksteinovou.

3.1.1 Vzhled stranek

Stranky jsou tvoreny v jednoduchém stylu, aby se zde dalo velmi rychle a
snadno orientovat. Na hlavni strance je velka slideshow ukazujici to nejdiile-

Katalog s projekty je ve stejném jednoduchém stylu. Projekty jsou rozra-
zeny do celkem patnécti kategorii: Hudba, Film, Technologie, Divadlo, Uméni,
Design, Jidlo, Sport, Tanec, Literatura, Mdda, Hry, Fotografie, Vzdélavani,
Komunita. Déle jsou zde projekty, které jsou v ramci programu Nadace Voda-
fone, Impact Hub nebo Letni skola. Nalezené projekty se daji filtrovat na ty
ukoncené, aktivni a blizko dokonceni. Zalozka ,Nej projekty“ v sobé ukryva
tabulky s projekty, které vybraly nejvice penéz a druhou tabulku s témi, kteri
vybrali nejvétsi procento penéz.

Jediny nedostatek je moznost detailni filtrace, napiiklad nastaveni cilové
castky.

3.1.2 Pravidla

Projekt ma na vybrani ¢astky maximalné 45 dni, ale autor projektu si miize

zvolit 1 dobu kratsi, nejméné vSak 30 dni. Tato kratka doba je stanovena

zejména z divodu, aby si autori stanovili redlné a splnitelné cile. Kazdy navrh

na projekt, prochazi dikladnou kontrolou ze strany portdlu, zda neobsahuje

sexuélné explicitni ¢i xenofobni obsah, ktery by mohl stranku poskodit. [12]
Zalozeni projektu méa dle [I3] nékolik hlavnich etap:

Napad Autor mé origindlni napad.

Registrace Zaregistruje se na strankach Hithit, strué¢né popise sviij napad
a tym portalu posle autorovi tipy, jak ho vylepsit.

Septanda Aby byl projekt uspésné zakon¢en, musi se dostat do povédomi
verejnosti. Dobrym prostiredkem jsou internetové stranky i socidlni sité.
Samozrejmosti je komunikovat s okolim, které informace preda dal.

Sbirka Vybrani castky, kterou si autor stanovil jako cil.

Odmeény Zacind realizace projektu a odmeénovani vsech, kteri byli napo-
mocni.
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7 komunikace s Janou Ecksteinovou, strazkyni a zastupkyni projektu Hi-
thit, jsem zjistila, Ze nez se projekt dostane na stranky, muze to trvat den, ale
i tyden. Zalezi na zpracovani i na dokonalosti projektu. Hithit chce, aby pro-
jekty, uverejnéné na jejich strankach, byly velmi dobfte pripravené. Poté, co se
autor zaregistruje, musi vytvorit kratky navrh projektu: nézev, cilovou ¢astku
a kratky popis. To proto, aby si moderator mohl ovérit, ze autor je schopen
zformovat svou myslenku do kratkého odstavce nebo nékolika vét. Pokud je
tento navrh odsouhlasen, autor pridd obrazky, detailni popis projektu, vybere
odmény a dalsi. Druhd fdze obsahuje kontrolu aplného projektu. Moderator se
podiva na cely projekt, zhodnoti, zda se tam nenachézi zbytecné hrubky, ne-
chybi odmény v urcité cenové kategorii atd. Pokud néco chybi, moderatorovi
se néco nelibi, nebo ma napady na vylepseni, je projekt predan zpét autorovi
s poznamkami, co by bylo vhodné upravit a neni vpustén na stranky, dokud se
tyto nedostatky neopravi. Béhem pribéhu kampané je mozné upravovat ob-
razky, ale nedd se jiz zasahovat do nazvu, kratkého popisu nebo cilové castky.
Po tspésném ukonceni projektu dostane autor seznam vsech, kteri prispéli
i s poskytnutou ¢astkou a vybranou odménou (pokud si podporovatel néjakou
vybral).

Portal podporuje ¢astky v korunach nebo v eurech. Pro platby lze pou-
7it online prevod (napt. Platba24 a dalsi podobné sluzby) nebo kartu. Penize
jsou po dobu trvani kampané ulozeny na zvlastnim uctu poskytovatele pla-
tebni brany. K tomuto uc¢tu nema pristup portal Hithit, ani autor projektu,
penize jsou tedy v relativnim bezpeci. Portal Hithit pouziva model ,vSechno
nebo nic“, tedy pokud projekt pred uplynutim stanovené lhuty vybere cilovou
castku, autor ziskava vSechny vybrané prostfedky. Pokud se toto nepovede,
projekt se stava netspésnym a penize se vraci zpét na Ucty podporovateld.
Autor dostane vybranou ¢astku zhruba dva tydny po ukonceni projektu, jeli-
koz se ¢ekd na platby, které mohly byt u¢inény tésné pred skoncenim projektu.
[13)

Pro tspésny projekt s cilovou c¢astkou do 200.000 K¢, si Hithit narokuje
provizi ve vysi 9%, dédle DPH a administrativni poplatek ve vysi 499 K¢.
Pro projekty s vyssi cilovou ¢astkou je vyse provize na individualni domluvé.
Diky této provizi ma autor k dispozici profesionalni platebni branu, konzultaci
k projektu ze strany Hithit, uzivatelskou podporu 24/7 a moznost sifeni pro-
jektu pres kanaly portalu Hithit. Poplatky se také strhavaji za kazdou platbu.
V pripadé, ze se projekt stane netspésnym, zadna provize ani poplatky se
nestrhavaji. [I4] Detailni rozdéleni a vyse provizi a poplatki jsou ukdzany

v tabulce B.1]

3.1.3 Hithit Lab

Hithit Lab je divizi portdlu Hithit zaméiujici se pfedevsim na autory, kteii se
chtéji soustredit na vyvoj svého projektu a nejsou zdatni v komunikaci v online
prostiedi. Tato sluzba je plné otestovina v ceském prostredi portalu Hithit
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Tabulka 3.1: Porovnani provizi a poplatki u dspésnych a netspésnych pro-

jektu. Zdroj: [15]

Uspé&sny projekt

Provize

7Z projekti s cilovou
¢astkou do 200.000 K¢
nebo do 7.500 €

9% + DPH dle zdkonné
vyse z provize Provozo-
vatele + 499 K¢ admi-
nistrativni poplatek

Z projektd s cilovou
¢astkou nad 200.000 K¢
nebo nad 7.500 €

Individualni

Transakcéni poplatky
(projekty v CZK)

On-line bankovni pre-
vod — Ceska spofitelna,
CSOB, Era, Raiffeissen
bank, Komeréni banka,
mBank, FIO, GE Mo-
ney Bank, Sberbank,
PaySec

1,25% + 1 K¢, mini-
malni poplatek z trans-
akce 6 K¢

On-line bankovni pre-
vod — UniCredit, Equa
bank

0,85% + 1 K¢, mini-
malni poplatek z trans-
akce 6 K¢

Standardni  bankovni
prevod — Ostatni banky

0,50% + 1 K¢, mini-
malni poplatek z trans-
akce 6 K¢

Platba kartou - Visa,
MasterCard, Maestro

1,59% + 1 Ké

Transakcéni poplatky
(projekty v EUR)

On-line bankovni
prevod — Slovenska spo-
ritelna, Tatra banka,
CSOB, VUB banka,
OTP  banka, Sber-
bank, UniCredit Bank,
Postovna banka

1,33% + 0,10 €, mini-
malni poplatek z trans-
akce 0,20 €

Standardni  bankovni
prevod — Ostatni banky

1,33% + 0,10 €, mini-
malni poplatek z trans-
akce 0,20 €

Platba kartou — Visa,
MasterCard, Maestro

1,59% + 0,10 €

Netspésny projekt

Provize

Zadné provize

Transakéni poplatky

Bez poplatkt
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a mezi své uspéchy radi napriklad umeélce Musu, jehoz projekt prekrocil svou
cilovou ¢éstku o 84%. Vsechny sluzby, které Hithit Lab nabizi, jsou placené
samostatné. [16]

Autori projekti mohou vyuzit rady Xaviera Baumaxy. Ten v roce 2012
vybral skrz portal Hithit 303.380 K¢ na vydani své desky, jeho cilovou ¢astkou
bylo 200.000 K¢ a v prubéhu projektu predprodal 566 desek. Baumaxa déla
autorovi mentora pri pripravé projektu, pomaha mu se sestavenim odmeén a je
mu k dispozici po celou dobu trvani kampané. Mize také poradit, jaké nastroje
by mél autor pouzivat, pokud chce zaujmout Sirokou vefejnost. [16]

Hithit Lab méa ve svych radach profesiondla na psani textl, byvalého no-
vinare a dokonce i specialistu na PR, ktery pfipravi textovy popis. Autor uz
jen zkontroluje, zda obsahuje vSe, co pozaduje. Z dodanych podkladi miize
byt také natoceno motivacni video. Zahrnuje to pripravu bodového scénére,
stfih a finalni export na Youtube.com. Hithit spolupracuje s profesiondly, kteti
zajisti jak produktové fotografie a videa, tak i reportdzni materidly. [16]

Kazdému projektu realizovanému pres portal Hithit je poskytnuta zakladni
konzultace a propagace v masmédiich. V ramci HithitLab mtze autor vyuzit i
nadstandardni PR pro tvorbu mediaplanu, textaci a distribuci tiskovych zprav
a lepsi komunikaci na socidlnich sitich. Do této sluzby se radi zalozZeni stranky
na nékteré ze socialnich siti a priprava udalosti pro urcity projekt. Vytvorené
stranky tym Hithit spravuje a zaroven obstarava komunikaci s fanousky a za-
sobuje je novinkami ohledné projektu. Neznamena to, ze Hithit udéld vsechnu
praci za autora. I on se musi podilet na rozsitovini povédomi o projektu,
o aktivitu na socidlnich sitich a dalsi. Hithit v tomto ohledu jen vypomaha.
I16)

3.1.4 Detaily projekti

Kazdy projekt prezentovany skrz portal Hithit ma svou vlastni stranku. Ta
je rozdélena na nékolik mensich sekci a obsahuje ty nejdtlezitéjsi informace,
které podporovatel potrebuje.

V zahlavi stranky projektu je uveden nazev a stru¢ny popis. V této casti
se také nachazi tlacitko ,Sdilet projekt“, kterym mtize podporovatel i autor
nasdilet projekt na socidlnich sitich (Facebook, Twitter, Google+) nebo zde
ziskda HTML kéd pro vlozeni banneru projektu na své stranky.

Stranka projektu je rozdélena na 4 zalozky.

vvvvv

vvvvvv

at se uzivatel prepne na kteroukoli jinou zélozku.

V zahlavi informacni tabulky se nachazi aktudlné vybrana c¢astka, pod ni
je cilova castka projektu a nésleduje ukazatel splnénosti cilové ¢astky. Dale je
tu informace o tom, kolik procent bylo jiz vybrano, kolik lidi celkem prispélo
na projekt a kolik dni nebo hodin zbyvad do konce kampané. Najdeme zde
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Medvéd Wrr: Karetni hra | < sdietprojeke

Vydejte se v kiizi medvéda Wrr na své nejvéts{ dobrodruZstv( a zabrarite proradnym piratim
uskuteénit jejich velkolepy plan! Détska karetni hra na motivy stejnajmenné knihy.

Projekt Aktuality Piispévatelé Otazky a odpovédi

145 800 K¢

97%
17 dni
239

Obrazek 3.1: Vzhled projektové stranky na portalu Hithit. Zdroj: [17]

kategorie, pod které projekt patii, a misto, kterého se projekt tyka nebo kde
se odehrava. Samoziejmé nechybi velké tlacitko ,Prispét®, které vas odkaze
do sekce odmén. Vzhled prvni ¢asti stranky projektu je k vidéni na obrazku
B.1

Pod slideshow se nachazi sekce odmén. Standardné jsou zde ukazany jen
prvni 4 odmény, ostatni jsou skryty a zobrazi se uzivateli po kliknuti na
»Zobrazit vSechny odmény“. Kazda odména méa sviuj box, ktery obsahuje
nézev odmény, popis, cenu, pocet lidi, kteri si odménu vybrali a pokud je
omezend poctem, je zde ukazano i kolik jesté zbyva a kolik jich bylo celkem.
Vzhled odmén je ukdzan na obrazku

Pod odménami najdeme podrobny popis projektu, napr. jak autor dostal
niapad, jak bude proveden, k ¢emu slouzi atd. Také tu je mensi box s ak-
tualitami. Autor mé moznost pridat odkaz na své oficidlni stranky nebo na
stranky, které souvisi s problematikou kolem daného napadu. Podporovatelé
mohou napsat komentar k projektu, ktery se zobrazi pod podrobnym popisem
a je mozné ho umistit i na Facebookovou zed.

V zélozce ,Aktuality“ se objevi vSechny prispévky, které autor vydal na
strance projekty. Autor touto cestou muze podporovatele informovat o pru-
béhu projektu, jak si zatim vede a jaké jsou plany do budoucna. Také je tak
mozné vkladat nova videa ¢i fotografie. Autor je schopen pridat neomezené
mnozstvi prispévkt po dobu trvani kampané.

Zalozka , Prispévatelé“ skryva seznam lidi, ktefi se rozhodli podpotit dany
projekt. Podporovatel se muze rozhodnout, zda jeho prispévek bude anonymni
(nebude vidét jméno, ¢astka, ani odména, kterou si pfipadné vybral) nebo
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Vyberte si odménu za vas pfispévek

Jen tak pro radost Karetni hra Medvéd Wrr Karetn( hra Medvéd Wrr Limitovana edice
(s vyzvednutim v karetni hry Medvéd
Hradci Krélové nebo Praze 9) . Wrr

Karetni hra Me

Pomozte ném s wydanim karetni hry d Wrr

= Karetnf hra Medvid Wrr

na strénkach (pokud
nect onymn

« Libovalng pispvek od 50 KE vjZe

= Udilite ndm obrovskou radost!

« Uetfite na poltovném

Karetnl hra Medvéd Wrr Karetni hra Medvéd Wrr Karetnl hra Medvé&d Wrr Medv&div VIP box
+ Ply3ak + Kniha Medvéd Wrr + Kniha Medvéd Wrr +
Pl XAl

Zobrazit véec{hny odmény

Obrézek 3.2: Odmény pro kampan ,Medvéd Wrr: Karetni hra“. Zdroj: [17]

naopak da vsem védeét, kolik prispél, a pripoji i sviij komentar. K dispozici je
i moznost, ze bude zndmo jméno podporovatele a odména, kterou si vybral,
jen Céastka zustane skryta.

Posledni je zalozka ,,Otdzky a odpovédi“. Zde se kdokoli miize zeptat na
to, co ho ohledné projektu zajimé. Jediné, co je k polozeni dotazu potieba je
emailova adresa, na kterou je poté zasldana odpovéd, ktera se nasledné zobrazi
i v této sekci k vidéni pro ostatni.

3.1.5 Vyznamné a tspésné projekty

Nejuspésnéjsim projektem prezentovanym na portalu Hithit je ,Nakopni Jatka!*
z roku 2015, s celkovou ¢astkou 2.421.090 K¢ (cilova castka byla 2.000.000 K¢).
Projekt si vzal za cil financovat misto, kde by se prezentovalo takzvané nové
uméni (novy cirkus, ¢inohra, tanec, alternativni divadlo, koncerty, vystavy).
Projekt ,,Footshop pro Sportovei Hrdindim“ se stal projektem s nejvétsim pro-
centem vybranych penéz, ziskal celkem 718% (cilova ¢astka byla 50.000 K¢ a
vybralo se 359.252 K¢). Projekt si vzal za cil vybrat finanéni prostiedky na
koupi nového invalidniho voziku pro malou Bozenku. [I8]

3.2 Startovac.cz

Druhy nejispésnéjsi cesky portdl Startovac.cz se o své misto na trhu prihlasil
v bieznu roku 2013 a za prvni 3 mésice svého pusobeni na internetu rozdeélil
mezi své projekty pres pul milionu korun.

Portél byl zalozen ¢eskou firmou s ndzvem ,Army of Darkness®“ a za je-
jim zaloZenim stoji 4 1idé - Jakub Cervinka, Slavek Rejthar, Martin Brykner
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a Karel Roubal. Sami zakladatelé miluji hry, komiksy, filmy, hudbu a mnoho
dalsich véci, a proto chtéli podniknout néco, co by zahrnovalo tyto oblasti.
Crowdfunding byl v Ceské republice v dobé zalozeni portalu jesté v plenkach,
ale oni v tomto novém sméru vidéli potencial, i kdyz to znamenalo béh na
delsi trat. [19]

Za rok 2015 se na projekty na tomto portalu seslo skoro 20 miliont korun,
coz byl vice nez trojnésobek, co v minulém roce. Nejvice penéz se vybralo
pro kategorii Film & Video. V roce 2015 se uspésnost projekti pohybovala
kolem 61%, to se d& prisuzovat malému mnozstvi projektt, které jsou ale velmi
kvalitni. [20]

3.2.1 Vzhled stranek

Na hlavni strance se v zdhlavi nachazi slideshow s praveé probihajicimi projekty,
zajimavymi ¢lanky a novinkami z portélu.
probihajici projekty, pak to nejlepsi z kategorie Patron a nakonec nové za-
loZzené projekty. Patron je novou sekci portdlu Startovac.cz. Zde se nachézeji
kontinualni projekty, které nejsou casové omezené. Prispévky jsou realizovany
mésicnimi platbami a odmény jsou z pravidla virtudlni. Autor ma moznost
zvolit si nékolik cilovych ¢astek a rozdélit tak svou kampan na etapy. Tato
kategorie byla spusténa v poloviné roku 2017. [21]

Katalog tohoto portéalu je délany velmi zvlastné. Uzivatel si vybere jednu
z osmi kategorii: Knihy & Komiks, Film, Hudba, Hry & Apps, Véda & tech-
nika, Uméni, Podnikéni, Ostatni. Po vybrini kategorie se zobrazi dvé sekce
4 projekty, které je mozné po kliknuti na tlacitko ,Nasledujici“ posunout
a zobrazit tak dalsi 4 projekty. Toto prohlizeni projektti neni uplné privétivé
k uzivateli, ktery se na strankdch nachézi poprvé, a je prakticky nemozné
zjistit, kolik celkem projektii se naléza v urc¢ité kategorii.

3.2.2 Pravidla

P1i zakladani projektu mé autor moznost vybéru délky kampané a to 15, 30,
42 nebo 60 dni. Startova¢ nabizi moznost uloZeni rozpracovaného projektu
a nabada autory, ktefl maji v imyslu pouzit jejich portal pro svij projekt,
aby si kampan dikladné pripravili a promysleli. Po kompletnim vyplnéni vsech
udaji odesle autor svij projekt ke schvaleni, tym Startovace ho zkontroluje a
rozhodne o uverejnéni. Ve vétsiné pripadii se projekt jednou nebo dvakrat vrati
autorovi s pripominkami, které je nutno zapracovat. Autor také podstoupi
telefonickou i emailovou konzultaci s nékterym ¢lenem tymu (zdlezi na typu
projektu a na tom, jak moc dobfe byl pripraven ndvrh) a m& moznost si
promluvit i o tom, jestli zamyslené datum spusténi kampané je vhodné ci
naopak. [22]
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Pro zaplaceni prispévku je mozné vyuzit platbu kartou, bankovni prevod
nebo sluzbu PayPal. V ramci zalozeni projektu muze autor povolit podporu
pres SMS zpravy. Portal Startovac, stejné jako Hithit, funguje na modelu
,vSechno nebo nic“, tedy pokud projekt dosdahne pred ukoncéenim kampané
stanovené cilové ¢astky nebo ji prekroci, dostane autor vybrané penize. Po-
kud ne, vSechny prispévky se vraci zpét k podporovateliim a nejsou snizovany
o zadné poplatky. Vyjimkou je platba pres SMS zpravu, které se nevraceji
zpét, ale jsou zasilany na ¢ty neziskovych organizaci, nebo vyuzity jako pti-
spévek pro jiny projekt na portdlu. Portal si bere provizi v maximélni vysi
9% z tspésnych projektu, ale pfesné procento zdlezi na vybrané ¢astce. Au-
tor uspésného projektu dostane penize zhruba do deviti pracovnich dnd od
skonceni kampané. [23]

Portal Startovac se zaméfuje predevsim na odménovy model crowdfun-
dingu, ale je tu kategorie urcena i pro podnikatelské projekty. Ty maji po-
vinnost ziskané prostredky vlozit do podnikani a podporovateli pak vyplacet
podil na zisku. Autor podnikatelského projektu ma pravo do svych podminek
uvést, zda umoznuje podporovatelim zasahovat do obchodnich rozhodnuti
v ramci projektu. Pokud neni nic uvedeno, pocita se s tim, ze autor toto ne-
umoznuje. Na portdlu nejsou dovoleny projekty charitativniho zaméfeni ani
takové, které maji za cil financovani béznych véci (ndkup PlayStation4 atd.)
a dalsi podobné. [23]

3.2.3 Detaily projekta

V zahlavi stranky se nachazi nizev projektu, kratkym popis a obrazky nebo
video prezentujici projekt.

Dale je stranka rozdélena na 4 zalozky. Prava ¢ast stranky zlstava u vsech
zalozek stejna. Jde o tabulky s informacemi o projektu a pod ni nachazejici se
vypis odmén. Tabulka s informacemi je stejna jako u vétsiny crowdfundingo-
vych portali. Je tam uvedena dosud vybrand ¢astka spolecné s procenty, kolik
penéz je pozadovano, kolik dni a hodin zbyva do konce kampané a také ukaza-
podporili a toto tla¢itko nalezneme také u kazdé odmény. Kazda odména ma
svij vlastni box s dobre viditelnou ¢astkou, ndzvem a kratkym popisem od-
mény a informaci, zda je omezena poctem. Po stisknuti tlac¢itka se uzivateli
otevre stranka, kde ma moznost prihlasit se (pokud tak jesté neucinil), vypl-
nit adresu pro doruceni odmény pripadné néjaké upiesnéni a zvolit si platebni
metodu.

Sekce ,,Domii* obsahuje celou stranku projektu a jeho detailni popis. Au-
tor projektu muze na zacCatek popisu vlozit néjaké reklamni ¢i informacni
video vztahujici se k projektu. Poté ma moznost popsat detailnéji, co projekt
zahrnuje ¢i jak vznikl. Samoziejmosti je i vkladani obrazkt do textu.

Do sekce ,,Novinky“ autor dava ¢lanky s informacemi, jak se projektu dari,
jestli se objevil v ur¢itych médiich, nebo novinky o pribéhu akce. Tato sekce
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se da dobre vyuzit pro informovani, ze projekt dosahl urc¢ité cenové vyse a byla
tak pridana specidlni odména.

Pod sekei ,,Startéri“ najdeme seznam vsech uzivatel, ktefi projekt podpo-
rili. Podporovatelé mohou pti zadavani platby zvolit moznost, aby se v tomto
seznamu neobjevovali pod svym jménem, ale jako ,,Anonym“. V tomto vypisu
je vidét vyse prispévku a odména, pokud si néjakou vybral.

Sekce ,Komentaie“ se nachazi pod detailnim popisem projektu. Zde lidé
mohou sdilet své dojmy z podpory projektu a prispivat svymi dotazy ¢i na-
pady. Tyto komentéare jsou realizoviny podobné, jako funguji komentare na
socialni siti Facebook. Pro pridani vaseho komentére je nutné byt na této siti
zaregistrovan a prihlasen.

3.2.4 Vyznamné a uspésné projekty

vvvvvv

» ITrabantem napti¢ Tichomorim*, jehoz autorem je Dan Priban. Tento projekt
odstartoval na zacatku roku 2015 a cilova ¢astka byla stanovena na 500.000
K¢. Velkym prekvapenim bylo, Ze se penize stihly vybrat béhem necelého
jednoho dne. Konec¢né castka nakonec prekrocila hranici 2 miliont korun, cil
se tak naplnil na 563%.

Mezi dalsi tspésné internetové akce se miuze radit projekt na vystavbu
nového studia pro herni porad Re-Play, ktery je vysilan kazdou sobotu na
kandlu Prima COOL. Natdceci prostor v hernim klubu RE-LOAD uz zacal
byt pro zaméry poradu maly a tak bylo rozhodnuto pokusit se o vystavbu
nového studia. Cilova ¢astka byla nastavena na 200.000 K¢ a na konci kampané
castka presahla milion korun. Je dost mozné, ze k této ¢astce prispélo vytvoreni
milnikid a dobré slozeni atraktivnich odmén.

3.3 Kickstarter.com

Kickstarter byl zalozen v roce 2009 a jeho autorem je Perry Chen. V roce 2001
se Chen snazil dostat dva neznamé umélce na ,,2002 Jazz Fest“. Nasel skvelé
misto pro jejich show, ale akce se nekonala kvili nedostatku financi. Napadlo
ho, ze pokud by vytvoril stranky, kde by si lidé mohli zakoupit listek a pokud
by se vybralo dostatek penéz, pak by se koncert uskutecnil, jinak ne.

Na podzim roku 2005 se zacala tato stranka realizovat za pomoci Yan-
ceyho Stricklera. Zhruba po roce se jejich tym rozsitil o dalsiho ¢lena, Char-
lese Adlera. Vysledkem jejich spoluprace byly hrubé néacrty stranky, ale ne-
méli programéatora. Snazili se najmout nékolik lidi, ale nikdo nebyl schopny
splnit jejich predstavy. V 1été 2008 se podarilo najit nékolik sikovnych vyvo-
jara, kteri byli rozprostreni po celé Americe a jejich komunikace se odehravala
zasadné pres Skype. Po nékolika mésicich naro¢né prace se objevil prvni pro-
totyp Kickstarteru a lidé zacali prispivat svymi projekty. Pouhych 9 mésici po
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zalozeni stranek si mohli autori dovolit svou prvni kancelar na Manhattanu.
[24]

Na portalu Kickstarteru bylo od jeho zalozeni ispésné financovano pres
140.000 projekti s celkovou ¢astkou presahujici 3,5 miliardy dolarti od ¢trnacti
miliont lidi. Uspé&snost projektu na tomto portalu éinni zhruba 36%.
film, video a vydavani knih. Velkym ldkadlem v oblasti crowdfundingu je roz-
hodné herni odvétvi. Celkem 95 projektti vybralo pres 1 milioni dolart skrze
portal Kickstarter. [25]

3.3.1 Vzhled stranek

V zahlavi stranky jsou statistiky tykajici se portalu, kolik je uspésnych pro-
jekt, kolik lidi prispélo a jaké je celkova vybrana castka. Pod statistikou se
nachazi nékolik projektt z kazdé kategorie vybranych portdlem, které maji po-
tencial nebo jsou zajimavé. Zbytek stranky je specificky pro kazdého uzivatele
a portal se tak snazi ukazat uzivateli projekty, které by ho mohly zaujmout.

Ke katalogu projektu se uzivatel dostane pres odkaz ,,Explore®. Po vybrani
kategorie je mozné vybrat si podkategorii, dale pak je moznost filtrace na
misto a fazeni. Moznost je standardni fazeni od nejnoveéjsiho, podle popularity,
podle zbyvajiciho ¢asu do konce kampané, podle nejvice finan¢énich prispévka
a specialni fazeni ,magie®. Tato moznost by méla projekty sefadit podle toho,
jakou sanci maji na dspéch. V detailnéjsim filtrovani miizeme zadat, jak velka
castka jiz byla vybrana, jaka je nastavend cilova ¢astka nebo kolik procent jiz
bylo vybrano.

3.3.2 Pravidla

Autor projektu muze nastavit délku trvani az na 60 dni. Kickstarter doporu-
¢uje nastavit tuto dobu na co nejkratsi, idedlni je délka kolem tiiceti dni. Cim
kratsi projekt, tim vétsi je pravdépodobnost jeho tspéchu.

Kazdy vytvoreny projekt musi projit kontrolou ze strany Kickstarteru.
Nejdrive je zhodnocen algoritmem, ktery zkontroluje, zda je projekt pfipraven
na spusténi. Kontroluji se véci jako detailni popis, odmeény, cilova c¢astka a
dalsi. Pokud projekt projde kontrolou, je spustén na portdlu. Pokud se vy-
skytnou pri kontrole problémy, musi autor spolupracovat s tymem Kickstar-
teru na detailnim prohlédnuti projektu. Tym zkontroluje, zda projekt obsahuje
vSechny nalezitosti, jestli je vse podle pravidel a poskytne autorovi zpétnou
vazbu, co by bylo dobré zlepsit.

Podporovatel musi byt registrovanym uzivatel portdlu Kickstarter, aby
mohl podpotit néjaky projekt. Portal provozuje jen odménovy model a pod-
porovatel mé moznost vybrat si za svij prispévek odménu nebo prispét ja-
koukoli ¢astkou bez odmény. Pro platbu se vyuzivaji debetni a kreditni karty
(Visa, MasterCard atd.), ale platit se da i predplacenymi kreditnimi kartami.
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Financovani pres portédl funguje na principu ,vSechno nebo nic* (projekt vy-
bere bud svoji cilovou ¢astku, nebo vic a dostane své penize, nebo nedostane
nic). Jelikoz se plati prostfednictvim bankovnich karet, penize zustdvaji na
kartach podporovatelil a ¢astka se strhava jen v pripadé, ze projekt je ispésné
ukonceny. [26]

Autor projektu dostane penize od podporovateli zhruba do ¢trnécti dnu
od tuspésného konce projektu. Z této castky se jesté odecitaji poplatky za
platby (3%) a hlavné provize pro Kickstarter(5%). Velmi dilezité omezen{ se
tyka toho, ze které zemé autor pochazi. Kickstarter momentalné dovoluje pri-
davat projekty jen autortim, ktefi pochazeji z jedné z téchto zemi: USA, Velka
Britanie, Australie, Novy Zéland, Nizozemi, Dansko, Irsko, Norska, Svédsko,
Némecko, Francie, Spanélsko, Itilie, Rakousko, Belgie, Svycarsko a Lucem-
bursko. Autor v dané zemi musi mit trvalé bydlisté, zfizeny bankovni ucet
a jakykoli prukaz totoznosti vydany touto zemi (obcansky prukaz, Fidi¢sky
prukaz, rodny list atd.). [27] Jednou z moznosti, jak se toto d& obejit, je zalozit
spolec¢nost v jedné z podporovanych zemi, nebo pokud je autorem jednotlivec,
tak poprosit nékoho zndmého, aby za projekt odpovidal on.

3.3.3 Detaily projekta

V zéhlavi stranky je vidét nazev, autor projektu a kratky popis. Pod nédzvem
se nachazi nahledovy obrazek nebo propagacni video, vybér zalezi na auto-
rovi. Vedle se nachéazi informacni tabulka zastavajici stdle na strance. V té je
ukazatel postupu, kolik lidi jiz projektu prispélo, kolik bylo vybrano celkem
a jaka je cilova ¢astka projektu, kolik dni zbyva do konce kampané a velmi
dulezité tlacitko ,Back this project®, které vas zavede na stranku s vybérem
odmény. Pokud je uzivatel prihlaseny, tlacitkem ,Remind me“ ptida projekt
do svych oblibenych a portal se postard o pripomenuti konce kampané.

Spodni ¢ast stranky projektu je rozdélena do péti zalozek: Kampan, FAQ),
Aktuality, Komentare a Komunita.

L2JKampan* slouzi k prezentaci detailnich informace o projektu. Autor ma
naprostou volno ve stylu psani, muze pridavat obrazky nebo videa obecné
prezentovat sviij ndpad komunité. Je vhodné popsat historii projektu a obecné
obeznédmit pripadného podporovatele s projektem a zkusit ho tak presvédcit,
aby prispél. Seznam odmén se zobrazuje v pravém sloupci od popisu projektu.
Kazda odména je uzaviena v boxu obsahujici ndzev odmény, za jakou castku je
mozné ji dostat, kolik lidi si tuto odménu jiz vybralo, zda je omezend poctem
a kolik jich jesté zbyva. Také je tu kratky popis a seznam véci obsahujici
odménu. Pokud si podporovatel néjakou odménu vybere, klikne na ni a portal
ho prenese na stranku zaplaceni, kde cenu muze navysit nebo nechat pavodni
vyplnénou.

V sekci ,FAQ“ jsou vSechny odpovédi na casto kladené dotazy. Zaroven
miuize uzivatel polozit otazku novou a ta po zodpovézeni bude uverejnéna v této
sekeci.
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Zalozka ,,Aktuality* obsahuje zpravy autora o déni kolem projektu. Nej-
a o tom, ze skoncil (ve vétsiné pripadia tspésné). Pokud si autor vymezi mil-
niky v dosazenych c¢astkach, je toto dobry zptsob jen informovat komunitu,
ze byla priddna specialni odména nebo je z ¢astky mozné financovat rozsiteni
projektu.

,2Komentare“ je sekce, kde mohou lidé ptridavat komentare k projektu, rict
néco k tématu a vyjadrit sviij ndzor. Autor projektu mize na komentai odepsat
a zodpovédét tak napr. na otazku, pokud podporovatel nechce podavat otazku
prostrednictvim sekce FAQ.

Posledni sekci je ,,Komunita“. Tato sekce je asi nejzajimavéjsi, protoze
se jedna o statistiku podporovatelt. Je zde vidét kolik lidi podporuje tento
projekt, jaké zemé a mésta jsou podporovateli zastoupeny. D4 se tu zjistit,
kolik lidi tento projekt zaujal natolik, ze se rozhodli prispét, aniz by predtim
nékoho podpoftili, nebo kolik lidi uz néjaky projekt na Kickstarteru podporilo.
Ve spodni ¢asti stranky se nachazi seznam podporovatelil s jejich profilovymi
obrazky a poc¢tem podporenych projektt na portalu.

3.3.4 Vyznamné a Gspésné projekty

vvvvvv

dinky, jejichz baterie ma vydrz 7 dni, je mozné na nich hrat rizné hry a pou-
zivat aplikace. V roce 2012 bylo na projekt vybrano 4.067% své cilové ¢astky,
které byla nastavena na 500.000 $. V soucasné dobé firma, ktera stoji za timto
projektem, sviij vyrobek zdokonaluje. Novy typ chytrych hodinek ma mit vy-
drz az 10 dni a chranit je ma sklo Gorilla Glass. Nejzajimavéjsim faktem tohoto
projektu je to, ze své cilové ¢astky dosahl v ramci hodin.

tasku, ktera ma v sobé zabudované bluetooth reproduktory, mixér a dokonce
USB zéstrcky pro nabijeni elektroniky. Tento projekt podporilo pres 60.000
lidi a vybrano bylo zhruba 13 milioni dolaru (cilova ¢éstka byla nastavena na
50.000 $). [28]

Portal Kickstarter vyuzivaji k financovani i ¢esti autori. Je pro né tézsi
dostat se na portal, vzhledem k nastavenym pravidliim, ale i tak zde prezen-
tuji své projekty. Jednim z nejznaméjsich ceskych projekth, ktery se objevil
na Kickstarter je hra ,Kingdom Come: Deliverance“ od ¢eského studia War-
horse Studio. Projekt odstartoval 22. ledna 2014 s cilovou ¢astkou £300.000
a 20. unora 2014 byl ukoncen s celkovou ¢astkou £1.106.371. Hra byla vydana
v tnoru 2018 a prodalo se uz pres milion kopii. [2]

3.4 IndieGoGo.com

Zahranic¢ni portal IndieGoGo byl zalozen v roce 2008, skoro o rok drive nez
mnohem znaméjsi Kickstarter. Za timto portalem stoji trojice lidi - Danae Rin-
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gelmann, Slava Rubin a Eric Schell. VSichni tfi se jiz pfed zaloZenim portdlu
podileli na vybirani penéz naptiklad na 1é¢bu mnohocetného myelomu.

Na portalu je kazdy mésic spusténo kolem 19.000 novych projektii a uzi-
vatelé jsou z 235 zemi. Celkem proslo portalem pres 275.000 projekta a skoro
30% z nich pochézi mimo tizemi USA. Jen za rok 2015 prispélo vice nez 2,5
milionu lidi na skoro 200 tisic projekti. [29]

Portél nabizi moznost klasického komunitniho financovani, investice a také
trh. Model trhu nefunguje jako shanéni financi pro néapad, ale slouzi jen k pro-
deji hotovych vyrobkt. Vyrobek mtize na portilu byt po neomezeny cas a
zalezi jen na autorovi, zda vyrobek stahne.

Indiegogo ma specialni program ,InDemand“, ktery je dostupny vsSem
projektum, kterym se podafi dosdhnout cilové ¢astky. Do tohoto programu
miize autor poslat sviij projekt po ukonceni kampané a mize skrz néj prijimat
objednavky na jejich produkt. Projekt tak muze vybirat penize i po ukonceni
kampané na portalu.

3.4.1 Vzhled stranek

V zéhlavi na hlavni strance je slideshow ukazujici zajimavé kampané, které
pravé probihaji, nebo dilezité informace pro navstévniky. Pod timto zahlavim
se nabizi uzivateli moznost podivat se na projekty v komunitnim financovani
nebo na produkty v ramci trhu. Déale se na strance nachdazi zajimavé kategorie
a clanky souvisejici s portalem. Na kompletni katalog se dostaneme pres odkaz
wExplore“ v horni ¢asti stranky.

Portdl ma 3 hlavni kategorie a kazda pod sebou skryva mnoho podka-
tegorii. Uzivatel ma moznost hledat projekt pomoci vyhledani nebo filtrovat
vypis vsech projektl ve vybrané kategorii. V této chvili se vypis da radit jen
podle , Trending“, ale uzivatel si mize vybrat zda chce vidét pravé spusténé
projekty nebo ty, které za chvili konc¢i. Ve vypisu jsou prvni vypsany aktivni
projekty a pod nimi se zobrazuji ty, které jiz skoncily.

3.4.2 Pravidla

Trvani kampané je mozné nastavit az na 60 dni, ale sami autofi IndieGoGo
doporucuji, aby se trvani omezilo na 40 dni a méné. Kampan by méla byt
dost dlouhda na to, aby pritahla pozornost okoli, ale ne moc dlouha, aby se
ztratila ve zméti dalsich napadi. Také plati, Ze ¢im delsi je kampan, tim tézsi
je udrzet pozornost okoli. Nejhlavnéjsim duvodem je c¢as, ktery musi autor
kampani vénovat, aby jeho podporovatelé vidéli, ze on sdm neztratil o projekt
zajem a to muze byt tézké, pokud kampan trva 60 a vice dni. Dilezité je také
myslet na to, kdy autor penize potiebuje. Dobré je nechat si rezervu ti tydnt.
Dle statistik portalu ispésné projekty zacCinaji svou kampan v pondéli a ttery.
[30]

26



3.4. IndieGoGo.com

IndieGoGo podporuje dva modely kampani: pevné financovani (vSechno
nebo nic) a flexibilni (dostanes, co vyberes). VSechno nebo nic je model, kdy
autor dostane vybrané penize jen v pripadé, pokud dosahne své cilové castky
nebo ji presdhne. Dostanes, co vyberes, se pak neohliz{ na cilovou ¢astku, ale
autor dostane presné to, co je vybrano do ukonceni kampané. Oproti portdlu
Kickstarter miuzou autori na portalu IndieGoGo prezentovat i projekty cha-
ritativniho zaméreni, které se pak prezentuji na odvozené strance IndieGoGo
s ndzvem Generosity. [31]

Pro flexibilni financovani je mozné k platbé vyuzit kreditnich karet nebo
sluzeb Paypal, pevné financovani pak muze vyuzivat pouze sluzeb Paypal.
Portéal si strhava 5% z vybrané ¢astky projektu a zéroven se strhavaji poplatky
za provedené platby. [32]

3.4.3 Detaily projekta

Zahlavi stranky je rozdéleno na dvé c¢asti. Nalevo je propagacni video nebo
fotky projekty, napravo se pak nachézi nazev projektu, jedno vétny popis,
autor a vSechny dulezité informace od vybrané ¢astky po pocet podporovateli
vcetné ukazatele postupu. Pod videem je kratky popis myslenky projektu a
vedle kategorie projektu. Seznam odmén se nachézi v pravé ¢asti stranky
a zustava i pfi zméné zdlozky. Kazda odména je uzaviena do boxu, ktery
obsahuje nazev, cenu, popis, seznam, co odména obsahuje, predpokladany ras
doruceni a kolik lidi si tuto odménu koupilo. Zbytek stranky je rozdélen na 4
zélozky: Pribéh, Aktuality, Komentare a Podporovatelé.

Zéalozka ,Pribéh“ obsahuje detailni popis projektu. Autor zde pfiblizi, jak
napad na projekt vznikl, jestli mé néjakou historii a jaké ma plany do bu-
doucna. Daji se sem vklddat videa, fotky a pripadné predstaveni milnikda.

Pod zalozkou ,Aktuality“ jsou vSechny prispévky tykajici se projektu,
které autor pridal. Vyuziva se vétsinou pro upozornéni podporovateld, ze se
blizi konec kampané, nebo ze projekt dosahl urcitého milniku.

V zalozce ,Komentare*“ mohou podporovatelé vyjadrit sviij ndzor na pro-
jekt, nebo tuto sekci vyuzit k polozeni otézky, kterd je zajima, a nikde jinde
odpovéd nenalezli. Podminkou je Gi¢et na portalu a byt momentalné prihlasen.

Zalozka ,Podporovatelé“ obsahuje seznam vsSech podporovateli. U kaz-
dého prispévku je jméno, castka a cas, kdy byl proveden. Vyjimkou jsou
lidé, kteri pii potvrzovani platby zaskrtli moznost, ze chtéji byt uvedeni jako
L,2Anonym*“.

3.4.4 Vyznamné a Gspésné projekty

Projekt ,,Flow Hive: Honey on Tap Directly From Your Beehive“, ktery byl

vvvvvv

tori projektu nyni navazali na predchozi model vylepsenou verzi. Na tu vybrali
pres 13 miliont $ a momentalné je tento projekt ve fazi InDemand a vybird
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stale vice penéz. Projekt zaujme prevazné naruzivé vcelare, jelikoz se jednd
o vceli dl, ktery umoznuje med stécet pfimo do lahvi a neni nutné tak vynda-
vat jednotlivé prihradky a stresovat vcely.

3.5 Shrnuti

V této kapitole byli rozebrany dva ceské a dva zahrani¢ni crowdfundingové
portaly. Vsechny stranky projektii na portalech obsahuji stejné dulezité infor-
mace jako vybrana a cilovd Castka, poCet podporovateli a ukazatel postupu.
Dalsi rozdéleni stranky uz se odviji od designu daného portalu, ale vSechny
maji jedno spolecné - kazdy projekt musi mit propagac¢ni video nebo fotografie.
Kromé designu byly rozebrany i pravidla a ukazano, ze kazdy portal financuje
svlj provoz z provizi uspésnych projekti a z poplatku za platby podporova-
teli. Nejvice pozornosti bylo vénovano portalu Hithit.com, jelikoz cilem této
diplomové prace bylo vytvorit nastroj na stahovani a prezentovani dat praveé
tohoto portélu jakozto nejvétsiho a nejispésnéjsiho v Ceské republice.
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KAPITOLA 4

Dostupna reseni pro sledovani
projekti

Tato kapitola vychézi z mé bakalariské prace ,,Analyza webovych portala pro
komunitni financovani“, kterd byla sepsdna a obhéjena v roce 2016. [I]

V predchéazejici kapitole jsme si prohlédli nejvyznamnéjsi crowdfundingové
portély, jak vypadaji a jaké informace zobrazuji. Vétsina portala dava k dis-
pozici stejné informace a lisi se jen designem. Nejvétsim nedostatkem téchto
portalt ale zlustava sledovani historie jednotlivych projekti. Pro podporova-
tele muze byt historie projektu klicova informace k rozhodnuti se, zda projekt
podporii nebo ne. Pokud uvidi, Ze projekt v ramci své kampané nestagnuje a
kazdy den se vybrana ¢astka posouva smérem k té cilové, miize to byt signa-
lem, Ze projekt je dobfe pripraveny a hodné lidi mu véri.

Bohuzel, crowdfundingové portaly se na toto odvétvi nezaméri, at uz to je
kvuli naroc¢nosti integrace takové sluzby nebo nedostatkem pracovnich sil. Aby
samotny portal mohl sledovat zmény, je nutné ukladat informace kazdy den,
nebo prubézné po kazdé platbé, a to idedlné do formy databéaze, ze které se pak
data lépe prezentuji verejnosti. Pii komunikaci s predstavitelkou Hithit, Janou
Ecksteinovou, jsem zjistila, ze jediny nastroj pro sledovani projektu je Google
Analytics. Tato sluzba pro registrované uzivatele ziskava statistiky stranek,
jaka byla v ten den navstévnost, z jakych zemi jsou uzivatelé a dalsi. Ale neda
se pres tento nastroj sledovat historie postupu projektu. Zahrani¢nimu portalu
Kickstarter tento problém resi Kicktraq.com a dalsi podobné stranky, ale na
ceském trhu zadny takovy nastroj neni.

4.1 Kicktraqg.com
Stranka Kicktraq byla zalozena v dubnu 2012 nadsencem do stolnich her a
podporovatelem crowdfundingu Adamem Clarkem. Clarke do svého projektu

zasvetil i svou manzelku Mel, kterd sdili jeho nadseni a poméha mu rozvi-
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STATUS: ACTIVE
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Obrazek 4.1: Vzhled projektové stranky na strance Kicktraq. Zdroj: [34]

jet stranku dal. Od zalozeni bylo na této strance sledovino kolem 400.000
projekta. Stranka byla nékolikrat zminéna v Casopisech Wired.com a dalsich
zajimajicich se o nové technologie. Kicktraq se zaméruje na sledovani postupu
projekti, které jsou uverejnéné na portalu Kickstarter. Kromé sledovani den-
niho postupu jsou tu také predikce postupu do budoucna, a to na zakladé
jiz. dosazené castky, statistiky poctu navstév, podporovatelt nebo komentara
denné. Na strance se objevuji ¢lanky podporujici nékteré projekty nebo tipy
pro autory projekti, jak vyuzit tuto stranku a dalsi nastroje k dosazeni tspé-

chu. [33]

4.1.1 Stranka projektu

Kazdy projekt uverejnény na portalu Kickstarter ma na Kicktraq svou vlastni
stranku. V horni ¢asti je uveden nazev projektu, kratky popis a cas zbyva-
jici do ukonceni kampané na Kickstarteru. Déale se tu nachézi status projektu
(aktivni ¢i ukonceny), o néco delsi popis, odkaz na autora, a hlavné tudaje
nachazejici se na portalu Kickstarter, vybrana ¢astka a kolik lidi ptispélo na
projekt. Stranka Kicktraq pak vypocitava denni primérné vybranou ¢astku a
prumérnou ¢astku na podporovatele. Uzivatel se odkazem ,,Visit Project“ do-
stane na stranku projektu na portalu Kickstarter a odkazem ,,Share Project“
ma moznost pridat odkaz na projekt na nékterou ze socialnich siti. Ve spodni
casti stranky se nachazeji odkazy na vsechny c¢lanky, které autor projektu pri-
dal na svou stranku na Kickstarteru. Ukazan je nazev prispévku a prvnich
nékolik vét, zbytek si uzivatel precte pri kliknuti na ¢lanek, coz ho presmé-
ruje na Kickstarter. Kicktraq nabizi moznost vlozit maly obrazek s aktualnimi
informacemi o projektu do kédu webovych stranek pomoci HTML nebo BB.
Toto slouzi predevsim autortim k vlozeni obrazku na své stranky prezentujici
projekt. Podporovatelé toto vyuziji, pokud chtéji okoli dat najevo jaky projekt
podporuji a mohou tak pomoci rozsitit povédomi o projektu. Ukazka souhrnu
informaci je k vidéni na obrazku
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Funding Progress Daily Data [Exp] Projection [Exp] Trend Mini-Chart
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Obrézek 4.2: Graf vyvoje projektu na strance Kicktraq. Zdroj: [34]
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Obrézek 4.3: Graf dennich prispévku na strance Kicktraq. Zdroj: [34]

4.1.2 Grafy

Dilezitou soucasti stranky jsou grafy k projektu. Grafy jsou celkem c¢tyti a
zobrazuji se pod shrnutim informaci o projektu. Graf ,Funding progress® je
v zalozce oteviené pri vstupu na stranku a ukazuje prubéh kampané od jejiho
zacatku do dnesniho dne nebo konce kampané. V grafu je vyznacend cilova
castka a také k jaké ¢astce dle vypoctti by mohl projekt smérovat. Ukazka je
na obrazku

V zalozce ,Daily Data“ se nachazeji grafy s dennimi daty. Je zde graf
prispévki, graf prispévatelti a graf komentaft v jednotlivé dny. U kazdého
grafu je pak ukazand linie priméru a napsana primérna hodnota. Ukazka
pramérnych dennich pFispévki je na obrazku (4.3

Graf ,,Projection® ukazuje takzvany projekéni kuzel, jinymi slovy, kam by
se v zavislosti na datech z minulych dntt mohl projekt ubirat. Graf zaroven
ukazuje nejnizsi a nejvyssi castku, které by mohl projekt dosdhnout. Posledni
graf se tyka trendu, ten se aktualizuje dle castek vybranych v daném dni.
Ukézka projekce pro projekt Railroad Rivals je na obrazku .
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Funding Progress [Exp] Projection Mini-Chart
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Obrézek 4.4: Graf projekce projektu na strance Kicktraq. Zdroj: [34]

4.1.3 Kicktraq plugin

Stranka Kicktraq také nabizi vlastni plugin do webovych prohlize¢u Firefox,
Chrome a Opera. Plugin zajisti, ze uzivatel mtze grafy vidét primo v zdhlavi
stranky kampané na portdlu Kickstarter. Diky tomuto ndstroji neni nutné,
aby uzivatel navstévoval Kicktraq, staci mit nainstalovany plugin a byt na
portalu Kickstarter.

4.2 Ostatni stranky

Kicktraq je jednou z mala stale fungujicich stranek, ktera sleduje projekty
od zacatku do konce. Vétsina ostatnich stranek byla zrusena nebo odkoupena
konkurenci a nyni jsou z nich placené sluzby. Krowdster nabizi hloubkovou
analyzu od cilové ¢astky po rozdéleni odmén do cenovych kategorii. Krowd-
ster si za vyuzivani svého internetového programu uctuje mési¢ni poplatky,
které se odvijeji od toho, co chce autor vse vyuzivat. Program nabizi databéazi
podporovateli, kterou je mozno vyuzit pro rozsiteni povédomi o projektu,
psani profesiondlnich textd a napriklad také moznost pripravit si projekto-
vou stranku a vse kolem jesté pred spusténim projektu. Tato stranka vyuziva
hlavné portaly Kickstarter a IndieGoGo. Dalsi webové stranky nabizeji vesmés
to samé, ale hlavni jsou databaze podporovateli. Tyto data obsahuji kontakty
na super podporovatele, ktefi davaji hodné prispévku a jejich kontaktovanim
se zvysi Sance na presvédceni podporovatele, aby prihodil svij prispévek na
projekt. V ramci ceskych stranek se na toto téma nezamétruje skoro zadnd
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stranka.

4.3 Shrnuti

V této kapitole jsme si ukazali nejznaméjsi nastroj na sledovani projektu por-
talu Kickstarter - Kicktraq. Kicktraq obsahuje vsechny informace ze stranky
projektu na portalu, a navic si uzivatel mize prohlédnout grafy tykajici se
projektu, at uz to je postup nebo projekce do budoucna. Kicktraq neni jediny
v této branzi, ale je to jedna z méla stranek, které své sluzby dévaji komunité
zcela zdarma. Ostatni stranky maji své sluzby placené a hlavnim ldkadlem je
jejich databaze podporovateli. Zde mize autor najit kontakty na podporova-
tele, kteri by se mohli zajimat o jeho projekt a rozsirit tim povédomi o sobé a
svém projektu.
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KAPITOLA 5

Zivotni cyklus vyvoje software

Zivotni cyklus vyvoje software (anglicky System Development Life Cycle)
oznacuje cely proces vyvoje, ktery se odehrava v nékolika etapach. Jako za-
klad pouzivame pét typickych fazi, které je mozné v zavislosti na potrebach
projektu rozsitit. Faze rozlisujeme dle toho, kde se nachazi pravé zpracovavany
projekt. V ucebnicich jsou zakladni faze vyvoje nazyvany rtzné, ale v zasadé
rozliSujeme téchto pét fazi:

e Pozadavky

e Analyza a ndvrh

Implementace

Testovani a nasazeni

e Podpora a tudrzba

V této kapitole si ke kazdé fazi uvedeme co obsahuje a jaky by mél byt
vystup. Na obrazku muzeme vidét jak na sebe jednotlivé fize navazuji.

5.1 Pozadavky

Touto fazi by mél zacinat kazdy projekt. Jedna se o ziskani hlavnich specifikaci
programu, tedy zjistit od zdkaznika co od softwaru ocekava a co by tedy
mél splnovat. Tato faze slouzi jako mapovani terénu, takze muzeme zjistit,
zda je tento program opravdu potfeba nebo ne. Vystupem muze byt analyza
rizik, tedy stanoveni problémovych oblasti, kterd mohou projekt ohrozit, a
pravdépodobnosti jejich vyskytu.

Dale mohou byt v teto fazi vytvoreny akceptacni testy. Témito testy pro-
chézi program pri prevzeti u zakaznika, aby se zajistilo, ze zdkaznik opravdu
dostal to, co si predstavoval.
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Obréazek 5.1: Zivotni cyklus vivoje software

5.2 Analyza a navrh

Poté, co v predchozi fazi zjistime co zakaznik zada a zda je projekt smys-
luplny, realizovatelny a potfebny, mtzeme zahajit analyzu. V pfedchozi fazi
jsme Tesili co budeme délat, v této ¢asti uz jde o to, jak budeme program rea-
lizovat. Vystupem by mélo byt ujasnéni, jaké presné jsou funkéni a nefunkéni
pozadavky, jakym stylem bude program rozdélen a obecné cely navrh stavby
programu.

Soucasti tohoto obdobi by mélo byt sestaveni planu nasazeni i testovani
a to z divodu toho, Ze si ujasnime jak naroc¢ny projekt bude. Vystupem by
mél byt harmonogram, ujasnéni narocnosti a vsech nalezitosti projektu, navrh
algoritmu, ale hlavné odhad ceny.
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5.3 Implementace

Nazev této ¢asti cyklu hovori sdm za sebe, jde o programovani celého softwaru.
Uplatni se tu zejména programéatori a vysvétlenim nejasnosti kolem navrhu by
jim méli pomoci analytici.

Podklady pro programatory tvori vsechny informace ziskané béhem prede-
slych fazi. Je velmi pravdépodobné, ze se implementace bude prolinat s poz-
déjsim testovanim.

5.4 Testovani a nasazeni

Po dokonceni implementace nastava fiaze testovani a pozdéji nasazeni soft-
waru. V ramci testovani mohou testefi narazit na problémy a je tak nutné se
vratit zpét do implementacni faze, aby se chyby opravily, nasledné pokracuje
testovani. Pokud je software soucasti vétsiho celku, je nutné zaridit integraci,
zajistit plnou funkénost (aby se pfiddnim nového softwaru nerozbilo to staré)
a dikladné otestovat.

Na konci této faze, kdy uz je software pripraven byt nasazen k zakaznikovi,
probéhnou tzv. akceptacni testy. Tyto testy si definuje zakaznik sam, aby bylo
jasné, zda software spliuje naroky, které se na néj kladly ve fazi pozadavki.
Testy probihaji na pudé zakaznika a mély by zajistit, ze zdkaznik nebude
neustale oddalovat predani hotového produktu.

5.5 Podpora a udrzba

Ve vétsiné pripadi je prvnich nékolik tydnti nebo mésici novy software ve zku-
sebnim provozu. Musi se zajistit, ze program zvladne zatéz a potieby zdkaz-
nika. Pokud vse probéhne v poradku, je poté software preveden do rutinniho
provozu a nastava faze podpory a udrzby.

V ramci této faze se tedy budou fesit problémy, které nastaly pii ostrém
provozu nebo bude software rozsirovan. Tato posledni faze cyklu by méla byt
osetiena specialni smlouvou. Zde bude definovano v jakém rozsahu se podpora
a udrzba bude provadét, jaka bude dostupnost infolinky, do jaké doby musi
byt odstranény nalezené chyby a dalsi.

5.6 Zakladni modely vyvoje

Vyvoj software je sim o sobé slozity. Aby se cely proces zjednodusil byly
vytvoreny modely, které pomohou rozsahlé projekty lépe kontrolovat.

37



5. ZIVOTNI CYKLUS VYVOJE SOFTWARE

5.6.1 Vodopad

,Vodopad“ je nejstarsim, nejznaméjsim a jednim z nejpouzivanéjsich modela
pro vyvoj software. Tento model se dd chdpat jako vodopad na fece, ktery
propadé pres balvany (v tomto pripad fdze) smérem doli. Jednotlivé faze na
sebe navazuji, vystup jedné faze se stane vstupem faze nasledujici, které ale
nemiuze zac¢it drive nez je predchozi faze ukoncena.

Tento model je postaveny na zasadé, ze pokud je jedna faze ukoncena, ne-
méli bychom se k v budoucnosti uz vracet. Toto miize byt problémem zejména
v oblasti pozadavkl. Vodopaddovy model predpoklada, ze vSechny pozadavky
jsou stanoveny na zacatku celého projektu. V praxi to ale vypada tak, Ze nové
pozadavky se mohou vyskytnout v rdmci pozdéjsich fazi a v ramci tohoto
modelu by to tedy znamenalo zacit cely proces od zacatku.

5.6.2 Iterativni model

ylterativni model“ je vylepSeny model vodopadu. Jednotlivé faze stdle nava-
zuji na sebe, ale probihaji ve smycce, tudiz jde o navazujici malé vodopady.
Po kazdém ukonceni jednoho malého vodopadu by méla vzniknout funkéni
verze pripravovaného software, ktera je ukdzana zdkaznikovi. Tyto prubézné
dodévky snizuji riziko, ze vysledny produkt bude odmitnut a zaroven méame
zpétnou vazbu od zakaznika.

Jedinym problémem tohoto modelu by mohly byt stile nové pozadavky ze
strany zakaznika po shlédnuti funkéni verze, proto by toto mélo byt oSetieno.

5.6.3 Agilni metodiky

»Agilni metodiky* jsou skupiny metodik (pravidel), ktery vychazeji z itera-
tivnich modelu, ale déle je vylepsuji. Tyto metodiky dokéazi pruzné reagovat
na zmeény, prubézné se planuje prace na dalsi cyklus a vystup je vzdy ovéro-
van s uzivateli. Vsechny agilni metodiky jsou zalozené na tymové praci a tzké
spolupréci mezi tymy ale i zakaznikem.

Mezi nejznaméjsi agilni metody vyvoje software patii:

Extrémni programovani (XP) - Extrémni programovani vyuziva vsech osvéd-
cenych zakladnich pristupt, ale dovadi je do extrému. Naptiklad pokud
se pouziva revize kodd, tak v XP se kéd reviduje neustale. Vyuziva se
také praktiky ,parového programovani“, kdy u jednoho pocitace sedi
dva programétori, ktefi se od sebe navzajem mohou ucit. Stejné to pak
vypadd s ostatnimi prakticky. Osvédcily se nam kratké iterace? Pak bu-
deme délat iteracni periodu co nejkratsi.

SCRUM - SCRUM rozviji iterativni model vyvoj, sklada se z jednotlivych
sprintu (iteraci) a na konci kazdého sprintu by mél tym dodat funkéni
kéd, ktery muze zdkaznik spustit. Dulezitou vyhodou této metody je,
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ze po kazdém sprintu muze zakaznik dat k programu své poznatky a
pripominky, tudiz tato metoda pocita s tim, ze zakaznik mize v priabéhu
procesu vyvoje ménit své nézory.

Vyvoj rizeny vlastnostmi (FDD) — Feature Driven Development je me-
toda, kterd se v kazdé své iteraci zaméfuje na jinou funkcéni vlastnost
(feature) systému. Na rozdil od predeslych metod maji programétori
praci pridélenou, nemohou si vybirat, na ¢em by je bavilo pracovat a
kazdy je tak zodpovédny za urcitou ¢ést (za jeden objekt) systému.

Vyvoj rizeny testy (TDD) — Test Driven Development je zptisob vyvoje
systému, kdy jsou nejdrive urceny funkéni pozadavky, stejné jako u pred-
chozich, pak jsou napsiny testy, které budou funkcénosti ovérovat a na
zakladé téchto testl se teprve za¢ne programovat a upravovat kod.

5.7 Shrnuti

V této kapitole bylo vysvétleno, co znamend pojem ,Zivotni cyklus vyvoje
software“. Je to cely cyklus vyvoje a to od sesbirani pozadavki na software az
do podpory po nasazeni do ostrého provozu. Cely tento cyklus je rozdélen do
nékolika hlavnich fazi: Pozadavky, Analyza a navrh, Implementace, Testovani
a nasazeni, Provoz a idrzba. Fazi nemusi byt jen téchto 5, ale mohou se déle
rozdélit nebo obohatit o jiné.

Kvli slozitosti a obsahlosti velkych projekti byly vymysleny modely, které
mély ulehcit cely vyvoj software a napomoci lepsi kontrole.
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KAPITOLA 6

Analyza a navrh

Stavajici feseni v podobé Kicktraq je vyborné navrzeno, bohuzel je funkéni
jen pro portal Kickstarter a pro ceské crowdfundingové portily zadny takovy
néastroj neni. Tato prace se proto zamétruje na vytvoreni podobného néstroje
pro nejveétsi cesky crowdfundingovy portal Hithit.com. Na zakladé této prace
by mély vzniknout dvé hlavni aplikace, jedna pro stahovani dat do databaze
a druhd pro prezentovani dat z ve formé webové stranky.

V této kapitole se budeme vénovat analyzam obou aplikaci, budou roze-
brany funkc¢ni a nefunkéni pozadavky a bude ukazan navrh databéze.

6.1 Identifikace hlavnich procest

Pri tvorbé zadani bylo rozhodnuto, ze hlavni aplikace vzniknou dvé. Prvni
aplikaci bude stahovat data z portalu Hithit.com a vklddat je do pfidruzené
databaze. Druhé aplikace bude tato data prezentovat na webovych strankach
dostupnych uzivateliim, kteri budou mit moznost data rtuznymi zpusoby filtro-
vat. V bakalarské praci, na kterou tato prace navazuje, jsem pripravila zéklad
pro stahovani dat. V mé diplomové praci se vénuji zdokonaleni a prepsani
skriptu na aplikaci, kterda by byla jednoduse spousténa a mohla fungovat sa-
mostatné, a vytvoreni nastroje, ktery by stazena data prezentoval uzivatelim
na internetu.

Pro prehlednost a po konzultaci s vedouci mé prace jsem se rozhodla,
ze aplikaci pro stahovani dat rozdélim na dva samostatné programy. Prvni
program budeme nazyvat Downloader, ten se bude starat a stahovani zdro-
jovych kédu vsech stranek projektd uverejnénych na portalu Hithit.com do
databaze. Druhy programu nazveme Importer, ten vezme zdrojové kody, ziska
z nich vsechny potrebné informace a ulozi je do pripravené finalni databaze.

Nastroj pro prezentaci dat by mél byt ve formé dobfe Citelné a pochopitelné
obycejnymi uzivateli. Tento néastroj bude na pozadi komunikovat s databazi
a mél by umoznit uzivateli filtrovat zobrazenymi daty. Data budou zobrazena
na webové strance a bude tak mozné si je prohlédnout v ,lidské podobé*.
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Zde najdeme shrnuti jednotlivych procesti, které se budou odehravat:

e Stazeni projektovych stranek z portalu Hithit.com a vlozeni do pomocné
databéze.

e Vybrani dilezitych informaci ze zdrojového kédu stranky a vlozeni do
cilové databéze.

e Zobrazeni dat na webové strance.

e Moznost filtrace, dle pfedem nastavenych parametru.

6.2 Funkcni pozadavky

7 procesu, které jsme definovali v minulé kapitole, vznikly néasledujici funkéni
pozadavky, které by mély byt splnény pro spravné fungovani aplikaci.
6.2.1 Program pro Downloader a Importer

e Stazeni zdrojovych kodu stranek vsech projekti na portalu Hithit.com a
vlozit je do pripravené databaze. Kazdy den se budou stahovat vSechny
aktivni projekty, ukoncené projekty se stdhnou jen jednou.

e Ze zdrojovych koédu stranek se ziskaji dilezité informace a ty se vlozi
do databaze. Z téchto zdznami bude mozni sestavit historii projektu.
Dulezité jsou informace o statistikdch projektu (cilova castka, vybrana
¢astka atd.) a odmény ndlezici k projektu.

6.2.2 Aplikace pro prezentaci dat

e Pristup pres webové rozhrani. Uzivatelé nemusi instalovat zadny soft-
ware.

e Zobrazeni dat po nacteni stranky (po prvnim pristupu na stranku)
e Zobrazeni dat z databdze s vyuzitim vyhledavani

e Zobrazeni dat s moznosti filtrace (zobrazit data konkrétniho projektu,
zobrazit jen odmény projektu atd).

e Aplikace umozni data pouze prohlizet, neni mozné je editovat.

6.3 Nefunkcni pozadavky

e Spusténi 1x denné kazdy den. Pravidelné spousténi idedlné pomoci task
scheduleru a mélo by byt kompletné bez zasahu uzivatele. Ten by mél
zasahovat jen v piipadé chyb.
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Jednoduché a srozumitelné pouzivani filtrace.

Spusténi v internetovém prohlizeci.

e Moznost v budoucnosti ptipojit nastroj pro tvorbu grafia z v dat.

Moznost filtrace vybranych dat.

6.4 Pripady uziti

Piipady uziti, neboli anglicky Use Case, se orientuji na chovani daného sys-
tému z pohledu uzivatele. Zaméruji se interakci mezi systémem a aktérem
(vétsinou uzivatelem) za cilem dosdhnout néjakého cile, ale uz tu neni ur-
¢eno jakym zplisobem bude tohoto cile dosazeno. Timto zpiisobem jsou po-
pséany vsechny funkcionality systémy, tudiz tyto pripady uziti vychazi prevazneé
z funkénich pozadavki na systém.

Pripady uziti se mohou popisovat pomoci ,digramu pripada uziti*, kde
jsou vidét jednotlivy aktéri, kteri pristupuji k systému a jednotlivé uziti sys-
tému a ktefi aktéri je provadi. Diagram uziti pro aplikaci Tracker je k vidéni
na obrazku Dalsi zptisob, kterym se daji popsat pripady uziti, je slovni
popis. Jednotlivé pripady jsou rozepsany do scénari a jsou definovany kroky,
které jsou potiebné udélat, aby aktér dosahl svého cile.

6.4.1 UCI1: Zobrazeni dat po nacteni stranky (po prvnim
pristupu na stranku)

Nazev: Zobrazeni dat po nacteni stranky (po prvnim pfistupu na stranku)
AKktéri: Uzivatel
Cil: Zobrazeni dat po prvnim pristupu na stranku
Postup:
1. Uzivatel vstoupi na hlavni stranku aplikace Tracker
2. Pres odkaz se uzivatel dostane na stranku s daty
3. Systém zobrazi data z databaze ve formé tabulky

Alternativni postup:

1. Uzivatel pristoupi rovnou na stranku s daty, kterou mél ulozenou v za-
lozkach nebo v historii prohlizece

2. Systém zobrazi data z databaze ve formé tabulky
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uc Tracker - Use Case Model /

Tracker

Zobrazeni dat po naéteni
stranky (po prvnim pristupu
na stranku)

Zobrazeni dat z databaze s
wyuZitim vyhledawvani
S

Lliiuatel\

Filtrowani dat

Obréazek 6.1: Diagram pfipadt uziti pro aplikaci Tracker

6.4.2 UCQC2: Zobrazeni dat z databaze s vyuzitim vyhledavani

Nazev: Zobrazeni dat z databdze s vyuzitim vyhledavani
Aktéri: Uzivatel

Cil: Zobrazeni dat po pouziti vyhledavaciho pole
Postup:

1. Uzivatel vstoupi na hlavni stranku aplikace Tracker

2. Pres odkaz se uzivatel dostane na stranku s daty

3. Uzivatel klikne na tlacéitko lupy v zobrazené tabulce

4. Systém zobrazi vyhledavaci pole na vSech zobrazenych sloupcich

5. Uzivatel zadéd hledany vyraz do pole vyhledavani

6. Systém zkontroluje, zda je vyraz validni a neobsahuje nepovolené znaky

7. Sytém zobrazi vyzadana data z databdze ve formé tabulky
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Postup pri chybé:
1. Zadany tetézec obsahuje nepovolené znaky

2. Systém zobrazi hlasku o Spatné zadaném Tetézci

6.4.3 UCS3: Filtrovani dat

Nazev: Filtrovani dat

AXktéri: Uzivatel

Cil: Zobrazeni dat po pouziti filtrovani na pole
Postup:

1. Uzivatel vstoupi na hlavni stranku aplikace Tracker
2. Pres odkaz se uzivatel dostane na stranku s daty
. Uzivatel pomoci filtri nastavi, jaké sloupce chce v tabulce vidét

3
4. Systém dle zadanych parametrt zobrazi vystup z databize ve formé
tabulky

Vyjimka
1. Uzivatel nezaskrtne zadny filtr

2. Stranka zobrazi data z UC1 (zobrazi se zdkladni tabulka s daty)

6.5 Navrh relacniho modelu databaze

Ke spravnému fungovani obou aplikaci je potfeba navrhnout systém databazi,
kterd pojme vSechna potiebnd data. Identifikovala jsem dvé hlavni oblasti pro
databaze:

e DownloadDB - Databaze pro Downloader.
e ImportDB - Databéaze pro Importer.

Je vhodné navrhnout pro Downloader a Importer oddélené databéze, je-
likoz se jedna a samostatné zdjmové oblasti. Databédze se nebudou navzajem
ovliviiovat a bude to lepsi napriklad i pro potieby udrzby.

Databaze pro Downloader bude slouzit pro ukladani jednotlivych dévek
stazenych stranek. Importer poté bude brat tyto zdrojové stranky projekti
a dulezité ocisténé informace nasledné ulozi do hlavni databaze, ktera bude
slouzit pro tcely webové aplikace. Ta z této hlavni databdze bude cerpat data
zobrazend uzivateltim.

Vzhledem k tomu, ze jako databazovy server byl zvolen Postgres, budou
vSechny datové typy popsiny datovymi typy tohoto systému. Navrhy jednot-
livych databézi jsou ukdzany v nésledujici kapitole.
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dm DownleadDB
D_Datasource E D_Session E
«columns «columns
“PK. RowlD: integer RowlD: integer
“FK. SessionlD: uuid *PK SessionlD: uuid
- DataHash: uuid DownloaderName: text
Data: bytea StartDT: timestamp without time zone
DownloadDate: timestamp without time zone . . FinishDT: timestamp without time zone
Siah el +FK_D_Datasource_D_Sessicn +PK_D_Session Processedltems: integer
ProjectName: text Failedltems: integer
Type: text Status: text
«FHa «PHa
+ FK_D_Datasource_D_Sessicnuuid) +  PK_D_Session{uuid)
«indexs
+  |XFK_D_Datasource_D_Sessicnuuid)
&Pl
+  PK_D_Datasource{integer)

Obrazek 6.2: Rela¢ni{ model databaze DownloadDB

6.5.1 Databaze pro Downloader - DownloadDB

Jak bylo feceno, tato databdze bude slouzit pro uklddani zdrojovych stranek,
které bude Importer rozparsovavat. Tato databaze bude slouzit predevsim jako
forma archivu. Tato databaze bude obsahovat 2 mezi sebou propojené tabulky.

Navrh databaze je ukazén na obrazku rozbor jednotlivych tabulek a
jejich sloupcti nalezneme v této podkapitole.

6.5.1.1 D__ Session

Tabulka ,,D_ Session“ bude obsahovat zadznamy o jednotlivych davkéach spus-
téni programu Downloader. Kazda davka (spusténi) programu si vygeneruje
unikatni identifikdtor, podle kterého nalezneme v tabulce ,,D_ Datasource*
data patrici k této davce

Dilezitym sloupcem této tabulky je ,Status“. Zde se bude indikovat zda
byla davka stazena spravné, zda se vyskytly néjaké chyby nebo uz tato davka
byla zpracovana Importerem.

Ptehled sloupct tabulky D Session® je v tabulce [6.1]

6.5.1.2 D_Datasource

Tabulka ,,D_ Datasource* bude obsahovat jednotlivd data ke zpracovani a cizi
kli¢ SessionID do tabulky ,,D_ Session“, timto se budou rozliSovat data v jed-
notlivych stazenych davkach. Sloupec DataHash bude pouzivan jako unikatni
identifikator pri hledani projekti, které jiz nechceme stahovat.

Sloupec Status mé stejnou funkci jako v prvni tabulce, tedy oznacuje v ja-
kém stavu se data v daném Faddku nachazi (stazeno/zpracovano). Sloupcem
Type budeme rozliSovat ukoncené a stale probihajici projekty.

Prehled sloupct tabulky ,,D_ Datasource* je v tabulce
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Tabulka 6.1: Popis sloupctu tabulky D_ Session

Nézev ‘ Datovy typ ‘ Popis
RowID Integer Cislo radky.
Unikatni identifika-
SessionID Uuid tor davky programu
Downloader.
DownloaderName | Text Nézev programu.
StartDT rJ:’ilrnestanmp without | Datum a cas spusténi
time zone programu.
FinishDT T.‘lmestamp without | Datum a c¢as ukonceni
time zone programu.
Po¢ Avnd zZe-
ProcessedItems Integer ?Cet spvravne staze
nych polozek.
Pocet chybné stazenych
FailedItems Integer ocevt chybné stazenyc
polozek.
Status Toxt V;]ake fazi s,e c,lata z této
davky nachazi.
Tabulka 6.2: Popis sloupcti tabulky D_ Datasource
’ Nazev ‘ Datovy typ ‘ Popis
RowID Integer Cislo radky.
Unikatni identifika-
SessionID Uuid tor davky programu
Downloader.
Zahashovany nazev pro-
DataHash Uuid jektu spolecné s auto-
rem.
Data Bytea Strz%nka p'rojektu v by-
tovém poli.
DownloadDate Tlmestamp without Datum a cas stazeni.
time zone
ke fagi -
Status Text A% ga’ ¢ fazi se data na
chéazi.
. Nézev projektu na por-
P N T
rojectName oxt talu Hithit.com.
Type Text Typ projektu.

47



6. ANALYZA A NAVRH

dm ImportDg /
Odmeny = Projekt = Kategorie =
columns «wcolumns columns
“PK RowliD: integer “PK ID: uuid “PK RowlD: integer
“FK ID_Projekt: uuid * Mazev:text “FK ID_Projekt: uuid
© Nazew: text * Autor text © Nazew: text
Pocet_Celkem: integer *  Pozadovana_casika: maney
Nskoupeno: integer * Mens: text +PK_Projekt +FK_Kategorie_Projekt «FKa»
Cena: maney. *  Video: boolean +  FK_Kstegorie_Projektiuuid)
DataDT: date. +FK_Odmeny_Pre+PK_Projekt |+ Obraziy: boolean L
Pocet_Obraziu: integer +  IXFK_Kategorie_Projeki{uuid)
FHu P Zeme: taxt i
+  FK_Odmeny_Projektiuuid) Mesto: text g
. +  PK_Kategorielinteger)
«indexs Datum_ukonceni: date
+  IXFK_Odmeny_Projekuuid) Spineno: text
S «indexs
+ P OdnesiEsEy +  DXFK_Projekt_Projest{uuid)
«PKa
+  PK_Projext{uvid)
+PK_Projeit
<FK_Historis_Projest
P
e
I_Session = Historie =
columns columns
“PK Row_ID: integer “PK RowlD: integer
“PK SessionlD: uuid “FK ID_Projekt: uuid
* StarDT: timestamp without time zone * Castes_Vybrana: maney
FinishDT: timestamp without time zone Pocet_Lidi: intager
Processedltems: integer Ligi_Ancnymne: integsr
Failedltems: integer Axtuslity: integes
Status: text Gtazky_Odpovedi: integer
*  DataDT: date
=PKs
+  PK_|_Session{uuid, integer) FK
+  FK_Historie_Projekt{uuid)
cindexa
+  IXFK_Historie_Projektiuuid)
<Pl
+  PK_Historiefinteger)

Obrazek 6.3: Rela¢ni model databaze ImportDB

6.5.2 Databaze pro Importer - ImportDB

Databéze ,,ImportDB“ bude slouzit jako hlavni databaze. Budou se sem ukla-
dat ocisténé informace vytazené ze zdrojovych kodu stranek projekti z portalu
Hithit.com. Tyto informace bude nasledné uzivat aplikace pro prezentaci dat.
Daéle bude databédze obsahovat tabulku podobnou ,D_ Session“, budou zde
uklddany informace o jednotlivych davkach spusténi Importeru. Tato data-
béaze bude obsahovat celkem ¢tyfi propojené tabulky a jednu, kterd bude stat
mimo.

Navrh databéze je vidét na obrazku rozbor jednotlivych tabulek a
jejich sloupcu je v této podkapitole.

6.5.2.1 Projekt

V tabulce ,,Projekt“ budou ukladdny vsechny dilezité informace o projektu.
Ty se zde budou vyskytovat jen jednou, historie kazdého projektu se bude
uchovavat v tabulce k tomu urcené.

Prehled sloupct tabulky ,Projekt“ je v tabulce [6.3]

6.5.2.2 Kategorie

Projekt uverejnény na portalu Hithit.com mize byt zarazen do nékolika kate-
gorii. V této tabulce budou ulozeny vsechny kategorie, do kterych byl stazeny
projekt zatazen.
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Tabulka 6.3: Popis sloupct tabulky Projekt

Nézev Datovy typ Popis

ID Uuid ID projektu.

Nézev projektu na por-
talu Hithit.com.

Autor Text Autor projektu.

Nazev Text

Cilova castka projektu

Pozadovana_ castka | Money
stanovena autorem.

Mena Text Meéna cilové castky.
huj iek i
Video Boolean Obsahuje projekt vi
deo?
bsahuj iekt ob-
Obrazky Boolean O sahuje projext o
razky?
P ~ 7 ko 7 .
Pocet_ obrazku Integer chft obrazku v ramci
projektu.
Zeme Text \Y Jake:, %eml se projekt
odehrava.
jaké st _
Mesto Text V Jakem n/rle/ste se pro
jekt odehrava.
Dat konéeni kam-
Datum_ ukonceni Date atum ukoncent  xanm
paneé.
Splneno Text Uspech nebo netspéch
projektu.

Tabulka 6.4: Popis sloupcu tabulky Kategorie

Nazev ‘ Datovy typ ‘ Popis

RowID Integer Cislo radky.

ID_Projekt | Uuid Um.katm identifikator
projektu.

Nazev Text Nazev kategorie.

Piehled sloupct tabulky ,Kategorie® je v tabulce

6.5.2.3 Odmény

Tabulka ,,Odmény“ bude obsahovat vsechny odmény, které autor projektu
vytvoril. Tato tabulka bude slouzit jako historie nakupovani odmén, jelikoz
u kazdé odmény je ulozen pocet ndkupu a pokud je odména omezena poctem
je to také ulozeno do tabulky.

Piehled sloupct tabulky ,,Odmény“ je v tabulce
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Tabulka 6.5: Popis sloupcti tabulky Odmény

Nazev Datovy typ Popis
RowID Integer Cislo fadky.
ikatni identifikat
ID_Projekt Uuid Unl' atn{ identifikator
projektu.
Nazev Text Nézev odmény.
Pocet__celkem | Integer Pocet odmeén celkem.
Pocet nak ych od-
Nakoupeno Integer cice nakoupenych o
mén.
Cena Money Cena domény.
DataDT Date Datum importovani za-

Zznamau.

Tabulka 6.6: Popis sloupct tabulky Historie

Nézev ‘ Datovy typ ‘ Popis
RowID Integer Cislo tadky.
TAtnl i ik
ID_Projekt Unid Um. atni  identifikator
projektu.
brana castk dobé
Castka_ vybrano | Money vy rar{a ’cas a v dobe
stahovani.
Pocet__lidi Integer Pocet prispévatela.
Pocet ich pri-
Lidi_ anonymne Integer OVC ¢ alolonymnlc pLt
spévatelil.
. Pocéet aktualit u pro-
Aktualit Int
uality nteger ekt
. Pocet  zodpovézenych
fzk I
Otéazky_odpovedi | Integer otézek u projektu.
D . v
DataDT Date atum importovani za

zZnamau.

6.5.2.4 Historie

dého projektu, kolik lidi prispélo od zacatku a kolik penéz bylo celkem vy-

vvvvv

brano. Z téchto tidaju se pozdéji da urcit jaky byl denni néarust.
Prehled sloupcu tabulky ,Historie* je v tabulce

6.5.2.5 I Session

Tabulka ,I_Session“ bude obsahovat informace o jednotlivych spusténych
déavkach Importeru. Kazdé spusténi importeru vytvori jedinecny identifikator,

kterym se bude davka oznacovat.
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Tabulka 6.7: Popis sloupcti tabulky I Session

Nézev Datovy typ Popis
RowID Integer Cislo fadky.
Unikatni identifika-
SessionID Uuid tor davky programu
Importeru.
StartDT rl?imestamp without | Datum a c¢as spusténi
time zone programu.
FinishDT Timestamp without | Datum a cas ukonceni
time zone programu.

Pocet spravné staze-
nych polozek.

Pocet chybné stazenych
polozek.

ProcessedItems | Integer

FailedItems Integer

V jaké fazi se data z této

T
Status ext davky nachézi.

Sloupec ,Status“ bude slouzit ke zjisténi, v jakém stavu se dana davka
nachézi (v porddku, chyba).
Prehled sloupcu tabulky ,, I Session“ je v tabulce

6.6 Shrnuti

V této kapitole jsme si podrobné zanalyzovali potieby a navrhy obou néstroju.

Hlavnimi procesy jsou denni stahovani stranek projektt a ulozeni dulezi-
tych dat do databéze. Rozhodla jsem se aplikaci pro ziskdvani dat rozdélit na
dvé casti. Prvni ¢ast, Downloader, ziska zdrojové kédy stranek vystavenych
projektl a ulozi je. Druha ¢ast, Importer, vezme ulozené zdrojové kody, ziska
z nich pozadované dilezité informace a ty ulozi do hlavni databédze pro dalsi
pouziti.

Urd¢ili jsme funkéni a nefunkéni pozadavky obou aplikaci a podrobné roze-
brali navrh relacniho modelu databéze. Pro zjednoduseni a oddéleni ruznych
oblasti jsem se rozhodla navrhnout dvé databaze. DownloadDB bude slouzit
Downloaderu pro tschovu zdrojovych kédu stranek projektt, ImportDB bude
pouzivana Importerem a bude slouzit jako hlavni databdze pro ocisténa data.

DownloadDB bude obsahovat celkem dvé propojené tabulky, jedna k ukla-
dani dat a druhd k uchovavani informaci o davkach. Podrobné informace o jed-
notlivych sloupcich muzete nalézt v této kapitole. ImportDB bude obsahovat
pét tabulek, Ctyri z nich propojené a budou se tykat informaci o projektech.
Posledni bude obsahovat informace o jednotlivych davkach.
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KAPITOLA 7

Navrh aplikace pro prezentaci
dat

Tato kapitola se bude vénovat navrhu aplikaci pro prezentaci dat, tuto apli-
kaci nazveme Tracker. Jelikoz se jedna o prvni verzi stranky, kterd nenavazuje
na zaddny predchozi projekt, byla volba pouzitych technologii a navrh uziva-
telského rozhrani plné v mé rezii.

Hlavnim cilem Trackeru bude nacist data z databaze ImportDB a ukazat
je uzivateli ve formé tabulky. Navrh této aplikace by mél byt jednoduchy,
kvili moznosti dédle tuto aplikaci rozsitovat a vylepsovat. Pro uzivatele by mél
byt privétivy a jednoduchy na pouziti. V ramci této prace nebude aplikace
podporovat prihlasovani a registraci pro uzivatele a zaroven neni tfeba zadné
administrace. Cela aplikace tedy bude mit jen jeden uzivatelsky pristup.

Na zakladé téchto doporuceni a pozadavki stanovenych v minulé kapitole
jsem se rozhodla pro velmi jednoduchy vzhled, ktery by nemél uzivatele mast
a mél by ukazovat jen to nejdulezitéjsi, co uzivatel potiebuje. Dalsim krokem
je zamyslet se kolik a jaké obrazovky bude nase webova aplikace obsahovat.

7.1 Hlavni stranka

Tuto obrazovku uvidi uzivatel pri prvnim vstupu na webovou aplikaci Tracker.
Tato obrazovka je dulezitd predevsim proto, ze by méla uzivatele privitat a
fict, kam vstoupil. Hlavni stranka by méla také uzivateli vysvétlit, k ¢emu
presné ji muze pouzit a jaky je jeji ucel. Déle by se sem mohl vlozit ndvod
k pouziti Trackeru. Jednad se hlavné o vysvétleni, jak funguje a jak se daji
pouzit pripravené filtry na ulozena data.

Néavod by se samozrejmé mohl dat i na vlastni stranku, ale uréité nepatti
na obrazovku se zobrazenim dat. Na té uz bude informaci tolik, Zze navod by
se mohl jednoduse mezi nimi pfehlédnout.
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7.2 Zobrazeni dat

Vv

data z databéaze.

Tato nacCtena data by se méla ukazat ve formé tabulky a uzivatel si bude
moct zvolit, jaky filtr na data pouzit. Aby pii prvnim pristupu nebyla tato ob-
razovka prazdna, méla by se zobrazit néjaka data defaultné, napriklad nékolik
poslednich zdznamu z databédze z tabulky Projekt.

Filtry by mély byt v jednoduchém stylu, aby kazdy pochopil jejich pouziti,
proto by bylo dobré zvolit checkboxy pro jednotlivé sloupce tabulek, které by
mohl uzivatel chtit vidét. Zaroven bychom sem mohli vlozit searchbox pro
vyhledavani jednotlivych projekta.

7.3 Dalsi obrazovky

Webova aplikace Tracker by méla kromé dvou jiz zminénych dulezitych ob-
razovek obsahovat klasické nalezitosti webovych stranek. Napriklad by zde
mohla byt obrazovka s kontaktnim formularem pro pripad dotazi, stiznosti
nebo dalsich jinych napadi na vylepseni webu.

Z4dnému webovému projektu by neméla chybét mapa stranek. Této spe-
cidlni stranky se pouziva, kdyz se uzivatel citi ztracen nebo chce zjistit, jaké
vSechny stranky se na webovém projektu nachazi.

7.4 Shrnuti

V této kapitole jsem rozebrala jak by mél vypadat ndvrh webové aplikace
Tracker. Tato aplikace bude slouzit jako zobrazovac¢ dat, ktera jsou ulozend
daty. Data by se méla zobrazovat ve formé tabulky a nejlépe nad ni by mély
byt umisténé dostupné filtry, aby si uzivatel mohl ukazand data filtrovat.

Dale nesmime zapomenout na hlavni stranku, ktera by méla uzivatele pri-
vitat a vysvétlit, kde se pravé nachazi. Také by bylo dobré umistit zde nebo
do oddélené stranky navod, jak se aplikace Tracker ma pouzivat.
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KAPITOLA 8

Implementace

V predchozich kapitolach jsme si popsali jaké funkce by mély navrhované
aplikace obsahovat, jak by mély fungovat a vypadat. Déle jsme si ukézali jak
by méla vypadat aplikace Tracker a vsSechny jeji diulezité obrazovky. Cilem
této prace neni jen navrh, ale také samotnd implementace obou nastroju a ta
bude popsana v této kapitole.

Nejdriive se seznamime s pouzitymi technologie a hlavné divody, pro¢ jsem
zvolila pravé tyto technologie. Poté se podivame na samotny vyvoj Downloa-
deru i Importeru, zaméfime se na celkové fungovani obou aplikaci, jejich logiku
a také na ukazky zajimavych mist v kédu.

8.1 Pouzité technologie a nastroje

V ramci této ¢asti budou probrany vSechny technologie a néastroje, které jsem
v ramci vyvoje aplikaci pouzila a také zminim divody, pro¢ bylo zrovna toto
feseni zvoleno.

8.1.1 Databéaze

Ke spravnému fungovani aplikace Tracker je nutné zvolit databazovy systém,
ze kterého se budou nacitat data, jinymi slovy - bez dat nemame co uzivate-
lim ukazovat. Pro ucely této prace bylo nutné zvolit takovy systém, aby byl
jednoduchy na tpravu a obsluhu a také aby byl volné dostupny, tedy idedlné
nebyl placeny.

Pro muj osobni vybér bylo dilezité najit takovy systém, se kterym jsem
jiz v minulosti prisla do kontaktu nebo pouzivé jazyk, ktery znam. Jasnou vol-
bou byly tedy systémy, které pouzivaji jazyk SQL, jelikoz s nim mam nejvice
zkusenosti. Takovych databazovych systému existuje hodné, ale nakonec muj
vybér padl na PostgreSQL, objektové-relaéni databazovy systém.

PostgreSQL je open-source objektové-relacni databazovy systém, jehoz ko-
feny sahaji az do roku 1986, kdy zacal na Kalifornské univerzité v Berkeley
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vznikat prvni prototyp. Tento systém pouziva jazyk SQL a kombinuje ho s dal-
vétsimi daty. Jakozto open-source systém je PostgreSQL vyvijen predevsim
komunitou a nevlastni ho zadné spole¢nost. [35]

PostgreSQL nepouziva standardni jazyk SQL, ale jistou jeho formu. VSechny
zakladni ptikazy jsou stejné, ale od klasického SQL se 1isi naptiklad v pouziti
uvozovek kolem jmen tabulek nebo ve specidlnich prikazech. Instalace se pro-
vede spusténim instala¢niho programu, ktery je ke stazeni z oficidlnich stranek
PostreSQL. Poté uz se jen nastavi prihlasovaci idaje a nazev celého systému
a je mozné pracovat.

8.1.2 Navrh

Kdyz jsem vybrala, ktery databazovy systém budu pro tcely této prace po-
uzivat, bylo na radé vytvorit schéma databdze. Pro tento tkol jsem zvolila
program Enterprise Architect a obrézky rela¢nich modelu v kapitole [6] po-
chézeji pravé z tohoto programu. Program nabizi k nastaveni nékolik druhu
databdzovych systému pro chcete tvorit rela¢ni model, mezi nimi i PostreSQL
nebo klasické MySQL databaze. Po vytvoreni relacniho modelu pro datab&azi
nabizi tento program moznost vytvorit z daného schématu skript pro vytvo-
feni databéze, ktery staci jen spustit v manageru pro dany systém.

Dale tento program umi navrhnout use case diagram. Pro potieby této
prace jsem ho zde také pouzila. Po vytvoreni diagramu je moznost ulozit ho
v obrazkovém formatu a nasledné vlozit, kam ¢lovék potiebuje.

8.1.3 C#

Jako programovaci jazyk k naprogramovani Downloaderu a Importeru jsem
vybrala jazyk C#. C#, nékdy nazyvany také .Net, je objektové-orientovany
programovaci jazyk, ktery zacal byt vyvijen v roce 2002 spole¢nosti Microsoft.
Zaroven s timto jazykem se zacCal vyvijet nastroj Visual Studio, které jsem pro
ucely této prace vyuzila také. Jazyk jako takovy se zaklada na C++ nebo Javé
a vychazi z ni, proto pokud nékdo znd jeden z téchto jazykd velmi rychle se
adaptuje i do C#. [36]

Jazyk C# jsem si vybrala hlavné z divodu, ze v poslednich nékolika mési-
cich jsem s nim hodné pracovala v praci i mimo ni, proto to byla pro meé jasna
volba. Dalsi vyhodou byla podpora jazyka v rdmci programu Visua Studio,
ktery je vhodny pro debugovani programi a obecné pro vyvoj.

8.1.4 PHP

Nakonec zbyvalo vybrat technologie pro Tracker. Zvazovala jsem pouziti NET
vzhledem k tomu, Ze by bylo dobré zachovat jednotnost technologii, ale na
mysl prislo i PHP a jiné webové technologie. Rozhodujici byl fakt, ze jsem
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potrebovala pripojeni k databazi, které co nejjednoduseji vytvori pozadovanou
tabulku. Nakonec jsem nasla nastroj jménem PHPGrid. Nabizi placenou, ale
i lehce ofezanou free verzi, kterd tcelu aplikace Tracker naprosto staci.

PHPGrid, se pomoci nastaveného pripojeni dostane k datim v databézi,
provede zadany SQL piikaz a nalezend data vrati ve formé tabulky. PHP-
Grid ma moznost radit sestupné nebo vzestupné zobrazena data, vyhledavat
ve sloupcich a je v ném k nalezeni nékolik dalsich moznosti, které se daji
v implementaci nastavit.

8.2 Downloader

V této casti se budu vénovat aplikaci Downloader, ktery stdhne zdrojové
stranky projekti a ulozi je do pripravené databdze. Nebudu se vénovat kazdé
funkci nijak detailné, k tomu slouzi ptilozend dokumentace, ale popisi jak pro-
gram funguje, jak se Tesi rizné problémy a podobné. Zdrojovy kéd aplikace
Downloaderu obsahuje dva moduly (podprojekty), které si popiseme v dalsi
casti

Pres funkci NuGet, kterou podporuje Visual Studio jsem si do toho pro-
jektu stahla 3 balicky. Potfebovala jsem aby mi program vypisoval chyby a
informacni zpravy do logovaciho souboru, kde by byly prehledné ulozené a
zaroven aby se soubor rozdélil podle dnil, ve kterych byl log pouzit. Toto mi
pomohl vyftesit balicek ,Logd4Net“. V souboru app.config se jen nastavi kam
a jak ma byt soubor uklddan a poté se v konfiguraci nastavi nova instance
tohoto loggeru.

Dalsi balicek, ktery jsem vyuzila je ,NpgSQL“. Ten zajistuje funkce pro
pripojovani k PostreSQL databazi. C# ma integrované funkce pro praci s MySQL,
ale ty se nedaji pro projovani s PostreSQL pouzit, proto je nutny specialni dri-
ver.

Poslednim pouzitym balickem je ,,HTMLAgilityPack“. Diky tomuto ba-
licku je mozné vyuzit v programu specidlni typ HtmlDocument, ktery ma
v sobé ulozenou celou HTML strukturu, kde se d&4 pohybovat po znackach
HTML kédu. Také definuje nové funkce pro hledani jednotlivych znacek a
filtraci struktury.

Dale jsem vyuzila i plugin ,SonarQube“, ktery pom&dha analyzovat na-
psany kod a odhaluje chyby nebo nepresnosti, které se v kédu vyskytuji.

8.2.1 HitHitDownloadConsole

Tento modul se stara o spusténi programii, zachytava chyby, neosetfené v dru-
hém modulu a obsahuje soubor s konfiguraci celé aplikace.

V souboru ,app.config” jsou ulozeny veskeré nastavitelné parametry apli-
kace. Do proménnych (key) se tu ukladaji dulezité odkazy, které se vyuzivaji
v ramci celé aplikace, a pripojovaci fetézce k pouzivané databazi. V tomto
souboru se také nastavuji kli¢ové parametry (cesta ulozeni, verzovani a dalsi)
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pro balicek ,logdnet“. Pripadné se v této ¢asti daji nastavit dalsi parametry
pro spousténi celé aplikace, ty se vétsinou generuji automaticky.

Trida ,,Program® se stard o spusténi, nejdiive se vypisi informacni vypisy
o startu, inicializuje se ttida HitHitDown z modulu HitHitDownloader a spusti
se stahovani. Pokud dojde k chybé, odchyti se vyjimka a ta se vypise a program
skondi.

8.2.2 HitHitDownloader

Tento modul se stard o veskery chod aplikace a obsahuje vsechny klicové tidy.

8.2.2.1 HitHitDown

Trida ,HitHitDown“ obstarava veskery chod aplikace a pripadné se odtud
volaji ostatni tiidy. V konstruktoru této tfidy se vold funkce pro validaci cer-
tifikatu pii komunikaci se serverem, ktery je zabezpecen pomoci SSL. V nasem
pripadé tato funkce vraci vzdy TRUE, je ale mozné pridat rizné podminky pro
potvrzeni certifikatu, napiiklad pokud certifikdt obsahuje néjaky text. Ukazka
validace je vidét na zdrojovém koédu

Listing 8.1: Ukézka validace certifikatu

public HitHitDown ()
{
ServicePointManager.ServerCertificateValidationCallback += new
RemoteCertificateValidationCallback(ValidateRemoteCertificate);

3

private static bool ValidateRemoteCertificate(object sender,
X509Certificate cert, X509Chain chain, SslPolicyErrors
policyErrors)

return true;

}

Zavolanim metody ,,Download“ se zahdji proces stahovani. Nejdrive apli-
kace pristoupi na stranky a z HT'TP odpovédi serveru si ulozi cookies, které
nésledné pouziva pri dalsich pozadavcich. Nésledujici proces stahovani pro-
jektt je rozdéleno do dvou fazi.

V prvni fazi se stdhnou vSechny projekty oznacené na platformé Hithit.com
jako aktivni. Aplikace vytvori HT'TP requesty na jednotlivé stranky katalogu,
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kde kazda stranka obsahuje 20 nebo méné projekti. Jednotlivé projekty se daji
ke zpracovani metodé ,,ProcessltemsOnPage®, ta ze zdrojového kédu dostane
informace o projektu (vytvorené ID a zdrojovy kdd stranky projektu v bitovém
poli) a ulozi si je do pripravené t¥idy ,Datasource“. Ttida obsahuje proménnou
1D, guid vytvotreny z MDS5 hashe ze spojeného stringu autora a nazvu projektu
proces hashovani je vidét na kédu

Listing 8.2: Ukézka tvorby hashe za pomoci Sifry MD5

private string GetMd5Hash(byte[] input)

{
MD5 md5Hash = MD5.Create();
byte[] data = md5Hash.ComputeHash (input) ;
StringBuilder sb = new StringBuilder();

for (int i = 0; i < data.Length; i++)
sb.Append(datali] .ToString("x2"));

return sb.ToString();
}

Druha faze zac¢ina poté, co jsou vSechny aktivni projekty stazeny. Nejdiive
se z databaze ulozi do aplikace vSechny jiz ulozené ukoncéené projekty, pro-
toze tyto projekty memusime stahovat nékolikrat. Poté se stejné jako u ak-
tivnich projektu zacnou zpracovavat jednotlivé projektové stranky. Platforma
Hithit.com radi své ukoncené projekty od nejnovéjsich tispésnych po nejstarsi
uspésné a poté stejnym zpisobem za né radi projekty netspésné. Kdyz apli-
kace narazi na prvni Uspésny projekt, ktery jiz mame ulozeny v databazi,
preskoci vsechny ostatni az dokud nenarazi na prvni neispésny projekt. Od
tohoto opét zacind informace o projektech zpracovavat a ukonéi stahovani ve
chvili, kdy narazi na prvni projekt, ktery je jiz ulozeny.

8.2.2.2 DBManager

Trida ,DBManager® se stard o celou komunikaci s databazi. Na startu apli-
kace vytvori zdznam o pravé probihajici session a pri ukonceni zaznamend,
kdy tato session skoncila spolecné s vysledkem (OK/Fail). Zde se také do da-
tabaze ukladaji nové zaznamy o projektech a v pripadé potreby je tu i metoda
Rollback pro smazani vseho, co se za danou session ulozilo do databéze.

8.2.2.3 Configuration

Trida ,,Configuration“ se stara o prevzeti vseho nastaveni ze souboru ,,app.config*
a ulozeni do proménnych této tridy. Pri zavolani této tridy se zkontroluje, zda
jiz neni vytvorend instance, pokud ano vrati se tato instance, pokud ne, vy-
tvori se nova instance t¥idy Configuration. V ramci této tridy se takové vytvori
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odkaz na Logger z balicku Log4net, pomoci kterého se ukladaji vypisy do ur-
¢eného souboru.

8.3 Importer

Tato ¢ast se bude vénovat aplikaci Importeru. Ten vezme jednotlivé zdrojové
stranky, které ulozil Downloader do své databéaze, zpracuje obsazené informace
a ty ulozi do findlni pouzivané databéze.

I do tohoto projektu jsem pres funkci NuGet vlozila balicky ,NpgSQL“,
L2HTMLAgilityPack“ a ,Logd4Net*“ a také jsem vyuzila kontroly zdrojovych
koda pres nastroj ,,SonarQube“. Funkénosti téchto balicki jsem popsala v ka-
pitole

Zdrojovy kdd je rozdélen do dvou modulu (podprojektit).

8.3.1 HithitImporterConsole

Stejné jako u Downloaderu se tento modul stard o spusténi a ukonceni apli-
kace, odchytava chyby a je tu ulozené nastaveni konfigurace aplikace. To je se
nachazi v souboru ,app.config”, kde jsou potrebné pripojovaci retézce do obou
databézi (Importer se pripojuje do Download i Import databéze), nastaveni
balicku Log4Net a spoustéci nastaveni.

8.3.2 HithitImporter

Tento modul se stard o chod jadra aplikace Importer a jsou tu vsechny kli-
¢ové a pomocné tfidy. V tomto modulu se také nachazi Dataset, struktura
programovaciho jazyka C#, ktery ulehcuje pripojovani k databazi. Dataset
je obrazem databdze a programdtor si mize navolit jaké tabulky z databéze
bude obsahovat. V rdmci programu se do datasetu ukladaji vSechny informace,
které jsou pozdéji pomoci riznych metod nahrany do dané databédze. K na-
hrani je mozné pouzit ,adaptér“, funkci datasetu, kterd nahraje cely obsah
datasetu do databédze, nebo ,Bulk Copy*, funkce SQL v ramci jazyku C#,
ktera udéld prakticky to samé.

8.3.2.1 HithitImport

Tato tiida se stard o veskery chod aplikace. Nejdrive se stahne prvni nezpraco-
vany zaznam z nezpracované session, ten se posle ke zpracovani pomoci tridy
,ParseHTML“. Ta rozebere zdrojovy 6d stranky a vybere informace, které si
chceme ulozit do databaze. Toto se tyka jak odmén, historie tak i obecnych
informaci o projektu, které se ale do databaze ukladaji jen jednou, tudiz je
tfeba vzdy kontrolovat, zda uz tento konkrétni obecny zdznam neméme.
Pokud zpracovani probéhne tspésné, muzeme informace z daného zaznamu
ulozit do pripravené databéze. To se provede pomoci adaptéru kazdé tabulky,

60



8.3. Importer

ktery je k dispozici jako funkénost datasetu. Ukazku uklddani dat do databaze
miuzete vidét v kédu V pripadé, ze zpracovavany zadznam ndlezi jiz ukon-
¢enému projektu, pak je nutné aktualizovat tabulku ,,Projekt® a zaznamenat,
jaky vysledek mél dany projekt (spéch/netspéch).

Listing 8.3: Metoda pro ukladéni dat do databéze
protected void SaveItemImportO0K()

{

try

{
projektTableAdapter projektAdapter = new projektTableAdapter();
projektAdapter.Update (importDataSet.projekt) ;
odmenyTableAdapter odmenyAdapter = new odmenyTableAdapter();
odmenyAdapter.Update (importDataSet.odmeny) ;
historieTableAdapter historieAdapter = new historieTableAdapter();
historieAdapter.Update(importDataSet.historie);
kategorieTableAdapter kategorieAdapter = new

kategorieTableAdapter();

kategorieAdapter.Update (importDataSet.kategorie);
Log("Update successful", true);

X

catch (System.Exception ex)

{
Log("Update failed", false);
Log(ex.Message, false);
Log(ex.StackTrace, false);

X

by

Po skonceni zpracovani zaznamu se v DownloadDB aktualizuje status vy-
sledek zpracovani (OK/Fail). Pokud nastane chyba, status se projevi u celé
Session, diky tomu snadnéji identifikujeme odkud chyba pochazi.

8.3.2.2 DBManager

Tato t¥ida funguje stejné jako u Downloaderu a stara se o komunikaci s data-
béazi. V tomto projektu je vyuzivana k zaznamenavani informaci o probihajici
déavce a také se stara o aktualizovani informace o ukoncenych projektech, tedy
zda projekt skoncil ispéchem nebo netspéchem.

8.3.2.3 Configuration

Trida ,,Configuration“ funguje naprosto totozné s tou v Downloaderu. Jsou
zde ulozeny vsechny prvky konfigurace ze souboru ,app.config“ a zaroven se
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zde inicializuje Logger z balicku Log4Net.

8.3.2.4 HTMLDownloader

Protoze informace o poc¢tu anonymnich podporovatelii se nachazi na vlastni
strance, bylo tfeba stahnout zdrojovy kéd této stranky v rdmci Importeru.
K tomu slouzi tato trida, ktera vytvori HT'TP pozadavek na danou stranku
a vrati jiz dekédovany fetézec, ktery se pomoci struktury HTMLDocument
miize prochazet pres jednotlivé tagy.

8.4 Tracker

Data jsou pripravena ve vychozi databazi a uz jen zbyva je néjakym zptusobem
prezentovat uzivatelim. V ramci analyzy bylo rozhodnuto, Ze technologie pro
tvorbu aplikace Tracker bude PHP spojené s HTML a CSS. Pro zobrazeni dat
z databaze jsem pouzila nastroj PHPGrid, konkrétné jeho free verzi, kterd
nepodporuje upravy dat v databézi, ale pro tcely této prace naprosto staci
moznost zobrazit data z databaze.

Zobrazend tabulka ma moznost vyhledavani ve sloupci, takze nebylo nutné
implementovat vlastni vyhleddvaci mechanismus. PHPGrid nabizi i v nepla-
cené verzi hodné moznosti, kterymi lze upravit vzhled datové tabulky. Je zde
moznost nastavit nazev celé tabulky, skryt nékteré sloupce nebo zobrazit po-
krocilejsi vyhledavani. Kéd pro zobrazeni tabulky je vidét nize.

$dg = new C_DataGrid($sqlQuery, "id", "projekt");
$dg -> set_caption("Project List");

$dg -> set_col_hidden("id");

$dg —-> enable_search(true);

$dg -> display();

Jednim z cili této prace bylo zajistit vlastni filtrovani datové tabulky.
Importer sbird vSechna dulezitd data, kterd se vazi k projektu (jen dlouhé
texty se neuklddaji), proto je dilezité, aby si uzivatel mohl vybrat jaka data
chce vidét. Celé filtrovani je vyrobeno z HTML formulare. Checkboxy jsou
rozdéleny podle tabulek a zobrazuji vsechny dulezité sloupce. Checkboxy se
ukladaji jako pole, aby se nasledné 1épe zjistilo, které byly zaskrtnuty a mohl
se sestavit SQL dotaz, ktery zpracovava nastroj PHPGrid.

$columns = "";

$tables = array();

if (isset($_POST[’projekt’]) && !empty($_POST[’projekt’])) {
array_push($tables, "projekt");
$columns = $columns . "p." . implode(", p.", $_POST[’projekt’]);
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Po stisknuti tlacitka se formulai odesle pomoci metody POST z divodu
trochu vétsi ochrany. Pokud by se pouzila metoda GET, byl by retézec ode-
slany formulafem zobrazen v adresnim radku a pripadny Gtoc¢nik by mél sanci
na aplikaci zautocit.

Jak bylo feceno dotaz se sestavuje dle toho, jaké sloupce byly zaskrtnuty.
Jelikoz PHPGrid pozaduje pii vykonavani dotazu jednu pevnou tabulku a
jeji primarni kli¢ zvolila jsem TeSeni, ze se vzdy bude dotazovat na ID tabulky
Projekt, to potom velmi zjednodusi pripadny JOIN na dalsi tabulky. Po slozeni
celého dotazu je zpracovan a vysledek zobrazen v datové tabulce.

Zbytek stranky s daty a ostatni stranky aplikace Trackeru jsou vytvoreny
pomoci jazyka HTML a vzhled je vytvoren pomoci CSS.

8.5 Shrnuti

V této ¢asti prace jsem popsala jakym stylem funguje Downloader, Importer
a Tracker. Popsala jsem jednotlivé ¢asti vSech programt a jaky je postupny
prichod jednotlivymi aplikacemi. Snazila jsem se shrnout vse dulezité, aniz
bych nezachazela do velkych detaili, jelikoz podrobny popis je v dokumentaci
Downloaderu a Importeru. Obé dokumentace jsou k nalezeni na prilozeném
médiu.

Dokumentace Trackeru se nachézi v komentérich ve zdrojovém kédu stranky,
jelikoz tento projekt neni tak obsahly jako oba predchozi programy. Zde jsem
se snazila popsal jak jednotlivé ¢asti funguji a jak funguje PHPGrid, néstroj,
ktery jsem pouzila pro zobrazeni datové tabulky.
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KAPITOLA 9

Testovani

Vsechny potfebné aplikace jsou implementované a bézi, nastava cas je radné
otestovat. Prvnim tkolem bylo na zékladé pripadi uzité vytvorit testovaci
scénare pro uzivatele. Téchto scénaru by se mél uzivatel drzet a sledovat zda
realny vystup aplikace odpovidd tomu ve scéndari, pokud ne musi toto uziva-
tel béhem testovani nahlasit. Testovani s uzivateli muselo probihat na mém
osobnim poditaci, jelikoz aplikace Tracker je zavisld na lokalni databazovém
stroji a v této chvili neni nasazena na webovy hosting.

Na zakladé vysledki testovani s uzivateli by méla byt ovérena funkcénost a
spravné chovani aplikace Tracker.

9.1 Testovaci scénare

Jak bylo uvedeno na zac¢atku kapitoly k zajisténi spravné funkcénosti aplikace je
nutné ji otestovat. Zékladni funkce aplikace Tracker jsme si uréili v kapitole [6]
kde jsem urcila jednotlivé funkéni a nefunkéni pozadavky. Pripravené testovaci
scénare tedy ovéruji, zda aplikace spliuje vSechny urc¢ené funkéni pozadavky.

9.1.1 Zobrazeni dat po nacteni stranky (po prvnim pristupu
na stranku)

Tento scénar ma za kol otestovat zda aplikace sama udéla datovou tabulku,
aniz by méla jakykoli vstup. Postup tohoto testovaciho scénate je k vidéni
v tabulce

9.1.2 Zobrazeni dat z databaze s vyuzitim vyhledavani

Tento scénar slouzi k otestovani zda funguje integrované vyhleddavani nastroje
PHPGrid. Integrované vyhledavani v ramci PHPHGrid je case-sensitive Po-
stup tohoto testovaciho scénéte je k vidéni v tabulce |9.2
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Tabulka 9.1: TS1 - Zobrazeni dat po nacteni stranky

Uzivatelsky krok

Ocekavany stav aplikace

Prejit na stranku aplikace
Tracker

Nachézim se na hlavni strance
aplikace

Prejit na stranku ,, Tracker“

Nachazim se na strance s daty
a je zobrazena datova tabulka

Tabulka 9.2: TS2 - Zobrazeni dat z databaze s vyuzitim vyhledavani

Uzivatelsky krok

|

Ocekavany stav aplikace

Prejit na stranku aplikace
Tracker

Nachazim se na hlavni strance
aplikace

Prejit na stranku ,, Tracker®

Nachézim se na strance s daty
a je zobrazena datova tabulka

Kliknout na obrazek lupy na
spodni ¢asti tabulky

Pod néazvy sloupcii se objevi
pole pro vlozeni hledaného
textu

Napisu text do vyhledavace

Tabulka se vyfiltruje na hle-
dany vyraz

9.1.3 Zobrazeni dat s moznosti filtrace

Tento scénalr mé za tkol otestovat, zda funguje moznost vlastniho filtrovani
tabulky a zda je vypis datové tabulky spravny. Postup tohoto testovaciho
scénéafe je k vidéni v tabulce

Tabulka 9.3: TS3 - Zobrazeni dat s moznosti filtrace

Uzivatelsky krok

|

Ocekavany stav aplikace

Prejit na hlavni stranku apli-
kace Tracker

Nachéazim se na hlavni strance
aplikace

Prejit na stranku ,, Tracker“

Nachézim se na strance Trac-
ker a je zobrazena datova ta-
bulka

Zaklikat sloupce, které chci
v tabulce vidét

Tabulka se aktualizuje a zob-
razi se jen vybrané sloupce

9.2 Uzivatelské testovani

Jelikoz je aplikace vazand na lokdlni databdzovy stroj, muselo testovani s uzi-
vateli probihat na mém osobnim pocitaci, protoze aplikace v této dobé jesté
nebyla nasazena na néjaky webovy hosting. Uzivatelé nemuseli nic instalovat,
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ale bylo nutné si domluvit ¢as, kdy obé strany meély volno a provést testovani.
Kazdy uzivatel dostal za tkol splnit pfipravené testovaci scénare, které byly
ukéazany v predchozi ¢asti této kapitoly.

Béhem tohoto testovani jsem narazila na chyby a problémy, které jsem
diive neobjevila a bylo potieba je opravit. Jednim z nejvétsich problémi bylo
nalezeni tlac¢itko pro integrované vyhledavani v ramci tabulky PHPGrid. To
jsem vyrtesila trochu oklikou, protoze naprogramovat vlastni vyhledavani v ta-
bulce by bylo velmi ¢asové naroéné. Nad formular s filtry jsem vlozila kratky
manudl k tomu, jak vSe pouzivat, aby bylo vSem jasné, jak to funguje a kde
co najit.

Vétsi problémy byly s funkénosti samotného nastroje PHPGrid a posi-
lanim jednotlivych SQL dotaz na databazovy stroj. Nejvétsi problém nastal
v momenté, kdy uzivatel sloucil nékolik tabulek do vypisu a chtél zacit vy-
hledavat v néjakém sloupci. Jelikoz vsechny tabulky obsahuji alespon jeden
sloupec pojmenovany vsude stejné, nastal problém v tom, ze PHPGrid ne-
védél, na kterém presné se uskutecnuje vyhledavani a tudiz nemohl sestavit
spravny SQL dotaz. To bylo vyTeseno nastavenim aliast na kazdy sloupec, aby
reflektoval z jaké tabulky tento sloupec pochazi. Bohuzel to nebylo vse, jelikoz
v ramci SQ dotazu se nejdiive vyhodnocuje klauzule WHERE a az poté se
na vysledek aplikuje SELECT. Bylo tedy nutné cely vysledny dotaz obalit do
dalsitho SELECTu a teprve nad timto délat vyhledavani.

Tento problém se projevil i na razeni jednotlivych sloupct. Pokud se ve
vypisu nachézeli dva stejné pojmenované sloupce, nemohl PHPGrid urcit na
kterém z nich se ma provést razeni. To bylo vyfeseno pridanim aliast.

9.3 Shrnuti

V této kapitole jsem pripravila testovaci scénare pro uzivatele, podle kterych
by méli testovat spravné fungovani aplikace Tracker. Testovaci scénéare by
mély ovérit, ze aplikace splnuje funkéni pozadavky, které byly sepsany v ramci
navrhu aplikace. Zadné testovani se neobejde bez chyb, a proto jsem jako ¢ast
této kapitoly zahrnula i chyby, které se vyskytly béhem testovani nékterymi
uzivateli. Po dokonceni testl jsem vzala seznam chyb, které se v této fazi
objevily a snazila jsem se je opravit. U velkych chyb se to povedlo, chyby
které byly kosmetické nebo nebylo v mé kompetenci je opravit, jsem se snazila
zmirnit nebo néjakym zpiisobem obejit.

Nejvice jsem bojovala s dotazy na lokalni databazovy stroj, které jsou pro-
vadény skrz nastroj PHPGrid. Bylo nutné vyresit pojmenovani sloupct, kdyz
se spojilo nékolik tabulek a také razeni jednotlivych sloupct, které nefungo-
valo, pokud se ve vysledné tabulce objevilo nékolik sloupci stejného jména.
Oba tyto problémy byly vyfeseny spravnym pouzitim SQL dotaz.

Névod pro instalaci na vlastni pocitac¢ je mozné najit na prilozeném médiu
nebo v piiloze [C]
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Zhodnoceni a dalsi postup

Vsechny aplikace byly zanalyzovany, navrzeny, nakonec i implementovany,
zbyva tedy uz jen zhodnotit, jak prace jako takova probihala, jak se vse po-
vedlo a jakym smérem by se mohl ubirat dalsi vyvoj. Pro ucely této prace
vznikly celkem 3 aplikace. Dvé budou slouzit pro ziskavani dat, bézny uzi-
vatel se k nim nedostane, tfeti bude slouzit hlavné béznym uzivatelim a to
k prezentovani nasbiranych dat.

Vyvoj vsech aplikaci probihal v celku bez problému. Obcas bylo tieba
zasahnout zpétné do analyzy nebo navrhu, jelikoz jsem v pribéhu zjistila,
ze to jak jsem si véci naplanovala nefunguje. Nejvétsim problémem v tomto
ohledu predstavovala databaze a datové typy jednotlivych sloupct.

10.1 Dalsi vyvoj

Downloader a Importer sbiraji a importuji v této chvili vSechna dulezita data,
ale nemtzeme védét, zda cilova platforma Hithit.com v budoucnosti nezméni
rozlozeni stranky nebo neptidaji dalsi dilezité informace. Pokud by se toto
stalo, bylo by nutné znovu analyzovat zdrojovy kéd platformy a uzptsobit
tomu program Importer a ptipadné podle zmény i Downloader.

Rozséhly dalsi vyvoj se tyka hlavné Trackeru. Aplikace Tracker momen-
talné bézi zcela lokalné a v budoucnosti by se méla nasadit na webovy hosting
nebo pro ni zalozit vlastni webovy server. Je dilezité, aby tento server pod-
poroval PHP a integrovanou databézi, ktera podporuje SQL piikazy a bude
dostatecné velka, aby pokryla rostouci mnozstvi dat.

Kromé ostrého nasazeni je mozné dal vyvijet samotnou aplikaci Tracker.
V této chvili Tracker pouziva free verzi nastroje PHPGrid, ktera je dostacujici
pro ucely aplikace, ale idealni by bylo mit celou datovou tabulku zobrazovanou
uzivateli pod vlastni kontrolou.

Pokud bude tvorba datové tabulky kompletné pod kontrolou nasi, je mozné
integrovat do aplikace vykreslovaci nastroje, aby byl vidét napr. graf prirastku
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jednotlivych plateb konkrétniho projektu. Déle je mozné zdokonalit vyhleda-
vani i filtraci.

Aplikaci samotnou je mozny d&l rozvijet tak, aby na hlavni strdnce byl
seznam nejnovéjsich projektt, které se na portalu Hithit.com objevily, zbyva
jim jen kousek k dosazeni cilové ¢astky nebo jsou né¢im vyjimecné.

10.2 Finanéni zhodnoceni

7 hlediska financi je tento projekt velmi nenaro¢ny. Vsechny pouzité technolo-
gie, programy a nastroje jsou dostupné v neplacené verzi nebo jsou napriklad
vyvijeny komunitou. Z tohoto hlediska by vyvoj nebyl vibec nebo jen mini-
malné financéné zatizen.

Nejnakladnéjsi bude pravdépodobné provoz celého slozeného systému. Bude
nutné najit webovy hosting, ktery bude vyhovovat vS§em pozadavkim ze strany
aplikace. Podporovat jazyk PHP, ten uz vétsinou podporuji v této dobé vsechny
hostingy, mit databazi podporujici SQL dotazy a méla dostate¢nou kapacitu
ulozisté, protoze shromazdovand data budou jen rust.

Dalsi oblast vyvoje je, jakym zptisobem budeme spoustét Downloader a
Importer. Idedlni by bylo, kdyby oba programy byly spoustény na zakoupeném
serveru, ale je mozné ze diky tomuto pozadavku by se mohl provoz prodrazit.

10.3 Shrnuti

V této kapitole jsem zhodnotila, jakym smérem se ubiral cely proces az k vy-
tvoreni vSech aplikaci. Zhodnotila jsem jak moc se musel upravovat predem
napsany plan, na jaké problémy jsem pri vyvoji narazila a jejich feSeni. Také
jsem v této ¢asti nastinila, jaky by mohl byt budouci vyvoj tohoto projektu
a jaké by mohlo byt pripadné zlepseni. Déle jsem také celou praci zhodnotila
z hlediska finan¢niho a které ¢asti budou nejvice finanéné naroc¢né.
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M4 diplomové prace navazuje a rozsiruje mou bakaldiskou praci, kterou jsem
sepsala a obhajila v roce 2016. Prace je rozdélena na dvé ¢asti. V teoretické
¢asti jsem se zabyvala tim, co crowdunding je a jak funguje. Dale jsem stru¢né
shrnula historii komunitnfho financovani ve svété a také v Ceské republice a
jaky byl ohlas na tento novy styl financovani projektu.

Dale jsem se zamérila na to, jaké druhy crowdfundingu existuji, jak se od
diplomovéa prace vztahuje hlavné na odménovy typ crowdfundingu, vybrala
jsem dva nejvétsi ceské a zahranicni portaly, které jsem podrobné rozebrala.
Shrnula jsem, jakym zptisobem funguji, jaka maji nastavena pravidla a hlavné
jak jednotlivé stranky vypadaji.

Tato prace méla za cil vytvorit nastroj, kterym by se dal sledovat vyvoj
jednotlivych projekttd na portalu Hithit.com, jak postupovala jejich kampan.
Musela jsem se proto podivat jestli ngjaké takové nastroje jiz existuji. Nastroju
pro sledovani vyvoje je hodné, ale nenasla jsem zadny, ktery by fungoval pro
ceské portaly. Rozhodla jsem se tedy popsat jak vypada a funguje neznaméjsi
nastroj Kicktraq.com.

Praktickou ¢ast jsem zacala analyzou pro vsechny 3 potiebné aplikace -
Downloader, program pro stahovani zdrojovych stranek projektt, Importer,
program pro rozparsovani stazenych dat do pripravené databéze a Tracker,
webova aplikace pro zobrazeni stazenych dat uzivatelim stranku Hithit.com.
Déle jsem pokracovala ndvrhem relaéniho modelu databize a vzhledu celé
aplikace Tracker.

V dalsi ¢asti prace jsem se zamérila na to, jakym zptisobem byly vSechny
tri aplikace implementovany. Downloader a Importer jsem rozebrala po jed-
notlivych modulech a t¥idach, které obsahuji a nastinila jsem prichod obéma
aplikacemi. V ramci implementace Trackeru jsem rozebrala pomocny néstroj,
ktery jsem pro tvorbu pouzila, PHPGrid. Rozepsala jsem jakym stylem fun-
guje a nasledné se zamérila na logiku, diky které funguje filtrace datové ta-
bulky.
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Po vytvoreni vsech aplikaci, bylo na case Tracker otestovat, zda funguje jak
ma. Vytvorila jsem testovaci scénére dle pripadi uziti a predstavila uzivatelim
svou aplikaci. Uzivatelé méli za kol projit aplikaci dle scénaii a nahlasit
chyby nebo problémy, které se pri pruchodu objevily. Nalezené chyby jsem
se nasledné snazila opravit. Vétsina z nich sla opravit jen zménou kédu, ale
nékteré jsem musela vytesit oklikou, napiiklad to, ze uzivatelé nemohli najit
pole pro vyhledavéni.

Nakonec jsem zhodnotila cely proces tvorby vsech aplikaci. V prabéhu
vyvoje bylo nutné zasdhnout do navrhu, protoze jsem postupem casu zjisto-
vala, ze nékteré véci, které jsem si naplanovala, nejdou implementovat jak byly
navrzené. Hlavni zasahy se tykaly predevsim navrhu databaze, musela jsem
ménit datové typy nebo pridavat nové sloupce. Soucasti zhodnoceni byly také
navrhy pro dalsi vyvoj aplikaci. V této chvili bézi vSechny aplikace lokalné,
takze nejvétsim vyvojem by prosly po nasazeni na néktery webovy hosting
nebo vytvoreny webovy server. Do zhodnoceni jsem také zahrnula mensi fi-
nan¢ni analyzu dalsiho vyvoje projektu. Vzhledem k tomu, ze k vyvoji jsou
pouzivany prevazné technologie, které jsou zdarma nebo je vyviji komunita,
nejvétsim vydajem bude prondjem a provoz webového serveru.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

HTML Hypertext markup language
CSS Cascade style

PHP Hypertext Preprocessor
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

TEAAME . BXE e v e vt e e ettt struény popis obsahu CD
| doc
downloaderDoC ......covviiiiennnennnnnn. dokumentace Downloaderu
ImpPOrterDOC vttt dokumentace Importeru
DownloadDBskript.sql ...... SQL skript pro vytvoreni DownloadDB
databéze

ImportDBskript.sql .. SQL skript pro vytvoreni ImportDB databaze
Prirucka_pro_vlastni_instalaci.docx..... Instalacni prirucka pro
instalaci projektu na vlastni pocitac

Y = adresar se spustitelnou formou implementace
downloader............ spustitelnd forma implementace Downloaderu
importer................. spustitelnd forma implementace Importeru

| _src
1 PP zdrojové kédy implementace

downloader........coovviiiinniiennn. zdrojové kédy Downloaderu
IMporter. ...t zdrojové kdédy Importeru
tracker ... zdrojové kédy Trackeru
thesis .ovvvvviiiiinnnnnn. zdrojova forma prace ve formatu KITEX

I =3 A PO P text prace

| thesis pAf L text prace ve formatu PDF






PRILOHA

Instalace na vlastni pocitac

Pro pripad, Ze by uzivatel chtél tento nastroj zprovoznit na svém vlastnim
pocitaci je nutno nainstalovat nékolik programu a nastavit je.

Aby mohl bézet Downloader a Importer je nutné vlastnit operac¢ni sys-
tém Windows, protoze hlavné pro tento systém jsou oba program vyvijeny.
Urcité lze nalézt zplisob, jak tyto programy spustit na ostatnich operac¢nich
systémech, ale Windows je zde priméarni.

Pro spravny béh programi je nutné mit nainstalovany databazovy stroj
PostgreSQL. Ten je dostupny je stazeni z oficidlnich stranek a jeho instalace
je velmi jednoduché. Je diilezité v priibéhu instalace nastavit nékolik parame-
tra. Port, kde databiaze bude bézet musi byt nastaven na ,5432“, pokud by
databaze bézela na jiném portu je toto nutné zménit v app.config obou pro-
jektu v pripojovacim fetézci. Programy maji nastaven defaultni uzivatelsky
ucet na uzivatelské jméno ,postgres® a heslo ,lucka“. Je mozné vyuzit toto
nastaveni, pokud by bylo v ramci instalace zvoleno jiné je toto nutné zménit
v pripojovacim Tetézci app.config, opét u obou projektu.

Po uspésné instalaci software, zalozime dvé databdze, DownloadDB a Im-
portDB. K vytvoreni tabulek obou databazi je mozné vyuzit SQL skriptu,
které jsou na prilozeném médiu. Toto vytvori vSechny dilezité soucasti tabu-
lek a nastavi je na jména, kterd se v programech pouzivaji. Poté uz je mozné
spoustét oba programy a mélo by dojit k ispésnému fungovani.

Pro pouzivani aplikace Tracker je potfebny webovy server na stejném stroji
(lokalné nebo vlastni server), na kterém bézi i PostgreSQL, v tomto pripadé
je vse nastaveno na localhost. Nejjednodussi zpusob, jak toto udélat je nain-
stalovat si pripraveny balicek Wamp a to z oficidlnich stranek. Tato instalace
obsahuje webovy server Apache, PHP a dalsi uziteéné nastroje. Po instalaci
programu a spusténi programu, klikneme levym tla¢itkem na ikonu Wamp,
rozbalime nabidku PHP a vybereme ,,PHP rozsiteni“. Tady je nutné zaklik-
nout, ze chceme pouzit ,,php_pdo_ pgsql“ a ,,php_ pgsql“. Poté staci jen pre-
sunout celou slozku ,, Tracker® z prilozeného média do slozky programu Wamp
a oteviit soubor ,index.html*.
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