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Abstrakt

Prace SOC dokumentuje névrh a vyvoj mobiln{ aplikace zaméfené na reklamni marketing
spolecnosti ALBI Ceska republika a.s. a propojeni fanousku deskovych her. Realizace projektu
zahrnuje backendovou ¢ast a mobilni aplikaci.
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Abstract

The thesis documents the design and development of a mobile application focused on the
promotional marketing of ALBI Czech Republic a.s. and connecting board game fans. The
implementation of the project includes a backend part and a mobile app.
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1 Uvod

Népad na tento projekt vznikl ve spolupréci se spolecnosti ALBI Cesk4 republika a.s. Cilem
projektu je vytvorit mobilni aplikaci, kterd ma za tikol propojit komunitu fanousku a hracu
deskovych her od Albi.

Aby aplikace ziskala nové uzivatele, je tteba navrhnout systém tspéchu a odmén k deskovym
hram. Vlastnéné hry si uzivatelé budou zakladat do knihovny s pouzitim ¢arového kédu a k
nim prifazovat dosazené tuspéchy. Za né pak muze ALBI odménit hrace i slevou na nakup
dalsich her.

1.1 Existujici reSeni

V tuto chvili, v Ceské republice, z4dna podobna aplikace neexistuje. V zahraniéf je zndma
podobné aplikace, ktera odménuje uzivatele za vykonanou ¢innost, ale v ni se jedna o spor-
tovni aktivity. Pro komunitu hracu deskovych her tedy takovy aplikace neni. Inspiroval jsem
se pouze platformou Steam [I], kterd obsahuje tspéchy, nikoliv deskovych, ale digitélnich
her.



2 Teoreticka cast

2.1 Pojmy

2.1.1 Kontejner

Kontejner je standardizovand instalace celého operac¢niho systému, ve které je zabaleny kod
a vSechny jeho pottebné zavislosti, aby bylo mozné aplikaci rychle spoustét a aby byla aplikace

konzistentni mezi riznymi prostiedimi. [2]

2.1.2 ORM

ORM neboli Object-Relational Mapping (Mapovani objektu na rela¢ni databéaze) je to tech-
nologie pro usnadnéni prace s rela¢cnimi databdzemi v objektové orientovanych programo-
vacich jazycich. ORM umoznuje prevést data v databazi do objekti v programu a naopak,
coz umoznuje snadnéjsi manipulaci s daty a snizuje potiebu psat slozité dotazy na databazi.

[3]

2.1.3 Hash

V oblasti pocitacového zpracovani a kryptografie se jako hash oznac¢uje matematicka funkce,
kterd bere vstupni data libovolné délky (napt. heslo) a produkuje z nich pevnéjsi vystup,
ktery mé obvykle pevnou délku. Vystupem hashovaci funkce je tzv. hash, ktery muze byt
pouzit jako kratka reprezentace puvodnich dat, ale uz se nikdo nemuze podivat na puvodni
hodnotu dat. [4]
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2.2 Pouzité technologie

2.2.1 Pro backend

2.2.1.1 Laravel

Laravel je open source framework pro vyvoj webovych i serverovych aplikaci za pouziti
PHP. Je velmi popularni diky své jednoduchosti, flexibilité a Sirokému spektru nastroju
pro vyvojare. Poskytuje mnoho uzite¢nych funkeci pro praci s databazemi, spravu uzivatelu

a autorizaci, integraci s ruznymi sluzbami, praci s emaily a mnoho dalsiho. [5]

2.2.1.2 MySQL

MySQL je relaéni databazovy systém, ktery umoznuje ukladani, spravu a manipulaci s daty:.
Je to open source software, ktery je Siroce pouzivan v ruznych aplikacich a webovych

strankach, pro ukladani a ziskavani dat. [6]

2.2.1.3 Docker

Docker je platforma pro vytvareni, spravu a béh kontejneru. Pomoci takzvanych ,,Dockerfile *
je mozné definovat, jak bude vysledny kontejner sestaven a jak bude fungovat. Lze pomoci
néj také spoustét samotné kontejnery, sestavené at uz ndmi, nebo komunitou. Diky nému lze
spustit v podstaté jakoukoliv aplikaci pomoci jednoho piikazu. [7]

2.2.2 Pro frontend

2.2.2.1 Flutter

Flutter je open source framework pro vyvoj aplikaci pro mobilni zatizeni s opera¢nim systémem
Android i i0S. Diky svému jednoduchému a intuitivnimu designu umoznuje rychle vyvijet
aplikace s atraktivnim vzhledem a pi{jemnym uzivatelskym rozhranim. Navic Flutter umoziuje

vyvijet aplikace pro obé platformy najednou (i pro web), coz usetii cas i tsili. [§]
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2.2.3 Principy navrha mobilnich aplikaci

Model-View-Controller (MVC) je architektonicky vzor, ktery se pouziva pii vyvoji softwaru,
véetné mobilnich aplikaci. MVC oddéluje aplikaci na tii zakladni ¢asti: model, pohled a kon-

trolér.
Model predstavuje datovou ¢ast aplikace, ktera uchovava a spravuje informace.
Pohled je to, co uzivatel vidi na obrazovce, jako jsou formulare, texty a grafika.

Kontrolér predstavuje logiku aplikace, ktera tidi interakci mezi modelem a pohledem. Kont-
rolér zodpovida za zpracovani uzivatelskych akci, jako je kliknuti na tlacitko a volani
prislusnych funkei modelu.

Vyhodou MVC je, ze oddéleni téchto tii casti umoznuje vyvojarum lépe organizovat a upra-
vovat kdéd, a také usnadnuje opravy ¢i dpravy bez nutnosti zasahu do celého kédu. To

v koneéném dusledku prispiva ke snadnéjsimu a rychlejsimu vyvoji kvalitnich aplikaci. [9]



3 Prakticka cast

Aplikace ma za cil propojit komunitu hracu deskovych her. Mimo toho si uzivatelé mohou
pridavat deskové hry do své knihovny her naskenovanim c¢arového kédu na zadni strané
krabice hry. Aplikace obsahuje gamifika¢ni prvky: uzivatelé plni ispéchy v jednotlivych hrach
a za prubézné plnéni uspéchu mohou ziskat slevové kupony na nakup dalsich her od ALBI.

Komunitni prvek aplikace je vytvoiena mensi socidlni sit, kde si uzivatel muze pfidat pratelé
pomoci prezdivek a soutézit o to, kdo ma vice uspéchu v deskovych hrach. Déle si uzivatel
muze zalozit herni klub, nebo se do néjakého ptipojit a sledovat nastavajici herni akce klubu,

a domlouvat se na hernich schuzkach pomoci klubového chatu.

3.1 Realizace

3.1.1 Architektura

Cilem této prace je vytvorit komplexni aplikaci, kterd vyuziva mobilnich zafizeni s operacnim
systémem Android a iOS. Aplikace na mobilnich zatizenich slouzi pro interpretaci a ptijimani
vstupnich dat uzivatele. Na serverové strané se bude s témito daty déle pracovat a ukladat
do databaze.

7 tohoto rozdéleni tkolu vychéazi zakladni naroky na architekturu systému skladajici se ze
dvou casti. Frontend jako mobilni aplikace slouzici pro uzivatelské rozhrani, ktera tizce spo-
lupracuje se serverovym backendem. Ten bude zastavat vétsinu funkcionality, jako praci se
vstupnimi daty a jejich ulozeni do databaze, autorizaci a posilani dat zpét na frontend.

Pro frontend jsem vybral framework Flutter, ktery umoznuje vyvijet aplikace pro rizné plat-
formy s jednim kédem. Pro backend je pouzity framework Laravel, ktery pracuje s MySQL da-
tabazi. Laravel je na serverové strané a zajistuje veskerou logiku aplikace, jako je sprava dat,
autorizace a ukladéani dat do databaze. Komunikace mezi frontendem a backendem probiha
pomoci API endpointu, které jsou vytvoreny na strané backendu. Architekturu nazorné shr-
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nuje schéma na obr.

Obrazek 3.1: Architektura aplikace.

Frontend - Backend

Flutter Laravel

Databaze

MySQL

Tato architektura typu klient-server umoznuje oddéleni logiky aplikace od uzivatelského roz-
hrani, coz usnadnuje udrzbu a vyvoj aplikace. Backend muze byt aktualizovan a ménit svou
funkcionalitu, aniz by se to negativné odrazilo na uzivatelském rozhrani. V ptipadé, ze bude
potieba rozsitit aplikaci o dalsi funkcionality, muze tak byt snadno provedeno ptridanim
novych funkeci do backendu a poskytnutim odpovidajictho API, které bude poskytovat data

a informace novym funkcim.

Kromé toho, tato architektura umoznuje snadné skalovani aplikace. Backend a databaze mo-
hou byt umistény na ruznych serverech nebo dokonce v cloudovych prostredich, coz umoznuje
rychlé a efektivni skdlovani aplikace v zavislosti na pozadavcich uzivatelu.

3.1.1.1 Zabezpeceni

Dulezitou soucasti této architektury je také bezpecnost. Laravel poskytuje vykonné nastroje
pro autentizaci a autorizaci uzivatelt, coz zajistuje, Ze pouze opravnéni uzivatelé maji pristup
k chranénym informacim. Backend obsahuje dalsi bezpecnostni prvky, napiiklad ochranu

proti utokum typu SQL injection.

Aplikace dba na bezpeénost a soukromi uzivatelti. Pouziva token pro zabezpeceni komunikace
mezi uzivatelem a backendem. Token se prifadi uzivateli po prihlaseni nebo registraci a slouzi
jako unikatni identifikator, ktery umoznuje rozpoznat uzivatele a udrzet jeho data v bezpedi.

Kromé toho aplikace pouziva funkci hash pro ochranu citlivych informaci uzivatelu, jako
jsou napiiklad prihlasovaci udaje. Diky témto opatfenim jsou uzivatelska data v aplikaci

v bezpedi.
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3.1.2 Databaze

Zakladni kdmen aplikace je jeji databéaze, zde se ukladaji kolekce dat do tabulek, se kterymi
nasledné pracuje backend. Schéma databaze tohoto projektu je komplexnéjsi viz obr.

Pro tento projekt jsem vybral databazi MySQL, kterd je jednoduchd, rychld a vhodna pro
malé ¢i velké systémy. Laravel s touto databdzi dokaze snadno pracovat a ma pfipravené
funkce pro snadnou spravu samotné databéze.

Kazda tabulka ma vlastni strukturu, kde se urcuje, co bude jednotlivy zaznam v tabulce

vvvvvv

obr. 3.2
Obrazek 3.2: tabulka users.

Sloupec Typ
id bigint(20) unsigned Auto Increment
first_name varchar(220)
last_name varchar(220)
nickname varchar(220)
email varchar(100)

email_verified_at timestamp NULL

password varchar(220)
created_at timestamp NULL
updated_at timestamp NULL

Indexy

PRIMARY | id
UNIQUE email

Kazda tabulka obsahuje sloupec id, created at a updated_at. Sloupec id je primarni kli¢
zaznamu, je tvoren automaticky databazi a vzdy je to unikatni ¢islo. Sloupce created_at
a updated_at jsou takzvané timestampy, neboli casova razitka, kde created_at obsahuje

datum vytvoreni zdznamu a updated_at obsahuje datum posledni zmény zdznamu.

Déle tabulka ,\ users obsahuje zakladni informace o uzivateli, jako je jméno, ptijmeni, prezdivka
a email. Email je v této tabulce unikéatni, z toho vyplyva, ze dva uzivatelé nemohou mit stejny

7
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Obrazek 3.3: Schéma databaze.
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email. Diky tomu v tuto chvili email, kromé sloupce id, slouzi jako identifikator uzivatele.
Heslo uzivatele se uklada do tabulky také, ale je zahashované, takze nikdo ani administrator

databaze nemuze heslo uzivatele precist.

3.1.2.1 Hlavni tabulky

vvvvvv

her a uspéchu. Tabulka klubu obsahuje data o jednotlivych deskovych hrach, které projektu
poskytla spolecnost Albi. Proto tato tabulka jako jedind neobsahuje zdkladni sloupce id
a Casova razitka. Strukturu této tabulky zobrazuje obr. |3.4] Zde je primarni kli¢ nahrazen
sloupcem ksp. Déle tabulka obsahuje dulezity sloupec EAN, ktery obsahuje ¢arovy kdéd des-

kové hry a samoziejmé sloupec name s nazvem deskové hry.

Obrazek 3.4: Tabulka deskovych her.

Column Type

ksp int

name varchar(220)

EAN bigint NULL

klp varchar(220) NULL
release_date timestamp

cap varchar(220) NULL
Indexes

PRIMARY | £s5p

Tabulka klubu se strukturou znézornénou na obr. 3.5 obsahuje informace o vytvofeném klubu.
sloupec lat obsahuje zemépisnou sitku a sloupec 1ng zemépisnou délku. V této tabulce mame
prvni referenci na jinou tabulku, a to konkrétné sloupec owner_id. Ten drzi cizi kli¢ jiného

zaznamu z tabulky ,\users.

Tabulka tspéchu obsahuje informace o uspésich v danych deskovych hrach. Zde jsou sloupce
o nazvu, popisu, maximalnich a minimélnich moznych bodu uspéchu. Dale tabulka obsahuje
dvé reference na jiné zaznamy. Sloupec game_id drzi cizi kli¢ zdznamu z tabulky klubt a slou-

pec next_achievement, ktery drzi cizi kli¢ jiného zaznamu z tabulky tspéchu. Strukturu této

9
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Obrazek 3.5: Tabulka klub.

Column | Type

id bigint unsigned Auto Increment
name varchar{220)

owner_id bigint unsigned

description |varchar{220) NULL

address varchar(220)

city varchar(220)

country varchar(220) NULL
postal_code | varchar{220)

lat decimal({11,8) NULL

Ing decimal({11,8) NULL

created_at | timestamp NULL
updated_at | timestamp NULL

Indexes

PRIMARY |id
INDEX owner_id

tabulky muzeme vidét na obr. [3.6]

Obrazek 3.6: Tabulka tspéchu.

Column Type
id bigint unsigned Auto Increment
game_id bigint unsigned
title varchar(220)
description varchar(220) NULL
min_points int [0]
max_points int
next_achievement | bigint unsigned NULL
created_at timestamp NULL
updated_at timestamp NULL
Indexes
PRIMARY | id

INDEX game_id
INDEX next_achieverment

10
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3.1.3 Backend

Srdce aplikace je jeji backend vytvoreny ve frameworku Laravel. Ten se stara o veskerou logiku
aplikace, spravu dat a jejich ukladani do databaze a obsluhuje dotazy z frontendu pomoci
vytvorenych API endpointtu. Navic Laravel pouziva technologii ORM, coz usnadinuje praci
s databazi. Po dotazu na urcity API endpoint se pozadavek preda kontroléru, kde se nejprve
zvaliduji data, ktera jsou potteba k provedeni pozadavku. Pokud jsou data v poradku, presune
se pozadavek z kontroléru do prislusné servisy. Zde se probiha logika aplikace a vyhledévaji
se vysledna pozadovana data z databaze. V piipadé, ze v datech dochazi k chybé, posle se
chybova zprava zpét na frontend, aby uzivatel mohl opravit své zadani. Pokud jsou data
v poiadku, backend vytvori odpovéd v pozadovaném formatu JSON a odesle ji zpét na
frontend.

3.1.3.1 Autorizace

Pro pristup k vétsiné dotazu je potieba byt prihlasen. Uzivatelé se proto musi zaregistrovat,
nebo prihlasit do aplikace, pokud jiz maji zaregistrovany ucet. Na backendu toto tesi Laravel.
M4 pripravené funkce jak pro pro autentizaci tak i pro autorizaci. Pii registraci jsou uzivateli
zkontrolovana vstupni data, je vytvoren zaznam v tabulce ,users® s hodnotami: ,email”,

Hfrst_name*, | last_name“ a ,password“ (heslo je zaheshovdno pomoci berypt[10]).

Po vytvoreni zaznamu je vygenerovan token ktery se nasledné vrati uzivateli a tim se dale
tento uzivatel autentizuje pro dalsi dotazy. K pristupu dotazim na backend ke kterym je
potieba byt prihlasen se uz tedy neposilaji prihlasovaci idaje, ale pouze token, diky kterému
backend pozna o kterého uzivatele se jedna. Token je potieba pridat do vlastnosti hlavicky

dotazu s nazvem ,authorization“ a hodnotou ,Bearer TOKEN®.

Pokud se chce uzivatel odhlasit, backend smaze aktualni token uzivatele aby se s nim déle

neslo autentizovat.

3.1.3.2 Sprava pratel

Pridani ptitele probiha pomoci prezdivky, tu obdrzi backend v dotaze a vyhledava uzivatele
s danou pfezdivkou v tabulce ,users®. Po vyhledani pritele se vytvori zaznam v tabulce
yuser _friends“. Novy zdznam obsahuje sloupec user_id s referenci na uzivatele ktery poslal
dotaz, sloupec friend id s referenci na piitele. Sloupec accepted indikuje stav prijatého
pratelstvi a pii vytvoreni zdznamu je tato hodnota nastavena na nulu. Poté backend na

frontend posle zpravu o uspésné vytvoreni zadosti o pratelstvi.

11
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Potvrzeni zadosti o pratelstvi probéhne pres prislusny dotaz na backend a pouze se nastavi
hodnota ve sloupci accepted ve vytvoreném zaznamu vysSe na c¢islo jedna tzn. ze zadost je

prijata a tito dva uzivatelé jsou pratelé. Se zamitnutim zadosti se pouze tento zdznam smaze.

3.1.3.3 Sprava her a tspéchu

Pro pridani hry do knihovny uzivatel posle na backend dotaz spole¢né s hodnotou skenu
carového kodu. Backend prohleda v databazi sloupec ,,EAN“ v tabulce her, pokud hru po-
moci naskenovaného kédu najde, vytvori zdznam v tabulce ,user_games®, kde spoji hru
s uzivatelem. Poté prochazi tspéchy hry a vytvari hracské tspéchy v tabulce
suser_achievements“ s vychozi hodnotou bodu plnéného uspéchu nula. Po dokonceni to-
hoto procesu backend vrati zpét na frontend naskenovanou hru spolecné s hra¢skymi tspéchy
dané hry. Pokud hru podle naskenovaného kédu nenajde, vrati frontendu zpravu o chybé, ze

hra nebyla nalezena.

Plnéni tspéchu probiha poslanim dotazu s novym poctem bodu plnéného uspéchu a polem
s id pratelu po kterych uzivatel chce potvrzeni zmény jeho uspéchu. Backend nastavi no-
vou hodnotu bodu hracského tspéchu. S kazdym id pritele z obdrzeného pole se vytvori
zaznam o akci uspéchu uzivatele v tabulce ,achievements_actions“. Zde se prifadi hodnota
predchoziho stavu bodu uspéchu do sloupce prev_state a nového stavu bodu do sloupce
new_state a do sloupce frient to_check se pritfadi reference na id pritele. Na frontend se
vrati odpovéd o tspésné zméné tspéchu.

3.1.3.4 Sprava hernich kluba
3.1.3.4.1 Vytvoreni klubu

Uzivatel posle dotaz na backend s informacemi o klubu. Tyto informace se nejprve zvaliduji
a poté se vytvori zdznam v tabulce ,clubs®“. Zde se doplni data do sloupci name - nézev
klubu, description - popis klubu, lat a lng - zemépisna Sitka a délka, adresa klubu a do
sloupce owner_id se doplni reference na uzivatele ktery klub vytvoril. Po dokonceni se zpét

posle zprava o uspésném vytvoreni a data klubu.
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3.1.3.4.2 Vyhledavani nejblizsich klubu

Vyhledavani nejblizsich klubti podle GPS soutfadnic uzivatele backend obdrzi v dotaze
spole¢né s polomérem rozsahu vyhledavani a limitem poctu klubi, podle limitu se urcuje
rozmezi vysledného poctu vyhledavanych klubu. Tyto data se zvaliduji a poté se pro vy-
hledani nejblizsich klubu z tabulky ,,c1lubs® v okoli polohy hrace pouzije matematicka rovnice
Haversinova formule. Ta slouzi k vypoctu vzdalenosti mezi dvéma body na geometrickém
utvaru kouli, napiiklad na Zemi [I1]. Pokud tedy pti prochazeni klubu v tabulce je vzdélenost
klubu od polohy hrace mensi nez pozadovany rozsah, tento klub se piida do vysledku vy-

hledavani. Po dokonceni procesu se vysledné pole nejblizsich klubu posle zpét na frontend.

3.1.3.4.3 Sprava c¢lenu klubu

V této sekci se Tesi pridavani, prijimani, odmitnuti, pripojovani a povySovani hracu do
konkrétnim klubu. Uzivatel, pokud se jedna o zakladatele klubu, muze ptidavat jiné hrace
do svého klubu. Na backend posle dotaz s polem id ptatel které chce pridat do svého
klubu. S kazdym id se vytvori zaznam v tabulce ,,club_members®, kde se doplni reference na
pridaného uzivatele do sloupce user_id a do sloupce club_id reference na klub do kterého
je uzivatel pridan. A posledni idaj v zaznamu je sloupec role ktery obsahuje ¢islo které
indikuje roli uzivatele v .daném klubu. S vytvofenim tohoto zdznamu zakladatelem klubu je
role pridaného uzivatele nastavena na ¢islo jedna, tedy se jedna jiz o prijatého ¢lena klubu.
Dale zakladatel klubu muze odebirat hrace z klubu, pfi této akci se pouze smaze vytvoreny
zaznam. Také muze Clena klubu povysit na tzv. admina klubu. V této funkci se pouze zmeéni

v zaznamu hodnota sloupce role na ¢islo dva.

Uzivatel ktery neni zakladatel klubu se muze do klubu pripojit. Na backend posle dotaz
s informaci o ktery klub se jednd a zde se vytvori stejny zdznam v tabulce ,,club_members*
s jedinym rozdilem, a to ve sloupci role, kde se nastavi hodnota na ¢islo nula, coz je in-
dikator neptijatého ¢lena klubu. Toho muze prijmout zakladatel nebo admin klubu se zménou
hodnoty sloupce role na ¢islo jedna.
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3.1.3.5 Nasazeni na server

Nasazeni na server je klicovy krok, ktery je potfeba pro zpiistupnéni a béhu backendu. Pro
vytvoreni vzdy identického prostiedi je potieba vytvorit kontejner, ktery obsahuje pouze data
potiebna k béhu sluzby

Pro vytvoteni kontejneru je pouzit Docker. Pomoci takzvaného ,Dockerfile” je zadefinovan
postup jak backend sestavit. Po ndsledném sestaveni, dostaneme balik, ktery je mozné kde-

koliv spustit

K naslednému nasazeni na server je pouzita platform Kubernetes, konkrétné K3s, ktera se

stard o kontejnery, zajistuje sitovou komunikaci a rozprostiva zatéz mezi servery.

3.1.4 Frontend

Frontend, vytvoieny ve frameworku Flutter, zajistuje béh aplikace na mobilnich zaiizeni
s operacnim systémem Android a iOS. Tato mobilni aplikace zastava funkci interpretaci dat

a zpracovavani vstupnich dat uzivatele.

Mobilni aplikace je rozdélena do ¢tyt hlavnich sekci viz spodni navigaéni panel na obr. 3.7}
kazda sekce zastava urcitou funkcionalitu a ma svuj tzv. ,action button® tlacitko, které slouzi

pro hlavni akci ur¢ité sekce.

3.1.4.1 Prtihlaseni a registrace

Pro pouzivani vsech sekci aplikace musi byt uzivatel ptfihldasen. Na ptihlasovaci obrazovku
se uzivatel dostane pres ikonku ptihldseni v horni ¢ésti aplikace viz obr. [3.7 Zde se uzivatel
muze piihlasit do aplikace pomoci ptihlasovacich idaju viz obr. 3.8 nebo pokud nenf v apli-
kaci registrovany, muze provést registraci ptes tlacitko ,Registrovat se“. Tim se pfesune na
registracni formular viz obr. a po vyplnéni osobnich udaju se data v aplikaci zkontroluji,
napf. jestli je email vyplnény ve spravném formatu. Poté se tyto data poslou ke zpracovani

na backend a pii uspésné registraci aplikace automaticky uzivatele prihlasi.

Pii dspésném prihldseni nebo registraci, aplikace obdrzi z backendu autentizacni token
uzivatele, ktery si ulozi do mistniho tlozisté mobilnitho telefonu  zvany
,SharedPreferences* [12]. Nésledné se tento token, vzdy pii posilani dotazu na backend
na ktery je potieba byt piihlasen, ptida do hlavicky dotazu.
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Obrazek 3.7: Hlavni obrazovka.
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Obréazek 3.8: Piihlasovaci obrazovka.
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Obrazek 3.9: Registracni obrazovka.
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3.1.4.2 Knihovna her

Prvni sekce aplikace je knihovna deskovych her viz obr.[3.11] V této sekci mé uzivatel vSechny
své pridané deskové hry. Kazd4 karta hry obsahuje obrazek (v tuto chvili je obrazek vsude
stejny a slouzi jen pro predstavu), ndzev hry a procentudlni plnéni danych dspéchu ve hie.

V této sekci slouzi ,action button® pro naskenovani nové hry. Pro skenovani slouzi knihovna
,FlutterBarcodeScanner® [13]. Po kliknut{ na tlacitko se spusti fotoaparat mobilniho telefonu
a aplikace skenuje obraz pro ¢arovy kéd. Po zachyceni ¢arového kédu se vysledek skenu posle
na backend a po uspésném skenu, tedy vraceni spravné naskenované hry z backendu si ji

uzivatel muze pridat do knihovny.

3.1.4.2.1 Plnéni uspéchu

Pro plnéni uspéchu uzivatel klikne na kartu deskové hry v sekci knihovna a tim otevie detail
hry viz obr. V detailu hry muzeme vidét vSechny uspéchy hry a body uzivatele. Pro
pridéani bodu k uspéchu uzivatel klikne na dany uspéch ktery chce upravit a tim vyjede spodni
panel s moznosti priddni nebo odebrani bodu viz obr. [3.13] Po upraveni poc¢tu bodu se zobrazi
seznam s prateli a uzivatel si vybere po kterém priteli chce dany posun v tspéchu potvrdit
viz obr. [3.14] Id vybranych pfatel se poté posle v dotaze na backend pro zpracovéni.

Po dokonceni tohoto procesu se upraveny uspéch oznaci jako nepotvrzeny a to Cervenou
teckou vedle nazvu tuspéchu viz prvni uspéch na obr. Po potvrzeni ispéchu vybranym

uzivatelem se tato c¢ervena tecka vymaze.

3.1.4.3 Notifikace

Dulezitou soucasti nejen plnéni uspéchu v aplikaci, ale i predavani informaci uzivateli, jsou
notifikace. Aplikace stahuje tyto data z backendu kazdych tficet vtefin. Pokud jsou piijaté
nové data, aplikace hned upozorni uzivatele na hlavni obrazovce pridanim poctu notifikaci
k ikonce zvonecku v zahlavi. Po kliknuti na tuto ikonku muzeme vidét seznam prijatych
notifikaci viz obr. [3.10, Zadost o potvrzeni posunu v uspéchu muzeme potvrdit piejetim

doleva a zamitnout prejetim doprava. Po provedeni akce tato notifikace zmizi.
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Obréazek 3.10: Notifikace.
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Obrazek 3.11: Knihovna her. Obrazek 3.12: Detail hry.
1430 € B4 * © X el 84%m 14:52 B % © N Al 80%

Knihovna Al &  Catan - zakladni hra :

CATAN

Catan - zakladni hra SONTCLZRATANT

Cesko Junior

@ Uspéchy

Pocet odehranych her

Party Alias
Pocet vyhranych her

Ziskej vSechny karty

19



3.1. REALIZACE

KAPITOLA 3. PRAKTICKA CAST
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Obréazek 3.13: Piidavani bodu.
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Obrazek 3.14: Seznam ptatel pro vybeér.
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3.1.4.4 Herni kluby a akce

Dalsi sekce v poiadi je mensi socidlni sit viz obr. [3.15] Zde muzeme vidét nejblizsi sku-
piny v okoli podle GPS soutadnic uzivatele a nastavajici akce klubu. Pro zobrazeni vsech
skupin se otevie mapa se vSemi kluby viz obr. [3.16. Pro praci s mapou slouzi knihovna
SFlutterMap® [14]. Po kliknuti na bod klubu na mapé se zobrazi zakladn{ informace s moznost{
prechodu na detail klubu, ten si muzeme oteviit také pres kartu klubu na hlavni strance ko-

munitni sekce.

V detailu klubu klubu muzeme vidét popis, adresu, akce, cleny a chat klubu viz obr. [3.17] Na
karté clenu muze majitel a admin klubu spravovat ¢leny. Na karté akci jsou nastavajici akce
klubu a na posledni karté chatu je klubovy chat. Uzivatel se muze pripojit do klubu pokud
v ném jiz neni a také klub opustit pomoci tlacitek pod adresou. Chat a akce jsou stale ve fazi

vyvoje.

Déle v této sekci si uzivatel muze zalozit vlastni skupinu vyplnénim formulare viz obr. |3.18]
Po vyplnéni tdaju uzivatel vybere presnou lokaci klubu na mapé. Tyto data se poslou na
backend pro dalsi zpracovani.

3.1.4.5 Pridavani pratel

Pro pridédvéani prétel slouzi tieti sekce ,Prétele” viz obr. [3.19 Zde jsou tii karty zobrazenf
pratel. Prvni karta obsahuje seznam piratel ktefi potvrdili zadost o pratelstvi. Na druhé
karté jsou zadosti o pratelstvi jinych uzivatelu. A posledni karta je seznam poslanych, ale
jesté neprijatych zadosti o pratelstvi. Na kazdé karté muzeme provést urcitou akci s pritelem.
Ptrejeti doleva na karte ,,Pratelé“ muzeme pritele odebrat, v zadostech tim prijmeme konkrétni
zadost a v nevytizenych zddostech o pratelstvi tim poslanou zddost zrusime. Piejetim doprava

na karté ,Zadosti“ zadost o pratelstvi odmitneme.

3.1.4.6 Profil

Posledni sekce je uzivatelsky profil viz obr. |3.20 Zde jsou o uzivatelovi, jako celkovy pocet
vlastnénych her a pocet splnénych tspéchu ve vsech vlastnénych hrach. Po posunuti dolu
se uzivatel muze odhlasit tlacitkem ,Odhlasit se“, tim se smaze uloZeny token v mobilnim
telefonu a aplikace uzivatele odhlasi.
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Obrazek 3.15: Herni kluby a akce.
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Obrazek 3.16: Mapa klubu.
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Obrazek 3.17: Detail klubu. Obrazek 3.18: Formulaf pro vytvoreni klubu.
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Obrazek 3.19: Sekce pratel.
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Obréazek 3.20: Profil uzivatele.
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4 Zaver

V ramci projektu byla navrzena a implementovana mobilni aplikace a jeji backend. Aplikace
je zaméfend na reklamni marketing spoleénosti ALBI Ceska republika a.s. s prvky mensi
socialni sité. Backend zastdava veskerou logiku aplikace. Projekt je stale ve fazi vyvoje a na
dalsim postupu rozhodne spoleénost ALBI.
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