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Abstrakt

Práce SOČ dokumentuje návrh a vývoj mobilńı aplikace zaměřené na reklamńı marketing

společnosti ALBI Česká republika a.s. a propojeńı fanoušk̊u deskových her. Realizace projektu

zahrnuje backendovou část a mobilńı 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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3.1 Realizace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5

4 Závěr 25



1 Úvod

Nápad na tento projekt vznikl ve spolupráci se společnost́ı ALBI Česká republika a.s. Ćılem

projektu je vytvořit mobilńı aplikaci, která má za úkol propojit komunitu fanoušk̊u a hráč̊u

deskových her od Albi.

Aby aplikace źıskala nové uživatele, je třeba navrhnout systém úspěch̊u a odměn k deskovým

hrám. Vlastněné hry si uživatelé budou zakládat do knihovny s použit́ım čárového kódu a k

nim přǐrazovat dosažené úspěchy. Za ně pak může ALBI odměnit hráče i slevou na nákup

daľśıch her.

1.1 Existuj́ıćı řešeńı

V tuto chv́ıli, v České republice, žádná podobná aplikace neexistuje. V zahranič́ı je známá

podobná aplikace, která odměňuje uživatele za vykonanou činnost, ale v ńı se jedná o spor-

tovńı aktivity. Pro komunitu hráč̊u deskových her tedy takový aplikace neńı. Inspiroval jsem

se pouze platformou Steam [1], která obsahuje úspěchy, nikoliv deskových, ale digitálńıch

her.
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2 Teoretická část

2.1 Pojmy

2.1.1 Kontejner

Kontejner je standardizovaná instalace celého operačńıho systému, ve které je zabalený kód

a všechny jeho potřebné závislosti, aby bylo možné aplikaci rychle spouštět a aby byla aplikace

konzistentńı mezi r̊uznými prostřed́ımi. [2]

2.1.2 ORM

ORM neboli Object-Relational Mapping (Mapováńı objekt̊u na relačńı databáze) je to tech-

nologie pro usnadněńı práce s relačńımi databázemi v objektově orientovaných programo-

vaćıch jazyćıch. ORM umožňuje převést data v databázi do objekt̊u v programu a naopak,

což umožňuje snadněǰśı manipulaci s daty a snižuje potřebu psát složité dotazy na databázi.

[3]

2.1.3 Hash

V oblasti poč́ıtačového zpracováńı a kryptografie se jako hash označuje matematická funkce,

která bere vstupńı data libovolné délky (např. heslo) a produkuje z nich pevněǰśı výstup,

který má obvykle pevnou délku. Výstupem hashovaćı funkce je tzv. hash, který může být

použit jako krátká reprezentace p̊uvodńıch dat, ale už se nikdo nemůže pod́ıvat na p̊uvodńı

hodnotu dat. [4]
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2.2. POUŽITÉ TECHNOLOGIE KAPITOLA 2. TEORETICKÁ ČÁST

2.2 Použité technologie

2.2.1 Pro backend

2.2.1.1 Laravel

Laravel je open source framework pro vývoj webových i serverových aplikaćı za použit́ı

PHP. Je velmi populárńı d́ıky své jednoduchosti, flexibilitě a širokému spektru nástroj̊u

pro vývojáře. Poskytuje mnoho užitečných funkćı pro práci s databázemi, správu uživatel̊u

a autorizaci, integraci s r̊uznými službami, práci s emaily a mnoho daľśıho. [5]

2.2.1.2 MySQL

MySQL je relačńı databázový systém, který umožňuje ukládáńı, správu a manipulaci s daty.

Je to open source software, který je široce použ́ıván v r̊uzných aplikaćıch a webových

stránkách, pro ukládáńı a źıskáváńı dat. [6]

2.2.1.3 Docker

Docker je platforma pro vytvářeńı, správu a běh kontejner̊u. Pomoćı takzvaných
”
Dockerfile“

je možné definovat, jak bude výsledný kontejner sestaven a jak bude fungovat. Lze pomoćı

něj také spouštět samotné kontejnery, sestavené at’ už námi, nebo komunitou. Dı́ky němu lze

spustit v podstatě jakoukoliv aplikaci pomoćı jednoho př́ıkazu. [7]

2.2.2 Pro frontend

2.2.2.1 Flutter

Flutter je open source framework pro vývoj aplikaćı pro mobilńı zař́ızeńı s operačńım systémem

Android i iOS. Dı́ky svému jednoduchému a intuitivńımu designu umožňuje rychle vyv́ıjet

aplikace s atraktivńım vzhledem a př́ıjemným uživatelským rozhrańım. Nav́ıc Flutter umožňuje

vyv́ıjet aplikace pro obě platformy najednou (i pro web), což ušetř́ı čas i úsiĺı. [8]
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2.2. POUŽITÉ TECHNOLOGIE KAPITOLA 2. TEORETICKÁ ČÁST

2.2.3 Principy návrh̊u mobilńıch aplikaćı

Model-View-Controller (MVC) je architektonický vzor, který se použ́ıvá při vývoji softwaru,

včetně mobilńıch aplikaćı. MVC odděluje aplikaci na tři základńı části: model, pohled a kon-

trolér.

Model představuje datovou část aplikace, která uchovává a spravuje informace.

Pohled je to, co uživatel vid́ı na obrazovce, jako jsou formuláře, texty a grafika.

Kontrolér představuje logiku aplikace, která ř́ıd́ı interakci mezi modelem a pohledem. Kont-

rolér zodpov́ıdá za zpracováńı uživatelských akćı, jako je kliknut́ı na tlač́ıtko a voláńı

př́ıslušných funkćı modelu.

Výhodou MVC je, že odděleńı těchto tř́ı část́ı umožňuje vývojář̊um lépe organizovat a upra-

vovat kód, a také usnadňuje opravy či úpravy bez nutnosti zásahu do celého kódu. To

v konečném d̊usledku přisṕıvá ke snadněǰśımu a rychleǰśımu vývoji kvalitńıch aplikaćı. [9]
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3 Praktická část

Aplikace má za ćıl propojit komunitu hráč̊u deskových her. Mimo toho si uživatelé mohou

přidávat deskové hry do své knihovny her naskenováńım čárového kódu na zadńı straně

krabice hry. Aplikace obsahuje gamifikačńı prvky: uživatelé plńı úspěchy v jednotlivých hrách

a za pr̊uběžné plněńı úspěchu mohou źıskat slevové kupóny na nákup daľśıch her od ALBI.

Komunitńı prvek aplikace je vytvořena menš́ı sociálńı śıt’, kde si uživatel může přidat přátelé

pomoćı přezd́ıvek a soutěžit o to, kdo má v́ıce úspěch̊u v deskových hrách. Dále si uživatel

může založit herńı klub, nebo se do nějakého připojit a sledovat nastávaj́ıćı herńı akce klubu,

a domlouvat se na herńıch sch̊uzkách pomoćı klubového chatu.

3.1 Realizace

3.1.1 Architektura

Ćılem této práce je vytvořit komplexńı aplikaci, která využ́ıvá mobilńıch zař́ızeńı s operačńım

systémem Android a iOS. Aplikace na mobilńıch zař́ızeńıch slouž́ı pro interpretaci a přij́ımáńı

vstupńıch dat uživatele. Na serverové straně se bude s těmito daty dále pracovat a ukládat

do databáze.

Z tohoto rozděleńı úkol̊u vycháźı základńı nároky na architekturu systému skládaj́ıćı se ze

dvou část́ı. Frontend jako mobilńı aplikace slouž́ıćı pro uživatelské rozhrańı, která úzce spo-

lupracuje se serverovým backendem. Ten bude zastávat většinu funkcionality, jako práci se

vstupńımi daty a jejich uložeńı do databáze, autorizaci a pośıláńı dat zpět na frontend.

Pro frontend jsem vybral framework Flutter, který umožňuje vyv́ıjet aplikace pro r̊uzné plat-

formy s jedńım kódem. Pro backend je použitý framework Laravel, který pracuje s MySQL da-

tabáźı. Laravel je na serverové straně a zajǐst’uje veškerou logiku aplikace, jako je správa dat,

autorizace a ukládáńı dat do databáze. Komunikace mezi frontendem a backendem prob́ıhá

pomoćı API endpoint̊u, které jsou vytvořeny na straně backendu. Architekturu názorně shr-
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3.1. REALIZACE KAPITOLA 3. PRAKTICKÁ ČÁST

nuje schéma na obr. 3.1.

Obrázek 3.1: Architektura aplikace.

Tato architektura typu klient-server umožňuje odděleńı logiky aplikace od uživatelského roz-

hrańı, což usnadňuje údržbu a vývoj aplikace. Backend může být aktualizován a měnit svou

funkcionalitu, aniž by se to negativně odrazilo na uživatelském rozhrańı. V př́ıpadě, že bude

potřeba rozš́ı̌rit aplikaci o daľśı funkcionality, může tak být snadno provedeno přidáńım

nových funkćı do backendu a poskytnut́ım odpov́ıdaj́ıćıho API, které bude poskytovat data

a informace novým funkćım.

Kromě toho, tato architektura umožňuje snadné škálováńı aplikace. Backend a databáze mo-

hou být umı́stěny na r̊uzných serverech nebo dokonce v cloudových prostřed́ıch, což umožňuje

rychlé a efektivńı škálováńı aplikace v závislosti na požadavćıch uživatel̊u.

3.1.1.1 Zabezpečeńı

Důležitou součást́ı této architektury je také bezpečnost. Laravel poskytuje výkonné nástroje

pro autentizaci a autorizaci uživatel̊u, což zajǐst’uje, že pouze oprávněńı uživatelé maj́ı př́ıstup

k chráněným informaćım. Backend obsahuje daľśı bezpečnostńı prvky, např́ıklad ochranu

proti útok̊um typu SQL injection.

Aplikace dbá na bezpečnost a soukromı́ uživatel̊u. Použ́ıvá token pro zabezpečeńı komunikace

mezi uživatelem a backendem. Token se přǐrad́ı uživateli po přihlášeńı nebo registraci a slouž́ı

jako unikátńı identifikátor, který umožňuje rozpoznat uživatele a udržet jeho data v bezpeč́ı.

Kromě toho aplikace použ́ıvá funkci hash pro ochranu citlivých informaćı uživatel̊u, jako

jsou např́ıklad přihlašovaćı údaje. Dı́ky těmto opatřeńım jsou uživatelská data v aplikaci

v bezpeč́ı.
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3.1. REALIZACE KAPITOLA 3. PRAKTICKÁ ČÁST

3.1.2 Databáze

Základńı kámen aplikace je jej́ı databáze, zde se ukládaj́ı kolekce dat do tabulek, se kterými

následně pracuje backend. Schéma databáze tohoto projektu je komplexněǰśı viz obr. 3.3.

Pro tento projekt jsem vybral databázi MySQL, která je jednoduchá, rychlá a vhodná pro

malé či velké systémy. Laravel s touto databázi dokáže snadno pracovat a má připravené

funkce pro snadnou správu samotné databáze.

Každá tabulka má vlastńı strukturu, kde se určuje, co bude jednotlivý záznam v tabulce

obsahovat. Př́ıklad základńı struktury můžeme vidět na prvńı nejd̊uležitěǰśı tabulce users na

obr. 3.2.

Obrázek 3.2: tabulka users.

Každá tabulka obsahuje sloupec id, created at a updated at. Sloupec id je primárńı kĺıč

záznamu, je tvořen automaticky databáźı a vždy je to unikátńı č́ıslo. Sloupce created at

a updated at jsou takzvané timestampy, neboli časová raźıtka, kde created at obsahuje

datum vytvořeńı záznamu a updated at obsahuje datum posledńı změny záznamu.

Dále tabulka
”
\users obsahuje základńı informace o uživateli, jako je jméno, př́ıjmeńı, přezd́ıvka

a email. Email je v této tabulce unikátńı, z toho vyplývá, že dva uživatelé nemohou mı́t stejný
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3.1. REALIZACE KAPITOLA 3. PRAKTICKÁ ČÁST

Obrázek 3.3: Schéma databáze.
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3.1. REALIZACE KAPITOLA 3. PRAKTICKÁ ČÁST

email. Dı́ky tomu v tuto chv́ıli email, kromě sloupce id, slouž́ı jako identifikátor uživatele.

Heslo uživatele se ukládá do tabulky také, ale je zahashované, takže nikdo ani administrátor

databáze nemůže heslo uživatele přeč́ıst.

3.1.2.1 Hlavńı tabulky

Daľśı hlavńı tabulky, které udržuj́ı nejd̊uležitěǰśı data aplikace, jsou tabulky klub̊u, deskových

her a úspěch̊u. Tabulka klub̊u obsahuje data o jednotlivých deskových hrách, které projektu

poskytla společnost Albi. Proto tato tabulka jako jediná neobsahuje základńı sloupce id

a časová raźıtka. Strukturu této tabulky zobrazuje obr. 3.4. Zde je primárńı kĺıč nahrazen

sloupcem ksp. Dále tabulka obsahuje d̊uležitý sloupec EAN, který obsahuje čárový kód des-

kové hry a samozřejmě sloupec name s názvem deskové hry.

Obrázek 3.4: Tabulka deskových her.

Tabulka klub̊u se strukturou znázorněnou na obr. 3.5 obsahuje informace o vytvořeném klubu.

V této tabulce jsou nejd̊uležitěǰśı data o názvu, adrese a přesných souřadnićıch klubu, kde

sloupec lat obsahuje zeměpisnou š́ı̌rku a sloupec lng zeměpisnou délku. V této tabulce máme

prvńı referenci na jinou tabulku, a to konkrétně sloupec owner id. Ten drž́ı ciźı kĺıč jiného

záznamu z tabulky
”
\users.

Tabulka úspěch̊u obsahuje informace o úspěš́ıch v daných deskových hrách. Zde jsou sloupce

o názvu, popisu, maximálńıch a minimálńıch možných bod̊u úspěchu. Dále tabulka obsahuje

dvě reference na jiné záznamy. Sloupec game id drž́ı ciźı kĺıč záznamu z tabulky klub̊u a slou-

pec next achievement, který drž́ı ciźı kĺıč jiného záznamu z tabulky úspěch̊u. Strukturu této

9



3.1. REALIZACE KAPITOLA 3. PRAKTICKÁ ČÁST

Obrázek 3.5: Tabulka klub̊u.

tabulky můžeme vidět na obr. 3.6.

Obrázek 3.6: Tabulka úspěch̊u.
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3.1. REALIZACE KAPITOLA 3. PRAKTICKÁ ČÁST

3.1.3 Backend

Srdce aplikace je jej́ı backend vytvořený ve frameworku Laravel. Ten se stará o veškerou logiku

aplikace, správu dat a jejich ukládáńı do databáze a obsluhuje dotazy z frontendu pomoćı

vytvořených API endpoint̊u. Nav́ıc Laravel použ́ıvá technologii ORM, což usnadňuje práci

s databáźı. Po dotazu na určitý API endpoint se požadavek předá kontroléru, kde se nejprve

zvaliduj́ı data, která jsou potřeba k provedeńı požadavku. Pokud jsou data v pořádku, přesune

se požadavek z kontroléru do př́ıslušné servisy. Zde se prob́ıhá logika aplikace a vyhledávaj́ı

se výsledná požadovaná data z databáze. V př́ıpadě, že v datech docháźı k chybě, pošle se

chybová zpráva zpět na frontend, aby uživatel mohl opravit své zadáńı. Pokud jsou data

v pořádku, backend vytvoř́ı odpověd’ v požadovaném formátu JSON a odešle ji zpět na

frontend.

3.1.3.1 Autorizace

Pro přistup k většině dotaz̊u je potřeba být přihlášen. Uživatelé se proto muśı zaregistrovat,

nebo přihlásit do aplikace, pokud již maj́ı zaregistrovaný účet. Na backendu toto řeš́ı Laravel.

Má připravené funkce jak pro pro autentizaci tak i pro autorizaci. Při registraci jsou uživateli

zkontrolována vstupńı data, je vytvořen záznam v tabulce
”
users“ s hodnotami:

”
email“,

”
first name“,

”
last name“ a

”
password“ (heslo je zaheshováno pomoćı bcrypt[10]).

Po vytvořeńı záznamu je vygenerován token který se následně vrát́ı uživateli a t́ım se dále

tento uživatel autentizuje pro daľśı dotazy. K př́ıstupu dotaz̊um na backend ke kterým je

potřeba být přihlášen se už tedy nepośılaj́ı přihlašovaćı údaje, ale pouze token, diký kterému

backend pozná o kterého uživatele se jedná. Token je potřeba přidat do vlastnost́ı hlavičky

dotazu s názvem
”
authorization“ a hodnotou

”
Bearer TOKEN“.

Pokud se chce uživatel odhlásit, backend smaže aktuálńı token uživatele aby se s ńım dále

nešlo autentizovat.

3.1.3.2 Správa přátel

Přidáńı př́ıtele prob́ıhá pomoćı přezd́ıvky, tu obdrž́ı backend v dotaze a vyhledává uživatele

s danou přezd́ıvkou v tabulce
”
users“. Po vyhledáńı př́ıtele se vytvoř́ı záznam v tabulce

”
user friends“. Nový záznam obsahuje sloupec user id s referenćı na uživatele který poslal

dotaz, sloupec friend id s referenćı na př́ıtele. Sloupec accepted indikuje stav přijatého

přátelstv́ı a při vytvořeńı záznamu je tato hodnota nastavena na nulu. Poté backend na

frontend pošle zprávu o úspěšné vytvořeńı žádosti o přátelstv́ı.
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Potvrzeńı žádosti o přátelstv́ı proběhne přes př́ıslušný dotaz na backend a pouze se nastav́ı

hodnota ve sloupci accepted ve vytvořeném záznamu výše na č́ıslo jedna tzn. že žádost je

přijata a tito dva uživatelé jsou přátelé. Se zamı́tnut́ım žádosti se pouze tento záznam smaže.

3.1.3.3 Správa her a úspěch̊u

Pro přidáńı hry do knihovny uživatel pošle na backend dotaz společně s hodnotou skenu

čárového kódu. Backend prohledá v databázi sloupec
”
EAN“ v tabulce her, pokud hru po-

moćı naskenovaného kódu najde, vytvoř́ı záznam v tabulce
”
user games“, kde spoj́ı hru

s uživatelem. Poté procháźı úspěchy hry a vytvář́ı hráčské úspěchy v tabulce

”
user achievements“ s výchoźı hodnotou bod̊u plněného úspěchu nula. Po dokončeńı to-

hoto procesu backend vrát́ı zpět na frontend naskenovanou hru společně s hráčskými úspěchy

dané hry. Pokud hru podle naskenovaného kódu nenajde, vrát́ı frontendu zprávu o chybě, že

hra nebyla nalezena.

Plněńı úspěchu prob́ıhá posláńım dotazu s novým počtem bod̊u plněného úspěchu a polem

s id přátel̊u po kterých uživatel chce potvrzeńı změny jeho úspěchu. Backend nastav́ı no-

vou hodnotu bod̊u hráčského úspěchu. S každým id př́ıtele z obdrženého pole se vytvoř́ı

záznam o akci úspěchu uživatele v tabulce
”
achievements actions“. Zde se přǐrad́ı hodnota

předchoźıho stavu bod̊u úspěchu do sloupce prev state a nového stavu bod̊u do sloupce

new state a do sloupce frient to check se přǐrad́ı reference na id př́ıtele. Na frontend se

vrát́ı odpověd’ o úspěšné změně úspěchu.

3.1.3.4 Správa herńıch klub̊u

3.1.3.4.1 Vytvořeńı klubu

Uživatel pošle dotaz na backend s informacemi o klubu. Tyto informace se nejprve zvaliduj́ı

a poté se vytvoř́ı záznam v tabulce
”
clubs“. Zde se doplńı data do sloupc̊u name - název

klubu, description - popis klubu, lat a lng - zeměpisná š́ı̌rka a délka, adresa klubu a do

sloupce owner id se doplńı reference na uživatele který klub vytvořil. Po dokončeńı se zpět

pošle zpráva o úspěšném vytvořeńı a data klubu.
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3.1.3.4.2 Vyhledáváńı nejbližš́ıch klub̊u

Vyhledáváńı nejbližš́ıch klub̊u podle GPS souřadnic uživatele backend obdrž́ı v dotaze

společně s poloměrem rozsahu vyhledáváńı a limitem počtu klub̊u, podle limitu se určuje

rozmeźı výsledného počtu vyhledávaných klubu. Tyto data se zvaliduj́ı a poté se pro vy-

hledáńı nejbližš́ıch klub̊u z tabulky
”
clubs“ v okoĺı polohy hráče použije matematická rovnice

Haversinova formule. Ta slouž́ı k výpočtu vzdálenosti mezi dvěma body na geometrickém

útvaru kouli, např́ıklad na Zemi [11]. Pokud tedy při procházeńı klub̊u v tabulce je vzdálenost

klubu od polohy hráče menš́ı než požadovaný rozsah, tento klub se přidá do výsledku vy-

hledáváńı. Po dokončeni procesu se výsledné pole nejbližš́ıch klub̊u pošle zpět na frontend.

3.1.3.4.3 Správa člen̊u klubu

V této sekci se řeš́ı přidáváńı, přij́ımáńı, odmı́tnut́ı, připojováńı a povyšováńı hráč̊u do

konkrétńım klubu. Uživatel, pokud se jedná o zakladatele klubu, může přidávat jiné hráče

do svého klubu. Na backend pošle dotaz s polem id přátel které chce přidat do svého

klubu. S každým id se vytvoř́ı záznam v tabulce
”
club members“, kde se doplńı reference na

přidaného uživatele do sloupce user id a do sloupce club id reference na klub do kterého

je uživatel přidán. A posledńı údaj v záznamu je sloupec role který obsahuje č́ıslo které

indikuje roli uživatele v daném klubu. S vytvořeńım tohoto záznamu zakladatelem klubu je

role přidaného uživatele nastavena na č́ıslo jedna, tedy se jedná již o přijatého člena klubu.

Dále zakladatel klubu může odeb́ırat hráče z klubu, při této akci se pouze smaže vytvořený

záznam. Také může člena klubu povýšit na tzv. admina klubu. V této funkci se pouze změńı

v záznamu hodnota sloupce role na č́ıslo dva.

Uživatel který neńı zakladatel klubu se může do klubu připojit. Na backend pošle dotaz

s informaćı o který klub se jedná a zde se vytvoř́ı stejný záznam v tabulce
”
club members“

s jediným rozd́ılem, a to ve sloupci role, kde se nastav́ı hodnota na č́ıslo nula, což je in-

dikátor nepřijatého člena klubu. Toho může přijmout zakladatel nebo admin klubu se změnou

hodnoty sloupce role na č́ıslo jedna.
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3.1.3.5 Nasazeńı na server

Nasazeńı na server je kĺıčový krok, který je potřeba pro zpř́ıstupněńı a běhu backendu. Pro

vytvořeńı vždy identického prostřed́ı je potřeba vytvořit kontejner, který obsahuje pouze data

potřebná k běhu služby

Pro vytvořeńı kontejner̊u je použit Docker. Pomoćı takzvaného
”
Dockerfile“ je zadefinován

postup jak backend sestavit. Po následném sestaveńı, dostaneme baĺık, který je možné kde-

koliv spustit

K následnému nasazeńı na server je použita platform Kubernetes, konkrétně K3s, která se

stará o kontejnery, zajǐst’uje śıt’ovou komunikaci a rozprost́ıvá zátěž mezi servery.

3.1.4 Frontend

Frontend, vytvořený ve frameworku Flutter, zajǐst’uje běh aplikace na mobilńıch zař́ızeńı

s operačńım systémem Android a iOS. Tato mobilńı aplikace zastává funkci interpretaci dat

a zpracováváńı vstupńıch dat uživatele.

Mobilńı aplikace je rozdělena do čtyř hlavńıch sekćı viz spodńı navigačńı panel na obr. 3.7,

každá sekce zastává určitou funkcionalitu a má sv̊uj tzv.
”
action button“ tlač́ıtko, které slouž́ı

pro hlavńı akci určité sekce.

3.1.4.1 Přihlášeńı a registrace

Pro použ́ıváńı všech sekćı aplikace muśı být uživatel přihlášen. Na přihlašovaćı obrazovku

se uživatel dostane přes ikonku přihlášeńı v horńı části aplikace viz obr. 3.7. Zde se uživatel

může přihlásit do aplikace pomoćı přihlašovaćıch údaj̊u viz obr. 3.8, nebo pokud neńı v apli-

kaci registrovaný, může provést registraci přes tlač́ıtko
”
Registrovat se“. T́ım se přesune na

registračńı formulář viz obr. 3.9 a po vyplněńı osobńıch údaj̊u se data v aplikaci zkontroluj́ı,

např. jestli je email vyplněný ve správném formátu. Poté se tyto data pošlou ke zpracováńı

na backend a při úspěšné registraci aplikace automaticky uživatele přihláśı.

Při úspěšném přihlášeńı nebo registraci, aplikace obdrž́ı z backendu autentizačńı token

uživatele, který si ulož́ı do mı́stńıho úložǐstě mobilńıho telefonu zvaný

”
SharedPreferences“ [12]. Následné se tento token, vždy při pośıláńı dotazu na backend

na který je potřeba být přihlášen, přidá do hlavičky dotazu.
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Obrázek 3.7: Hlavńı obrazovka.
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Obrázek 3.8: Přihlašovaćı obrazovka. Obrázek 3.9: Registračńı obrazovka.
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3.1.4.2 Knihovna her

Prvńı sekce aplikace je knihovna deskových her viz obr. 3.11. V této sekci má uživatel všechny

své přidané deskové hry. Každá karta hry obsahuje obrázek (v tuto chv́ıli je obrázek všude

stejný a slouž́ı jen pro představu), název hry a procentuálńı plněńı daných úspěchu ve hře.

V této sekci slouž́ı
”
action button“ pro naskenováńı nové hry. Pro skenováńı slouž́ı knihovna

”
FlutterBarcodeScanner“ [13]. Po kliknut́ı na tlač́ıtko se spust́ı fotoaparát mobilńıho telefonu

a aplikace skenuje obraz pro čárový kód. Po zachyceńı čárového kódu se výsledek skenu pošle

na backend a po úspěšném skenu, tedy vráceńı správné naskenované hry z backendu si ji

uživatel může přidat do knihovny.

3.1.4.2.1 Plněńı úspěch̊u

Pro plněńı úspěchu uživatel klikne na kartu deskové hry v sekci knihovna a t́ım otevře detail

hry viz obr. 3.12. V detailu hry můžeme vidět všechny úspěchy hry a body uživatele. Pro

přidáńı bod̊u k úspěchu uživatel klikne na daný úspěch který chce upravit a t́ım vyjede spodńı

panel s možnost́ı přidáńı nebo odebráńı bodu viz obr. 3.13. Po upraveńı počtu bod̊u se zobraźı

seznam s přáteli a uživatel si vybere po kterém př́ıteli chce daný posun v úspěchu potvrdit

viz obr. 3.14. Id vybraných přátel se poté pošle v dotaze na backend pro zpracováńı.

Po dokončeńı tohoto procesu se upravený úspěch označ́ı jako nepotvrzený a to červenou

tečkou vedle názvu úspěchu viz prvńı úspěch na obr. 3.12. Po potvrzeńı úspěchu vybraným

uživatelem se tato červená tečka vymaže.

3.1.4.3 Notifikace

Důležitou součást́ı nejen plněńı úspěch̊u v aplikaci, ale i předáváńı informaćı uživateli, jsou

notifikace. Aplikace stahuje tyto data z backendu každých třicet vteřin. Pokud jsou př́ıjaté

nové data, aplikace hned upozorńı uživatele na hlavńı obrazovce přidáńım počtu notifikaćı

k ikonce zvonečku v záhlav́ı. Po kliknut́ı na tuto ikonku můžeme vidět seznam přijatých

notifikaćı viz obr. 3.10. Žádost o potvrzeńı posunu v úspěchu můžeme potvrdit přejet́ım

doleva a zamı́tnout přejet́ım doprava. Po provedeńı akce tato notifikace zmiźı.
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Obrázek 3.10: Notifikace.
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Obrázek 3.11: Knihovna her. Obrázek 3.12: Detail hry.
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Obrázek 3.13: Přidáváńı bod̊u. Obrázek 3.14: Seznam přátel pro výběr.

20



3.1. REALIZACE KAPITOLA 3. PRAKTICKÁ ČÁST

3.1.4.4 Herńı kluby a akce

Daľśı sekce v pořad́ı je menš́ı sociálńı śıt’ viz obr. 3.15. Zde můžeme vidět nejbližš́ı sku-

piny v okoĺı podle GPS souřadnic uživatele a nastávaj́ıćı akce klub̊u. Pro zobrazeńı všech

skupin se otevře mapa se všemi kluby viz obr. 3.16. Pro práci s mapou slouž́ı knihovna

”
FlutterMap“ [14]. Po kliknut́ı na bod klubu na mapě se zobraźı základńı informace s možnost́ı

přechodu na detail klubu, ten si můžeme otevř́ıt také přes kartu klubu na hlavńı stránce ko-

munitńı sekce.

V detailu klubu klubu můžeme vidět popis, adresu, akce, členy a chat klubu viz obr. 3.17. Na

kartě člen̊u může majitel a admin klubu spravovat členy. Na kartě akćı jsou nastávaj́ıćı akce

klubu a na posledńı kartě chatu je klubový chat. Uživatel se může připojit do klubu pokud

v něm již neńı a také klub opustit pomoćı tlač́ıtek pod adresou. Chat a akce jsou stále ve fázi

vývoje.

Dále v této sekci si uživatel může založit vlastńı skupinu vyplněńım formuláře viz obr. 3.18.

Po vyplněńı údaj̊u uživatel vybere přesnou lokaci klubu na mapě. Tyto data se pošlou na

backend pro daľśı zpracováńı.

3.1.4.5 Přidáváńı přátel

Pro přidáváńı přátel slouž́ı třet́ı sekce
”
Přátele“ viz obr. 3.19. Zde jsou tři karty zobrazeńı

přátel. Prvńı karta obsahuje seznam přátel kteř́ı potvrdili žádost o přátelstv́ı. Na druhé

kartě jsou žádosti o přátelstv́ı jiných uživatel̊u. A posledńı karta je seznam poslaných, ale

ještě nepřijatých žádost́ı o přátelstv́ı. Na každé kartě můžeme provést určitou akci s př́ıtelem.

Přejet́ı doleva na kartě
”
Přátelé“ můžeme př́ıtele odebrat, v žádostech t́ım přijmeme konkrétńı

žádost a v nevyř́ızených žádostech o přátelstv́ı t́ım poslanou žádost zruš́ıme. Přejet́ım doprava

na kartě
”
Žádosti“ žádost o přátelstv́ı odmı́tneme.

3.1.4.6 Profil

Posledńı sekce je uživatelský profil viz obr. 3.20. Zde jsou o uživatelovi, jako celkový počet

vlastněných her a počet splněných úspěchu ve všech vlastněných hrách. Po posunut́ı dol̊u

se uživatel může odhlásit tlač́ıtkem
”
Odhlásit se“, t́ım se smaže uložený token v mobilńım

telefonu a aplikace uživatele odhláśı.
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Obrázek 3.15: Herńı kluby a akce. Obrázek 3.16: Mapa klub̊u.
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Obrázek 3.17: Detail klubu. Obrázek 3.18: Formulář pro vytvořeńı klubu.
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Obrázek 3.19: Sekce přátel. Obrázek 3.20: Profil uživatele.
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4 Závěr

V rámci projektu byla navržena a implementována mobilńı aplikace a jej́ı backend. Aplikace

je zaměřená na reklamńı marketing společnosti ALBI Česká republika a.s. s prvky menš́ı

sociálńı śıtě. Backend zastává veškerou logiku aplikace. Projekt je stále ve fázi vývoje a na

daľśım postupu rozhodne společnost ALBI.
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27

https://docs.fleaflet.dev/


Seznam obrázk̊u
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