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Abstrakt

Cilem projektu je vytvofit webovou video-komunikac¢ni platformu. Platformu, ktera usnad-
nuje prubéh online komunikace v cizich jazycich, jakoz to jeji primérni pouziti. Vytvorit
misto, které dava konverzaci strukturu, zapoji a zabavi v8echny zucastnéné. O to se staraji

piimo integrované aktivity, které jsou jinak tézko proveditelné v rdmci online prostoru.

Klicova slova

Webova aplikace, Online komunikace, Aktivity, LiveKit, Next.js

Abstract

The aim of the project is to create a web-based video-communication platform. A platform
smooth-out the flow of online communication in foreign languages, as its primary use case.
Create a place that gives structure to the conversation, engages and entertains all involved.
This is what directly integrated activities do that are otherwise difficult to implement

within the online space.
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1 PoIMYy

Peer to Peer

Peer-to-Peer (P2P) sitovy druh spojeni, ve kterém se poéitace propojuji napiimo mezi
sebou bez centralniho serveru nebo kontrolniho uzlu. V P2P siti jsou pocitace navzajem

rovnocenné a mohou mezi sebou piimo komunikovat a sdilet zdroje.[I]

Open source

Open source je typ licence softwaru s otevienym zdrojovym koédem. Otevienost zde zna-
mené jak technickou dostupnost kddu, tak legélni. To znamena, Ze kdokoli miize pristoupit
k jeho zdrojovému kodu a upravit ho podle svych potieb nebo ho pouzit pro své vlastni

tcely.[13)]

Frontend X Backend

Frontend a backend jsou dva zakladni koncepty webového vyvoje, které se lisi v tom, na
které casti webové aplikace se zaméiuji. Frontend se zaméifuje na vizualni a interaktivni
casti, zatimco backend se zaméruje na uzivatelsky neviditelné céasti aplikace, které jsou

nezbytné pro spravné fungovani aplikace.



2 UvoD

Pted rokem 2020 si vétsina lidi nedokézala prestavit komunikaci nebo praci zcela online na
dalku. K tomu ale v prvnim ¢tvrtleti byl donucen postupné cely svét. K mému prekvapeni
se 1 statni instituce a hlavné skoly za nékolik dni presunuli kompletné na internet a vyuka

s n€kterymi omezenimi pokracovala, nakonec nékolik dlouhych mésici.

Omezeni jsem si v8iml i béhem vyuky cizich jazyki. Setkavani skupin pro procviceni
konverzace v cizim jazyce je piinosné a samotna konverzace klicova pii uceni jazyku. V
ramci téchto setkdni nebo hodin lze samostatnou konverzaci strukturovat a obohatit o
ruzné aktivity. Tyto aktivity poméahaji rozvijet jazykové dovednosti, zabavit a zvySovat

sebevédomi tcastnikd v mluveni.

V online prostoru se ale setkdni mohou stat mnohem chaoti¢téjsi a narocnéjsi. Ucastnici

se mohou citit méné motivovani k aktivni tcasti a je tak tézsi udrzet pozornost.

Resenim se stala webova aplikace, ktera je verejné pristupna a spustitelna na Siroké skéle
zafizeni s webovym prohlize¢em. Odbouréd zminénou bariéru mezi osobnim setkdnim a
online prostorem pifimym integrovanim aktivit. Vytvoii se tak prostor urceny takovym

skupinam.



3 POUZITE TECHNOLOGIE

3.0.1 Figma

Figma je webova aplikace pro tpravu grafiky a névrh uzivatelského rozhrani (UI). Je
vhodné pro névrhy webovych stranek, rozhrani nejen mobilnich aplikaci ¢i prototypovani.

Figma také umoznuje tymovou spolupraci na projektech v redlném case.

3.0.2 Typescript

TypeScript je programovaci jazyk, ktery je rozsifenim jazyka JavaScript o moznost sta-
tického typovéni, coz zlehcuje pribéhu vyvoje, opravy chyb a zvySuje bezpecnost kodu.
TypeScript kod je pro spusténi nutné nasledné transpilovat neboli prelozit do standard-

niho JavaScriptu.[4]

3.0.3 LiveKit

LiveKit je novy open source projekt pro vytvareni interaktivnich video konferenci a stre-
amovani v readlném ¢ase. Vyuziva moderniho end-to-end WebRTC stacku, ktery je pod-

porovany mnoha prohlizeci.

Jednou z hlavnich vlastnosti LiveKitu je jeho schopnost dynamicky prizptisobovat kvalitu
videa na zakladé aktuédlnich podminek sité a zarizeni ucastnika. To znamena, Ze iCastnici s
riznymi internetovymi pfipojenimi a zafizenimi mohou byt pfipojeni do stejné konference

a stale ziskat optimalni zazitek z videokonference[IT]

Serverova instance je distribuovana jako Docker container image[I2] pro vyssi kompatibi-

litu a jednodussi nasazeni.
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3.0.4 YARN

YARN je nastroj pro spravu bali¢kt (knihoven) v JavaScriptovych projektech. Umoznuje
efektivni instalaci balicki a soucasné provadi jejich kontrolu. Minimalizuje se tim riziko
instalace poskozeného balicku, coz by mohlo poskodit kod aplikace. Pomoci paralelniho
zpracovani, to znamena instalaci nékolika soucasné, dosahuje vyssich rychlosti. YARN
také zajistuje instalaci stejnych verzi balickii v celém projektu za pomoci konfigura¢niho

souboru. Je kompatibilni s nejvétsim registrem komunitnich balicki NPM.[2] [3]

3.0.5 Cloudflare tunnel

Cloudflare Tunnel je sluzba spolecnosti Cloudflare, ktera umoznuje vyvojaram pripojit své
lokéln{ aplikace k Cloudflare bez nutnosti jejich nasazeni na vefejny server. Tim umoziuje
vyvojarum vyvijet a testovat své aplikace v bezpeéném a soukromém prostiedi, aniz by
museli Fesit narocné tikoly spojené s nasazovanim na verejny server. Vytvorii tedy verejnou
https url, pres kterou se lze pripojit k localhost adrese na vyvojarském prostiedi. Pro

testovani funkénosti pienosu videa a audia z riznych zafizeni velice vhodny néstroj.|[7]

3.0.6 Git

Git je jednim z nejpopularnéjsich systému pro spravu souborovych verzi. Pouziva se pro
sledovani zmén v kodu a koordinaci prace na projektech mezi riznymi vyvojari. Umoznuje

jednoduchou spravu zmén, praci s vétvemi, slouc¢eni zmén a FeSeni konflikta. [14]
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3.1 TECHNOLOGIE PRO FRONTEND

3.1.1 React

React je JavaScriptova knihovna, kterd se pouziva na frontendu webovych aplikaci. React
slouzi k tvorbé uzivatelskych rozhrani zalozenych na komponentéach, coz jsou opakované
pouzitelné bloky kédu, které zamezuji duplikaci kodu a umoznuji snadnou udrzbu aplikace.
Jednou z hlavnich funkei Reactu je sprava stavu (state management) a néasledné vykres-
lovani DOMu, neboli objektové orientované reprezentace webové stranky, coz usnadnuje

jeji modifikaci.[17]

3.1.2 Next.js

Next.js je open source JavaScript framework urceny pro tvorbu webovych aplikaci s po-
uzitim Reactu. Jeho hlavni pfednosti je, Ze poskytuje server side rendering (SSR), coZ
znamena, ze stranky jsou generovany na serveru a poté preneseny klientskému prohlizeci.
Tento pristup zlepsuje uzivatelskou zkusenost, protoze uzivatelé vidi obsah ihned po na-
¢teni stranky, coz zvysSuje rychlost a snizuje dobu nacitani. SSR také umoziuje zlepseni
SEQ, protoze vyhledavace mohou lépe indexovat obsah stréanek. Next.js také obsahuje file
system routing, coz umoznuje snadnou organizaci struktury aplikace pomoci jednoduchého

souborového systému. To zlep$uje prehlednost a usnadiuje tvorbu slozitych aplikaci. [16]

3.1.3 Styled components

Styled-components je knihovna pro React, kterd umoziuje vytvaret styly pro komponenty
piimo v kodu za pomoci JavaScriptové a CSS syntaxe. Diky tomu muzeme pouzivat
proménné a cykly pro generovani ruznych styli. Také nabizi CSS preprocessor jako SASS

a jednoduchou tudrzbu vsech stylii.
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3.1.4 Radix

Radix je knihovna komponent pro React, ktera poskytuje sadu preddefinovanych, bezsty-
lovych a univerzalnich UI prvkia. Knihovna obsahuje optimalizované a odzkousené prvky
jako napriklad tlacitka, formulafova pole, naviga¢ni menu, modalni okna, dialogy, atd.

Urychluje tak vyvoj vlastnich komponent.[6]

3.2 TECHNOLOGIE PRO BACKEND

3.2.1 Supabase

Supabase je open-source platforma, ktera poskytuje backend jako sluzbu pro webové apli-
kace. Supabase umoznuje vyvojaium vytvaret a spravovat databéze, autentizaci a API
pomoci webového rozhrani. Také nabizi funkce, jako je autentizaci uzivateld, tvorbu da-
tabazovych skripti, zélohovéani, to v8e umoziuje vyvojaram vytvaret aplikace rychleji.[9]

Dalsi funkci je pfenos dat v realném case, ktery v projektu vyuzivam.

3.2.2 Node.js

Node.js je serverové prostiedi, které umoznuje vyvojaium psat a spoustét konzolové apli-
kace v jazyce JavaScript mimo prohlize¢. [10]

3.2.3 Express.js

Express.js je framework pro Node.js, ktery umoznuje snadnéji vytvatret a spravovat webové
RESTful API aplikace. Nabizi Sirokou skalu funkei, véetné spréavy routovani, middlewaru

a integrace s databazemi.[§]

3.2.4 Docker

Docker je open-source platforma, kterd umoznuje virtualizaci na tGrovni opera¢niho sys-

tému a béh softwaru v kontejnerech. Kontejnery poskytuji izolaci aplikace od zbytku
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operacniho systému. Umoznuji snadné a rychlé nasazeni aplikace bez nutnosti instalace
vSech zavislosti na hostitelském opera¢nim systému. Docker podporuje vSechny hlavni

opera¢ni systémy a je kompatibilni s vétsinou cloudovych platforem.

Podporuje automatizované procesy nasazeni, testovani a skalovani aplikace. V kombinaci s
nastroji pro spravu kontejneri muze Docker vyrazné zjednodusit vyvoj a nasazeni aplikaci

a snizit naklady na infrastrukturu.|15]



4 ARCHITEKTURA SYSTEMU

Vercel.com

c—————

Browser (client) -

Oracle Cloud

API T Activity Server Arbiter

Railway.app

Obréazek 4.1: Vizualizace architektury a propojeni sluzeb

Cela architektura je rozdélena na ¢tyti ¢ésti zajistujici urcité funkcee.

e Web application tvorena pomoci knihovny React, presnéji je pouzit framework

Next.js. Obsahuje frontend a nékteré backendové funkcionality.

e Supabase slouzici jako databaze, autoriza¢ni poskytovatel a centrélni misto pro

prenos zivych dat.
e Media server zajistuje propojeni klienti a prenos videa se zvukem

e Activity API obsluhuje a drzi logiku aktivit
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4.0.1 Autentizace (registrace a prihlaseni)

Bezpecnost aplikaci je zavisla na autentizaci. Autentizace umoznuje uzivateliim prihlasit
se pouze k a¢tum, které jim patii nebo maji p¥istup. Tato funkce je zajisténa registraci a

ovéfenim totoznosti uzivatele kombinaci emailu a hesla nebo OAuth poskytovatele.

V mém FeSeni pouzivam autentizacni API, ktera je souc¢asti Supabase. Oproti prihlasovéani
pri registraci je potfeba mimo emailu a hesla také zvolit unikatni uzivatelské jméno. Po
registraci a uspésném prihlaseni se do session prohlizece prida zaznam s JWT tokenem
obsahujici potifebné informace pro udrzeni uzivatele prihlasenym v prohlize¢i na urcity

v

cas.

Obnova hesla probihé prostrednictvim emailové adresy, kdy se uzivateli odesle specialni

link na stranku s moznosti obnovy.

4.0.2 Uprava databaze a tvorba tabulek

Samotna pripravené tabulka uzivateli obsahuje nékolik hodnot, ale nepocita s uzivatel-
skym jménem. Proto bylo potfeba pridat novy sloupec ,username“ typu VARCHAR s

povinnou unikatnosti.

Pro uzivatelska nastaveni byla vytvorena specialni tabulka ,settings®, ktera mé one-to-one
relaci se zminénou tabulkou ze schématu auth users. Drzi celé jméno uzivatele a néktera

nastaveni ukladana ve formatu JSON pro jednodussi manipulaci.

Tabulka pro mistnosti ,,rooms* drzi vygenerované unikatni id kazdé mistnosti, ¢as a id
uzivatele. I kdyz jsou id mistnosti pouzivané jednorazove, je potieba vzdy zarucit jejich
unikatnost. Mohlo by se totiz stat, ze pfes stary link s danym id pijde pfipojit do nové
mistnosti nékoho uplné jiného. S touto tabulkou mize pracovat pouze server s nikoliv na

prfimo client.

4.0.3 Prenos videa a zvuku

Pro fungovani celého projektu bylo klicové zajistit pfenos videa a zvuku. Uz pfi prvnim

prizkumt moznosti vzesla technologie WebRTC. WebRTC (Web Real-Time Communi-

10
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cation) je open-source protokol pro komunikaci v redlném ¢ase mezi webovymi prohlizeéi.
Podporu najdeme u vSech modernich webovych prohlizecii. Tento protokol se ujal kvili

velice nizké latenci (viz obrazek , podpore a adaptaci na sitové podminky.

—— - -

COMMON HTTP REDUCED LOwW NEAR

LATENCIES TODAY LATENCY LATENCY REAL-TIME

Two-way web

One-way streams of Ve gy proyigers; live-streaming UGC live streams: game conferencing; telepresence;
Dol B Sl news and sports streaming and e-sports real-time device control
linear programming (e.g.. PTZ cameras, drones)

Lowe-Latency HLS WebRTC|
oW -|

Obrazek 4.2: Srovnani latence WebRTC a ostatnich protokoli

Umoziuje prenos zvuku, videa a dat pfimo mezi dvéma prohlize¢i bez nutnosti prostied-
nika, tedy serveru. Toto vedlo k navrhu prenosu dat pravé za pomoci peer-to-peer. Toto
bylo v rdmci malé demo verze otestovano. Vysledek byl funkéni a k tomu mé tento koncept

nékolik vyhod oproti bézné praxi, vyctem.
e Vyssi bezpec¢nost prenasenych dat, jelikoz nejdou pres zadného prostiednika.

e Odpada finanéni zatéz a sprava centralnich serverti s vysokymi naroky nejen na

propustnost v siti a blizkost k uzivateli.

e Jednodussi vyvoj aplikace, jelikoz neni zapotiebi robustni backend.

Toto TeSeni ma ale své velké limity v podobé nizkého poctu uzivatela v hovoru. Kazdy
klient totiz musi kazdému posilat vystup z kamery a mikrofonu (viz obréazek . To
prenasi vypocetni zatéz na klienta a je zapotiebi vysoka rychlost upload ptipojeni k inter-
netu, ktera neni bézné k dispozici. S kazdym pripojenym se tmérné néroc¢nost piipojeni

zvysuje.

Proto bylo nakonec zvoleno centralizované feseni, které ve vysledku prinasi pro uzivatele

lepsi sluzbu. Zminény problém rychlosti uploadu na strané klienta odpada a mistnosti

11
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pojmou az desitky uzivateli.

L LB /Cli—@i\
B —H— LB QEW’\GE
foe /
e e i —C B

Client-Server network P2P network

-

Obrézek 4.3: Sitové topologie

4.0.4 Inicializace a pripojeni

Ptfed moznym pripojenim k media serveru pro prenos dat je potieba obdrzet autorizac¢ni
token. Na zakladé ného jsou udéleny prava a zajistuje, Ze se klient pripoji do spravné

mistnosti s pristupem.

Ke generaci tokent slouzi POST endpoint /api/room. Funkcionalita je rozdélena na dva
scénafe.
e Pripojeni - Pomoci vstupnich parametri id mistnosti a uzivatele vraci potrebny

token pouze v pripadé, ze takova mistnost v databazi existuje.

e Vytvofeni mistnosti - Vyzaduje id uzivatele, vytvofi mistnost s novym unikatnim id

v databazi a rovnou vraci uzivateli token k piipojeni.

Povoleni pristupti ke kamere a mikrofonu

Pristup k mikrofonu a kamere ve webovém prohliZeci je mozné pouze tehdy, pokud uzivatel
udéli prislusna opravnéni. Tyto opravnéni musi byt udélena pii prvnim pouziti kamer a

mikrofonu jak v daném prohliZeci, tak nésledné i na jednotlivych webech.

Dnesni moderni prohlizece vyzaduji, aby webové stranky pouzivajici kameru a mikrofon
bézely na HTTPS protokolu. Toto opatfenti je dulezité pro ochranu soukromi a bezpecnosti

uzivateld, a to zejména pii prenosu citlivych dat, jako jsou zvukové a obrazové zaznamy.

12
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Stopy videa a zvuku

Jednotlivé media data streamy jsou nasledné za pomoci html elementu video a audio

zprostiedkované uzivateli v prohlizeci.

4.1 AKTIVITY

Aktivitami jsou mysleny dil¢i feknéme mini hry razného typu. Prikladem za vSechny mize

byt ,,Hadej kdo jsem®, se kterou se urcité kazdy nékdy setkal.
Z pohledu vyvoje jsou aktivity rozdéleny na dvé césti.

e Interface neboli ¢ast aktivity na strané klienta, kterd se stard o vstupy a vystupy

v ruznych podobach.

e Arbiter je jadrem kazdé aktivity, obsahuje logiku a potfebné sluzby. Tato cést je

tedy tidicim prvkem a vzdy drzi pravdivy stav.

Interface

Interface se stara o veskeré Ul aktivity na clientské strané. Napfiklad manipuluje s video

prvky v mistnosti a rozlozeni stranky.

Arbiter

Cast nazvana Arbiter je navenek jednoduchy API endpoint, ktery prijima parametry o
spusténi aktivity a z jaké mistnosti pozadavek prichazi. Podle toho se Arbiter ptipoji do
stejné mistnosti aby mohl poslouchat a odesilat prikazy na Interface. Na zakladé defino-

vané logiky aktivity poté cely pribéh ridi.

V pripadé pripojeni nového uzivatele do mistnosti béhem probihajici aktivity neni zapo-

jen, az poté co se aktivita spusti znovu.

13



5 UZIVATELSKE ROZHRANI

Po registraci a piihlaseni se uZzivatel dostane na domovskou stranku (viz obrazek |5.1)).

Odtud muze ménit néjaka nastaveni a v prvi radé zahajit neboli vytvofit mistnost.

4 localhost

Krystof Kulhdnek

@gmail.com

Obrazek 5.1: Domovska stranka uZzivatele

Po zavolani API endpintu a ziskani tokenu je uzivatel presmérovan na /room/[id-mistnosti|.
Po uzivatelové souhlasu pouzit kameru a mikrofonu se client pripoji k media serveru a

uzivatel muze vidét svoji kameru jako na obrazku V mistnosti je diky tal¢itktim

Aby se mohli pfipojit ostatni uzivatelé je zapotiebi sdilet odkaz mistnosti. Pokud ho
obdrzi uzivatel, ktery neni prihldSeny musi se pfed pfipojenim do mistnosti ptihlasit ¢i
registrovat. Poté je pribéh stejny a po tGspéSném pripojeni bude mistnost vypadat jako

na obrazku (.3l

14
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eoeo [ - 4 localhost

Obrazek 5.2: Uzivatel v mistnosti ¢ekajici na pfipojeni ostatnich

Po kliknuti na ikonku lezici na pravé strané mistnosti se otevie knihovna aktivit (obrazek

5.4). Zde se nachazeji veskeré aktivity, které lze spustit.

Aktivitu spustime kliknutim na ikonku. V tu chvili se inicializuje u v8ech uzivateli (ob-
razek [5.5)). Zde ma kazda aktivita ivodni stranu a v tomto piipadé jen ¢ekd na potvrzeni

ucasti od v8ech uzivateli, pred jejim zahéjenim.

Na obrazku [5.6| je uz aktivita spusténa a zabava miuze zacit.
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KAPITOLA 5. UZIVATELSKE ROZHRANI

Obrazek 5.3: Mistnost, ve které jsou pripojeni dva uzivatelé

4 localhost

sl
- -
71N

Was that question? You are him!

Are you ready speak only in
ques...

Box of Lies

Obrazek 5.4: Knihovna aktivit
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4 localhost (-] + O

O

€2
L

Speak with
questions ONLY!

If any of the players do otherwise -
KICK him out as you CLICK on his
BUBBLE. If most of the players do the
same player is eliminated and the next
one takes his place.

Obréazek 5.5: Aktivita ,Mluv jen otéazkou!“ pred spusténim

4 localhost (-] M+ O

Obrazek 5.6: Bézici aktivita
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5.0.1 Dynamické rozmisténi videi do kruhu

Pro rozmisténi jednotlivych ucastniku hovoru byl zvolen netypicky kruh. M& to své ne-
vyhody v podobé nevyuziti maximalné celého prostoru. Ale v kruhovém rozmisténi si

zucastnéni jsou vice navzajem rovni a toto rozlozeni tvoii ikonicky bod designu.

Docileni pozadovaného layoutu znazornéném na obrazku je za pomoci CSS vlastnosti

a matematického vzorce zapracovaném do vlastniho React Hook.

K spravnému umisténi jsou zapotiebi tii hodnoty. Pramér (d) jednotlivych prvki, thel(z
od stfedu (S) mezi kazdym prvkem a vzdélenost (x) prvku od stiedu (S). Hodnoty (d) a

(x) jsou stejné pro vSechny, u kazdého se méni jen thel (z).

Pozadované velikost pruméru prvku musi splhovat, aby byli se vSechny vesli uvnitt vyhra-
nic¢eného prostoru (¢tverce). Zaroven byli maximéalné veliké, aby se nepiekryvaly. K tomu

slouzi nasledujici vzorec kde (n) je pocet prvka.

d= % (5.1)

Hodnotu (x) dostaneme rozdilem poloméru (r) a poloméru (d)

Uhel (z) bude vzdy nasobek pofadi prvku s hodnotou 360 stupiiii déleno poétem prvkii (n).

(a) Pomocna vizualizace k vypoctu (b) Znazornéni CSS transformace

Obrazek 5.7: Pomocna grafickd vizualizace rozmisténi videi

18
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Po provedenych vypoctech je jednotlivym kulatym prvkim s videem nejprve nastavena
stejné vyska a sitka. Jelikoz jsou kruhové, tak presnéji jejich primér. VSechny jsou do
¢tvercového div prvku zarovnany na stfed. Poté pomoci CSS vlastnosti transform, ktery
mé funkci rotate a translate, umistime zadanim vypocitanych hodnot prvky na spravné

misto. U druhého prvku na obrazku (b) by to mohlo vypadat takto.

transform: rotate(72deg) translate(200px) rotate(72deg)

Rozmisténi je jesté obohaceno o animace. Pti zméné velikosti okna a hlavné pfi zméné

poc¢tu ucastniki hovoru se rozmisténi dynamicky méni.
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6 BRANDING A IDENTITA

Identita poméaha produktu ¢i sluzbé stat se snadno rozpoznatelnou, odlisit se a navazat
vztah s uzivateli. Ve vysledku je to néco, co v saturovaném trhu dava konkurenc¢ni vyhodu

a klicovou vlastnosti je nemoznost zkopirovani ¢i kradeze.

6.0.1 Filozofie

Jelikoz se projekt moté kolem komunikace a hravych aktivit, identita vychazi ze znamé
détské aktivity. Tim je telefonovani za pouziti Spagatu natazeném mezi dvéma plechov-
kami. To prestavuje ¢istou détskou hravost, komunikaci, propojeni a spolecné pratelstvi.
Dalsi myslenkou nebo namétem je tdborak. Teplé misto do tvaru kruhu, kde se ¢asto

odehrévaji hluboké konverzace a je zabava. Podle toho je ladéna paleta barev.

. #FFFFEO

Obrazek 6.1: Nalevo vizualizace a vpravo zvolena paleta barev
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6.0.2 NAazev

Nézev je nedilnou soucasti jakéhokoliv projektu a tvofi jadro identity. Mél by byt tderny,
dobfe znégjici a zapamatovatelny. Po nespoctu interakci se slovy vyhralo , Canpit*. To
prestavuje spojeni anglického slova ,,Can* a ,pit*. Slovo ,can“ je odkazem na zminénou
aktivitu, v prekladu plechovka. Slovo ,pit“ v prekladu znamena jama ¢i dira, jakoz to

taborak, kulaté misto se stfedem pozornosti.

6.0.3 Logo

Logo vyzualizuje propojeni plechovek a naznacuje spojeni mezi sebou.

Obrazek 6.2: Logo s nazvem

21



7 ZAVER

Projekt se tispésné povedlo dovést do pilotni funkéni verze. Hlavni komponenty jsou
funkéni. Tedy zajisténi prenosu videa a zvuku, je vytvofena architektura nebo mecha-
nizmus pro vytvareni a spousténi aktivit. Také prostiedi, které tyto prvky spojuje do
jednoho celku a v uzivatelsky znamé formé nabizi potencionalnim uzivatelim. Ti se mo-
hou jiz registrovat nebo prihlasit, vytvaret mistnosti, do kterych se pres vygenerovany

odkaz mohou ostatni ptipojit. Vybirat a spoustét aktivity.

Mozny budouci problém muze nastat ve fazi Sirstho pouziti, kdy stévajici server nebude
takovy objem uzivateli zvladat. S tim souvisi zpenéZeni, jelikoz potiebné zdroje na pre-

v,

finan¢niho pfijmu nebo dotace z jinych zdroji neni mozné platformu provozovat.

Diky architektufe aplikace je mozné v budoucnu snadno pfidévat dalsi aktivity, coz zvysuje
flexibilitu a udrzitelnost. V dalsi ¢asti projektu planuji oteviit vyvoj aktivit i pro ostatni
vyvojare.

Platforma je pripravena na plnohodnotné testovani s nékolika desitkami realnych uzi-

vateli v jeden okamzik a ovéreni celého konceptu. Zpfistupnéna je na webové adrese

https://canpit.com/.
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