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Anotace

Webovd aplikace, kterd je urcena k poskytovdni sluzeb pro platformy YouTube
Live a Twitch. Konkrétne umoznuje tvircum audiovizudlnich zdznami na téchto
platformdch vytvaret a integrovat rizné widgety do jejich streami. Aplikace také
poskytuje nastroje urcené k podpore zapojeni divaku, predevsim pak systém odmen
pro ty, kteri se aktivné zapojuji do diskuze v chatu daného streamu.

Synopsis

Web application designed for providing services for platforms YouTube Live and
Twitch. Specifically enabling content creators of audiovisual streams on the plat-
forms to create and integrate different widgets into their streams. The application
also provides tools used for increased engagement of viewers in the aforementio-
ned streams, namely a reward system for viewers who actively engage in chat of
the streams.

Klicova slova: webova aplikace; C#; ASP.NET; Twitch; YouTube Live

Keywords: web application; C#; ASP.NET; Twitch; YouTube Live
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1 Uvod

Tato bakalarska prace se zaméruje na tvorbu interaktivnich prvka pro platformy
Twitch a YouTube Live (déle jen widgett), jez se pouzivaji pro vysilani zivého
audiovizudlniho zdznamu (déle jen streamu). Na téchto platforméch se typicky
rozlisuji dva (zakladni) druhy uzivateli:

e Streamer — je uzivatel, ktery nahrava zminény audiovizualni zaznam na
tyto platformy.

o Divak — je uzivatel, ktery sleduje audiovizudlni zdznam vysilany streame-
rem.

1.1 Proc jsou streamovaci platformy popularni?

Nejdrive je dilezité si vyjasnit, pro¢ jsou viibec streamovaci platformy popularni,
a az poté je mozné vysvétlit, proc¢ je zadouci pouzivat interaktivni prvky, jako
jsou ty, které nabizi tato bakalarska prace. Duvodu je hned nékolik:

» Esporty — jsou velice podobné konvenénim sportiim s tim rozdilem, zZe se
jejich obsah vztahuje na kompetitivni hrani videoher [1]. Tento obsah je
vétsinou vysilan pravé pres streamovaci platformy, jako jsou Twitch a You-
Tube Live.

e Hra na vyssi irovni — velké mnozstvi divakia sleduje streamery, kteri jsou
v dané hre lepsi nez oni sami. Z tohoto pohledu se divaci mohou ze stylu
hrani streamera néco priucit. Do této kategorie spadaji napriklad ,spe-
edruny®, coz jsou vyzvy, ve kterych se snazi hraci dokoncit hru co nejrych-
leji.

o Sledovani obsahu, ktery divdk nemé k dispozici — Casto se stava, ze stre-
ameri dostavaji exkluzivni pristup ke closed beta verzim her za ucelem
propagace. Toto je vyhodné jak pro vyvojate her, tak pro streamery. Vyvo-
jari potencialné zvysi povédomi o své hie a ziskaji vice kupujicich, zatimco
streameri ziskaji pozornost divaki, ktefi chtéji zdiznam z téchto her vidét.
V nékterych pripadech vyvojari navic poskytuji divaktim téchto streameri
moznost ziskat beta verze téchto her. (napf. vyvojari hry VALORANT [2]
— Riot Games [3][4]). Divéci také mohou vyuzit streamt k rozhodnuti, zda
by si chtéli hru koupit.

o Parasocialni vztah — jde o vztah, ve kterém si jedna osoba predstavuje,
ze je ve vztahu s osobou druhou, ta je ovSem bud fiktivni, nebo o této
osobé viibec nevi [5]. V kontextu streamovacich platforem je tento fenomén
o dost rozsahlejsi, a to kvili moznosti streamera v realném case s divaky
komunikovat. Kviili tomuto rozdilu se v praxi nékdy setkdvame s oznacenim
téchto vztaht jako vztahy ,jednoho a pul“ [6].



o Pocit komunity — jelikoz streamovaci platformy (vétsinou) poskytuji roz-
hrani pro chat, dochézi ke vzniku komunit kolem streameru [7], coz vede
k vétsimu zapojeni divaki.

e Sledovani kvuli streamerovi — divakim se libi osobnost streamera nebo
zpusob, jakym streamuje.

1.2 Proc je dobré pouzivat interaktivni prvky?

Pouziti interaktivnich prvkd méa hned nékolik vyhod, které se u jednotlivych
streameru lisi a jeZ jsou ¢astecné zavislé na oblibenosti streamera (napiiklad
prispivani nebude pro divdky tak atraktivni u streameri s 2000 divaky oproti
streamertum s 20 divaky).

o Streamer si v§ima divaki, ktefi prispivaji — pokud divak prispéje uréitou
finané¢ni ¢astkou, streamer mu vétsinou podékuje. Toho si vSimne nejen pri-
spivajici divak (nékdy to muze vést k parasocidlnim vztahtm), ale i ostatni,
coz muze predstavovat incentivu ,ukazat se‘.

e Odmeény — divaci, kteri se aktivné zapojuji do streamii, mohou ziskavat
body, jez lze uplatnit na odmény. Ty mohou donutit streamera hrat hru
s postihem (napf. na 5 minut bude muset pouzivat pouze jednu ruku) nebo
u nékterych her s integraci pfimo ovlivnit prubéh hry (napr. Dead Cells

[8])-

o (Cile — streameti mohou vytycit tzv. cile. Idea je takova, ze po celkovém
prispéni dané penézni sumy néco provedou (napft. si poridi novou kameru,
zahraji si hru s divaky apod.).

Tato bakalarska prace se zameéruje na zvysSeni interakce mezi streamerem
a divakem poskytnutim nékolika riznych widgetii, které se zobrazuji na vysila-
ném streamu. Aplikace byla vytvorena primarné pro aplikaci OBS Studio, ale je
mozné ji pouzit s libovolnou jinou streamovaci aplikaci, ktera podporuje webové
zdroje (tedy umoznuje zobrazit webovou stranku s JavaScriptem jako soucast
zdznamu).

2 Pouzité jazyky a technologie

V aplikaci je pouzito hned nékolik technologii. Hlavnimi jazyky v aplikaci jsou
C# (sekce 2.4) a HTML (sekce 2.1). Velice dulezitymi ¢astmi aplikace jsou také
technologie ASP.NET (sekce 2.5, poskytuje samotny webovy server, na kterém
aplikace bézi a funkcionalitu kolem néj) a Bootstrap (sekce 2.10, toolkit pro
frontend, ktery podstatné zjednodusuje navrh stranek). Nékteré knihovny v této
kapitole nebudou zminény (napf. knihovna jscolor, ktera se pouziva pro volbu
RGBA barev).
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2.1 HTML

HTML (HyperText Markup Language) je jazyk slouzici k popséani struktury
(sémantiky) webovych stranek. Stranka je popisovdna z pohledu jednotlivych
prvku (elementil), které se na ni nachézeji. Je nutné poznamenat, ze jazyk HTML
by témér nikdy nemél popisovat vzhled stranek. K tomuto ticelu slouzi jazyk CSS
(sekce 2.2).

2.2 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) je jazyk, ktery se vétSinou pouziva v kombinaci
s HTML k popisu stylu jednotlivych prvka stranky, které jsou stanoveny ja-
zykem HTML. CSS podporuje formu dédicnosti, jez funguje tak, ze potomci
elementu v HTML dédi vlastnosti jejich rodic¢a. Jazyk také podporuje kaskado-
vani (proto jméno Cascading Style Sheets). Kaskddovani slouzi pro rozhodnuti
mezi tim, které styly jsou uplatnény v pripadé, ze dojde ke konfliktu. Funguje
tak, ze se pravidla s nizkou konkrétnosti (napt. pravidlo pro vsechny elementy)
postupné prepisuji pravidly s vyssi konkrétnosti (napf. pravidlo upravujici styl
vSech elementt, které maji danou t¥idu). Pro piiklad kaskddovani a dédic¢nosti
viz zdrojovy kéd 1 a obrazek 1.

<!DOCTYPE html>

<html>
<head>
<style>
/* Tento styl bude aplikovadn na télo a v8echny jeho
potomky */
body {
background-color: #FF0000;
font-weight: bold;
}
/* Tento styl bude aplikovan na elementy s t¥idou green-
paragraph x/
.green-paragraph {
background-color: #00FF00;
}
/* Tento styl bude aplikovadn na elementy s id blue-
paragraph x/
#blue-paragraph {
background-color: #0000FF;
}
</style>
</head>
<body>

<p>Dé&dim z té&la</p>
<p class="green-paragraph">Dédim z téla a tridy green-
paragraph</p>
<p id="blue-paragraph" class="green-paragraph">Dédim z téla,
tt¥idy green-paragraph a id blue-paragraph</p>
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26 </body>
27 </html>

Zdrojovy koéd 1: Ukézka dédicnosti a kaskadovani v jazyce CSS

Obrézek 1: Stranka generovana zdrojovym kédem 1
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2.3 JavaScript

JavaScript je jazyk slouzici primarné k pridani funkcionality a logiky webovym
strankam, ale da se pouzit i jako skriptovaci jazyk pro aplikace mimo prohlizec¢
(napf. runtime Node.js [9]). Pfi pouziti v prohlizeéi ma JavaScript k dispozici
API zvané DOM (Document Object Model). Timto rozhranim mizeme nejen
pristupovat k elementiim definovanym jazykem HTML, ale také je modifikovat
spolu s jejich styly definovanymi pomoci CSS. Pro zménu elementii se pouziva
objekt document, ktery ndm umoznuje pristupovat k stromové struktute celého
HTML dokumentu. Pro zménu stylu staci ziskat element, jenz chceme zménit,
a upravit jeho vlastnost style. Ve zdrojovém kédu 2 a obrazku 2 1ze vidét ukazku
pouziti DOM APL

<!DOCTYPE html>

<html>
<body>
<p style="background-color:#00FF00;" id="my-paragraph">Moje
barva pozadi bude zménéna na cCervenou</p>
<script>
//Ziskéani elementu podle id
const el = document.getElementById("my-paragraph");
//Nastaveni stylu elementu
el.style.backgroundColor = "#FF0000";
</script>
</body>
</html>

Zdrojovy kéd 2: Ukéazka pouziti JavaScriptu s DOM API

Obrézek 2: Stranka generovana zdrojovym kédem 2

24 C#

C# je objektové orientovany jazyk vytvoreny spolecnosti Microsoft. Pivodné
byl navrzen pouze pro béh na systému Microsoft Windows pomoci frameworku
.NET Framework, ale pozdéji se rozsitil i na jiné operac¢ni systémy jako macOS
a Linux (puvodné verzi .NET Core, dnes je znama jako .NET).

2.5 ASP.NET

ASP.NET je framework slouzici k vyvoji webovych aplikaci pomoci jazyka C#.
Poskytuje mnoho pokrocilych funkei jako naptiklad stranky Razor Pages, které
pouzivaji kombinaci jazyki HTML a C#, jez umoznuje primy pristup k C# koédu
z HTML pomoci znaku @. ASP.NET také podporuje Angular, React a Vue, které

12
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mohou nahradit Razor Pages jako frontend aplikace. Mimo to ASP.NET posky-
tuje funkcionalitu jako je naptiklad middleware slouzici k ipraveé pozadavki nebo
moznost jednoduchého zakomponovani autentizace.

2.6 OAuth

OAuth je standard slouzici ke sdileni dat o uzivateli mezi webovymi aplikacemi.
Protokol funguje tak, ze aplikace, ktera zada o pristup k datim uzivatele, jej
presmeéruje na specialni stranku aplikace, jez data poskytuje, Aplikace pozadujici
data ma v ramci protokolu zvolen parametr znamy jako Redirect URI a jsou ji
pritazeny Client ID a Client Secret. Uzivatel se zde prihlasi a je presmérovan
na stranku aplikace danou parametrem Redirect URI s tim, ze URI obsahuje
parametr s kodem, jenz aplikace posle na autentifikacni server, ktery ji vrati
Access Token (popr. Refresh Token, kterym se daji ziskdvat Access Tokeny).
Access Token potom slouzi jako autentifikace pro pristup k datim uzivatele.
Mezi vyhody tohoto pristupu patii naptiklad moznost invalidovat Access Tokeny
(pokud by doslo k uniku dat) nebo ovladat, k ¢emu maji rizné aplikace pristup.

2.7 IdentityServer

IdentityServer je framework poskytujici systém pro autentizaci a autorizaci uzi-
vatelt. Je vyvijen spole¢nosti Duende Software [10], ktera umoznuje volné pouziti
IdentityServeru v pripadé interniho pouziti ve firmach nebo open source projek-
tech. Vyhodou IdentityServeru je jednoduché integrace do existujicich aplikaci
a snadné pouzivani (IdentityServer si sim dokaze vytvorit potfebné modely a ta-
bulky v databazi).

2.8 Entity Framework Core

Entity Framework Core (dale jen EF Core) je ORM (Object Relation Mapper)
od spolec¢nosti Microsoft poskytujici jednoduchou interakei s databazemi bez nut-
nosti znalosti SQL ¢i pouzivani funkcionality jedné specifické databaze. EF Core
umoznuje jednoduchou zménu modelt pomoci migraci, které provadéji prechod
z jedné verze dat na jinou. M4 také rozsahlou podporu databéazi, s nimiz muze
pracovat (viz dokumentace Microsoftu) [11].

2.9 SignalR

SignalR je knihovna od Microsoftu umoznujici komunikaci klienta se serverem
v realném case. Knihovna funguje na principu RPC (Remote Procedure Call),
kdy server dokaze zavolat danou metodu na klientovi [12]. Navic existuje moznost
posilani dat z klienta na server a moznost ovladat jednotlivé klienty oddélené.
V aplikaci je SignalR pouzit k vynuceni obnoveni stranky, pokud dojde ke zméné
obsahu (napriklad pri zméné textu v marquee) nebo pii vyvolani udélosti, jez
ovliviiuje widgety, v aplikaci.
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2.10 Bootstrap

Bootstrap je toolkit usnadnujici tvorbu webovych stranek. Poskytuje velké mnoz-
stvi komponent (jako jsou napiiklad moddly) a styly, které zjednodusuji praci
s CSS, pricemz ho casto zcela nahrazuji. Bootstrap byl vytvoren jako mobile-
first framework, coz znamena, Ze je kladen diraz na vyvoj pro mobilni zarizeni.
K tomuto ucelu mé Bootstrap hned nékolik moznosti, naptiklad body zlomu,
kterymi lze definovat chovani aplikace, pokud je stranka na malé obrazovce. CSS
podporuje stejnou funkcionalitu pomoci tzv. media query, ale bootstrap znacné
usnadnuje pouziti diky preddefinovanym tr¥idam bez nutnosti jakéhokoliv zasahu
do CSS. Pro tvorbu aplikace byl pouzit Bootstrap 5.3, ktery pridava primarné
moznost pouziti motivi v aplikaci.

3 Frontend aplikace

Aplikace pouziva technologii zvanou Razor Pages. Ta umoznuje pti navrhu stra-
nek v jazyce HTML primo zakomponovat kod jazyka C#. V ASP.NET je bézné
pouzivana architektura MVC s tim, Ze jednotlivé ¢asti této architektury (tedy
modely, zobrazeni a kontrolery) se nachézeji v samostatnych souborech. Razor
Pages se da v této architekture chapat jako druh zobrazeni, ale s tim rozdilem,
ze kontrolery mohou byt automaticky generovany bez jakékoliv specifikace (viz
direktiva @page zdrojového kodu 3 vysvétlend v sekei 3.1).

@page
@model RazorPagesContacts.Pages.Customers.IndexModel
@addTagHelper x, Microsoft.AspNetCore.Mvc.TagHelpers

<hl>Contacts home page</hl>
<form method="post">
<table class="table">
<thead>
<tr>
<th>ID</th>
<th>Name</th>
<th></th>
</tr>
</thead>
<tbody>
@if (Model.Customers != null)
{
foreach (var contact in Model.Customers)
{
<tr>
<td> Qcontact.Id </td>
<td>@contact.Name</td>
<td>
<!-- <snippet_Edit> -—>
<a asp-page="./Edit" asp-route-id="@contact.
Id">Edit</a> |
<!-— </snippet_Edit> -—>

14
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<!-- <snippet_Delete> —-—>
<button type="submit" asp-page-handler="
delete" asp-route-id="@contact.Id">

delete</button>
<!-- </snippet_Delete> -—>
</td>
</tr>
}

}

</tbody>
</table>
<a asp-page="Create">Create New</a>

</form>

Zdrojovy kod 3: Ukazkovy kod ze stranek Microsoftu [13]

3.1 Vysvétleni funkcionality Razor Pages

V ukazce kbédu 3 je mozné vidét zakomponovani C# kédu piimo do kédu HTML.
Na zacatku mame vzdy specifikaci modelu (pokud stranka néjaky model pou-
7iva) a import potiebnych knihoven. Direktiva @page nam 1ika, Ze ke strance se
d4 pristoupit pfimo pomoci odkazu bez pouziti kontroleru (pokud tedy @page
chybi, je potfeba pouzit kontroler ¢i jinou metodu pro pristup ke strance, jako je
@partial). Na tadku 16 je mozné vidét rozvétveni v pripadé, ze vlastnost Custo-
mers naseho modelu stranky je rizna od hodnoty null. Timto zptsobem oSettime
moznost reference na null objekt. Ve vétvi, kde vlastnost neni null, pak mtzeme
vidét pouziti foreach (fddek 18) pro vypsani vSech prvki ulozenych ve vlastnosti
Customers.

3.2 Hlavni stranka

Hlavni stranka aplikace slouzi pouze jako rozcestnik do jinych oblasti aplikace.
Mimo funkcionality jako vstupni bod aplikace nebude dale pouzita. Ukéazka této
stranky se nachazi na obrazku 3.
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sweamsupporter \\elcome to StreamSupporter!

This app serves as a way to create and use interactive widgets in your live streams. This application is

v Home designed to work with OBS Studio but any application that supports browser source with JavaScript should
Overview work.
Privacy Policy On the left side navigation, you may navigate to different parts of the application. Account section is revealed

when legged in and lets you change your account settings

» Dashboard The dashboard area is where you can set up different widgets to use in your streams. Make sure to enable the

relevant services youll be using in Options and pairing your account via External logins!

> Account

Log out

Dark Theme

Obrazek 3: Hlavni stranka aplikace

3.3 Uzivatelskd nasténka

Tato oblast slouzi pro konfiguraci jednotlivych widgeti aplikace. VSechny stranky
v této oblasti pozaduji prihlaseni. Kromé zminéné konfigurace se zde také nachazi
nastaveni sluzeb, nastaveni odmén a nasténka, na niz jsou notifikace a nepotvr-
zené odmény.

3.3.1 Nasténka

Nasténka obsahuje vsechny notifikace a nepotvrzené odmény daného uzivatele.
Ten ma moznost na strance jednotlivé notifikace smazat a prijmout nebo odmit-
nout jednotlivé odmény (piiklad nasténky s notifikacemi a odménami lze vidét
na obrazku 4). Notifikace a odmény jsou implementovany pomoci partial zob-
razeni, které umoznuje vétsi moduldrnost (viz zdrojové kédy 4 a 5). Samotny
partial funguje tak, Ze je vyhledana stranka podle atributu name. Poté, co je
stranka nalezena, jsou ji data preddna atributem model (data musi odpovidat
tridé, kterou stranka definuje pomoci direktivy model). Tato stranka je potom
vlozena misto direktivy partial.

<div class="d-flex flex-column">
@foreach (var notification in Model.Notifications!)

{

<partial name="_NotificationPartial" model="notification" />
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7 </div>
8 ... (kéd zkrécen)

Zdrojovy kéd 4: Céast kédu nasténky zobrazujici notifikace

1 @using NewStreamSupporter.Data;

> @model NewStreamSupporter.Data.NotificationModel
3 @{

4}

6 <div style="background-color:@Model.BackgroundColor" class="alert
alert-dismissible fade show flex-row d-flex" role="alert">

7 <div class="flex—-grow-1">

8 <p class="m-0">@Model.Text</p>

9 </div>

10 <form method="post">

11 <input type="hidden" value="@Model.Id" name="id" />

12 <input type="hidden" value="@nameof (NotificationModel)" name
="type" />

13 <button type="submit" class="btn-close" data-bs-dismiss="
alert"></button>

14 </form>

15 </div>

Zdrojovy koéd 5: Zdrojovy kod notifikaci
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StreamSupporter Rewards

> Home Confirm

~ Dashboard
Cancel

Qverview

Alert
Marquee

Counters

Donation Goals Notifications
Rewards

Timers

Options

> Account

Log out

Dark Theme

Obrazek 4: Nasténka aplikace

3.3.2 Nastaveni jednotlivych widgett

Stranky pro nastaveni widgetl byly vygenerovany funkcionalitou zvanou scaffol-
ding. Ta podle vstupnich parametri (v tomto pfipadé hlavné modelem jednotli-
vych widgeti) vygeneruje stranky umoznujici uzivatelim préci s timto modelem.
Scaffolding ale neni perfektni, a proto je potieba nékolika tiprav u vsech stranek
widgett. Hlavnim prikladem je validace uzivatel, protoze zékladni vzor, ktery
scaffolding pouziva, neobsahuje kod pro IdentityServer. Mezi dalsi velké zmény
patii dprava Ul kédu (pouziti prvka knihovny jscolor namisto textového pole,
odstranéni nadbyteénych vlastnosti z formulait apod.). Po prechodu na stranku
nastaveni widgetu se zobrazi vypis vsech jiz vytvorenych widgett tohoto typu.
U kazdého z nich se také nachazi nasledujici moznosti:

o Edit — umoznuje zménu widgetu.
o Test widget — spusti vSechny aktivni instance daného widgetu. Zmény pro-

vedené touto moznosti jsou pouze lokalni a neovlivni widget v databazi.
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e Details — zobrazi detaily o widgetu. Umoznuje prechod na stranky FEdit
a Delete.

o Open widget — otevie widget v novém okné. Odtud je mozné jej poté pre-
sunout do aplikace OBS Studio.

e Delete — zobrazi stranku umoznujici smazani widgetu.

Tato stranka také obsahuje odkaz na vytvoreni nového widgetu. Vsechny tyto
stranky byly vygenerovany obecnym scaffoldingem CRUD (vyjma moznosti Test
widget a Open widget). Jedinou vyjimkou je stranka nastaveni upozornéni, ktera
byla také vygenerovana touto metodou, ale pouze jako stranka pro editaci. Pri-
klad stranky pro editaci marquee lze vidét na obrazku 5. Pro informace o jed-
notlivych widgetech aplikace viz sekce 5.

StreamSupporter Ed|t marquee

> Home Name

« Dashboard Marquee name

Overview Text
Alert Marquee text

Marguee .
4 Duration

Counters

10
Donation Goals

Rewards Duration per character

Timers 0.1

Options Delay

1

Fade animation length

» Account
1
Log out
Background color
ﬁ #00FF4A56
Font color
. #000000FF
Dark Theme

B Permanent? -

Obrazek 5: Ukazka stranky pro editaci marquee
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3.3.3 Nastaveni sluzeb

Nastaveni sluzeb umoziiuje uzivatelim aplikace zvolit, které sluzby chtéji a ne-
chtéji pouzivat. Ukéazku stranky lze vidét v obrazku 6.

StreamSupporter 0ptions

> Home Is Google enabled
v Dashboard Is Twitch enabled
Overview
Alert
Marquee

Counters
Donation Goals
Rewards
Timers

Options

» Account

Log out

Dark Theme

Obrazek 6: Ukéazka stranky pro nastaveni sluzeb
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3.3.4 Nastaveni odmén

Nastaveni odmén je posledni implementovanou strankou v ramci oblasti uziva-
telské nasténky. Slouzi k nastaveni jednotlivych odmén, které si mohou divaci
koupit. Stranka opét pouziva stranky CRUD generované scaffoldingem (obrazek
7). Rozdilem oproti nastaveni widgetu (popsané v sekci 3.3.2) jsou chybéjici akce
Test widget a Open widget. Moznost Open widget byla presunuta vedle moz-
nosti vytvoreni nové odmény a otevird stranku se vSemi odménami (akce byla
také prejmenovana na Open reward page). Moznost Test widget neni pro odmény

implementovana.

StreamSupporter Edit rewa rd

> Home

v Dashboard
Overview
Alert
Marquee
Counters
Donation Goals
Rewards
Timers

Options

> Account

Log out

Dark Theme

Name

Primary reward
Text

Lets you activate a marguee!
Cost

500
Triggered widget

Marquee - Marquee name
Background color

. #FFO00051

Font color

. #000000FF

B Can users enter messages?

Should the reward be automatically accepted?

Obrézek 7: Ukazka stranky pro editaci odmén
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3.4 Nastaveni uzivatele

Oblast pro nastaveni uzivatele je z velké ¢asti ponechana ptivodni — tedy tak, jak
je vygenerovana aplikaci Visual Studio. Jedinou vétsi zménou je pouziti vlastniho
rozlozeni. Pro jednoduchost zde nebudou informace o IdentityServeru uvedeny.
Ukéazka oblasti pro nastaveni uzivatele se nachazi na obrazku 8.

StreamSupporter Set your password
cal username/password for this
> Home site. Add a local account so you can log in

> Dashboard

New password

v Account
Profile
] Confirm new password
Email
Password
External logins Set password
Two-factor

authentication

Personal data

Log out

Dark Theme

Obrazek 8: Ukazka stranky pro editaci uzivatele
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4 Backend aplikace

Backend aplikace pouziva architekturu podobnou SOA (Service-oriented archi-
tecture). Jednotlivé ¢asti backendu, jako jsou tridy, které slouzi k ziskdvani in-
formaci z podporovanych platforem, jsou chapany jako sluzby, jez poskytuji né-
jakou funkcionalitu. Sluzby pak mohou pouzivat jiné sluzby a také je mozné
sluzby pouzit v kontrolerech a zobrazenich. Tyto sluzby lze ziskat prostrednic-
tvim navrhového vzoru zvaného Dependency Injection. Ten funguje v C# na
principu vkladani zavislosti do konstruktoru. Nejprve jsou sluzby, které budou
poskytovany, vlozeny do kontejneru. Po vlozeni vSech poskytovanych sluzeb se
z kontejneru sestavi kolekce sluzeb. Kazda sluzba je asociovana s typem, jenz
je bud rozhranim, nebo tfidou. Tato kolekce se d& pouzit k vytvafeni novych
trid tim, Ze se zjisti typy, které ma vytvarena trida v konstruktoru. Podle téchto
typu je tiida vytvorena konstruktorem se sluzbami, jez jsou ulozené v této ko-

vvvvvv

4.1 Sluzby pro jednotlivé platformy

Kazda platforma v aplikaci ma hned nékolik sluzeb, které umoznuji praci s nimi.
Vsechny platformy maji definovanou tiidu dédici z abstraktni tiidy BaselListe-
nerService, ktera provadi tyto akce:

1. Registraci novych posluchacu (posluchaé je chapan jako uzivatel, pro kte-
rého prichazi uddlosti vztahujici se na jeho stream).

2. Ruseni existujicich posluchaé¢u (je potfebnd, pokud uzivatel smaze svij ucet
nebo pokud deaktivuje danou sluzbu v nastaveni sluzeb).

3. Vyvolavani udalosti informujicich o stavu streamu (novy prispévek, stream
skonéil, novy sledujici atd.).

V ramci sluzeb se pracuje s nékolika udalostmi jako jsou prispévky a sledujici.
Jako prispévky jsou chapany udalosti, které vyvolava divak tim, Zze prispéje pe-
nézni sumu streamerovi. Na platformé Twitch tomuto odpovida systém odbéra
a biti. Na platformé YouTube to jsou pak systémy Superchat a Super Sticker.
Sledujici jsou uzivatele, ktefi na platformé Twitch zvolili moznost Sledovat. Na
platformé YouTube ekvivalentni funkcionalita chybi.

4.1.1 Sluzby pro platformu Twitch

Pro platformu Twitch existuje hned nékolik sluzeb. Zékladni sluzbou z pohledu
vyvojare je tiida TwitchListenerService. Ta rozsituje abstraktni t¥idu BaseListe-
nerService (pro vice informaci o této t¥idé viz sekce 4.1). Pro svou funkcionalitu
pouziva nékolik dalsich tiid:

1. Trida TwitchChatClient umoznuje pripojeni do chatu daného streamu. To
je dulezité pro ziskavani uzivateli, ktefi se aktivné zapojuji do diskuze.
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2. Trida TwitchFEventSubManager spravuje EventSub odbért platformy Twitch.
Ty jsou pouzity pro vétsinu udalosti, které prichazeji z platformy Twitch.

3. Trida TwitchEventSubWebhookReceiver prijima udélosti platformy Twitch
a zajistuje jejich prevod na vnitini udalosti aplikace.

Sluzby pro platformu Twitch funguji primarné na principu Publish-subscribe, kdy
aplikace odebird udalosti (chapano jako subscribe), které ji zajimaji, a platforma
Twitch posila notifikace (chdpéano jako publish) formou HTTP POST pozadavku
na adresu zvolenou pfi vytvoreni odbéru. Pro interakci s chatem streamu je
pouzita technologie IRC (Internet Relay Chat). Do ni se aplikace ptihlasi a ¢te
zpravy ostatnich uzivatelt.

4.1.2 Sluzby pro platformu YouTube Live

Obdobné jako pro platformu Twitch (sekce 4.1.1), tak i pro platformu YouTube
Live existuje nekolik sluzeb, které se staraji o spravny béh aplikace na této plat-
formé. I zde existuje zakladni tiida YouTubeListenerService, kterd dédi z abs-
traktni tridy BaseListenerService. Zpusob ziskavani dat je ale rozdilny. Zatimco
Twitch ma API pro posilani udalosti pomoci HTTP POST pozadavku a IRC,
YouTube Live zadné takové API nemad. Sluzby YouTube Live tedy funguji na
principu opakovaného dotazovani na standardni API. Podle intervalu daném
v konfigura¢nim souboru bude dochazet k opakovanym pozadavkim. K tomuto
ucelu slouzi nasledujici tiidy:

1. Trida YouTubeProviderService slouzi k vyvolavani pozadavki na YouTube
API a ke spraveé uzivatelskych Access Tokent.

2. Trida YouTubePollingService umoznuje samotné vyvolavani opakovanych
dotazi na YouTube API za pouziti zminéné sluzby YouTubeProviderSer-
vice.

4.1.3 Sluzba pro spravu bodiu

Aplikace pouziva systém bodu, na jehoz zakladé jsou odménovani divaci, kteri
prispéji streamerovi formou penézni sumy nebo prostiednictvim aktivniho za-
pojeni do chatu. Ke spravé téchto bodu slouzi tiida CurrencyService. Aplikace
vnitiné rozlisuje dva druhy u¢th z pohledu bodi — vlastnéné tétem aplikace
a nevlastnéné uctem aplikace. Tento systém umoznuje sbirat body i bez existu-
jictho tuc¢tu v aplikaci. Sluzba CurrencyService se tedy pokusi najit, zda existuje
uzivatel, ktery ma propojeny tcet pod ID, které aplikace dostane od platformy.
Pokud ne, je bud pouzit existujici, nebo vytvoren novy zaznam o bodech nevlast-
nénych tc¢tem aplikace, v némz je ulozeno ID divaka z platformy, na které body
nasbiral. Pokud si nasledné uzivatel vytvori tcet, jsou body nevlastnéné tctem
aplikace prevedeny na body vlastnéné ictem aplikace a prifazeny tomuto nové
vytvorenému uctu.
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4.1.4 Sluzby DispatcherHub a DispatcherHubStateService

V aplikaci je Casto potifeba vynutit obnoveni widgeti (napt. pokud dojde ke
zméné nastaveni daného widgetu). K tomuto tcelu slouzi t¥idy DispatcherHub
a DispatcherHubStateService. Ty pouzivaji API poskytované knihovnou SignalR
(sekce 2.9) a funguji tak, ze kazdy widget se pripoji k instanci t¥idy Dispatcher-
Hub pod specidlnim endpointem (defaultné se nachazi na adrese /Api/Dispatcher).
Po pripojeni jsou uchovéna jeho data (o jaky widget se jedna, jeho ID, ID uziva-
tele a ID SignalR klienta) ve t¥idé DispatcherHubStateService. Tato tiida potom
dokaze prevést kombinaci typu, ID a ID uzivatele na ID SignalR klienta a na-
opak. Pti pozadavku na obnoveni nebo poslani dat danému widgetu jsou pak
podle jeho parametri vyhledani vsichni SignalR klienti a je jim poslan dany po-
zadavek. Opacné mapovani ID SignalR klienta na parametry widgetu umoznuje
smazat reference na klienty, kteti se odpojili.

4.1.5 Jiné sluzby
Kromé téchto hlavnich sluzeb aplikace obsahuje i nasledujici sluzby:

1. Sluzba SMTPMailSender umoznuje posilat potvrzovaci e-maily a e-maily
pro obnoveni hesla.

2. Sluzba RewardManagerService zajistuje spravu odmeén.
3. Sluzba NotificationService je urcena ke spravé notifikaci.
4. Sluzba ListenerStartupService umoznuje spusténi a propojeni sluzeb.

5. Sluzba LocalFileStore umoznuje ukladani dat do souborii.

4.2 Kontroler pro zobrazovani jednotlivych widgeti

Jednotlivé widgety aplikace jsou dostupné pomoci odkazu. Kvili omezeni pro-
hlizece v OBS Studiu je nutné, aby nebyla pouzita autentizace, ale zaroven aby
nemél piistup k jednotlivym widgettim kazdy uZivatel. ReSenim je pozadovat
jak uzivatelské ID, tak ID widgetu. Tento pristup nezarucuje tiplnou bezpecnost,
ale ID jsou pomérné dlouhé a zkouseni vSech riznych moznosti uzivatelského 1D
a ID widgetu by zabralo pomérné dlouhou dobu. Navic kazdy widget ma sviij
vlastni endpoint, ¢imz se omezi pocet widgetli, které muze ttocnik z jednoho
endpointu ziskat. V kodu 6 lze vidét priklad endpointu pro ziskavani widgeta
typu marquee.

2 public async Task<IActionResult> Marquee (string uid, string id)

3 {

var user = await _context.Users.Where (user => user.Id == uid).
Include (user => user.OwnedMarquees) .FirstOrDefaultAsync();

var marquee = user?.OwnedMarquees.Where (marquee => marquee.Id ==
id) .FirstOrDefault () ;
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12

if (marquee == null)
{

return NotFound() ;

}

return View ("MarqueeView", marquee);

(kéd zkrécen)

Zdrojovy kod 6: Ukézkovy zdrojovy kéd kontroleru pro ziskavani widgett

5 Widgety aplikace a systém odmén

Aplikace poskytuje hned nékolik widgetu, které maji zvysit zapojeni divaku.
Kazdy widget mé definované standardni API (vnitiné oznacovano jako Widget
API), kterym se da widget otestovat, aniz by bylo nutné spustit samotny stream.
Toto API je u kazdého widgetu popsano, ale vSechny widgety maji stejnou funkei
reload, kterd obnovuje stranky widgetu. Toto API je mozné spustit z JavaScrip-
tové konzole prohlizece, ve kterém se widgety nachazi. Alternativné je mozné
widgety testovat pouzitim moznosti Test widget u daného widgetu. Vsechny wi-
dgety maji také nasledujici vlastnosti:

o Name — libovolné jméno widgetu.

o Background color — barva pozadi daného widgetu.
o Font color — barva pisma widgetu.

o Text — text, ktery widget zobrazuje.

V nékterych pripadech dané widgety méni, jak se dand vlastnost chova. V tomto
pripadé bude u daného widgetu popsano, co presné dana vlastnost déla.
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5.1

Marquee

Marquee predstavuje ,,prejizdéjici text”. Jednd se o widget, ktery muze byt spus-
tén pomoci odmén a ukazuje danou zpravu, jez pomalu prejede pres cely wi-
dget. Text nastaveny ve vlastnosti Text je pouzit, pokud je tento widget spustén
z odmény bez textového pole, nebo pokud se nachazi v permanentnim rezimu.
V permanentnim rezimu pouziva marquee pouze vlastnost Text a spusténi po-
moci odmény na néj nema zadny efekt. Pokud je marquee, ktery neni v per-
manentnim rezimu, spustén odménou s textovym polem, ukaze marquee zpravu
danou uzivatelem, nebo vychozi text, pokud uzivatel nezada do textového pole
odmény zadny text. Ukdzka marquee se nachazi na obrazku 9.

5.1.1 Dodatec¢né vlastnosti

5.1.2

Duration — zakladni doba v sekundach, po jakou marquee zlstane.

Duration per character — pocet sekund, o ktery je zvysena vlastnost Du-
ration za kazdy znak (tedy pokud Duration = 3, Duration per character
= 0,2 a vstupem je slovo , Test“, vysledna hodnota Duration je 3 + [4 x
0.2]).

Fade animation length — doba animace zmizeni a objeveni. Nema vliv na
marquee, pokud se nachdzi v permanentnim rezimu a vlastnost Delay je
rovna 0.

Delay — nema vliv na marquee, pokud se nenachazi v permanentnim rezimu.
Pokud se v permanentnim rezimu nachézi, tato vlastnost ovlada dobu mezi
iteracemi jeho spusténi.

Permanent? — zda ma marquee opakované zobrazovat text dany vlastnosti
Text.

Widget API

trigger(text) — spusti widget a zobrazi text dany parametrem této funkce.
Pokud je marquee permanentni, nestane se nic.

trigger() — spusti widget s tim, Ze se jako text zobrazi vlastnost Text wi-
dgetu. Pokud je marquee permanentni, nestane se nic.

Marquee text

Obrazek 9: Ukazka marquee
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5.2 Upozornéni

Upozornéni je widget, ktery se zobrazi poté, kdyz nastane libovolna nakonfiguro-
vana udélost. Miize ji byt zakoupeni odmény, novy penézni ptispévek nebo novy
sledujici kandlu. Upozornéni se pii nakonfigurované udalosti zobrazi po dobu da-
nou vlastnosti Duration (tato doba se muze mirné lisit kvili animacim zobrazeni
a zmizeni) se zpravou vztahujici se k druhu udalosti. Pokud je upozornéni spus-
téno odmeénou bez textového pole nebo s prazdnym textovym polem, zobrazi se
informace o tom, ktera odména byla koupena a kym. Pokud je upozornéni spus-
téno odmeénou s textovym polem, které neni prazdné, upozornéni ukaze zpravu
v tomto textovém poli. PTi zobrazovani widgetu bude také prehrano audio. Pokud
neni pouzita vlastnost Choose custom audio, je prehran vychozi zvuk aplikace.
Pokud je do této vlastnosti nahran platny audio soubor a upozornéni je poté
ulozeno, dojde k prehrani tohoto audia. Audio bude spusténo nejvyse po dobu
zobrazeni widgetu. Ukazka upozornéni se nachazi na obrazku 10.

5.2.1 Dodatec¢né vlastnosti

o Name — na rozdil od ostatnich widgeti ma uzivatel jenom jedno upozornéni,
a proto neni vlastnost Name pouzita.

o Text — jelikoz upozornéni se spousti jako reakce na jiné udalosti, text je
prijat jako parametr z téchto udalosti a vlastnost tedy neni pouzita

e Do follows trigger alerts? — zda ma byt spustén tento widget, pokud strea-
mer dostane nového sledujiciho. Tato moznost neni podporovana na plat-
formé YouTube Live.

e Do donations trigger alerts? — zda ma byt spustén tento widget, pokud
streamerovi uzivatel prispéje penézni castku.

e Choose custom audio — umoznuje uzivateli zvolit vlastni audio, které bude
prehréano pri spusténi upozornéni.

e Duration — doba, po kterou méa byt upozornéni zobrazeno, pokud dojde
k jeho spusténi.

5.2.2 Widget API

o trigger(text) — spusti upozornéni a zobrazi text dany argumentem tezt.

am a test trigger

Obrézek 10: Ukazka upozornéni
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5.3 Cil prispévki

Cil prispévki slouzi jako pocitadlo pfispévkl od divdkl s tim, Ze je zde navic
zahrnut cil, ke kterému se prispévky pric¢itaji. Pfi vyvolani udalosti prispévku
je v cili prispévku ukazano, kdo prispél a jakou c¢astku, pricemz se zvétsi pomér
vyplnéné casti ukazatele pribéhu. Tento ukazatel nebude svou vyplil zvétsovat,
jestlize jiz byl dosazen cil dany vlastnosti Target amount. I pres to se ale bude
zvysovat hodnota Current amount. Tato hodnota méa ovsem limit, nad ktery se
nezvysi, i kdyz dojde k zobrazeni nového prispévku. Ukazka cile prispévki se
nachézi na obrazku 11.

5.3.1 Dodatec¢né vlastnosti

o Background color — prejmenovana na Progress bar color. Misto zmény po-
zadi widgetu dojde ke zméné barvy naplné cile.

o Target amount — celkové mnozstvi penéz, které je potieba ke splnéni cile.
o Current amount — momentalni mnozstvi penéz.

o Expiry — do kdy je dany cil platny. Prispévky jsou pocitany i po prekroceni
platnosti.

5.3.2 Widget API

e trigger(name, amount) — zvysi pocitadlo o mnozstvi amount a zobrazi po-
dékovani uzivateli dané parametrem name.

| am a donation goal for buying a new computer.
$0 $18.00 $5000

Ends tomorrow

Obrézek 11: Ukazka cile prispévki
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5.4 Pocitadlo

Pocitadlo je widget, ktery umoznuje zobrazit aktualni hodnotu pocitadla a po-
pis, ¢eho se hodnota tyka. Tato hodnota je definovana vlastnosti Value a popis
vlastnosti Text. Je mozné jej navysit koupenim odmény nebo prispévkem, po-
kud je tato moznost aktivovana v nastaveni pocitadla. Poc¢itadlo ma, podobné
jako cil prispévki, limit, nad ktery se hodnota pocitadla nezvysi. Textové pole
nema v pripadé odmény na tento widget zadny vliv. Ukazka pocitadla se nachazi
na obrazku 12.

5.4.1 Dodatec¢né vlastnosti

« Value — aktualni hodnota pocitadla.

o Should donations increase value? — zda méa pocitadlo navysovat svou hod-
notu, pokud je vyvolana udalost prispévku.

5.4.2 Widget API
o trigger() zvysi pocitadlo o 1.

Chat threw away money this many times:

4

Obrazek 12: Ukazka pocitadla
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5.5 Casovad

Casova¢ umoziiuje uzivatelim po zakoupeni odmény spustit ¢asovaé s danym
textem. Ten se hodi napriklad pro odpocet casu vyzvy. Sklada se z ukazatele
prubéhu a popisu. Ukazatel pribéhu se napliuje relativné k ubéhnutému casu
— na zacatku bude ukazatel prazdny a po ubéhnuti ¢asu definovaného vlastnosti
Timer length bude plny. Ukazku c¢asovace lze vidét na obrazku 13.

5.5.1 Dodatec¢né vlastnosti

o Background color — prejmenovana na Progress bar color. Misto zmény po-
zadi widgetu dojde ke zméné barvy naplné casovace.

o Timer length — celkova délka casovace v sekundach.

5.5.2 Widget API

o trigger() — Spusti ¢asovac s textem danym vlastnosti Tezt a dobou trvani
rovnou vlastnosti Timer Length.

| shall not swear for 1 minute!

Obrazek 13: Ukazka casovace
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5.6 Systém bodt a odmén

Aplikace podporuje virtudlni systém bodi, které mohou divaci sbirat aktivnim
zapojenim do diskuse v chatu streamu nebo prispivanim penéznich castek stre-
amerovi. Pro tuto funkcionalitu je potieba, aby streamer zapnul platformu, na
které by meélo byt mozné sbirat body, v nastaveni sluzeb. Pokud je aktivni na
daném kanalu stream a uzivatel v ném napise zpravu, je provedena procedura
pridéani boda (bud okamzité, nebo po ubéhnuti intervalu daném v konfigurac-
nim souboru). Ta prvni zkontroluje, zda dany divak v dobé dané konfiguraénim
souborem jiz neposlal zpravu (toto omezeni je zavedeno pro omezeni spamu —
pokud by se kazda zprava pocitala do bodiu divaka, psani rychlych zprav by
bylo odménéno vyssim ziskem bodt), Pokud jiz divak zpravu v tomto intervalu
poslal, bude jeho zprava preskocena. Pokud zpravu v tomto intervalu neposlal,
budou mu ptiddny body na jeho ucet primo (pokud ma v aplikaci tcet a ten
je sparovan s danou platformou, na které se stream nachdzi) nebo se ulozi do
docasného uctu prislusného ID na dané platformé. Takto je mozné sbirat body,
i kdyz uzivatel nema v aplikaci ucet. Pokud by jej poté v budoucnu vytvoril,
body budou podle ID sparovany s jeho novym tc¢tem. Obdobné aplikace funguje
pro prispévky (neni zde omezené, jak rychle mohou byt prispévky posilany).
Stranky pro nastaveni odmén se velice podobaji strankam nastaveni jednot-
livych widgett s tim rozdilem, ze vSechny odmény se nachézi na jedné strance
pod uzivatelskym ID, pro které byly odmény vytvoreny. U jednotlivych odmén
tedy neexistuje moznost je zobrazit. Misto toho se odkaz na stranku s odménami
nachazi u nadpisu Rewards. Mimo to odmény obsahuji nésledujici moznosti:

o Cost —pocet bodi, které jsou uzivateli odecteny po zakoupeni této odmeény.

o (Can users enter messages? — umoznuje uzivateliim vlozit k odméné zpravu.
Pro vice informaci o podpote zprav viz sekce 5.7.

o Triggered widget — widget, ktery by mél byt spustén, pokud je tato odména
zakoupena. Specifické chovani jednotlivych widgett viz sekce 5.7.

e Should the reward be automatically accepted? — umoznuje automatické
prijeti této odmeény, aniz by bylo nutné ji manualné potvrzovat na nasténce
uzivatele.

5.7 Podpora odmén

Nékteré widgety mohou byt spustény systémem odmén. Rizné widgety se v tomto
pripadé chovaji jinak. Toto chovani je popsano v tabulce 14.
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Nazev widgetu Spusténi bez textového | Spusténi s textovym po-

pole lem

Pocitadlo
Casovac

Zvysi pocitadlo o 1
Spusti casovac podle jeho
vlastnosti

B Plné podporovano
Césteéné podporovano
B Nepodporovano

Obréazek 14: Tabulka vysvétlujici funkcionalitu riznych widgett pro odmeény

6 Uzivatelska prirucka

Aplikace je rozdélend na nékolik ruznych oblasti, pricemz kazd4 z nich je urcena
k jinému ucelu. Zakladni oblasti je domovska oblast, ve které se uzivatel nachazi
po prvinim navstiveni stranky. Zde se nachazi domovska stranka, stranky slouzici
k informovani o ochrané osobnich idaji a nakonec stranky s odménami. Mimo
domovské oblasti se v aplikaci také nachazi oblast pro spravu uctu a oblast
uzivatelské nasténky. V této sekci budou vSechny tyto oblasti popsany.

6.1 Navigace

Aplikace pouziva k navigaci dvoutroviiovou postranni navigaci. Ta umoznuje
pfesun na libovolnou stranku (vyjma stranek pro odmény, widgety a specifické
stranky pro upravu jednotlivych widgeti) kategorizovanych do oblasti. Prvni
uroven navigace predstavuji jiz zminéné oblasti — tedy Home, Dashboard a Ac-
count. Dale se zde nachazi primy odkaz Log out umoznujici odhlaseni. Vyjimkou
je situace, kdy uzivatel neni prihlasen. V tomto pripadé jsou Account a Log out
nahrazeny moznostmi Register a Login. Samotné oblasti budou popsany v na-
sledujicich sekcich. Naviga¢ni menu také obsahuje prepinac, ktery ovlada temny
motiv aplikace.

6.2 Domovska oblast

V domovské oblasti se nachazi pouze tii stranky — domovska stranka, stranka
s ochranou osobnich tdaju a stranka s odménami streamert.

Na domovské strance se nachézi pouze zakladni informace k aplikaci. Pri-
marné slouzi k privitani uzivatelt po otevreni odkazu aplikace. Jsou zde také
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presmérovani uzivatelé, ktetri se odhlasi ze svého uctu.

Stranka s ochranou osobnich idaji priméarné slouzi pro informovani uzivatel
o tom, jak jsou jejich data pouzivana a jak je s nimi nakladano.

Posledni strankou je stranka s odménami streamert. Pro pristup k této
strance je potieba mit k dispozici odkaz stranky daného streamera. Na strance
se nachazi jak odmeény streamera (pokud néjaké ma), tak i pocet bodu uzivatele,
pokud je jeho tcet sparovan. Pro vice informaci o tom, jak funguje systém odmén
v ramci parovani, viz sekce 5.6. Pokud ma streamer definovany odmény, kazda
odména obsahuje jméno, popis a tlacitko s cenou. Pokud ma uzivatel dostatek
bodii, aplikace mu umozni stisknout tlacitko s cenou, ¢imz se otevie dialog za-
koupeni odmény. V tomto dialogu se nachézi jak shrnuti toho, co uzivatel kupuje,
tak textové pole, pokud ma dand odména toto pole povoleno.

6.3 Oblast spravy uzivatelského uctu

Tato oblast slouzi pro spravu informaci o ti¢tech uzivateli aplikace. Jako zakladni
stranky sem patii prihlaseni a registrace. Tyto stranky jsou pristupné pouze
tehdy, pokud uzivatel neni ptrihlasen. D4 se k nim dostat pomoci odkazii Login
a Register ze vsech stranek aplikace (vyjma widgeti). Stranka pro registraci
obsahuje formular k vytvoreni uctu, ve kterém je potieba vyplnit uzivatelské
jméno, e-mail a heslo. Po stisknuti tlacitka Register dojde k vytvoreni nového
uctu v aplikaci, kdy bud dojde k poslani e-mailu na zadany uzivatelsky tucet,
ktery je tfeba potvrdit, nebo k zobrazeni odkazu pro potvrzeni, pokud aplikace
nema aktivovanou validni e-mailovou sluzbu. Na strance pro prihlaseni formular
obsahuje pouze uzivatelské jméno a heslo. Stisknutim tlacitka Login se uzivatel
prihlasi prislusnym uzivatelskym jménem a heslem. Pokud jsou prihlasovaci idaje
Spatné, zobrazi se chyba upozornujici uzivatele na tuto skutecnost. Obé stranky
navic obsahuji tlac¢itka pro externi prihlaseni pomoci platformy Twitch a Google
(platforma Google je v tomto pripadé chapéna jako platforma YouTube Live). Po
kliknuti na odkaz a tispésné autentizaci se bud uzivatel prihlasi k uctu, ktery je
sparovan s timto Twitch / YouTube Live ti¢tem, nebo dojde k vytvoreni nového
uctu, kdy je uzivatel pozadan o to, aby si zvolil uzivatelské jméno a e-mail.
Pokud by pfi externim prihlaseni uzivateli trvala autorizace delsi dobu, aplikace
po dokonceni vrati chybu , Failed getting information from external login“, kdy
je potieba opétovné sparovani uctu.

Po prihlaseni se uzivateli odemkne pristup do oblasti spravy uzivatelského
uctu a uzivatelské nasténky. V oblasti uzivatelského uc¢tu existuje hned nékolik
dalsich stranek:

o Profile — stranka umozni uzivateli zménit jeho uzivatelské jméno. Po zvoleni
Save dojde k pokusu o zménu uzivatelského jména. Pokud aplikace selze,
objevi se chybova hlaska zminujici divod selhani. V nékterych ptipadech
miize dojit k chybé , Unexpected error when trying to set username®. tato
chyba oznamuje interni selhani IdentityServeru a méla by byt nahlasena
VYVOjari.
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e Email - stranka email umoznuje uzivateli zménit jeho e-mailovou adresu
v ramci aplikace. Po volbé nové adresy a zvoleni moznosti Change email je
na ni odeslan e-mail, ktery potvrdi novou adresu.

o Password — stranka password umoznuje uzivateli zménit heslo v ramci apli-
kace (popf. vytvorit nové heslo, pokud byl icet vytvoren pomoci externiho
prihlaseni). Po vepsani nového hesla (popr. starého hesla, pokud si uzivatel
jiz heslo v minulosti zvolil) a zvoleni moznosti Set password se aplikace po-
kusi nastavit nové heslo. Pokud dojde k chybé, je uzivatel o této skutecnosti
informovan zpravou na této strance.

» External logins — stranka external logins umoziuje uzivatele sparovat (a po-
pripadé rusit parovani) s externimi platformami. Pokud ma uzivatel tcet
sparovany s externi platformou, bude jeji jmeno v sekci Registered logins,
kde je mozné parovani odstranit. Parovani lze odstranit pouze pokud by
tim nedoslo ke smazani uc¢tu (tedy pokud uzivatel nemd zvolené v aplikaci
heslo, je potifeba mit sparovany alespon jeden tucet a aplikace mu nedovoli
jej odparovat). V sekci Add another service to log in se nachézi sluzby, se
kterymi si uzivatel muze sparovat tucet. Sekce mohou byt aplikaci vyne-
chany, jestlize jsou prazdné.

o Two-factor authentication — tato stranka slouzi pro aktivaci dvoufazové
autentizace (dale jen 2FA). Ta umoznuje vyssi bezpecnost uc¢tu pii stan-
dardnim prihlaSeni (neda se pouzit pfi externim prihlaseni). Funguje tak,
ze pri prihlaseni heslem a e-mailem je také potireba zadat kéd z aplikace
poskytujici tuto autentifikaci. Pokud uzivatel nema momentalné nastave-
nou 2FA, najde na této strance pouze moznost Add authenticator app. Tato
moznost ukaze uzivateli postup, jakym sparovat 2FA aplikaci. Po dokon-
¢eni vSech kroku na této strance se uzivateli aktivuje 2FA a zobrazi se kody
pro obnoveni uc¢tu, pokud by uzivatel ztratil pristup k jeho autentifika¢ni
aplikaci. Stranka bude obsahovat nové moznosti:

— Disable 2FA, ktera po potvrzeni deaktivuje 2FA tomuto uctu.

— Reset recovery codes, jez po potvrzeni vygeneruje nové kédy pro ob-
noveni uctu.

— Set up authenticator app, kterda umozni opétovné nastaveni autentifi-
kac¢ni aplikace.

— Reset authenticator app, ktera resetuje kli¢ autentifikacni aplikace
a umozni opétovné prenastaveni aplikace (oproti predchozi volbé zne-
platni vSechny stavajici autentifikac¢ni aplikace).

o Personal data — stranka personal data umoznuje uzivateli stahnout nebo
smazat vSechny informace o ném, které ma aplikace ulozené v databazi.
Volbou Download dojde ke stazeni téchto dat, zatimco volbou Delete dojde
ke smazani vSech dat uzivatele.
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6.4 Uzivatelskd nasténka

Tato oblast je urcena pro spravu funkcionality aplikace. Uzivatelé zde mohou
spravovat své widgety a vypinat nebo zapinat jednotlivé platformy, pro které by
meéla aplikace zjistovat stav.

6.4.1 Nasténka

Nasténka informuje streamera o aktualnim déni v aplikaci. Stranka ma dvé sekce
— notifikace a odmény. Do notifikaci jsou aplikaci pridavany zpravy vztahujici se
ke stavu Gc¢tu (napt. zneplatnéné prihlaseni jedné z platforem). U kazdé notifikace
se nachazi zprava a tlac¢itko umoznujici notifikaci odstanit. U odmén se nachézi
informace o tom, kdo si koupil jakou odménu a popripadé text této odmeény, po-
kud ma odména povoleno textové pole. U odmén se nachézi dvé moznosti. Prvni
moznosti je odménu prijmout, ¢imz dojde ke spusténi widgetu daného odménou
se zpravou (pokud je textové pole aktivni). Pokud odména nemd spustény widget
definovany, nestane se nic. Druhou moznosti je odménu odmitnout, ¢imz dojde
k vraceni bodt uzivateli, ktery tuto odménu zakoupil.

6.4.2 Stranky pro spravu widgeta

Vsechny widgety aplikace maji stranku, ktera umoznuje jejich spravu. Ke vSem
témto widgetlim se da pristoupit z navigacniho menu, pricemz vSechny podporuji
stejné operace (vyjma upozornéni, jelikoz kazdy uzivatel ma pravé jedno upo-
zornéni, a odmén, které se chovaji odlisné, viz dale popsano nize). Pro libovolny
widget aplikace existuje vypis, ke kterému se da dostat pomoci postranniho na-
vigacniho menu. Zde je mozné vidét vSechny uzivatelem vytvorené widgety. Na
strance vypisu se vzdy nachazi moznost Create new, kterd presune uzivatele na
stranku, kde je mozné vytvorit prislusny widget. Na této strance je potfeba vypl-
nit vSechny vlastnosti pro tento widget (pro vice informaci o téchto vlastnostech
viz sekce 5). Déle ma uzivatel moznost pokusit se vytvorit tento widget stisknu-
tim tlacitka Create. Pokud se v libovolném poli nachézi neplatné tidaje, aplikace
uzivatele na tuto skutec¢nost upozorni. Samotny vypis widgetii je fesen formou
tabulky, ve které se nachazi uzivatelem vytvorené widgety, které jsou katego-
rizovany podle jména a obsahuji moznosti pro tento widget. Zde ma uzivatel
u kazdého widgetu pét moznosti:

o Edit — otevfe stranku, kterd umoznuje uzivateli upravit tento widget. Stranka
je vizualneé stejna jako v pripadé stranky pro vytvareni novych widgetu. Je-
dinym rozdilem je to, ze hodnoty jsou jiz predvyplnény.

o Details — otevie stranku s detaily o widgetu. Stranka je totozna se strankou
pro tupravu widget s tim rozdilem, Ze pole neni mozné upravovat.

o Test widget — spusti vsechny aktivni instance widgetl s testovacimi daty.
Zmény widgetu provedené touto moznosti jsou pouze lokalni a budou ztra-
ceny po opétovném nacteni stranky widgetu.
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o Open widget — otevie nové okno, ve kterém se nachazi tento widget. Uziva-
tel by mél zkopirovat odkaz této stranky a pouzit jej v aplikaci OBS Studio
¢i jiné alternativé této aplikace. Uzivatel také miize widget na této strance
testovat (viz sekce 5).

o Delete — otevie okno, ve kterém je mozné smazat dany widget. Tato operace
se neda vratit.

V pripadé stranky pro spravu upozornéni pak aplikace imituje chovani stranky
pro upravu, tedy neexistuje zde stranka vypisu, smazani ani detaild. Pro testo-
vani a zobrazeni tohoto widgetu se nachazi odkazy v dolni c¢asti této stranky.
Jinak se také chova stranka pro editaci odmén. Zatimco stranky FEdit, Details
a Delete se chovaji stejné, moznost Open widget ve vypisu odmén chybi a nachazi
se misto toho vedle moznosti Create new reward (vSechny odmény se nachazi na
jedné strance). Ve vypisu odmén také uplné chybi moznost Test widget. Pro vice
informaci o widgetech viz sekce 5.

6.4.3 Nastaveni

Na strance pro nastaveni ma uzivatel moznost aktivovat nebo deaktivovat jed-
notlivé sluzby, se kterymi je jeho tcet sparovan. Stisknutim tlacitka Submit se
zmeény ulozi.

7 Pouziti aplikace

V této kapitole bude popsano, jak aplikaci zprovoznit a nasadit.

7.1 Sestaveni a spusténi aplikace

Aplikace byla vytvorena pro platformu .NET, coz znamend, Zze se da spustit
jak na operacnim systému Windows, tak na systémech macOS a Linux. Pro
systémy macOS a Windows je doporuceno pouzit vyvojové prostiedi poskytované
Microsoftem nazvané Visual Studio. Pro systémy zaloZzené na Linuxu je mozné
pouzit prirucku na strankach Microsoftu[14].

Pred spusténim aplikace je nutné upravit konfiguracni soubor aplikace —
appsettings.json. V tomto souboru se nachazi mimo jiné nastaveni Kestrel ser-
veru, na némz aplikace pobézi, a nastaveni autentizace. Do tohoto souboru je po-
tfeba dodat data z jednotlivych poskytovateli autentizaci (v nastaveni oznaceny
jako Client ID a Client Secret). Tato data se daji sehnat ze stranek poskytovatelu:

o Twitch[15]: po prihlaseni/vytvoTeni ictu je potieba zvolit moznost Your
Console a zde vytvorit novou aplikaci tlacitkem Create your application.
Zde se po vypsani hodnot jako Redirect URI (méla by byt stejna jako ad-
resa aplikace s /signin-twitch na konci) a jména objevi Client ID a Client
Secret, které je potfeba dosadit do konfiguracniho souboru aplikace. Aby
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byla zajisténa spravna funkcionalita, je navic potfeba vytvorit kli¢ pro in-
terakci s IRC. K tomu je potifeba pouzit stranku Twitch Chat Password
Generator[16]. Po propojeni Twitch u¢tu s aplikaci je dale nutné vlozit
vygenerovany token a uzivatelské jméno sparovaného tc¢tu do konfigurac-
niho souboru aplikace. Poslednim krokem je volba klice pro komunikaci
s platformou Twitch a adresu, na kterou by mél Twitch posilat EventSub
notifikace. Kli¢ by mél byt netrividlni pro ochranu validity pfijimanych
notifikaci.

« YouTube[17]: po prihlaseni/vytvoreni u¢tu je potieba vytvorit novy projekt
vybranim moznosti Select a project v levém hornim rohu stranky a poté
moznost Vytvorit projekt. Po vytvoreni a zvoleni projektu je potieba prejit
do sekce APIs and Services, podsekce Library, kde najdeme a pridame You-
Tube Data API v3. Poté prejdeme na sekci APIs and Services a podsekci
OAuth consent screen. Zde je potieba pridat uzivatele tlacitkem Add User,
ale pouze tehdy, pokud aplikace neni spusténa oficidlné pomoci tlacitka
Publish. Po pridani uzivatell, ktefi budou aplikaci vyuzivat, staci ulozit
zmény do seznamu testovacich uzivatelu a prejit do sekce Credentials, kde
zvolime Create Credentials a OAuth client ID. V nabidce zvolime typ apli-
kace jako Web Application, pridame URI nasi aplikace jako Redirect URI
s tim, Ze za ni priddme /signin-google a zvolime Create. Poté nam pouze
staci zkopirovat pravé vytvorena data do konfiguracniho souboru aplikace.

Déle je také potieba ziskat FreecurrencyAPI[18] kli¢, jez slouzi pro prevod
mén na platformé Google. Existuji placené moznosti, ale také moznost vyuzi-
vat pomalejsi a omezenéjsi API zdarma (omezeno na 5000 pozadavku za mésic
a pomalejsimi aktualizacemi hodnot mén). API kli¢ ziskdme po registraci|[19]
v zalozce Dashboard, Potom uz pouze staci kli¢ v sekci Default Key zkopirovat
do konfigura¢niho souboru.

7.2 Vytvoreni uc¢tu a widgetdl v samotné aplikaci

Po spusténi aplikace (popf. pouziti jiz hostované verze) je potieba vytvorit uzi-
vatelsky ucet. K tomu staci prejit na stranky aplikace (defaultné adresa
https://localhost). Je mozné, ze prohlize¢ ukéze varovani o neplatném SSL cer-
tifikatu — v prohlizeci Chrome staci zvolit tlac¢itko detail a poté pokracovat na
stranku. Je nutno poznamenat, zZe bez platného certifikdtu SSL, poptipadé pokud
je aplikace spusténa na jiném portu nez 443, muze dojit k omezeni funkcionality
aplikace, jelikoz jsou tyto parametry vyzadovany platformou Twitch (konkrétné
je potieba, aby notifikace z platformy Twitch byly posilany na port 443. Toho
se da dosdhnout i bez toho, aby samotna aplikace bézela na portu 443, a sice
pouzitim tunelovaci sluzby, jako je ngrok[20]).

Po zobrazeni hlavni stranky staci zvolit tlacitko registrace v postranni navi-
gaci. Po zvoleni je nutné bud primo vytvorit novy tcet pomoci registracniho for-
mulédfe, nebo pouzit externi piihlaseni pomoci platformy Twitch/Google. (Google
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v tomto pripadé odpovida platformé YouTube Live, jelikoz platforma pouziva pro
autentizaci OAuth systém Google). Po prihlaseni se vratime na hlavni stranku
aplikace a zvolime moznost Dashboard v postranni navigaci. Zde je poté mozné
nastavit jednotlivé widgety, které by mély byt poté pridany do aplikace OBS.
Ziskat odkaz widgetu je mozné kliknutim na tlacitko Show widget po vytvoreni
libovolného widgetu.

7.3 Zobrazeni a pouziti v aplikaci OBS Studio

Vsechny widgety poskytované aplikaci jsou v konecném dusledku kody jazyka
HTML. Pro jejich zobrazeni tedy staci libovolny moderni prohlize¢, ve kterém
stranku widgetu otevieme.

V aplikaci OBS Studio existuje zdroj zvany ProhlizZec, ktery toto zobrazeni
umoznuje. K pridani tento postup:

1. Vytvorime novou scénu v dolnim panelu hlavni stranky OBS, pokud jiz
neexistuje (obrazek 15).

Obrézek 15: Pridani scény
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2. V sekci Zdroje zvolime tlac¢itko pridat (obrazek 16).

S 2907 [P4-Tat windowi) - Proft Urtiiad - Seeny: ntitied

Lot B UpraviL(E) Zubiacl() Doky  Profil K wén Néstoje Poroc(H

Neriuybran 7adny 7cro]
Scény SmeSovat zvuku B Prechody scény
scene 2 . siabru

@

MU

ke, pro piidéninorétio

+lm e ~ v

T Ovladaci prvky

Zadtvysiat

Zaét nahravat
Spustitvirtuainikameru

Studovymeéc

onéit

7 REC:000:00  CPLE0%, 5000 fps

Obrézek 16: Vytvoreni zdroje

3. Ze seznamu dostupnych zdroju zvolime ProhliZe¢ (obrazek 17).

T Pechody scény

[

B ovlidaci prviy

cattwysiat

ZatiLnalndvat
Spustitvirtusinikameru
Studovymac
stavani

Ukonti

spravovatwysiani

Obréazek 17: Vybrani zdroje
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4. Zdroj poté pojmenujeme (obrazek 18).

() Wytvofit/vybrat zdroj

* Vytvofit novy
ProhliZzeg

@ Pridat existujici

Zviditelnit zdroj

Obrézek 18: Pojmenovani prohlizece
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5. Zvolime si rozliseni zdroje, jako adresu zaddme adresu naseho widgetu
a nastavime CSS koéd, pokud je potreba prepsat nékterou c¢ast widgetu
(napr. prepis fontu u elementu *, vysku radku, maximalni délku...) (obra-
zek 19).

Vlastnosti objektu 'Prohlizes

You've just added a browser source]

Browser sources let you display a webpage from the internet or a local
file and are commonly used for widgets and sleris

Set the URL to the page you'd like to display

[[] mistni soubor
Adresa URL | URI
Sitka 800
600
[[] pousit vlastni snimkovaci frekvenci

pomoci O

Viastnistyly body [ back d rgba(0, 0, 0, 0); margin: Opx auto; overflow: hidden:

Vychozi hodnoty Zrusit

Obrazek 19: Vlozeni URL do prohlizece
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Yeoewve

8 Kompatibilita a rozsiritelnost aplikace

Jak pouzité technologie, tak zvolena architektura ovliviuji kompatibilitu a moz-
nost dalsiho rozsiteni aplikace. Ty budou v této sekci dale rozvinuty.

8.1 Kompatibilita

Aplikace se sklada ze dvou ¢asti — prvni je ¢ast, ve které uzivatelé méni své nasta-
veni, vytvari widgety apod., zatimco druhou ¢ast predstavuji samotné widgety.
Obé ¢asti maji riznd omezeni na kompatibilitu.

Cést pro spravu uzivatelskych dat pouziva pro styly primarné technologii Bo-
otstrap (viz sekce 2.10). Bootstrap poskytuje informace o tom, které prohlizece
a ktera zafizeni jsou podporovany [21] a uzivatelé aplikace by se méli ujistit, ze
jejich prohlize¢ pouzitou verzi Bootstrapu (5.3) podporuje. Mezi dalsi technolo-
gie, které omezuji kompatibilitu, patti JQuery. Tato technologie také definuje,
které prohlizece jsou a nejsou podporovany [22]. Obecné je ale pravdépodobné,
ze tato aplikace bude fungovat korektné na veétsiné aktualnich verzi prohlizecta
stavénych na projektu Chromium (zde patii napt. Google Chrome, Microsoft
Edge, Opera).

Cést, kterd obstarava widgety, je o néco benevolentnéjsi s podporovanymi
prohlizeci, jelikoz widgety musi spravné fungovat v pomérné omezeném prohlizeci
aplikace OBS Studio. Miniméalné je nutna podpora ECMAScript 2017 a podpora
jQuery. U nékterych widgetu je také pouzita CSS vlastnost filter, kterda nemusi
byt nékterymi prohliZze¢i podporovéna.[23]

8.2 Rozsiritelnost

Aplikace byla navrzena tak, aby ji bylo mozné jednoduse rozsirit. Jelikoz apli-
kace pouziva principy Inversion of Control a Dependency injection, je velice
jednoduché do aplikace pridat podporu testovani. Aplikace ma také pripravené
komponenty a ¢astecné hotovy backend pro pridani podpory vice jazyku. Apli-
kace je o néco malo hife rozsiritelnd, co se tyce novych sluzeb. Po vytvoreni
vSech t¥id pro novou sluzbu (viz implementace existujicich sluzeb) je potieba je
pridat do sluzby ListenerStartupService (viz sekce 4.1.5).

Pro podporu ziskavani bodu je také potreba rozsirit sluzbu pro spravu bodu
(viz sekce 4.1.3). Aplikace je také pomérné rozsititelnd co se tyce widgetu, nebot
byly predvytvoreny abstraktni t¥idy, poskytujici zakladni vlastnosti, ze kterych
by mély widgety dédit. K vytvoreni samotnych stranek pro widgety staci pouzit
existujici widgety jako sablony a pro vytvoreni zakladni struktury novych wi-
dget je doporuceno pouzit Sablony aplikace Visual Studio. Je ovsem doporuceno
témto Sablondam vénovat zvlastni pozornost, protoze neobsahuji zadnou ochranu
v réamci pristupu uzivatelu (defaultné kazdy uzivatel vidi i widgety vsech ostat-
nich uzivatelti a muze je ménit). Opét je doporuceno pouzit jiz existujici widgety
jako referenci. Nové typy widgetu je také potieba pridat do tridy ValidClientFil-
ter, ktera ovlada validni widgety pro synchronizaci s aplikaci. Zde staci pridat
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novou vétev pro ovéreni, zda widget existuje (opét lze jako referenci pouzit jiz
existujici vétve v této tiidé). Nakonec je tfeba ptidat samotny widget, pricemz
je doporuceno pouzit stejny systém, kterym je definovano existujici Widget API
(viz sekce 5). Pro tento ucel je v projektu zahrnut JavaScriptovy skript (compo-
nent.js), ktery umoznuje vytvorit nového klienta SignalR pripojit ho ke sluzbé
Dispatcher Hub.
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Zaveér

Aplikace by meéla streamerim poskytovat moznost jednoduse zaclenit interak-
tivni prvky do jejich vysilani a divaktim pak prilezitost aktivné se do téchto
vysilani zapojit. Tuto funkcionalitu aplikace poskytuje a umoznuje jednoduchou
rozsititelnost poskytovanych prvki a dalsi funkce. Zprovoznéni samotné aplikace
neni zcela trivialni kviili omezenim stanovenych streamovacimi platformami, pro
které byla aplikace vytvorena. Mezi tato omezeni patii napriklad SSL certifikat,
doménova adresa, API klice pro jednotlivé platformy atd.

Tento proces se ale netyka samotnych streamerti ani divaki, ale pouze ad-
ministratori a vyvojart, kteri chtéji aplikaci nasadit. I pres toto omezeni jsem
presvédcen o tom, ze aplikace disponuje funkcionalitou, kterou by méla mit. Na-
bizi relativné snadné pouziti pro koncové uzivatele, a prestoze ji administratori
a vyvojari mohou ze svého hlediska hodnotit jako slozitéjsi, jisté oceni jeji efek-
tivitu.
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Conclusions

The application should allow streamers an easy addition of interactive elements
to their streams and their viewers to then actively engage in those streams. This
functionality is provided by the app and allows for further extension both in
widgets and provided functionality. The application itself isn’t trivial to run
due to the restrictions by the streaming platforms for which this app has been
created. Among these limitations are SSL certificates, domain names, API keys
for individual platforms etc.

This process, however, doesn’t involve individual streamers nor their viewers,
but only the administrators and developers of this application. Even with the
aforementioned limitations, I believe that the application provides all function-
ality it should. It further allows easy use by end users and even though the
developers might from their point of view rate the app as more complex, they
will also surely acknowledge it’s efficiency.
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A Obsah elektronickych dat

Vsechny soubory vztahujici se k této praci se nachazi v systému katedry.

doc/
Adresar obsahujici zdrojové kody systému TeX umoznujici kompilaci tohoto
textu.

src/
Adresar obsahujici zdrojovy kod aplikace. Jsou zahrnuty také soubory pro-
jektu aplikace Visual Studio pro jednodussi kompilaci.

README . txt
Textovy soubor obsahujici navod pro spusténi a otestovani aplikace.

dist/
Adresar obsahujici zkompilovanou verzi aplikace.
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