VYSOKE UCENI TECHNICKE V BRNE

BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

FAKULTA INFORMACNICH TECHNOLOGII
FACULTY OF INFORMATION TECHNOLOGY

USTAV INFORMACNICH SYSTEMU
DEPARTMENT OF INFORMATION SYSTEMS

REZERVACE VSTUPENEK PQMOCI' BOTU NA
CHATOVACICH PLATFORMACH

CHAT BOT BASED TICKET RESERVATION

BAKALARSKA PRACE

BACHELOR’'S THESIS

AUTOR PRACE TOMAS CHOVANEC
AUTHOR

VEDOUCI PRACE Ing. JAN PLUSKAL

SUPERVISOR

BRNO 2017



Abstrakt

V sucasnosti sa Coraz viac do povedomia odbornej, ale aj laickej verejnosti dostava pojem
chat bot. Tato praca méa za ciel definovat dany vyraz, preskimat dostupné platformy, ich
vyvojové nastroje a nasledne sa pokusit implementovat prvky pokrocilej funkcionality akymi
st napriklad asistencné sluzby alebo platobné brany a to v kontexte procesu rezervacie
vstupeniek.

Abstract

Today, people are starting to get familiar with the term of chat bots and it makes no
difference if they are specialists or general public. The aim of this thesis is to define chat bots
as a web service, describe platforms which use this service and try to develop a connection
for advanced functions, for example online payment gateways or virtual assistants, to extend
current ticket booking chat bot services.
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Kapitola 1

Uvod

Ak chce v dnesnej dobe clovek pouzivat ktorykolvek dostupny program, aplikaciu alebo
aj operacny systém, musi sa s nim najprv naucit pracovat a oboznamit sa so vsetkymi fun-
kciami, ktoré poskytuje. Nadnesene povedané pouzivatel sa musi prisposobit komunika¢nym
schopnostiam programu a nie naopak. Je vSsak mozné tento proces otocit a nechat prog-
ram naucit sa komunika¢nym schopnostiam cloveka? Nejde tu pritom iba o spdsob akym
sa pocita¢ nauci re¢ alebo konkrétny jazyk. Takto navrhnuty program by musel vediet
komunikovat tak, aby to pre ¢loveka bolo prirodzené ako rozpravat sa s inou osobou.

Problematikou programov, ktoré vedia simulovat ¢loveka ako partnera v konverzacii,
sa ako prvy zacal zaoberat Alan Turing. V roku 1950 popisal kritérid takzvanym Turin-
govym testom [23]. Ten hovori o testovacom prostredi v podobe anonymnej komunikacie
kde na jednom konci sktsajuci poklada otazky dvom oponentom z ktorych je jednen clovek
a druhy program simulujuci ¢loveka. Test je ispesny vtedy ked skusajuici nevie urcit rozdiel
medzi ¢lovekom a programom.

Na zaklade Turingovho testu by sa mohlo zdat, ze program, ktory vie komunikovat
ako inteligentna bytost, spliia kritéria umelej inteligencie. V roku 1966 sa viak ukézalo,
ze program nazvany ELIZA [27], ktory odpovedal iba predpripravenymi frazami dokézal
oklamat skusajiceho a ten nevedel uréit, ktory z oponentov je stroj a ktory ¢lovek.

Turingov test tak bol podrobeny kritike, kedze mal v prvom rade otestovat zlozitost in-
teligencie v algoritme. Tato udalost vSak nepriamo potvrdila, Zze program nepotrebuje nutne
obsahovat prvky umelej inteligencie aby dokazal komunikovat s pouzivatelom v ramci istych
pravidiel. Dnes je tato logika implementovand v programovani velkého poétu komunikac-
nych programov, ktoré nemusia vzdy poskytovat otdzku na vsetky odpovede. Oznacuji
sa nazvom chating robot alebo skratene chat bot.

1.1 Chat bot

Oznacenie Chat bot nie je oficidlnym. Bolo pouzité na zdklade vyskytu v klicovych ma-
teridloch tejto prace [15]. Niektoré iné pouzité zdroje uvddzaji pojem Chatterbot, ktory
je pouzity hlavne v stvislosti moderatora féor alebo nezavislého programu. V tejto praci
vSak bude re¢ o chat botoch v IM (Instatnt messaging) sluzbach a klientoch.

Instant messaging je sluzba primarne urcend pre posielanie sprav ale aj posielanie
iného, napriklad multimedidlneho obsahu v realnom ¢ase. To znamena, ze odosielané spravy
sa okamzite zobrazuju adresatovi. Pouzivatelia tiez mézu zistit aktualnu dostupnost svo-



jich kontaktov, pripadne vyhladavat inych pouzivatelov na zaklade identifikdtoru predom
stanovenych parametrov.

Na rozdiel od programu ELIZA sa mo6zu dnesné boty spoliehat na roézne vyvojové na-
stroje a strojové ucenie. Vdaka tomu ich uz v sicasnosti nemozno nazyvat len ako jed-
noduchil simulaciu konverzacie na oklamanie Turigovho testu. Dnesné chat boty dokazu
rozliSovat objekty na obrazkoch alebo porozumiet kontextu Iudského jazyka.

1.2 Motivacia

Motivaciou pre vytvorenie prace vSak nebol iba zaujem o skiimanie noviniek v tejto oblasti
mercné riesenia st vacsinou iba funkéne obmedzenym dopnkom existujicich struktir zvéicsa
vo forme internetovych portalov, akymi st napriklad internetové obchody alebo konkrét-
nejsie pre tato pracu - systémy rezervacii vstupeniek.

Firma RIGANTI, ktoré sa podielala na tvorbe zadania bakaldrskej prace, vyvija chat
bota, ktory by mal byt rozsirenim k existujicej webovej sluzbe pre rezervaciu vstupeniek.
Vyvojari sa pritom zamerali na implementaciu zakladnej konverzacnej struktiry a odladenie
krajnych pripadov pouzitia, pricom riesenie problematickych casti a pripadnych rozsireni
bolo ponechané na tito précu.

1.3 Ciel prace

Praca mé za ciel preskiimaf aktudlne moznosti v programovani chat botov, predstavit vy-
vojové nastroje a platformy. Popisat ich moznosti, vyhody aj nevyhody oproti inym. Kon-
krétny rozbor dostupnych platforiem a ich vyvojovych nastrojov pre zdkladné komunikacné
prostriedky je popisany v kapitole 2.

Okrem vstavanych nastrojov je mozné implementovat aj rozsirenia tretich stran a fun-
kcionalitu nad rdmec zakladnej komunikacie. V kapitole 3 je preto popisany prehlad o tychto
rozsireniach, ¢i uz formou oficidlnej podpory vo vyvojovych nastrojoch platformy alebo skrz
aplikac¢né rozhrania inych sluzieb. Tym sa mysli aj hladanie moznosti vyuzitia vyvojovych
nastrojov tretich stran pri ich spajani s rozhranim chat bota.

Na zéklade vyskumu sa vybert najlepsie moznosti rozsireni a bude podrobne navrhnuté
ich napojenie na najuniverzalnejsiu platformu alebo takd, ktora tieto rozsirenia bude najviac
podporovat. Tento postup bude odévodneny v kapitole 5. Nakoniec budi implementované
ukazkové priklady prezentujice jednotlivé pokrocilé moznosti v komunikacii chat botov.



Kapitola 2

Chatbot platformy

Ako uz bolo spomenuté v prechadzajicej kapitole siicasna situdcia okolo chatovacich prog-
ramov, chatbotov, je dynamicky sa vyvijajica oblast informatiky. Okrem pokusov, ktoré
su urcené pre vyvoj a na ktorych si spoloc¢nosti testuju pokroky v oblasti umelej inteligencie,
existuje aj snaha o komercné vyuzitie. Aby bol vyvoj ¢o najjednoduchsi pre programéto-
rov, jednotlivé spolo¢nosti vytvorili stubory vyvojovych nastrojov, frameworky alebo api.
Tie st vac¢sinou zavislé na prislusnej platforme.

Pouzivatelia k botom naprogramovanym touto cestou moézu pristupovat iba cez IM sluz-
bu spolo¢nosti, ktord nastroje vytvorila. Chat bot je tak obmedzeny iba na jednu platformu,
v ktorej je k nemu mozné pristupovat tak ako, k ostatnym registrovanym kontaktom, pri-
padne cez Specidlne rozhranie.

Medzi instant messaging sluzby, ktoré umoznuju komunikovat s chat botmi patria: Face-
book Messenger (miliarda mesacne aktivnych pouzivatelov), Skype (300 miliénov pouziva-
telov), Slack, Kik Messenger (300 miliénov pouzivatelov), Telegram (viac ako 100 miliénov
pouzivatelov), WeChat (viac ako 800 miliénov pouzivatelov), Line (200 miliénov pouziva-
telov?).

Dalsie populérne platformy ako Whats App alebo Snapchat chat botov nepouzivaji bud
kvoli inej aplikdacii z firemného ekosystému alebo kvoli celkom odlisnej architektire sluzby.
BlackBerry Messenger by mal zacat podporovat botov v priebehu roku 2017.

Nakolko st chat boti nova a rychlo sa rozvijajica technolégia, plati to isté aj o platfor-
mach pre ich programovanie. Priekopnikmi v tejto oblasti st spolo¢nosti stojace za sluzbami
ako Telegram alebo Slack, ktoré sa v silnej konkurencii snazili prildkat k svojej sluzbe po-
uzivatelov funkciami navyse. V roku 2016 sa vSak o slovo prihlésili aj technologicki giganti
ako Microsoft a Facebook, ktori predstavili frameworky pre ich IM platformy.

Svoje posobenie v novej oblasti obhajuji pomocou poctu zdkaznikov vyuzivajicich ich
sluzby, ktoré nie su zavislé na ziadnom operac¢nom systéme. Napriklad Facebook Messen-
ger dosiahol priblizne v polovici roku 2016 jednu miliardu mesac¢ne aktivnych pouzivatelov,
za pomoci najmé mobilnych aplikdcii a webového klienta. Tieto ¢isla maji motivovat aj vy-
vojarov aby prave na ich platformu tvorili ¢o najviac kvalitného obsahu.

Skala vyuzitia jednotlivych platforiem je vysoka. Od primarne experimentélneho zame-
rania, kde sa vyuziva strojové ucenie na urcenie informacie z obrazkov alebo videa az po ko-
mercnu oblast, kde chat bot slazi ako ,predajca“, ktory zobrazuje a nasledne predava kon-
krétny tovar alebo sluzbu. Skéla zévisi od po¢tu moznosti, ktoré dans platforma pontka.

Vgetky tidaje o mesacne aktivnych pouzivateloch boli ziskané v janudri 2017 zo zdroja: https:
//wwu.statista.com/statistics/272014/global-social-networks-ranked-by-number-of-users/
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Moznostami st v tomto pripade myslené pokrocilé formy komunikécie vyuzivané v ramci
platformy alebo iba Specidlne urcené pre bota. Ako pokrocilé formy komunikacie st pritom
brané aj prvky ako obrazky, webové odkazy, emotikony, stiahnutelné sibory, ktoré st dnes
bezne vyuzivané aj v komunikéacii ¢lovek — ¢lovek v ramci komunikacnych platforiem.

Pokrocilejsimi prvkami uréenymi iba pre chat bota mézu byt karty zobrazujice strukta-
rovany obsah, ukladanie informacii o pouzivateloch, vytvaranie platobnych prikazov alebo
napojenie na systémovych asistentov. Detailny popis a moznosti pokrocilejsich prvkov ko-
munikécie je spracovany v kapitole 3. V dalSich castiach tejto kapitoly si popisané frame-
worky jednotlivych platforiem, ich moznosti, obmedzenia.

2.1 Facebook Messenger

Sluzba Facebook Messenger bola povodne vstavanou sticastou socidlnej siete Facebook. Po-
stupom casu sa vSak coraz viac osamostatnuje v ramci produktového portfélia spolo¢nosti.
Messenger podporuje okrem klasickej textovej komunikacie posielanie webovych odkazov,
emotikonov, obrazkov z lokdlneho uloziska alebo fotiek vyhotovenych aplikaciou, gify, hla-
sové zdznamy, subory a polohu.

Aplikacia tiez obsahuje pluginy pre iné sluzby schopné pridavat ich obsah. St ozna-
cované ako App for Messenger. Medzi dalsiu funkcionalitu patria telefénne hovory, video
konferencie, komunikacia v skupinach, Sifrovana peer-to-peer komunikécia a iné.

Messenger Platform

V aprili 2016 pribudli do sluzby chat boti. St programovatelné pomocou vyvojovych nastro-
jov pod oznacenim Messenger Platform [10]. Konfigurdcia a registracia nového chat bota
pozostava z vytvorenia alebo nastavenia troch Casti.

e Facebook aplikicia je zdkladna entita, ktora definuje kazdého bota. Konfiguraéné ro-
zhranie obsahuje nastavenia takzvanych webhook adries, umoznuje generovanie uni-
katneho pristupového kédu ¢i proces schvalovania pred vydanim.

e Ako identita bota sa vyuziva profil Facebook stranky. Urcuje ndzov, popis, profilovy
obrazok a iné informacie, ktorymi budd pouzivatelia program identifikovat.

e Webhook URL adresa umoznuje vytvarat bezpecné volania pre posielanie sprav do ro-
zhrania aplikdcie a naopak. Volanie (anglicky callback) je vyvolané nejakou akciou.
Napriklad prijatim spravy od klienta.

Uspesné registracia nového uétu vznikne po korektnom nastaveni zmienenych stcasti
a po prejdeni overovacim procesom. Na adrese webhooku nasledne moéze zacat vznikaft
aplikécia bota, komunikujtuca skrz HT'TPS protokol spravami v JSON formate.

Kazda nova konverzicia s pouzivatelom je oznacovand ako vlakno, ma svoj vlastny iden-
tifikator. Na zaciatku je mozné nastavit jednoduchi uvitaciu obrazovku v ramci grafického
rozhrania aplikacie, pripadne po zacati konverzacie zobrazit ivodnil spravu s navadzacimi
informaciami.

Pouzivatel méze odpovedat pomocou vlastnych sprav alebo dostane na vyber z moznosti
prezentovanych tlac¢idlami. Komunikacia je riadend pomocou webhook referencii. V pripade
prijatia spravy to mozu byt napriklad volania o prijati fulltextovej odpovede alebo vybranej
moznosti, o pre¢itani spravy, autentizacné volania, zmeny v objednavke a iné.



Existuje niekolko typov sprav, ktoré moze bot odosielat. Okrem obycajného textu
to mézu byt obrazky, vided, zvukové zaznamy, sibory, struktirované spréavy a niekolko
typov tlacidiel. Struktirované karty obsahujii kombindciu obréazkov, formatovaného textu
a tlacidiel. M6zu sa zobrazovat aj vo via¢Som pocte naraz v takzvanych carouseloch. Existuju
aj Specidlne typy kariet pre zobrazenie informécii o letoch.

Tlacidla st rozdelené podla typu akcie, ktori spustaju. Sa to zobrazenie webového
odkazu, moznost jednoduchej odpovede, zahdjenie hovoru, zdielanie obsahu alebo aj po-
tvrdenie platby. Specidlnym zobrazovacim prostriedkom je takzvany webview. Ide o okno
zobrazujice obsah formatovany pomocou HTLM v ramci aplikéacie. Element sa zobrazi ked
tlac¢idlo webového odkazu dostane parameter webview_height_ratio. Stranka, ktora sa vy-
vola z odkazu je schopna komunikovat s ddtami v aplikdcii pomocou vyvojovych nastrojov
Messenger Extensions Javascript SDK.

2.2 Microsoft Bot Framework

Je komplexny stibor néstrojov na vytvorenie a nasadenie chatovacich botov, ktori si na-
rozdiel od konkurenénych rieseni pristupni aj z viacerych sluzieb [16]. Medzi tieto patria
napriklad Microsoftom vlastnené aplikdcie Skype a Teams, konkurencné sluzby Facebook
Messenger, Slack, Telegram, Kik, GroupMe ¢i SMS sluzbu Twillio, ale aj univerzalne kanaly
ako e-mail alebo webovy klient.

Konverzacia moze byt vo forme volnej prirodzenej komunikacie alebo nalinkovanda skrz
tlac¢idla pre vyber odpovedi. Komunikacia méze prebiehat pomocou textu alebo multimé-
dii v podobe obrazkov, videl a dedikovanych prvkov ako st napriklad karty s volitelnym
obsahom.

Hostovanie botov je mozné na akejkolvek dostupnej webovej sluzbe alebo serveri. Mic-
rosoft odportca vyuzivanie vlastnej sluzby Azure. Okrem toho je mozné pri vyvoji pouzivat
emuldtor, ktory je v najnovsej verzii open source a dostupny na portdli spravy verzii, Git-
hub.

Vyssie popisand registracia prepdja chat bota a sluzbu Bot Connector, ¢o je cast fra-
meworku umoznujica prepojenie na podporované koncové kanaly. Pri preposielani spravy
z bota na konkrétnu sluzbu pride k normalizécii spravy tak, aby bola rozumne interpreto-
vané pouzivatelovi na danej platforme.

Nejde vsak iba o jednoduchy preklad formatu spravy ale aj o interpretovanie elementov,
ktoré konkrétna platforma nepodporuje. Prave to umoznuje, aby bol bot kompatibilny
s viacerymi sluzbami.

Programovanie bota ulah¢uje subor vyvojovych néstrojov Bot Buider SDK pre C# [!]
a Node.js. Ten okrem abstrakcie procesov pri tvoreni komunikacie popisanych nizsie umoz-
nuje aj automatickd autentizaciu s konektorom. Ak bot nevyuziva SDK ale REST API
je potrebné implementovat Stvorbodové overenie vo forme:

SSL/TSL pre vsetky service-to-service spojenia;

OAuth 2.0 prihlasenie do Microsoft i¢tu pre vygenerovanie tokenu, ktory bot pouzije
na posielanie sprav;

JSON webovych tokenov (JWT) pre dekédovanie posielanych sprév;

Openld metadata na koncovych bodoch pre overovanie podpisanych JWT tokenov.



Po tspesnej autentizacii oboch stran je mozné posielat REST (Representational state
transfer) spravy cez protokol HT'TPS. M6zu to byt spravy typu GET pre ziskanie informacii
z konverzicie, alebo o pouzivateloch, POST na vytvorenie konverzacie alebo posielanie
sprav, DELETE pre zmazanie ¢i PUT pre aktualizaciu konverzacie.

Bot Connector REST API doplnuje Bot State REST API pre ukladanie, editdciu a vy-
mazanie pouzivatelskych dat. Pre registraciu nového chat bota je nutné vyplnif formular
na webovom portali Bot Frameworku. Pri registracii st dolezité najma tri polozky:

e Bot handle — unikdtny nazov bota pozostavajuci alfanumerickych znakov;

e Messaging endpoint — url adresa, na ktorej je sluzba dostupna vzdy vo forme:
https://adresa/api/messages;

e Microsoft app id — unikatny identifika¢ny kéd spolo¢ny pre vSetky Microsoft aplikacie,
pri jeho generovani sa generuje aj overovaci klié, ktory je v dokumentécii oznacovany
ako Microssoft app password.

Bot handle, Microsoft app id a Microssoft app password sluzia ako overovacie hodnoty
medzi botom a konektorom pri vyuzivani Bot Buider SDK. Na portéli je dalej mozné regis-
trovaného bota editovat, pripadne pridavat dostupné kanaly. V zaklade je vidy nastaveny
iba kandl webového chatu, ktorym je mozné otestovat komunikaciu priamo z tejto stranky
a kandl Skypu. Nachadza sa tu aj jednoduché overenie dostupnosti pripojenia.

Pridavanie kanalu zavisi od jednotlivych platforiem. V pripade kazdej je dostupny na-
vod ako sa na sluzbu napojit. Ziskanim kIicov a inych informécii a naslednym zadanim
do formularu v sprievodcovi prepojenia si Bot Connector automaticky nakonfiguruje pri-
stup k danému kanalu.

V zozname pripojenych sluzieb sa nachadzaja hlasenia o pripadnych chybéch a informa-
cie ¢i je bot pre platformu povoleny alebo publikovany. Chat boti st potom dostupni skrz
katal6g Bot Directory. Bot Builder pre Microsoft Bot Framework existuje v dvoch verziach,
ktoré sa od seba lisia najméa pouzitou technolégiou.

Skype

Skype je sluzba, ktora bola primarne navrhnutd ako peer-to-peer klient poskytujici tele-
féonne a video hovory za vyuzitia proprietarneho Skype protokolu. Neskor pribudla podpora
pre instant messaging. Sluzbu v roku 2011 kupil Microsoft. Dnes Skype vyuziva Microsoft
Notification Protokol 24 (MSNP24), ktory lepsie synchronizuje komunikéciu medzi zaria-
deniami.

Pouzivatel sa registruje pomocou e-mailu alebo telefénneho cisla. Skype umoznuje vy-
tvarat skupinové konverzacie, hovory a videokonferencie, volaf na cisla v telefénnej sieti
(po zakupeni kreditu), v rdmci videa vzdialene zdielat pracovni plochu, spravovat kon-
takty a komunikovat s chat botmi.

Klienti Skypu st dostupni pre vsetky mobilné aj stolné platformy. Webova aplikacia
je vstavanou sucasfou portalu Outlook.com. Klient pre Windows 10 pontuka aj sekciu pre
vyhladavanie botov. Skype bot umoznuje posielanie textovych sprav. Tiez moze odosielat
a prijimat obrazky, vided (iba odosielat) a karty sSpecidlnych typov. Zobrazuje aj tlac¢idla
pre usmernenie komunikéacie.

Skype podporuje niekolko druhov kariet. Tie zobrazuju text, obrizky, zvukovi stopu,
video, tlacidla, pripadne ovladacie prvky. Je mozné ich zobrazif viac naraz v zozname



oznacovanom ako carousel. Dostupné st aj takzvané potvrdenky (anglicky receipt card),
zobrazujice napriklad potvrdenie objednévky.

Bot dokaze pracovat aj v ramci skupinovych konverzacii. Nedokaze vsak fungovat ako
moderator skupiny, ¢ize pracovat s pouzivatelmi. Prijima iba spravy, ktoré si adresované
priamo pren. Tie st vzdy vo formate @<ndzov bota> sprava. Vyhodou oproti inym plat-
formam je moznost vyuzivat hovory. Bot dokaze odpovedat, pustit nahravku, zaznamenavat
hovor, prekladat re¢ na text, pustat vyzvanacie tény a ukoncit hovor. Ak pouzivatel zavola
bota, platforma notifikuje server pomocou specidlneho webhooku nastaveného v sluzbe Bot
Connector.

Microsoft Teams

Je komunika¢ny néstroj pre pracovné timy, sucast platformy Office 365 a odpoved Mic-
rosoftu na uspesny Slack. Sluzba bola spustend v Novembri 2016. Umoznuje komunikaciu
medzi ¢lenmi timu pracujtcich v prostredi Office 365, ¢o je sluzba zdruzujtica podnikové ap-
likdcie poniikané spolo¢nostou Microsoft. Medzi tieto programy patri balicek Office, Skype
for bussiness, ¢i tlozisko OneDrive.

Teams umoznuje zdielat data z tychto aplikacii, pripadne s nimi priamo pracovat. Plat-
forma vyuziva chat botov naprogramovanych pomocou Microsoft Bot Framework. Kedze
prostredie vychadza zo Skypu, st funkcionalita a moznosti botov rovnaké. Kedze je Team
celkom nova sluzba, je mozné, ze v budicnosti rozsiri podporu pre botov aj o pracu s doku-
mentami. Pri vytvarani prepojenia v Bot Connectore nie je potrebné dodato¢né overovanie.
Podobne je rieseny aj Skype, ktory je navyse predinstalovany.

2.3 Slack

Je komunikac¢ny software urceny pre timovu spolupracu. Vyuziva funkcie na zaklade Inter-
net relay chat (IRC) protokolu, ktory bol v zaciatkoch vyvoja stucastou sluzby. Vzhladom
na vydanie prvej verejnej verzie v roku 2013 je to celkom nova sluzba. Po ¢iastocnom tiniku
dat v 2015 pouziva Slack dvojfazové overovanie.

Sluzba implementuje komunika¢né miestnosti, verejné alebo sitkromné kanaly organizo-
vané podla témy. Taktiez sa vyuziva aj priama komunikacia. Zékladom je vsak tim, ku kto-
rému sa da prihlasif po zadani spravnej domény, mena a hesla. Do timu sa vsak pouzivatel
nedostane, pokym mu admin timu neposle pozvanku a on nepotvrdi prihlasovacie tdaje.

Slack obsahuje VoIP sluzby a videokonferencie v priamej komunikacii alebo skupinach.
Umoznuje jednoduché zdielanie dokumentov, ich ukladanie priamo v sluzbe a vyhladavanie
v konverzaciach pomocou jednoduchych prikazov. Je rozsiritelny pomocou vstavanych plu-
ginov, ktoré integruju prepojenie na sluzby ako napriklad Dropbox, GitHub, Google, JIRA
a mnoho dalsich.

Slack apps

Je vyvojova platforma aplikaénych rozsireni Slacku so zameranim na prepojenie na inu
webovi sluzbu alebo chat bota [21]. Ti sa v tomto pripade oznacuji ako Bot Users. Maju
svoj vlastny profil a dokazu vyuzit vsetky komunikacné prostriedky ako pouzivatelia.

Je mozné naimplementovat dva druhy takychto botov. Custom bot slizi pre interné
potreby v time, nie je mozné ho distribuovat ostatnym pouzivatelom mimo danej skupiny.



Tento typ je primarne urceny pre tilohy moderatora ¢i spravcu skupiny alebo komunikac¢ného
kanalu. App bot je napojeny na Slack aplikaciu, vdaka ¢omu je dostupny pre vsetkych.

Ako komunikacény prostriedok je vyuzivané aplika¢né rozhranie Real Time Messaging
API (RTM API) zalozené na posielani webovych socketov. Autentizaciu a zacatie kon-
verzacie zabezpecuje metéda rtm.start posielanim tvodnych metadat na urceny server.
Alternativnym spdsobom posielania sprav je Events API.

Zakladom komunikac¢nych schopnosti bota je reagovat na ostatnych pouzivatelov po-
sielanim textovych sprav, siborov alebo multimédii, hodnotif a zobrazovat struktdrovany
obsah. Spdsobov ako programovat Slack botov je viac. Okrem RTM API je tiez mozné
vyuzit framework Botkit napisany v Node.js a podobne ako Facebook Messenger, aj Slack
umoznuje jednoduché pridédvanie komeréne zameranych botov pomocou tlacidla Slack but-
ton.

2.4 Telegram

Telegram je dalsou sluzbou na posielanie instantnych sprav s dérazom na vytvaranie skupin
a Sifrovanie dat. Je to pomerne mlada sluzba vytvorena v roku 2013. Je zalozena na cloudo-
vych rieseniach, ktoré umoznuju synchroniziciu napriec¢ platformami. Projekt je licencovany
ako open-source a vyvija ho firma Telegram Messenger LLP. Ako zékladné poziadavka re-
gistracie je overenie skrz teleféonne ¢islo.

Zakladom sluzby su servery spoloc¢nosti, klientské aplikicie a protokol MTProto umoz-
nujuci ich prepojenie. Je to komunikacny protokol vyvijany priamo Telegramom a je pri-
stupny pre vyvojarov tretich stran, ktori ho moézu vyuzivat zadarmo pre svoje aplikacie.
Doéraz je kladeny na kédovanie sprav pomocou autorizac¢nych klicov.

Telegram umoznuje komunikovat s registrovanym kontaktom pomocou klasickych sprav
aj multimédii, vytvarat skupiny az do poc¢tu 5000 clenov ¢i zakladat privatne alebo verejné
kanaly pre posielanie sprav odberatelom bez limitu poétu. Dalej je mozné posielat sifrované
spravy v komunikéacii klient — klient s moznostou automatického zmazania po urcitom case.
Sluzba poskytuje nastroje na vyvoj a registraciu chat botov.

Pre potreby chat botov umoznuje Telegram pripojenie specialneho uc¢tu, ktory nevyza-
duje overenie telefonnym ¢islom a slizi ako prostredie pre aplikdciu beziacu na ich serveroch.
Komunikécia prebieha pomocou Bot API, ¢o je zjednodusené rozhranie zalozené na proto-
kole HTTP [22].

Registracia novych dc¢tov pre jednotlivé chat boty je riesena skrz Specidlny bot. Ten
sa nazyva Botfather ¢im vtipne odkazuje na svetozndmu knihu a film Gotfather. Zadanim
prikazu /newbot sa vytvori novy bot, ktorému staci zadat nazov a meno kontaktu. Pomocou
/mybots je mozné zobrazit vSetky priradené ucty chat botov, pripadne ich editovat skrz
prikazy ako /setname /setuserpic /deletebot a iné.

Bot API

Kazdy bot ucet ziska pri vytvoreni unikdtny autorizacny kIuc, ktory slizi na overenie ko-
munikujiceho programu. Komunikacia prebieha cez protokol HT'TPS. Spravy su posielané
vo formate https://api.telegram.org/bot<token>/METHOD_NAME, kde token je unikatny
autoriza¢ny klu¢ a METHOD__NAME nazov podporovanej metody.

Odpovedou je vzdy JSON objekt s boolean polozkou ,,ok“ a dalsimi volitelnymi. Vsetky
nézvy metdd nie si case sensitive a vSetky odosielané spravy musia mat kédovanie UTF-8.
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Existuje niekolko podporovanych nazvov metdd a ich parametrov popisanych v dokumen-
tacii na webovych strankach Telegramu. Napriklad metéda sendMessage pre odosielanie
sprav, ktora ma povinné parametre chat_ id identifikdtor konverzacie a text spravy.

Vsetky typy pouzivané v Bot API spravach si reprezentované JSON objektami. V do-
kumentéacii s uvedené napriklad typy: User, Chat, Message, Audio, Voice, Contact, Key-
boardButton, ChatMemeber, InputFile a mnoho inych. Vi¢sina mé ako jeden z parametrov
identifikacné ¢islo, ostatné parametre sa lisia v zavislosti od typu.

Chat bot pre Telegram dokaze komunikovat skrz klasicky text, pomocou multimédii
ako obréazky, zvuk a video, posielat dokumenty, pracovat s preddefinovanymi moznostami
zobrazujicimi tlac¢idla pod textovym polom. Tiez dokaze pracovat s viacerymi pouzivatelmi,
pridavat kontakty, pripadne ich blokovat alebo vyhodit z konverzacie, takze méze plnit ilohu
moderatora skupiny.

Telegram podporuje aj Specidlny typ bota, ktory pracuje pre pouzivatela na drovni
vkladacieho riadku. Tento typ bota podporuje prikazy vo forméte @<command>, kde com-
mand je nazov podporovaného prikazu. Po zadani prikazu v prostredi aplikacie sa rozpozna
dany bot, ak je v priradeny v kontaktoch pouzivatela a zobrazia sa moznosti v stuvislosti
s prikazom.

2.5 Kik Messenger

Kik je kontroverzna IM komunikac¢né sluzba zalozené v roku 2009 a obliibend najma u mlad-
sich pouzivatelov. Aplikacia podporuje klasickt konverzaciu v dvojici alebo v skupine, okrem
textu aj komunikacné nastroje ako obréazky, fotografie, nalepky a emotikony. Zaujimavos-
tou st webové rozsirenia urcené pre vkladanie multimedidlneho obsahu ¢i podobne ako
vo Facebook Messengeri, priddvanie kontaktu pomocou unikatneho grafického kédu.

Novinkou st verejné skupiny, definované podla fraz vo formate #<ndzov skupiny>. Ap-
likdcia umoznuje aj komunikéciu s chat botmi. Vyhladévanie prebieha klasicky ako u nor-
malneho kontaktu zadanim hladaného mena alebo jeho casti, ale aj pomocou kompletného
bot katalégu. Zoznam je rozdeleny do kategérii podla uréenia.

Boti dokazu komunikovat vsetkymi dostupnymi prostriedkami, ktoré st spomenuté vys-
sie. Rozsirenad je aj nalinkovanad konverzacia kde pouzivatel klikd na vybrané odpovede.
T je mozné kombinovat s klasickym zaddvanim textu pre zrychlenie komunikécie. Plat-
forma podporuje aj inline botov. Vyvolavaju sa podobne ako v Telegrame, ¢ize vo formate:
@<nazov bota> parameter.

Vytvorenie bota

Pre registrovanie nového bota je potrebné, podobne ako u Telegramu pouzit konverzaciu
so Specidlnym botom. Najlahsi spésob ako ju vyvolat, je nac¢itat kruhovy kéd na webovych
strankach dokumentacie. V aplikécii sa nacita konverzacia, kde po zadani unikdtneho mena
vznikne novy bot. Konfigura¢ny bot dokaze este nastavit ikonu, verejné meno ¢i pridanie
inych administratorov.

Vyvojové néstroje st dostupné ako volne dostupné kniznice v jazykoch python a no-
de.js [13]. Podporované si aj spravy cez HTTP protokol. Autorizicia prebieha pomocou
klasického 64 bitového kédovania. Informaécie st posielané ako JSON objekty cez spravy
typu POST a GET.

Po tvodnom vytvoreni je potrebné bota autorizovat a nastavif pomocou konfigurac-
nej POST spravy. Autorizacny k¢ je dostupny v developerskom profile bota. API dalej
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obsahuju formétovanie sprav, rozpoznavanie pouzivatelov, vytvaranie rychlych odpovedi
namiesto klavesnice a iné.

2.6 GroupMe

Instant messaging sluzba zalozena v roku 2011. Dnes ju vlastni Microsoft, ktory ju ziskal pri
akvizicii Skypu. Zameriava sa hlavne na skupinové konverzacie. Okrem nich vsak umoznuje
aj tie klasické. Sluzba je dostupné na vac¢sine mobilnych aj stolovych systémoch. Okrem nich
je mozné dostavat spravy aj skrz SMS. Funkcionalita je vSak obmedzend iba pre americky
trh.

V konverzécii ide okrem posielania sprav zdielat obrazky, videa, polohu alebo doku-
menty. Tiez je mozné z aplikdcie vytvarat nové udalosti a zdielat ich s ostatnymi ¢lenmi
skupiny. Specialitou je oznacovat jednotlivé spravy alebo odkazy ako obltibené.

GroupMe pouziva jednoduché REST API [11], pomocou ktorého je mozné implemen-
tovat aj chat bota. Pomocou JSON sprav je mozné editovat skupiny, pridavat nové alebo
ich mazat. Tiez je mozné pridat sa do existujicej, editovat ¢lenov skupin, pripadne ich
blokovat.

Dalej je mozné pomocou API posielat vietky podporované typy sprav. Formét spravy
poslanej v skupinovej konverzacii sa lisi od priamej v tom, ze sa navyse uvadza aj identifi-
kéator pouzivatela. Podporované je aj pridavanie sprav do oblibenych.

Pre vytvorenie nového bota je nutné sa najprv zaregistrovat na portale pre vyvojarov.
Botov je mozné registrovat iba v skupinach v ktorych je vyvojar clenom. Tym padom nie
st verejne pristupni ako na ostatnych platforméach. Pre tispesnu registraciu je nutné okrem
mena zadat aj callback URL, ¢ize pristupovt adresu na vzdialeny server. Pri registracii
sa nasledne vygeneruje URL obsahujice identifikdtor bota pre posielanie sprav opac¢nym
smerom.

2.7 Twillio

Ide o suibor néastrojov, ktory ulahcuje programovanie komunikac¢nych aplikicii pomocou
abstrahovania architektiry komunikacie [241]. Tym paddom sa vyvojar nemusi zaoberat pro-
tokolmi potrebnymi pre dany typ komunikacie. Pomocou tychto nastrojov je mozné riesit
hovory, spravy ale aj autentizaciu.

Nastroje pre hlasové alebo video hovory podporuji rozhranie pre komunikaciu skrz tele-
komunikac¢né kanaly, pripadne hovor z aplikicie cez internet, ktory sluzby Twillio nasledne
prepoja na telefénnu linku. Podporovana je aj peer-to-peer komunikacia, hromadné hovory
a VoIP s plnou podporou SIP protokolu.

Podpora textovej komunikacie spoc¢iva v implementacii SMS komunikécie dostupne;j
celosvetovo a MMS komunikécie obmedzenej na severoamerické staty. Ide o komunikaciu
z aplikacie cez internet na vonkajsiu telefonu linku. Okrem toho st podporované aj nastroje
pre vyvoj vstavanych chatov v aplikaciach a napriklad aj push notifikicie.

Néstroje pre abstrakciu autentizacnej logiky implementuju dvojfazové overovanie, ktoré
zabezpecuje sluzba AUTHY. Ide o vysoko spolahlivé zabezpecenie jednoduché na implemen-
taciu. Vsetky nastroje si dostupné v sirokej palete programovacich jazykov ako napriklad
PHP, Python, Javascript, C# a iné. Sluzba Twillio figuruje ako kanal pre posielanie SMS
sprav v Microsoft Bot Connectore.
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2.8 Line

Povodom japonskd sluzba, ktord vznikla v roku 2011. Na domécom trhu sa kratko po vy-
pusteni stala najpouzivanejsou IM sluzbou. Je oblibend aj v ostatnych vychodoazijskych
krajinach. Dostupna je pre vac¢sinu mobilnych a stolnych systémov.

Aplikécia podporuje klasickd textovi komunikaciu ako aj hlasové a video hovory, vytva-
ranie skupinovych konverzicii ¢i posielanie multimédii a stiborov. Line podporuje aj posie-
lanie prispevkov, ktoré sa zobrazuju v prislusnej sekcii aplikacie. Zobrazuji sa iba prispevky
od kontaktov ktoré si pouzivatel pridal ako priatelov.

Platforma podporuje aj mnoho rozsireni v podobe pridavnych modulov alebo aplikacii.
Ide o funkéné rozsirenia umoznujuce platby, zdielanie polohy ¢i tlozisko suborov, ale aj o hry
vyuzivajlice prepojenie s i¢tom.

Dalsou pridanou hodnotou st takzvané ,,Official accounts® (oficidlne téty), ktoré slizia
ako komunikacné kanaly spolo¢nosti alebo implementuji pomocnikov vo forme chat botov.
Vyhladavanie oficidlnych uctov je sSpecifikované podla krajiny, tieto tc¢ty mozu vyuzivat
klasicki konverzaciu alebo tiez pridavat prispevky.

Chat bot mo6ze na platforme fungovat iba pod oficidlnym tGcétom, ktory je mozné volne
vytvorit a vyuzivat, pricom je potrebné nastavif povolenia vyvojovych nastrojov.

Messaging API

Po registracii uctu, skrz ktory bude komunikovat bot, je potrebné naprogramovat logiku
prijimania a odosielania sprav. K tomuto tcelu sluzi vyvojové rozhranie Messaging APT [14].
Pomocou tychto vyvojovych nastrojov je mozna nasledijica funkcionalita:

e vytvaranie konstantnych spojeni, takzvanych webhookov, a nésledné prijimanie sprav;
. . [ - ' " . pr s

e posielanie sprav pouzivatelom okamzite alebo v stanovenom case ako notifikacia;

e posielanie sprav niekolkym pouzivatelom (v skupine);

e stahovanie obsahu ako obrazky, zvuk a iné data;

e ziskavanie profilovych udajov o pouzivateloch;

e (i opustenie konverzacie alebo skupiny.

Architektonicky je komunikécia realizovana pomocou klasickych HTTPS sprav, kde ove-
renie serveru zastresuje ivodna POST spréava, pricom sa vytvori spojenie. Odosielanie sprav
z klienta na server prebicha pomocou JSON objektov. Vyvoj je ulah¢eny aj pomocou nastro-
jov abstrahujtcich spojenie a jednotlivé met6dy. St dostupné ako LINE Bot SDK v jazykoch
Java, PHP, Go, Perl, Ruby a Python. Line ako jedna z dvoch platforiem v tomto porovnani
neumoznuje prepojenie s konektorom Microsoft Bot Frameworku.

2.9 WeChat

Komunika¢n sluzba populdrna najmé v Cine, previadzkovans spolo¢nostou Tencent. Z ak-
tuadlne odhadovaného poctu 800 miliénov aktivnych pouzivatelov priblizne iba 10 percent
nepochadza z doméaceho trhu. Spustend bola v roku 2011. Dnes podporuje klientov na vset-
kych stolnych aj mobilnych platformach.
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Sluzba funguje najmé ako IM komunikac¢ny prostriedok, ale obsahuje aj stcasti ako zdie-
lanie prispevkov pre odberatelov, vyhladavanie novych kontaktov vo svojom okoli ¢i pod-
poru platobnych sluzieb priamo v aplikacii. V konverzacii je mozné vyuzit vSetky zauzivané
prostriedky ako st obrazky, vided, subory, zvukové nahravk,y ale napriklad aj zdielanie
svojej aktudlnej lokalizacie. Podporované su tiez skupinové konverzacie.

Vyvoj botov

WeChat pontika rozsiahle moznosti interakcie s ich IM sluzbou [26]. V tejto praci bude
spomenuta iba na casf venovana chat botom. Ich identita je viazana na takzvané oficidlne
ucty. Tie funguju aj ako kandly pre Sirenie prispevkov sSirsiemu obecenstvu a pomocou
nativnych vyvojovych nastrojov ich je mozné automatizovat. Bot vSak moze fungovat aj v re-
zime klasickej komunikacie.

Verifikacia prebieha pomocou kombinécie podpisov, ¢asovej znacky posielanej v ivodne;j
sprave. Sluzba pracuje s protokolom HTTPS a spravami vo formate JSON. Pristup k sluzbe
skrz API umoznuje unikatny kIac.

Vyvojové prostredie pontka moznosti pre prijimanie a odosielanie sprav. Tiez je mozné
zabezpecit komunikaciu pomocou kédovania komunikécie. Odosielanie multimedidlneho ob-
sahu je rieSené skrz manazment priloh. Posielat je mozné obrazky, hlasové zaznamy a videa
obmedzené na maximélnu velkost.

7 dalsej funkcionality je nutné zmienit podporu pre zoznam moznosti. Vyuziva sa hlavne
na poskytnutie rychlych odpovedi. Oficidlne ¢ty je mozné propagovat pomocou QR kédov.
Vyvojové prostredie pontika moznost ich generovania. Okrem toho méze byt pre vyvoj bota
dolezity nastroj pod nazvom WeChat Pay umoznujici platby v prostredi aplikacie.
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Kapitola 3

Pokrocilé komunikacné postriedky

V predchadzajucej kapitole boli predstavené platformy podporujice vytvaranie chat botov.
Kazd4a platforma pritom implementovala Specifické rozsirenia komunikacie ako posielanie
obrazkov, audia alebo aj $pecidlnych kariet s rozlicnym obsahom.

Vsetky tieto pomocky v komunikécii mézeme oznacit ako pokrocilé prostriedky komu-
nikdcie. Avsak okrem prostriedkov, ktoré obohacuju komunikaciu, existuju aj rozsirenia
funkénosti. Tieto funkéné rozsirenia moézu byt implementované v ramci platformy alebo
poskytované tretou stranou.

Prikladom vsak moéze byt aj jednoduché rozsirenie o posielanie notifikacii. Kedze kazda
z platforiem umoznuje posielanie sprav. Stac¢i vymyslief automatizovaného odosielania a po-
uzivatel moze dostavat upozornenia v stanovenom case. Napojenie na notifika¢ny systém
zariadenia pritom zastresuje aplikacia klienta danej sluzby.

Ako ale bolo spomenuté vécsina rozsireni potrebuje napojenie na konkrétne sluzby mimo
platformu a to bud oficidlnou cestou skrz podporované nastroje alebo vyuzitim toho, ze vac-
sina botov je online sluzba podporujica iné aj iné komunikac¢né kanaly. V tejto kapitole
bude zhrnutych niekolko najdolezitejsich sluzieb a popis ich vyvojovych rozhrani.

3.1 Hlasovy asistenti

Inteligentny osobny asistent (anglicky Inteligent personal assistent, skratene IPA) je prog-
ram schopny plnif dlohy zadavané pouzivatelom v ramci agendy. Tym je myslené posielanie
e-mailov, vytvaranie udalosti a tloh véi¢sinou na zaklade hlasovych povelov, nasledné sprava
informécii a posielanie upozorneni alebo aj ovladanie podporovanych zariadeni z kategérie
10T ¢i v neposlednom rade vyhladavanie informécii na internete.

Narozdiel od chat bota, asistent je komplexnejsia aplikdcia v oblasti funkénosti aj za-
vadzania principov umelej inteligencie. VéacSinou je viazany na urcity ekosystém alebo za-
riadenie, nie je multiplatformalny a podporuje isti formu vyvojovych nastrojov.

7 hladiska architektury je sluzba v zariadeniach prezentovana ako systémova aplikacia,
velka cast rézie a dat je vSak posielana na prislusné servery. Medzi dnes najznidmejsich
asistentov patria napriklad Microsoft Cortana, Apple Siri, Google Assistant, Amazon Alexa,
Samsung Bixby, Black Berry Assistant a iné.

3.1.1 Cortana

Inteligentny asistent vyvijany firmou Microsoft nielen pre zariadenia so systémom Windows.
Aplikacia Cortany je dostupné v opera¢nych systémoch Windows 10 pre pocitace, mobilné
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telefény ale aj pre konzolu Xbox One, v systéme Android a s obmedzenou funkcionalitou
aj v zariadeniach s iOS.

Cortana dokéaze posielat upozornenia, rozpoznava prikazy zadavané hlasom alebo po-
mocou klavesnice a pracuje s osobnymi datami pouzivatela. Vyhladdvanie informacii je re-
alizované skrz Bing. Dokaze komunikovat v angli¢tine, nemcine, franctizstine, spanielcine,
portugaléine, talianéine, ¢instine a japonéine. Ako zaujimavost mozno spomentt, Ze meno
Cortana bolo vybrané na zéklade zenskej Al postavy z hernej série Halo.

Pre zobrazovanie osobného obsahu Cortana obsahuje nastavenia (takzvany notes), kde
pouzivatel moze vyplnit osobné informéacie a okruhy zaujmu. Pouzivatel tu mdze vyplnit
informécie ako adresu doméacnosti a prace, body zdujmu, hoby, obliibené sporty a pripadne
aj jednotlivé timy, filmy, hudbu a iné. Okrem toho je mozné povolit sledovanie aktudlnej
pozicie ¢i telesnu aktivitu skrz aplikaciu Health. Na zdklade zozbieranych informacii dokaze
Cortana podavat informécie o pocasi, premavke na ceste do prace, o konani dolezitych
zapasov oblibeného sportového timu alebo filmovych premiér v najblizSom kine, zobrazovat
restauracie v okoli a mnoho iného.

V neposlednom rade dokéze Cortana komunikovat s aplikdciami a pomocou prikazov
od pouzivatela v nich vykonavat akcie. Napriklad prehrat urcitu skladbu v prehravaci hudby.
Takato funkcionalita musi byt podporovana hlavne na strane programu. V ramci pocitacov
s Widnows 10 je jej sucastou aj prehladavanie siborového systému a zoznamu nainsta-
lovanych programov, ktoré je tiez mozné spustit na hlasovy prikaz. Sluzbu dnes vyuziva
priblizne 145 miliénov pouzivatelov. Schéma je popisand aj pomocou obrazka 3.1

i | cortanaskiLL Q @
— — Déta pouZivatelov Cortany —

Pouzivatel Microsoft Bot Framework

~ ) < . Zruénosti sa .- -
komunikujic Cortana vyvola ; : prip&jaju na | ]
o Juci aruénost” © | Kognitivne sluzby : pajaju na ..

- : : by
s Cortanou | | sluZby

CORTANA DASHBOARD
Nastroje rozmiestnenia

Konél publikovania
CORTANA SKILLS KIT

Obr. 3.1: Graf popisujuci zavislosti systému zrucnosti v prostredi Cortana Skills Kit. Ob-
razok je prevzaty z oficidlnej dokumentécie [17].

Vyvojové prostriedky

Vyvojové néstroje, ktoré umoznuju vyvijat pre Cortanu prepojenia do aplikicii sa nazy-
vaji Cortana Skills Kit [17]. Pomocou nich si vytvarané takzvané zruénosti (z anglického
slova skills). Pomocou nich je mozné rozsirit funkénosti Cortany a integrovat do nej we-
bovi sluzbu, bota, univerzélne Windows aplikicie (Windows 10), Android aplikacie alebo
internetovi stranku. Zrucnost tiez méze modifikovat pouzivatelské rozhranie samotnej asis-
tentky.

Nasadenie jednotlivych zru¢nosti nepotrebuje instalaciu, Cortana ich podporuje nativne
a dolezitym aspektom je iba spravna fraza, ktora vyvold dant zruc¢nost. Dnes existuju
tri zakladné typy fraz: otdzku (ask), ozndmenie (tell), prikaz (use), pricom je potrebné

16



vzdy klucové slovo, napriklad nézov danej sluzby, a niekolko urcujicich, ktoré fraze pridaju
konkrétne parametre.

Najjednoduchsi sp6sob ako zaregistrovat nova zrucnost je vytvorif ju pomocou vyvo-
jového portalu. Ako zaklad kazdej novej zrucnosti je vzdy zadavany nazov, meno vlast-
nika alebo spoloc¢nosti, ikona, text zobrazujuici sa pri pouziti zruc¢nosti, adresa internetovej
stranky, popis a trh, pre ktory je pouzitelnd. Dalej sa nastavia pravidld podla ktorjch
sa vyberu kontextovo dodlezité slova a datové struktiry. Nakoniec sa nastavi ciel v ktorom
je implementovand logika danej zruc¢nosti. Tento ciel moéze byt bud webova sluzba (aj chat
bot) alebo aplikdcia pre Windows, ¢i Android. Sluzba je prepojend pomocou REST API
pomocou JSON sprav cez HT'TP protokol.

Dalsfm sposobom ako vytvorit prepojenie medzi aplikdciou a asistentkou je pomocou
vyvojovych nastrojov pre hlasové povely. Podporované si aj strukturované data vo forme
predpisanou slovnikom Schema.org'. Tieto dita mdzu byt prezentované vo formétoch Mic-
rodata a JSON-LD.

3.1.2 Siri

Inteligentny asistent od firmy Apple. Predstaveny bol v roku 2011 pre iPhone 4S v ramci
mobilné ho opera¢ného systému iOS 5 a neskdr aj pre tablety iPad tretej generacie. V roku
2016 bola pridand podpora pre pocitace s operacnym systémom macOS Sierra. Okrem toho
Siri podporuje aj prouktovi liniu Apple Watch a Apple TV. Sluzba je schopna komunikovat
v 21 jazykoch s lokalizdciou v 36 krajinach (stav v roku 2017).

Siri podporuje najméa hlasové prikazy. Tie sa mézu vztahovat na sikromni agendu,
¢ize prikazy pre poslanie emailu, SMS spravy alebo vytvorenie pripomienky ¢i udalosti
v kalendéri. Dalej to mézu byt vseobecné otazky, ktoré sluzba ¢erpa z vlastnej databéze
ale najmaé zo sluzieb ako Wikipedia, Shazam alebo Rotten Tomatoes. Asistent tiez dokaze
komunikovat so zariadeniami IoT, ktoré podporuju technolégiu HomeKit.

Pocinajic i0S vo verzii 10 je mozné vytvarat prepojenie vlastnych aplikacii pomocou
platformy SiriKit [5]. Apple vytvoril sadu nastrojov, ktoré umoziuju pristup k Siri tak aby
pouzivatel mohol zadavat prikazy typu: ,,Posli spravu Petrovi Novotnému cez Moju textovi
aplikaciu.“ Moznosti vyuzitia st vsak limitované na typy prikazov zahinajice VoiP hovory,
textové spravy, platby, pristup k fotkam, aktivity pri cviceni, rezervaciu leteniek alebo
miesta v restauracii, ¢i ovladanie automobilu skrz CarPlay platformu. Z implementa¢ného
hladiska sa SiriKit sklada z nasledujicich dvoch frameworkov.

e Intents extension — prijima objekty zo systému obsahujice pouzivatelsky prikaz a spra-
covava ich podla priradenych funkcii.

e Intents Ul extension — umoznuje prispésobenie pouzivatelského rozhrania po tispes-
nom spracovani prikazu. Napriklad pre zadanie dodato¢nych informacii alebo zobra-
zeni struktirovanej odpovede.

Pri vytvarani rozsireni je najprv nutna konfigurdcia projektu. Nastavenie povoleni je nut-
né pre autorizdciu pouzivania nastrojov SiriKit a je nutné ju inicializovat chode aplikacie
pomocou metédy requestSiriAuthorization. Nésledne je potrebné vyriesit obsluhu pricha-
dzajucich sprav, ktoré sa reprezentované takzvanym intent objektom. Po ziskanim para-
metrov tohto objektu sa vykona metdda confirmStartWorkout, pomocou ktorej aplikécia

!Schema.org je iniciativa za vytvorenie jednotnej schémy pre $truktirované dita na webovych strén-
kach. Bola zalozend v roku 2011 spolo¢nostami Google, Microsoft a Yahoo!. Viac informacii na oficidlnych
strankach https://schema.org/.
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potvrdzuje tspesné prezvanie objektu a jeho parametrov a oznamuje zacatie vykonavania
ukonov v nadvéiznosti na prikaze, a metdéda handleStart Workout, ktord riadi vykondvanie
priradenych funkcii. Obe metédy s asynchréonne.

Ak vyvojarom nestaci zakladnd slovna zasoba asistenta mézu si definovat vlastné frazy
alebo slovd pomocou objektu INVocabulary ak ide o vyraz pre konkrétneho pouzivatela
alebo pridanim stubory globalnej slovnej zadsoby pre zaregistrovanie vyrazu v ramci aplikacie.
Moze ist o nazvy spolocnosti, mend kontaktov, pripadne nazvy zloziek alebo albumov a iné.

Po spracovani poziadavku zobrazi Siri obsah odpovede pomocou Standardného rozhra-
nia. Okrem toho je mozné vytvarat aj vlastné a to za pomoci uz spominaného Intents Ul
rozsirenia. Samozrejme je opdt nutné najprv nakonfigurovat projekt. Pri implementacii gra-
fickych rozsireni sa nasledne vytvaraju takzvané pohlady (anglicky view), ktoré musia mat
naprogramované rozlozenie prvkov pomocou klasickych iOS zobrazovacich met6éd. Napri-
klad viewWillAppear, viewDidAppear, viewWillDisapear atd.

3.1.3 Google Assistant

Google Assistant je sluzba inteligentného asistenta nadvézujica na predosld, este stéle
existujucu sluzbu Google Now, ktora bola svojho ¢asu odpovedou na Apple Siri avSak
poniikala iné koncepc¢né riesenie. To nebolo primarne zalozené iba na hlasovom ovladani
a zadavani prikazov ale aj na zobrazovani obsahu v kartdach. Tie zobrazovali informacie
o aktualnom pocasi, udalostiach, doprave a osobnych zaujmoch. Karty bolo mozné nastavit
podla osobnych preferencii.

V roku 2016 predstavil Google novii, uz spomenuti, asistenénii sluzbu Google Assis-
tant, ktora sa od Google Now lisi hlavne v schopnosti viest s pouzivatelom komunikaciu
pricom si pamétéd kontext. Povodne bol asistent integrovany iba do aplikdcie Allo a hlasom
ovladaného reproduktoru Google Home. Neskor nahradil sluzbu Now exkluzivne v prvej
generacii Pixel smartfénov a od februara 2017 bol uvolneny aj pre ostatné zariadenia s ope-
ra¢nym systémom Android ako telefény, tablety, nositelna elektronika, inteligentné televizie
a palubné systémy v automobiloch s Android Auto technolégoiu.

Okrem zariadeni je mozné asistenta integrovat aj do aplikécii tretich stran. Specidlne
vyuzitie poskytuje asistent v IM sluzbe Google Allo, ktord slizi ako prostriedok pre ko-
munikéciu s asistentom pomocou textu. Format konverzacie je podobny ako ten pri pisani
si botom na inych platforméach. Vyuzivaju sa vsetky pokrocilé komunikacné prostriedky
ako multimédia, karty, pripadne vedenie konverzacie pomocou vyberu z moznosti. Rozdiel
je vsak v inteligencii a vSestrannosti asistenta na rozdiel od chat botov. Asistenta je tiez
mozné prizvat do konverzacie s inymi pouzivatelmi a to pomocou prikazu @google.

Programovanie pristupov k sluzbe Google Assistant je umoznené pomocou nastroju
Actions on Google [9], ktord implementuje dva zakladné koncepty akcii.

e Konverzacné akcie — umoznuju vytvorenie kompletnej konverzacie, jednotlivych akcii
a spOsoby reagovania.

e Priame akcie — prednastavené akcie kde vyvojar neriesi interakciu s pouzivatelom
a implementuje iba vykonanie akcie.

Zatial ¢o priame akcie existuju hlavne kvoli zjednoduseniu a st obmedzené na niekolko
zékladnych situdcii, ako napriklad objednanie jedla, automatizaciu zariadeni v doméacnosti
alebo ovlddanie multimédii, pomocou konverzac¢nych akcii je mozné vytvorit kompletne
novy use case. Pri vytvarani akcii je nutné definovat tri zdkladné komponenty popisané
na obrazku 3.2.
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e Spustacom ziadosti (invocation) sa definuje ako moézu pouzivatelia najst a spustit
akciu. Po spusteni sa zacina konverzacia.

e Ako prva sa vygeneruje sa uvodna odpoved, ktord zahaji dialég medzi akciou a po-
uzivatelom. Dial6gy definuji spdsob komunikacie. Dialég je viazany na vykonavanie
procesov na pozadi.

e Vykondavanie procesu je kdd, ktory spracovava otazky, na zaklade ktorych vykond akcie
a generuje nalezité odpovede. Je to koncovy bod v REST komunikécii.

2. odpoved akcie

Konverzac¢na Akcia )
vykonavanie

B ) generovanie
1. Ziadost vystupu dialégu
.. spustac ziadosti

spacovanie
vstupu dialogu

3. otazky od pouzivatela

Obr. 3.2: Graf popisujtci fungovanie konverza¢nej akcie. Cisla indikujt postupnost krokov.
Obrézok je prevzaty z oficidlnej dokumentacie [9].

Vsetky spomenuté komponenty st povinnou sucastou komunikacie s Google Assistan-
tom pomocou aplika¢ného rozhrania Conversation API. V nom je definovany formét ziadosti
a odpovedi. Ziadost obsahuje zadany vstup, informécie o pouzivatelovi a zariadeni. St po-
sielané pri vyvolani akcie alebo pri jej vykonavani ako dodato¢né informacie na spracovanie.
Odpovede st posielané naspét na asistenta za sprostredkovat informécie. Pri odoslani od-
povede je mozné nastavit ¢i sa mé ocakavat aj odpoved. Komunikacia je sprostredkovand
pomocou HTTP ziadosti a jednotlivé spravy sa posielaju ako JSON objekty.

Vyvoj jednotlivych akcii je mozné realizovat pomocou vyvojovych nastrojov na webo-
vej platforme Node.js. Konfiguracia jednotlivych skupin akcii st definované v specialnych
JSON stboroch. Medzi asistenta a logiku akcie je tiez mozné dosadit vstavany systém pre
rozpoznéavanie reci, api.ai, o ktorom je viac napisané v kapitole 3.4.2. Na testovanie v pro-
stredi prikazového riadku sa vyuziva nastroj gactions CLI a simulécia pre zariadenie Google
Home je riesend skrz nastroj Web Simulator.

3.1.4 Amazon Alexa

Amazon Alexa je inteligentny osobny asistent vytvoreny v roku 2014 spolo¢nostou Amazon.
Podobne ako iné aj tento asistent umoznuje zakladné tikony ako napriklad vyhladavat infor-
macie, prehravat hudbu, vytvarat upozornenia a zoznam tloh, oznamif predpoved pocasia
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alebo manazovat zariadenia IoT v domécnosti. Okrem aplikécii pre Android a iOS je Alexa
dostupnd aj v hlasom ovladanom reproduktore Amazon Echo.

Alexa podporuje aj aplikécie tretich strdn a to pomocou nastroju Alexa Skills Kit [2],
ktory umoznuje nové zrucnosti. Kazdua takito zruénost je mozné spustit na zaklade vety,
ktora sa vzdy skladé z pravidiel, kde na zaciatku musi byt oslovenie asistenta, dalej nasle-
duje identifikdcia danej zrucnosti podla ndzvu a podporovand fraza s pripadnou konkrétnou
ziadostou. Ak pouzivatel zadd najprv otvaraci prikaz, dalsie uz méze zaddvat bez konkre-
tizovania danej zruc¢nosti.

Pri vyvoji je potrebné vytvorif profil zrucnosti s unikdtnym menom. Amazon preferuje
umiestnenie logickej ¢asti programu v prostredi ich cloudového riesenia Amazov Web Ser-
vices (AWS). Vyvojové nastroje existuji hlavne pre platformu Node.js. Z architektonické
hladiska vsak ide opat od HTTP komunikéciu. Viac Specificky nastroj je Smart Home Skill
Kit, ktory sa zameriava priamo na vytvaranie akcii pre IoT.

3.2 Platobné brany

Pri tvorbe chat botov pre internetové obchody alebo sluzby, ktoré istym spdsobom poni-
kaju spoplatneny obsah ¢i tovar sa naskytava moznost zaniest priamo do prostredia chatu
rozhranie platobnych bran, jednotlivych sluzieb a systémov. Medzi takéto sluzby nepatria
iba online pristupy k i¢tom jednotlivych bank ale aj poskytovatelia kreditnych kariet ¢i sys-
témy nebankovych spolo¢nosti umoznujice internetové platby. Celosvetovo najrozsirenejsou
takouto firmou je PayPal.

3.2.1 PayPal

Firma zalozena v roku 1998 prevadzkuje rovnomenni internetovi sluzbu poskytujicu on-
line platby a prevody penazi. Dnes je spolo¢nost vo vlastnictve eBayu. Sluzba umoznuje
odosielanie a prijimanie financii v online prostredi bez vystavenia svojej kreditnej karty
a informécii o bankovom ucte potencidlnym hrozbam. Vyuziva pritom existujicu infra-
struktiru platobnych kariet a bankovych uc¢tov, ktoré si pouzivatel prepoji so svojim 0c-
tom. Okrem ochrany je PayPal aj vhodnou platformou pre prepojenie viacerych bankovych
uctov a platobnych kariet na jednom mieste. Ako zaujimavost je mozné uviest, ze jednym
zo zakladajucich ¢lenov bol aj Elon Musk.

Délezitou stcastou ekosystému je predovsetkym napojenie na jednotlivé sluzby, ktoré
istym spO6sobom pracuju s financiami. Za tymto tcelom existuje velké variabilita vyvojovych
moznosti [20]. Podporované je ako zdkladné aplika¢né rozhranie tak aj vyvojové néstroje pre
niekolko platforiem a programovacich jazykov. Zakladné vyvojové prostriedky nepodporuja
vsetky svetové meny.

Aplika¢né rozhranie vyuziva metédy HTTP komunikécie cez JSON spravy a Struktiru
koncovych bodov pomocou technolégie REST. Autorizacnym frameworkom je OAuth 2.0.
Volanie v sebe kombinuje HTTP metédu, URI zdroja a ak st pozadované tak aj HTTP
hlavicky a JSON format, pripadne strankovanie ak je navratovou hodnotou zoznam objek-
tov. Pri kazdom volani je potrebné posielat pristupovu refazec. T4 ma obmedzeni dobu
platnosti a ziskava sa pomocou Specialneho volania, pri ktorom je posielané identifikacné
¢islo ictu a stikromného kluca.

Pomocou volani je mozné zobrazovat data a na ich zédklade vykonavat operacie. Oblasti
ku ktorym je mozné pristupovat si fakturacné zmluvy a plany, pouzivatelské informacie,
faktary, platby, vyplaty, pokladni¢né systémy a dalsie. Napriklad pri zaplateni niecoho
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v aplikacii vyuzivajicej aplika¢né rozhranie PayPalu je nutné vykonat hned niekolko krokov.
Okrem autorizacie je nutné vytvorif nova unikdtnu PayPal platbu, ziskat pre nu povolenie
od pouzivatela a nakoniec pomocou iného prikazu vykonat. Rozhranie pre platby taktiez
podporuje aj jednoduché platby pomocou kreditnej karty kde staci iba ziskat pristupovy
klac¢ a vytvorit platbu so zadanou kartou.

Pre Tahsiu implementaciu a abstrakciu niektorych volani ¢i overovania st dostupné vy-
vojové néastroje. Tie mozno rozcélenit na néastroje pre mobilné zariadenia s opera¢nym systé-
mom Android a iOS, platformu integracie pokladni¢nych systémov, PayPal Here, a potom
nastroje postavené nad zakladnym aplika¢nym rozhranim vyuzivajicim REST technolégiu
a nad rozhranim vyuzivajicim NVP a SOAP. Néstroje postavené nad REST aplikaénym
rozhranim st dostupné v programovacich jazykoch Java, PHP, Python, Ruby a platforméach
.NET a Node.js.

Aplika¢né rozhrania pre NVP (Name Value Pair) a SOAP (Simple Object Access Proto-
col), vyuzivaji model klient-server na odosielanie retazcov alebo datovych struktir v zavis-
losti na technoldgii. Podobne ako REST maja aj NVP a SOAP vlastné koncové body. Pre
tieto rozhrania je dostupnych niekolko vyvojovych nastrojov cez ktoré je mozné pristupovat
k adaptivnym uctov, rychlemu vybaveniu platby, faktiram, hromadnym platbam, povole-
niam a inym. Rozhrania NVP a SOAP nie st na rozdiel od REST rozhrani obmedzené
na zopar penaznych mien.

3.2.2 Mastercard Masterpass

Mastercard je nadnirodné spolo¢nost, ktord sa zaoberd predovsetkym spracovavanim pla-
tieb vykonanych ich platobnymi kartami medzi obchodnikmi a bankami. Okrem toho vsak
podniké kroky aj v online platbach, ¢i uz vo forme poskytovania vyvojovych néastrojov pre
online platby alebo pomocou platformy Masterpass.

Masterpass je platobna sluzba, ktord ulahéuje proces ndkupu tym, ze zjednodusuje
zadavanie osobnych informacii. Zékaznik pouziva jeden tcet, v ktorom ma bezpecne ulozené
platobné karty a vzdy k nim pristupuje az pri platbe a nemusi tak vzdy zadévat svoje
kontaktné a platobné informéacie. Sluzbu je vSak mozné vyuzivat iba vtedy ak ju dany
obchod podporuje. Existuje aj mobilna aplikacia, ktora umoznuje platbu namiesto karty
vo vybranych kamennych obchodoch.

Implementaciu sluzby Masterpass v obchodnych aplikaciach sprostredkovava hned nie-
kolko vyvojovych néstrojov [6]. Rozdelené si na front end a back end néstroje (Obrazok 3.3).
Front end nastroje maji na starosti sposob zobrazenia interaktivnych prvkov v aplikacii
alebo na webe. Su to nastroje Mobile Checkout SDK pre mobilné systémy Android a iOS
a JavaScript kniznica pre webovi aplikdciu. Back end pozostava z Merchant Server SDK
alebo API, ktoré ma na starosti pripojenie platobnych dat a komunikaciu so sluzbami Mas-
terpass.

Vyvojovy balicek nastrojov Merchant Server je dostupny v niekolkych verziach, kon-
krétne pre jazyky Java, C#, PHP a Ruby. Pre ostatné jazyky je dostupné aplikacné roz-
hranie. Pri inicializacii komunikdcie je pouzity autorizaény kli¢ OAuth $pecifikicie’. Mas-
terpass podporuje tri zadkladné typy platieb.

e Standardna platba (standard checkout), kde sa pouzivatel prihlasi k svojmu tétu
a zada zvolené informaécie.

*Vo verzii 1.0a. (https://oauth.net)
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e Zrychlend platba (expess checkout), kde aplikdcia vyplni predvolené informécie na-
miesto pouzivatela. Tento typ je zatial obmedzeny iba na aplikacie, ktoré presli Spe-
cidlnym schvalovacim procesom.

e Mobiln4 platba (mobile checkout), Specidlne urc¢end pre zariadenia Andorid, kde je po-
mocou vyvojovych nastrojov sprostredkované vlastné rozhranie, ktoré od pouzivatela
ziska data a vykond platbu.

Obchodna aplikacia

Front End
Mobilna aplikacia Webova aplikacia
Mobile Checkout SDK (Android/iOS) JavaScript kniZnica
Zobrazi Masterpass Checkout tladidlo, Zobrazi Masterpass Checkout
spusti nativnu alebo online pefiaZenku tlaéidlo, ododle Ziadost
Back End

Server obchodnika

Merchant Server SDK/API
Pokladniéna sluZba pre sparovanie
platobnych dat

-l

Obr. 3.3: Grafické znazornenie usporiadania jednotlivych vyvojovych néstrojov v ramci
struktury obchodnej aplikacie. Obrazok je prevzaty z oficidlnej dokumentécie [3].

3.3 Kalendarne sluzby

Online kalendar je internetova sluzba poskytujica pouzivatelom vytvaranie pripomienok
¢i udalosti pre konkrétny datum a cas. Udalosti moézu byt v dlhSom casovom rozpéti alebo
sa periodicky opakovat. Okrem toho umoznuje kalendar vytvarat zdielané udalosti ¢i edi-
tovat uz vytvovorené udalosti a pripadne ich mazat. V stcastnosti popularne kalendarne
sluzby st Google Calendar, Microsoft Outlook Calendar, Apple Calendar, Mozilla Sunbird,
Yahoo! Calendar a iné. Pokrocilejsia funkcionalita jednotlivych sluzieb sa lisi, pripadne
sa prendasa na klientov.
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Klienti nielen tychto sluzieb existuji ako webové aplikacie dostupné online alebo ako
programy v operacnom systéme, ktoré data ukladaji lokdlne a priebezne synchronizuju
so serverom. Mozu to byt aplikacie pre stolné aj mobilné systémy. Niektoré sluzby moézu mat
zaroven viac typov klientov. Aplikacie klintov mézu synchronizovat jeden a viac zdrojovych
systémov, moézu byt sucastou komplexnejsej aplikacie, ktorej stcastou casto byva aj e-
mailovy klient ¢i adresar kontaktov.

Pre napojenie na viac klientov (aj univerzalnych vyvijanych trefou stranou) musi mat
kalendarna sluzba urcity typ aplikacného rozhrania, ktoré poskytuje pristupové funkcie
k vytvaraniu, editacii a inym iikonom nad danym kalendarom. Niektoré sluzby ako napriklad
Yahoo! kalendar ale aj mnohé iné vyrobcami vstavané systémy dnes najmé v mobilnych
systémoch, nemaju ziadne moznosti vyvoja.

3.3.1 Google Calendar

Je platforma online kalendarnej sluzby vyvyjana firmou Aphabet (Google), spustena v roku
2006. K sluzbe sa je mozné pripojit pomocou oficidlneho webového klienta, ¢i aplikacii pre
platformy Android a iOS.

Google kalendar podporuje okrem zakladného vytvarania a editacie, pridavat cas za-
¢iatku a konca udalosti dokonca aj v Specifickom ¢asovom pasme, pripadne nastavit konanie
na cely den. Dalej je mozné opakovat udalost v stanovénych intervaloch, nastavovat farbu
pre rozlisenie v ramci skupiny, posielat notifikacie a skrz e-mail, moznost pridat polohu uda-
losti a v neposlednom rade posielat inym pouzivatelom ziadost o tcasti. Udalost je mozné
vygenerovat aj automaticky na zaklade prijatia e-mailu v sluzbe Gmail s podporovanym
formatom.

Pre potreby vyvojarov aplikacii tretich stran existuje vyvojové aplikacné rozhranie, Ca-
lendar API [3], ktoré integruje sluzby kalendara do webovej ¢i mobilnej aplikdcie. Na zdklade
toho je umoznené prehliadat verejne dostupné udalosti alebo po autentizacii aj tie sikromné.
Aplikaciam je umoznend synchronizacia s konkrétnym kalendarom. Najvac¢sou vyhodou
je vsak automatizované pridavanie novych udalosti na zaklade akcii v rozhrani aplikacie.
Aplika¢né rozhranie je dostupné pre platformy .NET, Android, iOS, Google Apps Script,
Node.js, pripadne pre jazyky Go, Java, Javascript, PHP, Python ¢i Ruby. Popri klasickom
rozhrani je dostupné aj REST API pre pristup skrz webové volania.

Zakladnymi prostriedkami rozhrania, ku ktorym je mozné pristupovat, si: udalosti,
kalendére, zoznamy kalendarov, celkové nastavenia systému, pravidla kontroly pristupu
do kalendara, farby, reprezentujice kategorizaciu udalosti alebo kalendarov, a indikator
stavu zaneprazdnenosti, ktord je nastavend v pripade ak prave prebieha udalost s priznakom
,busy“ (nedostupny).

3.3.2 Outlook Calendar

Je sucastou sluzby spravcu osobnych informacii Outlook. T4 okrem toho obsahuje e-mailo-
vého klienta, spravu kontaktov, iloh, znacenie poznamok a iné. Korene tohto systému sia-
haji az do 90. rokov kedy bol sticastou Exchange serverov a od roku 1997 ako samostatny
program v ramci baliku Office 97. Dnes je Outlook stale sucastou baliku Office, ¢i uz klasic-
kej verzie alebo predplatenej Office365, pre Windows aj Mac, tiez existuje v zjednodusenej
forme ako aplikacie posta a kalendar pre Windows 10, vo webovej podobe ako portal Out-
look.com a tiez v mobilnych systémoch Windows, Android, iOS a dalsich.

Aplikacia kalendéara obsahuje zakladni funkcionalitu ako vytvaranie, listovanie a sprava
udalosti. Tie obsahuji okrem zékladného nastavenia nadpisu, popisu a casu aj priddvanie
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dalsich kontaktov alebo miesta udalosti. Nedostatkom niektorych oficialnych klientov je ne-
moznost nastavit opakovanie udalosti avsak sluzba ako celok tuto funkcionalitu podporuje.
Zaujimavostou je vytvorenie skupinovej konverzacie v Skype. Moznost sa zobrazi v rozhrani
pripadne je odkaz na pripojenie umiestneny do detailu udalosti.

Pristup k operaciam v prostredi Outlook kalendara umoznuje vyvojové prostredie Ca-
lendar API [19], ktoré moéze byt implementované ako dedikovand kniznica alebo ako REST.
Pri vyuzivani tychto operacii nad konkrétnym kalendarom je potrebné autorizicia. Pou-
ziva sa spolo¢nd autorizécia pre vSetky aplikacné rozhrania spadajice pod Outlook API.
Ak sa nevyuzije vstavanej autorizacia skrz Office 365, je potrebné registrovat aplikacia
za vyuzitia protokolov Azure AD v2.

Aplikacné prostredie podporuje napriklad metody: Get events, Sync events, Find me-
eting times, Create events, Update events, Delete events, pre editdciu udalosti. Dalej Get
attachments, Create attachments, Delete attachments pre pridavanie priloh k jednotlivym
udalostiam a prikazy spravy upozorneni: Get reminders, Snooze reminders a Dismiss remin-
ders ktoré existuja iba vo forme REST API. Stcastou vyvojového rozhrania st aj metody
spravy jednotlivych kalendarov a skupin: Get calendars, Create calendars, Update calen-
dars, Delete calendars.Je mozné editovat vSetky kalendarne skupiny okrem zakladne;j.

3.3.3 Calendar od Apple a iné

iCalendar alebo jednoducho Calendar je sluzba vytvorena spolo¢nostou Apple a je predna-
stavena ako zakladnd kalenddrna sluzba v systémoch macOS a iOS. Podporuje previazanie
so servermi od Googlu a Microsoftu.

7 hladiska podpory aplikécii tretich stran je sluzba obmedzend v rdmci vlastného eko-
systému a dostupnd iba pre vlastné operac¢né systémy spolocnosti. V aplikacidch je mozné
implementovat komunikaciu so serverom kalendara pomocou vyvojovych nastrojov Event-
Kit Framework [1]. Z architektonického hladiska je aplikdcia pomocou néstrojov previazand
na databazu kalendara v chranenom siiborovom systéme. Komunikacia prebieha pomocou
proprietarneho protokolu.

Moznosti frameworku st limitované. Je mozné vytvaranie ¢i editacia udalosti, ktoré maju
klasické parametre ako nazov, interval platnosti alebo opakovanie sa. Moznosti nastavenia
pripomienok alebo nastavovanie alarmov pre jednotlivé udalosti.

Facebook udalosti DalSou moznou sluzbou ktora do istej miery implementuje udalosti
je socidlna siet Facebook. Na rozdiel od predchddzajuicich systémov nemozno hovorit o entite
kalendéra iba o udalostiach, pricom déraz je kladeny na ich zdielanie s inymi pouzivatelmi
Facebooku. Cize systém nie je vyuzivany na zostavenie stikromnej agendy.

Okrem vytvorenia udalosti v stanovenom c¢ase a intervale nie je mozné nastavit opako-
vanie alebo vlastni formu notifikovania. Naopak kazda udalost obsahuje prispevky od pou-
zivatelov, ktorf maji zdujem sa zucastnit na udalosti alebo priamo od administratora, ktory
je vacsinou zakladatelom alebo ho zakladatel urcil.

Okrem toho je mozné ich vytvarat aj automatizovane a to pomocou vyvojového roz-
hrania nielen pre tvorbu udalosti, Graph API [7]. Rozhranie zaloZené na posielani GET
sprav pomocou HTTP protokolu. Tiez je mozné vyuzit vyvojové nastroje pre PHP, JavaSc-
ript, Android a iOS. Okrem udalosti je zastresené velké mnozstvo funkcionality napriec
celym ekosystémom Facebooku a jeho sluzieb. Napriklad pridavanie prispevkov, komenta-
rov, sprava pouzivatelského 1c¢tu ale aj posielanie sprav cez Messenger.
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Ako parametrami pri vytvarani ¢i editdcii udalosti si napriklad identifikacné ¢islo, na-
zov, popis, limit maximélneho poc¢tu zucastnenych, obrazok, miesto, ¢as zaciatku a konca
a iné. Dalsimi tdajmi s ktorymi je mozné pracovat st napriklad zoznamy zicastnenych,
fotiek alebo komentarov.

3.4 Kognitivne rozpoznavanie

Pojem ,kognitivny* pochadza z latinského cognoscere, ¢o v preklade znamena poznévat.
Kognitivne vedy sa zaoberaju ludskou myslou, a to najma inteligenciou, pamétou, vni-
manim, vedomostami ¢i jazykom. Pod kategoériu kognitivnych vied spada hned niekolko
odvetvi ako filozofia, psycholdgia, lingvistika, neurolégia, antropolégia a ¢iastocne aj infor-
matika, konkrétne uz v tivode spominany vyskum umelej inteligencie. Proces poznavania
je mozné rozclenit do niekolkych kategorii, konkrétne existuje Sest zdkladnych kognitivnych
oblasti [25].

e Znalosti — fakty, vyrazy, teéria a podobne (povedat, vymenovat, oznacit).
e Porozumenie — pochopenie vyznamu znalosti (vysvetlit, odlisit, dat priklad).

e Uplatnenie — vyuzitie znalosti s porozumenim v novych situaciach (vykonat, vyriesit,
pouzit).

e Analyza — rozclenit informécie na elementarne casti a rozpoznat vztahy medzi nimi.
e Syntéza — usporiadat informécie do novych celkov (navrhnit, vytvorit).

e Hodnotenie — posudit hodnotu informacii podla vlastnych kritérii (zhodnotit, zdévod-
nit).

Informatika pri vyskume umelej inteligencie berie do tvahy vSetky spomenuté ob-
lasti [12]. Dnes existuje niekolko sluzieb, ktoré vyvojarom umoziuji vyvijat programy
s prvkami umelej inteligencie. Ide vic¢sinou o komplexné riesenia, sady nastrojov alebo
frameworkov, pripadne celé systémy, pomocou ktorych je mozné naucit sluzbu napriklad
rozumiet Tudskej reci alebo rozpoznavat objekty z obrazov. Aplikécia sa vac¢sinou zdokona-
luje s casom a mnozstvom dét.

Vsetky takto fungujiice systémy vacsinou vyuzivaji model neurénovej siete. Ten je po-
staveny na zéklade abstrakcie biologickych nervovych systémov a vyuziva schopnosti abs-
trakcie pravidiel medzi vstupnymi a vystupnymi hodnotami, ¢ize takyto model sa zdoko-
naluje procesom ucenia bud vlastnym alebo za pomoci cvi¢iaceho, ktory predklada data
a oznacuje ktoré su spravne, a ktoré naopak nie.

V tejto praci st popisané hlavne systémy, ktoré sa zaoberaji rozpoznavanim hovoreného
slova a jazyka. V procese ucenia si im predkladané vety v ktorych si véacsinou vyznacené
kltcové slovd a vyznam danej vety. Klacovym slovom vo vete: ,,Co robi Peter?“ je meno
Peter, viazuce sa na konkrétnu osobu. Meno sa nahradi parametrom a nésledne sa celej vete
priradi vyznam otdzky na pracu. Systém by tak iba po jednej vete mal rozpoznat, ze veta
,Co robf Jana?“ je otdzka na pracu ktori vykonava osoba Anna.
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3.4.1 LUIS

Microsoft Cognitive Services® je stibor vivojovych nastrojov pre spracovivanie reci, jazyka,
obrazu a vedomosti za pomoci pocitaCovej inteligencie a algoritmov umelej inteligencie.
Aplikacie implementujice metédy tychto nastrojov dokazu spracovavat hovorené slovo, vy-
hodnocovanie akcii na zaklade prirodzeného jazyka, rozpozndvanie objektov z obrazkov
a fotografii, vyhladdvacie algoritmy ¢i mapovanie dit za ticelom vyrieSenia tiloha sémantic-
kych vyhladavani. Takymto nastrojom je aj sluzba LUIS.

LUIS je skratka pre Language Understanding Intelligent Service [18] ¢o v preklade zna-
mend inteligentna sluzba pre porozumenie jazyka. Pomocou vytvarania intentov (v preklade
umysel mysli sa vyznam vetu) a objektov, ktoré si vyclenené a typovo zaradené v procese
ucenia, je mozné vytvarat jednoduché modeli tloh. Tie je nasledne mozné napdajat na kon-
cové body cez protokol http a v zévislosti na vyuziti vyvojovych nastrojov, webova sluzba
ziskava schopnost vykonat akciu na zdklade rozkazu zadaného v prirodzenom Iudskom ja-
zyku. Vyvojové nastroje pre koncové body st dostupné pre platformy C#, Node JS, Android
a Python.

Okrem vyvojovych nastrojov je dostupné aj aplikacné rozhranie v . REST podobe. Ide
o JSON struktirované spravy. Pomocou nich sa da odkazovat na jednotlivé koncové body,
pripadne autorizovat vlastni aplikdciu. Medzi koncové body patria jednotlivé tkony ako
manazment aplikacie, sprava klucov, vytvaranie novych fraz a vzorov, ich sprava a iné. LUIS
ma& v sucasnosti schopnost rozlisSovat anglicky, franctzsky, taliansky, nemecky, spanielsky,
portugalsky, koérejsky, ¢insky, a japonsky jazyk.

3.4.2 APIAI

Api.ai [3] je platforma pre rozpoznavanie jazyka, umoznujica jednoduchi integraciu do po-
uzivatelskych konverzaénych rozhrani pre mobilné, webové a aplikacie stolnych systémov
a botov. Systém prijima otdzky (anglicky queries), ktoré sa nasledne vyhodnocuju a prepa-
janu na intent, ktory sa najviac zhoduje so struktirou a ddtami otdazky. Systém bud reaguje
priamo odpovedou alebo ak je na konkrétny intent nastaveny vzdialeny odkaz, webhook,
systém vzdialene vyvold akciu na serveri. Rozhranie sa tak nachiadza medzi frontend aplika-
ciou alebo botom a backendom v podobe serveru alebo webovej aplikacie. Popis architektiry
je znazorneny na obrazku 3.4.

Napojenie na systém je opdf mozné pomocou GET a POST HTTP sprav, pripadne
pomocou vyvojovych néastrojov (SDK) pre Android, i0OS, JavaScript, Node.js, .NET, Xa-
marin, C++, Python, Ruby, PHP, Java, Cordova, Unity a BotKit (Slack). V niekolkych
systémoch, zahfnajucich IM, inteligentnych asistentov a IoT, je api.ai priamo integrované
pre zjednodusené vytvaranie chat botov alebo takzvanych zru¢nosti pre asistentov.

Pre chod aplikécie vyuzivajicej api.ai je potrebné vytvorit novy profil — agenta. V ramci
webového rozhrania je potom mozné vykondvat nastavenia, pripadne priamo vytvarat imy-
sly (intenty). Aplika¢né rozhranie api.ai komunikuje v URL forméte so zdkladnou adresou
ku ktorej sa pripajaja jednotlivé sticasti a parametre. Takto je mozné odovzdavat textové
otdzky (queries), prevod textu na re¢, manazment entit, imyslov a kontextu konverzicie.
Pristup do systému je osetreny pomocou klucov, ktoré je mozné vygenerovat v nastave-
niach agenta. Existuji vzdy dva kltce, klientsky umoznuje iba posielanie otédzok, vyvojarsky
aj manazment systému.

3https ://www.microsoft.com/cognitive-services/
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Obr. 3.4: Diagram napojenia systému api.ai medzi aplikdciu v koncovom zriadeni a server
pracujici v pozadi. Systém rozpozna informécie z normalneho textu a spracované ich pre-
posle na server ktory nad nimi vykona dalsie operacie. Obrazok je prevzaty z oficidlnej
dokumentécie [3].

Systém dokaze rozpoznavat angli¢tinu, nemcinu, Spaniel¢inu, portugalcinu, talianc¢inu,
holandc¢inu, ¢instinu, japonéinu, kérej¢inu, rustinu a ukrajin¢inu. Niektoré jazyky vsak sys-
tém nedokéze stopercentne rozpoznat.
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Kapitola 4

Popis rezervacie vstupeniek

Proces rezervacie vstupeniek je mozné vnimat ako celkovy postup, ktorého sicastou su akcie
potrebné vykonat pred aj po samotnom akte rezervicie. Proces je stcastou celkového sys-
tému, ktory moze poskytovat aj vedlajsie avsak tie by mali po spravnosti suvisiet s hlavnou
ulohou. Vystupom rezervacie je platna vstupenka.

Vstupenka je doklad o umozneni vstupu do oblasti alebo budovy za icelom c¢asti na ne-
jakej expozicii alebo udalosti. M6ze byt ziskana po zaplateni poplatku alebo aj zdarma a na-
dobuda bud fyzicku alebo digitdlnu podobu s Specifickymi poznavacimi znakmi, pripadne
je identifikovatelna pomocou koédu.

KedZze vstupenky je mozné vnimat ako nieco ¢o si dopredu zdkaznik vyberie a né-
sledne zaplati je mozné systém rezervacie vnimat ako Specificky druh internetového ob-
chodu, za tcelom predavat vstupenky na akcie a udalosti v ramci jednej alebo aj viacerych
organizacii. Ako Specialne poziadavky na produkt mézu byt urcenie konkrétneho sedadla
alebo datumu konania ak ide o udalost ktord sa opakuje. Systém vsak s tymito parametrami
moze pracovat podobne ako u iného tovaru.

7 pohladu postupnosti tkonov, potrebnych na vykonanie rezervicie by sa mal systém
skladat z tychto doélezitych casti:

e moznost vyberu zo zoznamu produktov (vstupeniek);
e zadanie prislusnych parametrov (miesto a ¢as) a ulozenie produktu do entity kosiku;
e dokoncenie objednavky a platba.

Pri vyberani produktov, v tomto pripade vstupeniek, je najlepsie zobrazovat ich v urcitej
forme zoznamu a pripadne ich roztriedit podla parametrov alebo kategérii. V prvom rade
je nutné si uvedomit, ze zakaznik si nevybera vstupenku ale udalost alebo predstavenie,
ktoré chce ist navstivif. Preto je ponuka zobrazovand ako predstavenie, so vSetkymi tidajmi
o nom. Posun v procese rezervicie je obvykle riadeny tlacidlom ,,zarezervovat vstupenku“,
¢i v pripade vyberu parametrov objednavky tlacidlom v zmysle ,,zobrazit terminy“ alebo
,hahlad na voIné sedadla*.

Po zadani vsetkych parametrov je mozné vlozit ponuku do virtudlneho ndkupného ko-
sitku. Ten je mozné Iubovolne editovat pridavanim alebo odoberanim poloziek alebo cely
obsah zrusit. V niektorych pripadoch je mozné po vybere prejst rovno k dokonceniu objed-
navky. Oproti kosiku sa zvoleny tovar neuklada do ziadnej entity a pri preruseni objednavky
sa priebeh moze stratit. Z architektonického hladiska je preto dobré vzdy implementovat
istu entitu, ktora bud uklada stav objednavky alebo je to kosik s obmedzenou kapacitou.
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Dokoncenie objednavky sprevadza u klasickych internetovych obchodov okrem vyberu
sposobu platby aj vyber sposobu dorucenia tovaru. Kedze listy objednavané po internete
je dnes mozné predlozit v digitalnej forme alebo vytlacené doma na tlac¢iarni nie je potrebné
implementovat sposob dopravy. Pri dokonceni objednavky sa zobrazuje zoznam objedna-
ného tovaru a celkovd suma. Az na konci sa objednavka potvrdi a pouzivatel je vyzvany
k uskuto¢neniu platby formou, ktoru si zvolil.

Ako dodato¢nd funkénd cast aplikdcie moze byt prihlasenie pouzivatela do systému
a sprava osobnych dat, ktoré ulahcuje proces rezervacie tym, ze systém nepotrebuje pri
kazdej objednédvke poziadat o fakturované déta.

Pri programovani webovych sluzieb za tucelom predaja listkov alebo tovaru obecne
sa dnes vyuziva velké mnozstvo vyvojovych nastrojov, programovacich jazykov, framewor-
kov, aplika¢nych rozhrani ako pre frontend tak aj backend aplikacie.

V stcasnosti existuje niekolko chat botov, ktoré umoznuji prehliadanie tovaru na zé-
klade kategorizacie alebo parametrického vyhladavania. Vacsinou vsak nie je mozné tovar
pridavat do kosika a dokonc¢it objednavku priamo v prostredi konverzacie. Pomocou odkazu
alebo tlacidla pod konkrétnym tovarom je pouzivatel nasmerovany na internetovi stranku
obchodu.
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Kapitola 5
Navrh riesenia

Pri ndvrhu riesenia je dolezité vytvorit nieco, ¢o nebude kopirovat hotové riesenia ale po-
skytne nahlad na pokrocili funkcionalitu tychto rieseni. Tym sa mysli, ze v oblasti botov,
ktoré istym spdsobom vykondvaju rezervacie predstaveni alebo filmov, existuju v kapi-
tole 4 popisané riesenia. Vystupom tak nebude aplikacia bota, ktory dokaze komunikovat
a zobrazovat data ohladom predstaveni. Ulohou je vytvorit rieSenie, ktoré poskytne ndhlad
na moznost integracie platobnych bran, kalendarneho systému ¢i osobného asistenta.

Vystupné riesenie si mozno predstavit ako demo ukazky tychto funkcionalit. Navyse
bude zohladnované aj pouzitie pokrocilych zobrazovacich elementov, ktoré umoznia lepsiu
interakciu v danej problematike a ulahcia pouzivatelom prechod konverzaciou. Pre kazdé
zo skiimanych rozsireni bude existovat prave jedno riesenie, ktoré moze byt implementované
separatne alebo ak to bude mozné, tak aj v ramci jednej aplikacie.

7 pohladu architektiry vysledného rieSenia je potrebné najprv zadefinovat, s ktorou
vyvojovou platformou sa bude pracovat. Dolezitost vykonania tohto kroku pred samotnym
navrhom spociva v tom, aby boli pri jeho vytvarani zohladnené vsetky moznosti, ktoré po-
skytuje platforma a jednotlivé vyvojové nastroje. Je dobré vyvarovat sa navrhu casti, ktoré
neskor nebudit moéct byt implementované skrz technologickd bariéru. V horsom pripade
by mohol byt nepouzitelny cely navrh.

5.1 Vyber vhodnej platformy

Dolezitym bodom je vyber vhodnej vyvojovej platformy, kedze od nej sa budi odvijat pozia-
davky na vyvojové nastroje tretich stran ale aj zdklad samotného navrhu. V kapitole 2 bolo
predstavenych hned niekolko platforiem, pre ktoré je mozné vytvarat chat botov. Pre vytvo-
renie ¢o najuniverzalnejsieho resenia bude nutné vybrat platformu tak, aby pokryla ¢o naj-
viac komunikac¢nych kanalov. Zaroven vsak musia byt implementované pokrocilé elementy,
ktoré budu ulahcovat vizualizaciu dat alebo prechod konverziciou.

Podla popisanych parametrov je v tomto smere najvhodnejSou a zaroven aj jedinou
spravnou volbou Microsoft Bot Framework. Vdaka sluzbe Bot Connector sa chat bot mdze
napojit az na 8 komunikaé¢nych sluzieb (Facebook Messenger, Skype, Microsoft Teams, Slack,
Telegram, Kik Messenger, GroupMe, Twilio). Tym padom nebudi podporené sluzby Line
a WeChat. Nezahrnutie tychto sluzieb nebude prekézkou, kedze aj skrz svoju popularitu
a rozsirenost cielia najmé na azijsky trh. Ostatné vyvojové nastroje a platformy boli vzdy
viazané na konkrétnu sluzbu a preto nemohla byt ani jedna z nich uvdzena ako mozné
riesenie.
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5.1.1 Vyber kalendarnej sluzby

Pri vybere vhodnych kalendarnych sluzieb bolo branych do tivahy hned niekolko faktorov,
ale konkrétne najma dva najdolezitejsie, a to rozsirenost danej sluzby a moznosti vyvojovych
nastrojov. Dalej sa prihliadalo aj na zamerania jednotlivych kalendarnych sluzieb, a sice
¢i odpovedaju zameraniu aplikécie.

Ak sa nebude prihliadat na rozsirenost, hlavne kvoli skutocnosti, ze sa v tejto praci
vyskytuju iba takto definované sluzby, jedinym parametrom si moznosti jednotlivych vy-
vojovych néastrojov a rozhrani. KedZe chat bot je webovd aplikicia, je pochopitelné, ze
ak niektord zo sluzieb tento format nepodporuje, nemdze byt stcastou navrhu. Prave to-
muto kritériu nevyhovuje sluzba Apple Calendar, kedze ta je obmedzena iba na aplika¢né
rozhranie pre systémy ¢0S a macOS.

Zo zadania vyplyva, ze chat bot sa pri vytvoreni udalosti orientuje najmé na vytvorenie
udalosti v sikromnej agende, nie na vytvorenie verejného eventu, a aj ked udalosti vytvorené
v systéme Facebooku moézu byt aj sukromné, sluzba primérne neplni tlohu agendy. Preto
bolo rozhodnuté sa na tuto platformu neorientovat. Tym padom jediné spomenuté sluzby,
ktoré splnuju poziadavky st kalendarne sluzby od Microsoftu a Google. Kedze sluzba Out-
look Calendar podporuje iba zakladné aplika¢né rozhranie. Bude pri implementécii upred-
nostneny kalendar od Google. Ten podporuje pokrocilejsiu sadu vyvojovych nastrojov pre

jazyk C.

5.1.2 Vyber vhodnej platobnej brany

Hlavnou podmienkou pri vybere vhodnej platobnej brany je ¢o najvacsia univerzalnost roz-
hrania. Riesenim tak bude pouzitie niektorej z nezavislych sluzieb Masterpass alebo Paypal.
Obidve sluzby maji okrem zdkladného aplika¢ného rozhrania aj vyvojové nastroje dostupné
pre jazyk C#. Masterpass je vsak na rozdiel od Paypalu viac viazany na webové rozhranie,
a aj ked implementacia umoznuje programovanie v jazyku C#, pri potvrdeni platby je po-
trebné vytvorit Specifické tlacidlo v kéde stranky a k nemu néasledne importovat prislusny
Javascript sibor. Ten zabezpecuje presmerovanie na interné stranky Masterpassu, kde po-
uzivatel potvrdi svoju platbu. Problémom je tiez callback adresa, ¢ize odkaz presmerovania
po vykonani platby.

Toto je problém aj Paypalu, ktory sice nie je nutne viazany na rozhranie html stranok ale
aj tak je pri vytvarani platby nutné zadat callback adresu. Bohuzial neexistuje spdsob, ako
rozumne vyriesit presmerovanie naspat do konverzicie s botom. V navrhu a implementacii
vSak bola aspon snaha o minimalizaciu tohto problému.

5.1.3 Vyber asistenc¢nej sluzby

Vyber vhodnej asistencnej sluzby bol vcelku jednoduchy. Najdolezitejsim faktorom, ktory
musela platforma splnif, bola existencia aplikacného rozhrania alebo vyvojovych nastrojov,
ktoré umoznuja priamu komunikéciu s chat botom. Bohuzial, ani jedna zo sluzieb, ktoré
boli spomenuté v kapitole 3.1, ttto poziadavku zatial nespiﬁa.

Apple Siri je podobne ako Apple Calendar obmedzend iba pre aplikdcie naprogramované
skrz vyvojové nastroje pre i0S a macOS. Tiez podporuje iba niekolko zakladnych spésobov
interakcie s aplikdciami tretich stran. Google Assistant podporuje ,akcie“, ktoré rozsiruju
funkcionalitu asistenta o nové moznosti. Podobne funguji aj ,zrucnosti“ (anglicky ,skills*)
pre Amazon Alexa a Microsoft Cortana. Riesenia od Google a Amazonu pritom funguji
vyhradne ako prepojenia na webové sluzby.
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Aplika¢éné rozhranie Cortany umoznuje okrem prepojenia na webovi sluzbu aj napojenie
Windows 10 a Android aplikécii a podla ndznakov v dokumentécii aj na Chat Botov, avSak
po hlbsom skiimani sa zistilo, ze tato cast rozhrania este nie je dostupna skrz ohlasenie tejto
funkcionality a spusteni prihlasok do uzatvoreného testovania doposial nebolo umoznené
pracovat s danymi nastrojmi.

5.2 Navrh architektary

Odhliadnuc od zakladnej triedy kontroly sprav sa bot po aplika¢nej stranke sklada z jednot-
livych tried dialégov. V tvode kapitoly bolo spomenuté, Ze pri implementacii jednotlivych
casti sa bude postupovat bud cestou vytvorenia samostatnych programov pre kazdu rozsi-
rujucu funkcionalitu alebo budu vsetky implementované v ramci jedného projektu. Prave
vdaka triedam dialégov je mozné priklonit sa k druhej moznosti. Zakladom tak bude jedna
rodicovska trieda dialdgu, z ktorej sa budd odvijat dalsie triedy, vzdy jedna pre konkrétnu
implementaciu rozsirenia. Hierarchia tried je zndzornena na obrézku 5.1).

‘? IDialog<chject=

» |

( DirectoryDialog
Class
r
4 Methods

@, MessageRecievedAssync
@ StartAsync
@, WelcomeMessage

i

:

» |
» |

PaymentDialog | CalendarDialog
Class Class
=+ DirectoryDizlog =+ DirectoryDizlog
T r
4 Methods 4 Methods
@ AfterPayPalPayment @  GoogleCalendar

@ StartPaymentDizlog @ StartCalendarDialog

Obr. 5.1: Néavrh rozdelenia programu na tri zakladné cCasti reprezentované triedami, kde
rodicovska trieda DirectoryDialog dedi priamo z triedy dialégu IDialog. Podtriedy s roz-
delené kvoli implementacii odlisSnych rozsirujicich fukcionalit.

Z pohladu prechodu konverzaciou bude rodi¢ovskéa trieda reprezentovana rozcestnikom,
ktory sa bude zobrazovat vzdy na zaciatku konverzacie a bude mat podobu karty s textom
a tlacidlami. Pomocou nich sa budu inicializovat triedy jednotlivych rozsireni. V ramci
rodicovskej triedy budi tvodné inicializacie tychto ukazok v podobe karty s textom a
tlac¢idlami.
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Zahrnutie vykreslenia ivodnych hlasok do rodicovskej triedy je spdsobené architektirou
samotného frameworku, kedy je mozné prepnit kontext konverzicie do inej triedy avsSak
ten uz nasledne c¢akd na dalsiu akciu zo strany pouzivatela. Zobrazenie moznosti v danej
podtriede tak musi byt vykonané este predtym ako je na nu kontext presmerovany, cize
v triede rodicovskej.

5.2.1 Navrh struktary platobnej brany

V existujicom webovom rieseni je platobnd brana siicastou vykonania platby za objednany
tovar, v tomto pripade za listky na predstavenie. Vykonaniu platby predchadza niekolko
ukonov a ak zjednodusime vyberanie predstavenia, terminu a obsadenia ur¢itého poctu
volnych miest na jednoduchy vyber polozky (tovaru) bez akejkolvek varianty, ostand tri
ukony, ktoré pri navrhu musia byt pokryté.

e Pridévanie poloziek do kosika.
e Zobrazenie poloziek s moznostou vytvorenia platby.

e Autorizédcia a dokoncenie platby.

Tak ako je zobrazené na obrazku 5.2, st po stranke prechodu aplikdciou navrhnuté
jednotlivé moduly a v rdmci nich moznosti, ktoré mézu, ale aj nemusia menit kontext. Vyber
poloziek je mozné realizovat pomocou zoznamu kariet, ktory sa v oficidlnych dokumentoch
oznacuje ako ,,carousel“ (v preklade kolotoc). Medzi kartami je mozné navigovat sa posunom
v horizontalnej rovine. Pri kazdej polozke bude okrem obrazku a strukturovaného textu
aj tlacidlo, ktoré po kliknuti vykona pridanie konkrétneho tovaru do kosika v pocte 1 kus.
Pridévanie poloziek do kosika je teoreticky mozné opakovat nekonecne vela krat.

Vsetky doteraz spomenuté tikony je mozné Iubovolne kombinovat, kedze s navrhnuté
v ramci jednej funkcie. Kazda takato funkcia je asynchrénna. Dolezity je pritom kontext dia-
l6gu, ktory nielenze umoznuje posielat asynchronne spravy, ale aj opakovane cakat na dalsi
podnet od pouzivatela pomocou cyklického odkazovania sa na seba. Presun medzi jednot-
livymi metédami je mozny porusenim cyklu. Zakladné logika vsetkych doterajsich iikonov
bola vykonavand iba v ramci jednej metédy s ndzvom StartPaymentDialog.

Pri stlaceni tlacidla ,,potvrdit objednavku® sa v karte kosika vykond vytvorenie objed-
navky, pricom nastane presun kontextu medzi metédami a ten momentalne ¢aka na odpoved
vo funkcii AfterPayPalPayment. Okrem toho sa vygeneruje Paypal platba na zdklade dét
koreSpondujicich s polozkami vlozenymi do kosika. Vytvorenie platby sa skalada z niekol-
kych po sebe nasledujicich tkonov.
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e Vytvorenie zoznamu jednotlivych poloziek. Kazda polozka reprezentuje jeden typ ob-
jednaného tovaru a obsahuje nazov, menu, cenu a kvantitu.

e Vytvorenie objektu osoby platitela.
e Zadefinovanie navratovych adries pre tispesné aj netuspesné overenie platby.

e Vytvorit celkovi ciastku, ktord musi byt rovnaka ako stcet cien vsetkych poloziek
obsiahnutych v platbe.

e Vytvorenie zoznamu transakcii obsahujtcich popis, zoznam poloziek a celkovt Ciastku.

e Nakoniec vytvorit objekt platby obsahujici zamer platby (napriklad predaj), platitela,
navratové adresy a zoznam transakcii. Nasledne sa pomocou metédy objektu platba
vytvori.

MessageReceiveAsync

Calendar Demo O >

Y

Payment Demo

StartPaymentDialog <
Exit
Checkout
List Carousel
Carousel Action Over_enie

online
platby

Show Cart

AfterPayPalPayment

Proceed

Obr. 5.2: Prechod aplikaciou pre uikazku platieb implementuje tri zdkladné metddy, v kto-
rych s pomocou rozhodovacej logiky jednotlivé akcie, ktoré mézu menit kontext konverzacie
na ini metédu.
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Po vytvoreni PayPal platby je na pouzivatelovi, aby ju autorizoval, a tym aj dokoncil.
Tym Ze sa pri vytvoreni presmeroval kontext na novii metddu, nie je mozné pristupovat
k zoznamu predstaveni, pridavat ich do kosika, ¢i kosik zobrazovat. Pouzivatel moze overit
platbu po kliknuti na tlacidlo, ktoré je navrhnuté v ramci karty vygenerovanej pri vytvoreni
platby. Pouzivatel je presmerovany na webovi stranku, ktorej adresa je vratend vzdy pri
vytvoreni platby.

Adresa odkazuje na webovu stranku PayPalu, kde sa pouzivatel prihlasi k svojmu uc¢tu
a potvrdi objednavku. Nasledne je presmerovany na navratova adresu, ktord bola zadana pri
vytvarani platby. Ako uz bolo spomenuté pri vybere vhodnej platformy, PayPal neumoznuje
int logiku ako je presmerovanie po overeni platby na navratovi adresu a zatial ani neexistuje
moznost presmerovat sa pomocou url adresy priamo do konverzécie s danym chat botom.

Preto bol navrhnuty kompromis v podobe vytvorenia névratovej adresy za vyuzitia
faktu, ze bot je v podstate webova sluzba. V ramci projektu tak bola vytvorend jednoducha
stranka s logikou automatického dokoncenia platby na pozadi. V konverzacii sa nésledne
vygeneruje text o potvrdeni platby navadzajic pouzivatela naspéat do prostredia konverzacie
s botom. V nej sa ukon¢i konverzacia a tym aj demo ukéazka platby a kontext sa vrati na tvod
do rodicovského dialdgu.

5.2.2 Navrh struktiry manazmentu kalendara

KedZze toto rozsirenie je aj nad ramec funkcionality webovej stranky, prvé ¢o je vhodné
spravit, je zadefinovat cast v povodnom systéme v ktorej by sa mohlo nachadzat. V skratke
by mala navrhovana funkcionalita zo zoznamu sledovanych alebo uz objednanych predsta-
veni vytvorit udalost v prostredi kalendarnej sluzby s datumom a casovym rozpétim daného
predstavenia. Pre potreby navrhu ndzornej ukazky tejto funkcionality je mozné zjednodusit
vyber predstaveni na jeden zoznam.

Prv nez pride rad na navrh vybratia daného predstavenia, bude potrebné nastavit icet
a prepojenie na aplikac¢né rozhranie kalendarneho systému, ktorym bol v podkapitole 5.1.1
zvoleny Google Calendar. Autorizicia aplikacie voci nastrojom Googlu tak méze prebehnit
pocas uvodnej fazy ukazky. Po presmerovani z instancie hlavnej rodi¢ovskej triedy sa zo-
brazi este v jej ramci informativna karta s moznostou prihlasenia sa do danej kalendarne;
sluzby. Po stranke kontextu sa vSak uz cakd na akciu v novo vytvorenej inStancii triedy
CalendarDialog.

Po stlaceni tlacidla sa aktivuje v metode StartCalendarDialog pristupovy bod a pouzi-
vatel sa bude mdct prihlasit k svojej sluzbe. Tento tikon prebieha presmerovanim do prehlia-
daca, kde pouzivatel zad4 prihlasovacie idaje k svojmu Google Gctu. Nasledne je po overeni
opat presmerovany na informacna stranku, ktorda mu oznami, ze sa mdze vratit do chatu.
Opét sa musel zvolit systém nabadania pouzivatela pre navrat do konverzicie. Je zrejmé ze
toto riesenie nie je optiméalne, ale momentalne je najlepsie aké mozno navrhnut.

Po navrate do konverzacie sa vygenerovala jednak nova karta a kontext sa opat pre-
sunul a momentélne ¢aka na odozvu v metdéde GoogleCalendar. Odozva, ktord pouzivatel
zadd skrz jednu z moznosti zobrazenej vo forme tlacidiel, méze byt okrem ukoncenia da-
nej ukazky zobrazenie predstaveni s moznostou pridania do kalendéra alebo zobrazenie
nadchadzajucich predstaveni ulozenych v kalendéri.

Pri prihlaseni do sluzby sa vytvori novy kalendar v ramci pouzivatelovho t¢tu. Zamerom
k jeho vytvoreniu bola skuto¢nost, aby sa v ramci ukazky neukladali data do realne pouzi-
vanych kalendarov. Kalendadr mé unikdtny nazov, podla ktorého je rozpoznatelny v danom
systéme. Po korektnom skonc¢eni dema sa kalendéar vZdy automaticky vymaze. Ak by na-
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stal problém a ukéazka alebo cely bot by sa neukoncil spravne, kalendar zostane v systéme.
Ak vsak pouzivatel opét spusti dant ukazku a bude stale prihldseny pod rovnakym Google
uctom, nevytvori sa novy kalendar, ale pouzije ten sa stavajici s danym unikatnym nazvom.

Zobrazenie predstaveni je podobne ako pri deme platieb realizované pomocou zoznamu
kariet, ktoré dokopy tvoria uz spominany carousel. V tomto pripade sa vsak pomocou
tlacidla vytvori nova udalost. Nasledne st spracované iidaje o predstaveni ako ¢as zaciatku,
cas konca a nazov predstavenia. Tie st vlozené pripraveného objektu.

Druhou moznostou bolo zobrazenie nadchadzajicich udalosti. Vytvori sa ziadost na zo-
brazenie zoznamu udalosti, ktord moze mat dodatoéné parametre ako miniméalny datum
konania, maximalny pocet vratenych odpovedi, spdsob zoradenia a iné. Ziadost je nastavena
tak, aby vratila 10 najblizsie sa konajacich akcii od aktudlneho ¢asu. Ak nenajde ziadny,
vrati tomu prislusnd odpoved. Po ukonceni ukazky sa kontext vrati do rodic¢ovského ob-
jektu DirectoryDialog. Podobne ako pri navrhu ukazky platieb je aj vyssie popisana logika
zhrnutéd na obrazku 5.3.

MessageReceiveAsync

Calendar Demo
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Payment Demo I AN >
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StartCalendarDialog

Exit
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GoogleCalendar

Exit

List Carousel

Save Event

List My Events

Obr. 5.3: Podobne ako u ukazky platieb st aj tu navrhnuté metédy a akcie, ktoré mozu
menit kontext. Navrhy sa prekryvaju v metdéde MessageReceiveAsynec.
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Kapitola 6

Implementacia riesenia

7 navrhov popisanych v predchadzajicej kapitole vyplyva, ze je mozné naprogramovat chat
bota, ktory bude do istej miery implementovat pokrocilé funkcie platobnej brany a kalendér-
neho systému. Pred zacatim implementacie je vSak nutné okrem porozumenia jednotlivym
vyvojovym nastrojom a instaldcie potrebnych sii¢asti a programov, ktoré buda pouzité pri
vyvoji, vykonat aj nastavenie profilov a pristupovych klicov k jednotlivym aplika¢nym
rozhraniam.

e Pre Paypal je potrebné najprv na developerskom portali vytvorit novii REST API
aplikaciu, ktord po vytvoreni vygeneruje unikatny identifikator Client ID a tajny
pristupovy kéd Secret. Tieto tidaje sa nésledne skopiruju do konfiguracie aplikacie.
Vhodné je vytvorit aj testovaci ucet v ramci vyvojového rezimu.

e Po prihlaseni sa do vyvojarskeho rozhrania, ktoré Google oznacuje ako konzolu, je po-
trebné v ponuke vytvorit novy overeny pristupovy bod, takzvané credentials (v pre-
klade poverovaci list). Pri vytvarani sa vyberie sposob overenia cez OAuth 2.0 a adresa
presmerovania, na ktorej pride k overeniu uctu. Nasledne sa stiahne konfigura¢ny su-
bor vo formate JSON, ktory sa vlozi do projektu. Pri inicializicii rozhrania sa dalej
pracuje s tymto suborom.

Pri vytvarani nového projektu vo Visual Studiu bude ako Ssabléna pouzitd predom stia-
hnutéd Bot Application. Po vytvoreni je mozné zacat s implementéciou. Novo vytvoreny
projekt obsahuje niekolko stiborov a zloziek. Najdolezitejsia z pohladu dalsej implementa-
cie bude zlozka Dialogs kde budt vytvorené vsetky sibory potrebné pre chod bota. Celkovy
pohlad na zdkladnu Strukturu poskytuje obrazok 6.1.

6.1 Vytvorenie zakladnej struktary

Ako uz bolo popisané v navrhu, aplikdcia bota sa skladd z troch hlavnych casti, ktoré
sa budi sa nachadzat v zlozke Dialogs, pricom kazd4 z nich bude implementovand ako
trieda zadefinovand vo vlastnom sibore. Triedy potomkov si zatriedené do vlastného ad-
resara. Stubor DirectoryDialog.cs, v ktorom sa nachadza rodicovska trieda DirectoryDialog,
je lokalizovany priamo v prie¢inku Dialogs. Sibory CalendarDialog.cs a PaymentDialog.cs
sa nachadzaju v podzlozkach CalendarDemo a PaymentDemo.

Po spusteni bota v konkrétnej konverzacii sa z programového hladiska ako prva funkcia
spusti asynchrénna Post metoda triedy MessagesController. Kedze tato trieda aj metdda
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Obr. 6.1: Ukéazka struktary siborov po vytvoreni projektu zo stiahnutej Sablony. Vac-
sina architektonickych zalezitosti ako zakladny MessagesController a konfiguracné nastroje
st uz vytvorené. Najviac vlastnej implementécie bude zlozke Dialogs.

boli pripravené popredu v ramci sablony, jedinou zmenou bude prepisanie IDialog triedy
z preddefinovanej na DirectoryDialog.

await Conversation.SendAsync(activity, () => new DirectoryDialog());

Pri implementacii triedy DirectoryDialog je dobré sa inspirovat v uz existujicej pred-
pripravenej dialégovej triede. T4 obsahuje dve zdkladné asynchréonne metédy typu Task.
Zakladom je inicializacna metoda StartAsync, ktort je vzdy nutné implementovat ak ma byt
trieda dialégu inicializovana skrz MessagesController. Jedingm parametrom je objekt triedy
IDialogContext, ktory zabezpecuje proces konverzacie. Délezitou je metdéda Wait.

context.Wait (NextTask) ;

Metéda ma za tlohu uviest aplikaciu do stavu cakania, pokym nepride nova sprava
od pouzivatela. V tom pripade sa vykona prislusna akcia, ale uz vo funkcii urcenej para-
metrom. KedZze reakcie pouzivatela si asynchréonneho charakteru, musia byt aj vSetky Task
funkcie asynchrénne.

Dalsie funkcie obsahuji okrem kontextu aj parameter spravy, ktord je definovans ako
IMessageActivity a obsahuje informaécie o sprave a aj o odosielatelovi. Na zdklade tychto
poznatkov je mozné utvorif si vlastni struktiru zakladného dialégu obsahujicu funkcie:
StartAsync, WelcomeMessage a DirectoryLogic.

Za ucelom naviest konverzaciu smerom k spusteniu danej ukdzky vytviara metéda Wel-
comeMessage kartu typu ,Hero“ s textom a tlac¢idlami. V priebehu implementéacie bolo
zistené, Ze tieto karty st pouzité napriec celou aplikaciou a kdod sa stal na urcitych miestach
redundantny. Preto bola vytvorend nova trieda v rdmci nového siiboru GlobalDialogFunc-
tions.cs obsahujica generovanie kariet, tlacidiel a inych grafickych komponentov.

Karty typu ,hero“ si reprezentované ako instancie triedy HeroCard implementovanej
v ramci frameworku. Objekt karty sa do odosielanej spravy priraduje cez zoznam priloh.
Trieda obsahuje niekolko ¢lenov, ktoré stvisia priamo s vyslednym vykreslenym obsahom
a to konkrétne:
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o Title, Subtitle, Text — (ndzov, podnazov, popis) textové polia odlisené inym formato-
vanim;

e Images — zoznam objektov triedy Cardlmage, ¢ize obrazkov;

e Buttons — zoznam objektov triedy CardAction reprezentujicej tlac¢idla.

6.2 Platobna brana

Prvou funkciou triedy PaymentDialog, na ktori sa presmeruje kontext konverzacie, je Start-
PaymentDialog. Obsahuje rozhodovaciu logiku ukazky platby, ktord prebieha na dvoch
drovniach. Rozdiel v drovniach tvori hlavne prestvanie kontextu. Kym na prvej trovni
st zadefinované tri hlavné moznosti spojené zaroven s metédou Wait, ktora v kazdom z pri-
padov pouziva ako parameter ind funkciu, v druhej drovni sa rozlisuje iba typ prikazu
a akcia, ktord sa ma vykonat. Struktira akcif je zrejma z navrhového obrazka 5.2.

Zaujimavou entitou v rdmci implantécie je kosik, do ktorého sa vkladaja idaje o kipe-
nych listkoch pred tym ako sa vytvori platba. Ten nie je implementovany ako objekt, ale iba
ako jednoduché pole ¢isiel typu integer. Dévodom minimalizdcie kosika na pole je ten, ze pri
vybere listkov je mozné vyberat iba z jedného zoznamu, ktorého polozky st spracovavané
z konfiguracného siiboru biddings_list.json. Pozicia konkrétnej polozky v JSON stbore re-
prezentuje index pola a hodnota na danom indexe pocet kiupenych kusov. Pri vytvarani
kostka st data Cerpané opét zo stiboru a k nim sa pripocita pocet kusov z pola.

Konfigura¢ny sibor vo formate JSON sa nachddza v korenovom adresari projektu ako
dodatoc¢ny zdroj. Sklada sa z pola objektov pod identifikatorom ,,movies“. Pre priblizenie
je struktara JSON objektu zndzornena ako koédu v tejto ukazke 6.1.

prey

||title||: n ll’
"subtitle": "",
||text|| : nn
"image_url": "",
"button": {
lltitlell: n "’
lltypell : nn s
"Value" . nn
1,
"time_start": "dd-MM-yyyy/HH:mm",
"time_end": "dd-MM-yyyy/HH:mm",
"event_button": {
Iltitlell: n ll’
"typell . nn s
Ilvalue" : nn

}

Listing 6.1: Struktira JSON objektu obsahujiiceho data predstaveni, ktoré st dolezité pre
chod oboch casti aplikacie.

Objekt tak obsahuje informéacie potrebné pre vykreslenie karty predstavenia ako nazov,
podnéazov, popis, adresu obrazka. Dalej entitu tla¢idla s idajmi pre naplnenie parametrov
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a informacie, ktoré sa budu zobrazovat pri vykresleni v ukazke spravy kalendara. Tu st ob-
siahnuté ¢asy zacéiatku a konca udalosti a tiez aj parametre tlacidla pre ukladanie udalosti
do kalendéra.

Zobrazenie poloziek kosika bude realizované pomocou instancie triedy ReceiptCard,
¢o je iny typ karty ako uz spominand Hero karta. Okrem uz zndmych clenov ako Title
alebo Buttons obsahuje aj dalsie. Clen Total znadi koneény sucet vietkych poloziek. M4 vy-
hradené specidlne formatovanie, podobne ako Tazx, znaciaci vysku dane, ktory vsak v tomto
pripade nie je pouzity. Clen Items obsahuje zoznam poloziek kosiku a je reprezentovany
triedou Receiptltem. Jednotlivé objekty obsahuju titul, podtitul, obrazok, cenu za jeden
kus a kvantitu.

Metoda AfterPayPalPayment sa pouziva po vytvoreni platby a naslednom vygenero-
vani karty s tlacidlom presmerovania na PayPal overovaciu adresu. T4 je mimochodom
ziskana z objektu created Payment, ktory vznikol ako navratova hodnota vytvorenia platby.
Proces platby prebieha este v ramci funkcie StartPaymentDialog, z ktorej sa vSak referuje
na Specidlnu funkciu urc¢ent pre obsluhu vytvorenia PayPal platby. Funkcia PayPalPayment
maé navratovi hodnotu typu string a je nou uz spominana adresa.

var createdPayment = payment.Create(apiContext);
return createdPayment.GetApprovalUrl();

Po autorizovani platby je pouzivatel presmerovany pomocou callback odkazu naspat
do systému, avsSak ako bolo vysvetlené v navrhu, nie priamo do konverzéicie. Presmerova-
nie je nastavené na webovi stranku napisani pomocou vyvojovych nastrojov ASP.NET,
¢o umoznuje predovsetkym vyuzitie rovnakého programovacieho jazyka pri dokonceni ob-
jednavky. Vstavand metéda Page Load umoznuje pri nacitani stranky na pozadi spustit
skript, ktory v tomto pripade dokonci platbu Paypal.

payment .Execute(apiContext, paymentExecution);

Potrebné je tiez oSetrit, aby pouzivatel, v pripade zZe eSte neautorizoval a nedokoncil
platbu, nemohol pokracovat v konverzacii. Za tymto tcelom bola implementovand trieda
GlobalVariables a v nej statickd premenna typu integer, payment_done, ktorda ma implicitne
hodnotu nastavend na 0. Po ispesnom ukonceni sa vsak jej hodnota nastavi na 1. Zaroven
plati pravidlo, ze pokial nie je tdto premennd rovna 1, tak nie je mozné v konverzicii
dokoncit objednéavku.

6.3 Manazment kalendara

Uvodnou funkciou triedy CalendarDialog z pohladu prochodu aplikiciou je StartCalen-
darDialog, implementujica prihlasenie do Google t¢tu. Pri vytvarani entity sluzby, ktora
v ramci Google Calendar API reprezentuje implementovand aplikaciu, je potrebné urcit
jej nazov a poverenia. Tie su ziskané z udajov ulozenych v subore calendar_sectret.json.
Nasledne je vytvoreny objekt triedy CalendarService. Prebeh je zobrazeny v nahlade 6.2.

static CalendarService service;
service = new CalendarService(new BaseClientService.Initializer()
{

HttpClientInitializer = credential,

ApplicationName = ApplicationName,

I

Listing 6.2: Vytvorenie instancie triedy CalendarService, reprezentujicej kalendarnu sluzbu.
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Po vytvoreni objektu sluzby je nutné vygenerovat aj testovaci kalendar. Vychadza-
juc z nahladu 6.3, premennd calendar_existence urcuje pocet uz existujicich kalenda-
rov s menom ,bot_demo__calendar®, ktoré bolo predom vybrané ako unikatny identifika-
tor. Novy kalendar je tak vytvoreny iba v pripade, zZe je premenna nulova. Okrem mena
je vhodné nastavit aj casovu zdénu.

if (calendar_existence < 1)

{
Google.Apis.Calendar.v3.Data.Calendar new_calendar_enty = new
Google.Apis.Calendar.v3.Data.Calendar
{
Summary = "bot_demo_calendar",
TimeZone = "Europe/Bratislava"
s
Google.Apis.Calendar.v3.Data.Calendar createdCalendar =
service.Calendars.Insert(new_calendar_enty) .Execute();
calendarId = createdCalendar.Id;
X

Listing 6.3: Kod popisujtci vytvorenie nového kalendéra v ramci pouzivatelovho tactu.

Po prihlaseni je kontext presmerovany na metédu GoogleCalendar. TA ma implemento-
vanu dvojuroviiovi rozhodovaciu logiku podobne ako metéda StartPaymentDialog popisana
v kapitole 6.2 a podobne ako v pripade platieb, aj tu je struktira akcii zrejméa z navrhového
obrazku 5.3. Zdroj dat potrebnych pre zobrazenie udalosti, ktoré je mozné pridat do su-
kromnej agendy, je opét lokalizovany v konfiguracnom siubore biddings list.json, pricom
su vyuzivané aj parametre time_start, time_end a event_button. Graficky je zoznam
udalosti, z ktorych je na vyber, realizovany opét ako carousel kariet triedy HeroCard.

Pri vytarani novej udalosti st vo funkcii SetEvent na zaklade indexu spracované kores-
pondujtce data a nasledne vlozené do pripraveného objektu triedy Fvent, ktorej parametre
budi obsahovat nazov udalosti, zaCiatok a koniec udalosti, pricom tie s ukladané ako
FEventDateTime s parametrami ddtumu a ¢asovej zény. Datum je pritom potrebné spraco-
vat na zdklade prednastaveného vzoru dd-MM-yyyy/HH:mm. Néasledne je nova udalost pridand
do kalendéra.

service.Events.Insert(new_event, calendarId).Execute();
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Kapitola 7

Sposoby testovania

Testovanie riesenia prebieha hned v niekolkych fazach vyvoja a aj po jeho skoceni kedy
prislo na rad zaverecné ladenie a pouzivatelské testy. Pokrytd bola vlastnd implementacia
ale aj komunikécia a prepojenie jednotlivych sluzieb. Déraz pri testovani bol kladeny hlavne
na jednoduchost a moznost riesit vSetky testy v ramci vyvojového stroja, ¢ize zbytocne
nepresivat rieSenie napriklad do cloudu. Za tymto uc¢elom bolo pouzitych hned niekolko
podpornych programov.

Bot Framework Emulator' je program, ktory umoziuje vyvojarom testovat bota lokélne
na zariadeni pocas programovania. Aj ked program dovoluje aj testovanie zo vzdialeného
zdroja, najviac osohu vsSak prinasa prave pri lokalnom vyvoji. Programatorom je umoz-
nené pripojit sa na webovi aplikdciu spustenti z vyvojového prostredia pomocou sluzby
IIS _Express® a nasledne testovat komunikaciu priamo v konverzécii s chat botom. Emulétor
navyse zobrazuje aj informécie o uspesnosti jednotlivych dotazov a Struktdre prijimanych
sprav v JSON formate.

Pre otestovanie komunikacie bota s jednotlivymi platformami prepojenymi cez Bot Con-
nector je mozné vyuzit priamo vstavané rieSenie v ramci webového rozhrania. Staci iba
nastavit prislusnt adresu a vyuzif na to urcéené textové pole. Systém indikuje, ¢i je apli-
kacia bota dostupnd a komunikuje s konektorom. Pre otestovanie jednotlivych platforiem
je mozné pomocou pouzivatelského testovania kontaktovat bota v ramci komunikacnej ap-
likécie. Konektor nasledne ukladd pripadné chybové hlasky a oznamuje dostupnost danej
sluzby.

Testovanie v koncovych aplikacidch alebo iba v rdmci Bot Connectora je podmienené
zadanim IP adresy alebo url na ktorom je bot dostupny. Preto, ak je zdmerom tito fun-
kcionalitu otestovat este pred nasadenim na web je nutné pouzif program Ngrok °, ktory
umoznuje vystavit do verejnej siete server beziaci na lokalnej sieti za firewallom pomocou
zabezpeceného tunelovania.

Zaverecné testovanie bota prebiehalo pomocou nastrojov Ngrok a Bot Connector pripo-
jeného ku kanalom aplikacii Skype, Facebook Messenger a Kik Messenger, ktorych nahlady
st dostupné na obrazku 7.1. Bot tak vystupoval pod verejnym tc¢tom schopny konverzo-
vat s popredu vybranymi osobami z oblasti IT ale aj laickou verejnostou. Ich tlohou bolo
vyskusat alebo odborne otestovat funkcionalitu a nésledne odoslat spatna vizbu.

Na jej zéklade boli vyhodnotené vysledky testovania, ktoré boli uspokojujice s niz-
kou chybovostou. Tento zaver bol dosiahnuty vdaka priebeznému testovaniu pocas vyvoja

"https://docs.microsoft.com/en-us/bot-framework/debug-bots-emulator
Internet Information Services Express je zjednodusend verzia ITS (https://www.iis.net) pre vjvojarov.
3https://ngrok.com
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a dodrziavanim obecnych programovacich a aj testovacich zasad. Vyskytli sa vsak aj chyby
a nedostatky sposobené rozdielnostou konverza¢nych platforiem, na ktorych bolo testovanie
uskutocnené. Tieto chyby boli nasledne odladené.

< © My Demo bot : & Order Details & Bachelor Test Bot
——
Order ticket @ This is PayPal payments demo. You
@ 9" can order item than check the order

John Wick: Chapter 2 bill and make a payment. You can

Exit demo Count: 1 starts whith listing out what you

S5.5( can buy.
@ You had exit the payment demo.
» Guardians of the Galaxy vol. 2
Try again i Count: 2
Qty. 2 g )
Try calendar demo S
Try again ocereson

Tue May 16, 9:43pm

@ This is PayPal payments demo. You can hip
order item than check the order bill and
make a payment. You can starts whith
listing out what you can buy. i wit

Tomas Chovanec

Guardians of the Galaxy vol. 2

In theaters May 4.
Unknown Set to the backdrop of Awesome
Check out our offers Mixtape #2, 'Guardians of the Galaxy...
ummary
Subtotal $0.00
Shipping & Handling $0.00
e a message here Estimated Tax $0.00 B

Total $22.00

Obr. 7.1: Nahlad na modelovt konverzaciu pouzivatela s vytvorenym chat botom v mobil-
nych aplikaciach Skype, Facebook Messenger a Kik Messenger.
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Kapitola 8

Zaver

Praca mala za ciel priniest prehlad o aktudlnej situdcii v oblasti chat botov a moznosti
prepojenia na rozhrania tretich stran s ohladom na systém rezervacie vstupeniek. Tento
ciel bol z velkej ¢asti naplneny najmé po teoretickej Casti prace, kde je popisana siroka
skéla technolégii a vyvojovych nastrojov pre tvorbu chat botov. Z tejto skupiny vycnieva
najmé Microsoft Bot Framework popisany v kapitole 2.2, ktory bol v procese rozhodovania
pouzity ako najspravnejsia platforma pre tvorbu vystupného riesenia.

Po teoretickej stranke boli spracované aj vyvojové nastroje inteligentnych asistencnych
sluzieb, platobnych bran, kalendarnych systémov a sluzieb umoznujtcich kognitivne roz-
poznéavanie. Praca sa zamerala aj na rozbor procesu rezervacie vstupeniek, ktory bol kla-
sifikovany ako ista forma objedndvky a systém, v rdmci ktorého tento proces existuje ako
webova sluzba s prvkami internetového obchodu. Tato skutoc¢nost bola zohladnena pri na-
vrhu vystupného riesenia popisaného v kapitole 5.

Po implementacnej stranke je vystupom aplikdcia chat bota, ktory je schopny vyko-
nat ukazkovu transakciu v platobnej sluzbe PayPal a manazovat udalosti v testovacej
agende sluzby Google Calendar. Kvoli nedostupnosti potrebnych vyvojovych nastrojov ne-
bolo mozné prepojit bota s inteligentnou asistencnou sluzbou.

Pri vybere platforiem zaviselo najméa na rozsireni sluzby medzi pouzivatelmi, kompati-
bilite vyvojovych néastrojov ale aj vhodnosti pouzitia pre dant problematiku. Tieto kritéria
a dovody vyberu jednotlivych sluzieb boli detailnejsie rozobrané v kapitole 5.1. V konec-
nom dosledku vsak kritériami preslo iba niekolko néstrojov a aj tie mali urc¢ité obmedzenia,
¢o mozno prisudit relativne kratkej existencii chat botov ako vyvojovych platforiem.

Navrh architektiry bol klticovou castou prace, kde sa ziskané poznatky pretavili do vy-
tvorenia abstraktného prototypu, prihliadajic na vsetky dostupné funkcie a obmedzenia
vybranych platforiem. V implementéacii popisanej kapitolou 6, bolo potrebné konkretizovat
abstraktné triedy a iné entity architektonického navrhu, pripadne vykonat zmeny a opti-
malizaciu casti, ktoré pri neboli zohladnené ako napriklad redundancia kédu. Nésledne tak
vzniklo vysledné riesenie.

Dalsie chat bot platformy, ktorych vivojové nastroje nevyhovovali zvolenym kritéridm,
bolo mozné napojit na Bot Framework aspon vo forme jednotlivych kanalov v Bot Connec-
tore. Kedze zadanim préace bolo hladat ¢o najuniverzalnejsie rieSenie museli byt jednotlivé
kanaly nalezite otestované ¢o popisuje kapitola 7.

V dalsej faze budi nadobudnuté znalosti a vytvorené moduly pouzité ako rozsirenie pre
aplikdciu chat bota vyvijaného firmou RIGANTI za ticelom doplnenia existujiceho sys-
tému rezervacie vstupeniek. Z pohladu prace bude najzaujimavejsie prepojenie vytvorenych
komponentov s existujicim rezervacnym botom, ktory vyuziva nastroje na rozpoznavanie
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jazyka. Na zaklade toho bol potrebny rozbor tychto néastrojov, ktory sa vykonal v ramci
kapitoly 3.4. Ziskané poznatky by mali ulahéit implementéciu vytvorenych modulov.

Tak ako bolo predostreté v tivode prace, vyvojové nastroje okolo chat botov sa budu
v nadchadzajicej dobe nadalej menif. Vhodnym prikladom mo6zu byt inovicie ozndmené
na akcii Build 2017", ktora sa konala len niekolko dni pred terminom odovzdania. Boli
predstavené vylepsenia pre Microsoft Bot Framework, Ci spristupnené prepojenie chat botov
a vyvojovych nastrojov inteligentnej asistentky Cortana.

'Konferencia Build je kazdoro¢ne organizovana udalost, na ktorej Microsoft predstavuje novinky pre
vyvojarov. (https://build.microsoft.com)
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https://www.twilio.com/docs/
http://open.wechat.com/cgi-bin/newreadtemplate?t=overseas_open/index
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Priloha A

Obsah CD

V tejto prilohe je zobrazena struktira adresara CD, ktoré je pribalené k originalu baka-
larskej prace. Obsahuje elektronickd verziu prace vo formate PDF, original vo forme zdro-
jovych siborov IATEX a adresar obsahujuici projekt Visual Studia so zdrojovymi sibormi
potrebnymi pre spustenie aplikicie. Struktira z pohladu korefiového adreséra disku vyzera
nasledovne:

e latex_source\ - zdrojové stbory a obrazky potrebné k vytvoreniu dokumentu baka-
larskej prace;

e bot_ aplication\ - projekt Visual Studia obsahujici zdrojové kédy, kniznice a iné si-
bory vytvorené pocas implementécie;

e bakalarska_ praca.pdf - dokument vo formate PDF obsahujici bakalarsku pracu rov-
nakej verzie aka bola odovzdand v informac¢nom systéme.
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