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ABSTRAKT

Diplomova prace se zaméiuje na vyvoj webové hry pro vyuku pocitacovych siti. Hlavnim
cilem diplomové prace bylo vytvofeni interaktivni webové hry, kterd bude slouzit pro
podporu vyuky zakladl pocitacovych siti. Do této aplikace bylo implementovano celkove
65 uloh, vytvofenych na zaklad¢é Skolského vzdélavaciho pldnu pouzivaného na stfedni
skole. Ulohy jsou poté plnény s pomoci péti miniher. UZivatel ma moZnost hrat hru
prostiednictvim herniho moédu kampané zaméieného na vyuku zakladi pocitacovych siti
nebo si vyzkouset libovolnou uroven. Diplomova prace dochdzi k zavéru, ze vysledna
webova hra by mohla studentiim a zac¢ate¢nikim pomoci k lepSimu pochopeni problematiky

pocitaCovych siti.

Kli¢ova slova: Webova aplikace, webova hra, hra, pocitacové site, vyuka

ABSTRACT

The thesis focuses on the development of a web-based game for teaching computer
networks. The main aim of master thesis was to create an interactive web game designed to
support the teaching of basic computer network principles. A total of 65 tasks have been
implemented into this application, created based on the educational curriculum used in
secondary schools. These tasks are then completed with the help of five mini-games. The
user has the option to play the game through the campaign mode which focuses on teaching
the basics of computer networks, or to try out any level independently. In brief, the master
thesis concludes that the resulting web game could assist students and beginners in achieving

a better understanding of computer network concepts.

Keywords: Web application, web game, game, computer networks, teaching
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UvVOD

V dnesni digitalni dob¢ se stava vzdelani v oblasti pocitacovych siti nezbytnosti. S narustem
zacateCnici méli pistup k efektivnim vzdélavacim prostiedkim, které jim pomohou Iépe
porozumét principtim, protokoltim a technologiim spojenym s pocitacovymi sitémi. Ackoliv
existuje mnoho zdroju pro studium tohoto oboru, mnoho zacatecnikli a studentii ma stale

problém pochopit zékladni principy pocitacovych siti.

Hlavnim cilem této diplomové prace je vytvoreni interaktivni webové hry, kterd bude slouzit
jako vzdé€lavaci nastroj pro vyuku zaklada pocitacovych siti. Hra ma uzivatelim poskytovat

intuitivni a zdbavny zpiisob vyuky, coz by mohlo vést ke zvySeni z4jmu o pocitacové sité.

V diplomové praci je provedena analyza, ktera poslouzi jako zaklad pro navrh webové hry
uréené k vyuce pocitacovych siti. Tato analyza zahrnuje studium existujicich aplikaci,
rozbor vyhod a nevyhod technologii pro vyvoj hry a volbu témat na zakladé Skolského
vzdélavaciho planu. Déle je v préci vyuzita anketa jako dopliujici metoda sbéru dat, ktera
umozni ziskat hlubsi pochopeni potfeb a o¢ekavani uzivateli v této oblasti. Zaroven anketa

poskytuje odpovédi na stanovené cile.

Diplomova prace je rozdélena na teoretickou a praktickou ¢ast. Soucasti teoretické €asti je
popis motivace k vyvoji webové hry, priizkum aplikaci a her zamétenych na podporu vyuky
pocitacovych siti a vypracovani ptehledu odborné literatury na téma vyvoj pocitacovych her
a pouzitych technologii. Praktickd ¢ast se zamétuje na implementaci navrzenych uloh na
zaklad¢ kurikula stfedni Skoly. Dale se tato ¢ast prace vénuje navrhu interaktivni webové
hry zahrnujici sbér a analyzu poZadavki, vytvofeni modelu ptipadd uvziti s ptislusSnymi
scénafi a navrZzeni jednotlivych ¢asti hry pomoci wireframii. Poté nasleduje ¢ast zamétena
na naprogramovani webové aplikace, kde bude popsan proces implementace, vcetné
dalezitych technickych a vizuélnich detailt hry. Zavér praktické Casti bude zaméfen na
sestaveni ankety, kterd bude slouZit k ziskdni uZivatelské zpétné vazby. Anketa bude
zahrnovat také nadefinovani hlavnich a vedlejSich cild. Data ziskana z ankety budou poté

soucasné se stanovenymi cili vyhodnocena.
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I. TEORETICKA CAST
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1 MOTIVACE K VYVOJI A RESERSE EXISTUJICICH RESENI

Hlavni motivaci k vytvofeni této prace bylo posileni schopnosti v oblasti webovych aplikaci.
Krom¢ samotného zaméru zlepseni schopnosti pii tvorbé této diplomové prace byla motivaci
také nabidka stfedni Skoly na vytvofeni aplikace pro podporu vyuky pocitacovych siti.
Béhem procesu tvorby doslo také ke zlepSeni znalosti v oblasti softwarového inzenyrstvi,
vzhledem k tomu, Ze postup zahrnoval sbér a analyzu pozadavkl, navrh aplikace véetné
sepsani scénafii, implementaci samotn¢ aplikace s vyuzitim webovych technologii,

optimalizaci pro zajisténi efektivity a rychlosti aplikace, a nakonec nasazeni na produkci.

Béhem vytvareni diplomové prace dochazelo k pravidelnému zaznamendvéani Casovych
useki vénovanych jednotlivym fazim procesu. Tyto intervaly byly evidovany a jsou uvedeny

na Obrazku 1.

Mésice |Studium problematiky |Navrh Softwaru |Programovani |Prace s Al |Psani |Celkem
Do Zari 20 1 15 3 39
Rijen 5 9 2 2 18
Listopad 1 10 11
Prosinec 2 16 1 2 21
Leden 2 3 5
Unor 1 3 33 40 77
Bfezen & 16 38 3 26 93
Duben 2 2 82 86
CELKEM 38 23 126 11 152 350

Obrazek 1 Casové tseky stravené nad diplomovou praci
V ramci diplomové prace byl proveden prizkum aplikaci a her zaméfenych na podporu
vyuky pocitacovych siti. Tyto podptrné aplikace byly poté rozdé€leny do tii zdkladnich

skupin a to simulatory, online testy a mobilni aplikace.

1.1 Simulatory siti

Tvorbou a simulaci poc€itacovych siti se zabyvaji simulatory. Jedna se o typ aplikace, jejimz
hlavnim cilem je umozZznit uzivateli experimenty a prakticka cvi€eni bez vyuZiti fyzickych
zafizeni. Simulace nemusi byt vyuzity pouze pro vyuku, ale také pro testovani a ladéni
sitovych konfiguraci bez rizika poskozeni redlné sité [1]. Mezi populdrni simulatory patii
Cisco Packet Tracer, GNS3 a Netsim. Za nevyhodu lze povaZovat, ze uZivatel musi mit

alespon zakladni znalosti pocitacovych siti, aby se byl schopny v simulatoru orientovat.
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1941
Routerd

—_— —, 74
PC-PT PC-PT FC-PT
PCO PC1 PC2

Obrazek 2 Sit’ ze simulatoru Cisco Packet Tracer
1.2 Online testy

Pro podporu vyuky zakladl pocitacovych siti lze vyuzit také online testt. U aplikaci tohoto
typu ma uzivatel k dispozici vice moznosti, mezi kterymi je minimaln¢ jedna spravna

odpovéd’. Testy lze tvofit také prostiednictvim riznych kvizovych aplikaci jako je Quizizz.

Jednou z webovych stranek, kterd nabizi vyuku pocitacovych siti formou testd, je
umimeinformatiku.cz. Tento web nabizi vice testil z oblasti pocitaCovych siti, a navic
poskytuje také vyukové materidly [2]. Vyhodou mize byt rovnéZ moznost volby naro¢nosti

testu mezi lehkou, stiedni a téZkou.

Pocitatové sité: protokoly (stfedni)

Router a stolni pocitac jsou obvykle propojeny:

pomoci kabelu pres Bluetooth

Obrazek 3 Snimek obrazovky testu na odkaze umimeinformatiku.cz
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1.3 Mobilni aplikace Computer Network Tutorials

Mobilni aplikace Computer Network Tutorials je urcend pro zacateCniky v oblasti
pocitacovych siti. Soucasti aplikace jsou vyukové materialy, které se skladaji z textovych
popisti, grafi, obrazkd a videi. Pfi pouzivani aplikace dochéazi k pravidelnému testovani
znalosti, bez kterého neni mozné pokracovat v rozvoji. Uzivatelé, kteti dokon¢i proces

vyuky, dostanou navic certifikat [3].

R Introduction to Networking v
4/4 Completed

- Devices in a Network

&) 07 Completed

<> NETWORK ADAPTER >

¢ Hubs, Repeaters, and Switches >

[E] Routers >

<> Modems >

¢ Firewalls >

? Let's Revise >
Signals in a Network -

0/7 Completed

| ® R

Obrazek 4 Snimek obrazovky aplikace Computer Network Tutorials



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 15

2 VYVOJ POCITACOVYCH HER

V uvodu literarni reSerSe je nutné objasnit pojem pocitacova hra. Jedna se o interaktivni
elektronickou hru, jejimz hlavnim cilem je pobavit hrace [4]. Tyto elektronické hry Ize
kategorizovat dle riznych charakteristik jako jsou herni interakce, zplisob hrani her a typ
platformy. Vzhledem k velkému mnozstvi charakteristik a riznorodosti hraci je dnes mozné
pozorovat také Siroké spektrum hernich Zanrt, zahrnujici akéni, dobrodruzné, bojové,

zavodni, RPG, stiilecky, simulatory, sportovni a strategické hry [4].

V soucasnosti jsou pocitacové hry a jejich hrani bézné témét v kazdé domacnosti. Pokud se
ovSem vratime k pocatkiim pocitacovych her, zjistime, Ze skuteCny zacatek mély ve
védeckych laboratofich a byly soucasti doktorskych diserta¢nich praci. Jako prvni hru
povazujeme z historického hlediska OXO, kterou v Ceské republice zname pod nazvem
piskvorky. Byla vytvofena britskym profesorem Alexandrem Shafto Douglasem, ktery tou
dobou studoval na univerzité v Cambridge. Mezi dalSi vyznamné hry, které byly vytvoteny,

fadime Tennis For Two a Spacewar [5].

Postupné dochézelo k vyvoji herniho primyslu a doslo také k vytvoteni prvnich hernich
konzoli, arkddovych her, 3D her a postupem casu se herni primysl vyvinul az k hrani
pocitacovych her pomoci webovych stranek a socidlnich médii. Dnes je jiz standardem hrat

hry na vétSin€ zafizeni véetné mobilnich telefond, tabletl a VR bryli [5].

Pro vyvoj her lze v dneSni dobé vyuzit vice moznosti. Mezi tradicni zpisoby vyvoje
pocitacovych her patfi vyuziti hernich enginli, programovacich jazykd a webovych

technologii.

2.1 Herni enginy

Herni enginy zacaly vznikat v polovin€ 90. let a poprvé se objevily u sttilecek, které
vyuzivaly hru z pohledu prvni osoby. Jednou z populérnich her postavenych na hernim
enginu je Doom, ktery byl koncipovan s cilem odd¢lit zdkladni softwarové komponenty,
jako je detekce kolizi, audio systém a 3D graficky vykreslovaci systém, od grafickych prvki,
hernich svétii a pravidel hry [6]. Diky tomu mohli vyvojafi opakované vyuzivat stejné
softwarové komponenty spole¢né s riznymi grafickymi prvky, odliSnymi hernimi svéty a
rozdilnymi pravidly. Termin herni engine by bylo moZzné definovat jako software, ktery lze
snadno rozsifit a vyuzit bez vétSich uprav jako zéklad pro vice her [6]. Zaroven je nutné

konstatovat, ze Zadny herni engine neni univerzalni pro vSechny zanry her a pro vSechny
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typy hardwaru. Diky tomu tedy miizeme fict, Ze ¢im vice je herni engine obecny, tim méné

optimalni bude pro vyvoj konkrétni hry na dané platformeé [6].

NejrozsifenéjSim hernim enginem je v soucasné dobé Unreal Engine, ktery byl vyvinuty
spolecnosti Epic Games v roce 1998 [7]. Vyhodou je, ze jej lze vyuzit pro vyvoj her na
ruznych platformach. Mezi dalsi vyhody spada predevsim jeho vysoky vykon v porovnani
s ostatnimi enginy a také lepsi technologie pro praci s grafikou. I diky tomu jsou vyvojafi
schopni s jeho pomoci sestavit témét jakoukoliv 3D hru, ktera vyuziva pohled z prvni anebo

treti osoby [6]. Unreal Engine umoziuje vytvaiet 2D i1 3D hry [7].

Herni engin Unity je stejné jako Unreal Engine multiplatformni a umoziuje vyvoj 2D i 3D
her [7]. Pro vyvojafe je velkou vyhodou jeho intuitivni prostfedi editoru (viz Obrazek 5),
diky kterému Ize jednoduse vytvéfet a manipulovat s jednotlivymi prvky hry, které tvofi
herni svéty. Soucasti editoru je také moznost rychlého zobrazeni hry. Dalsi vyhodou je sada
nastroju slouzicich k analyzovani a optimalizaci hry pro jednotlivé platformy. Standartnimi

jazyky pro skriptovani, které¢ podporuje herni engin Unity, jsou C#, Javascript a Boo [6].
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Dals$im hernim enginem, ktery 1ze vyuzit pro vyvoj poc¢itacovych her, je GameMaker Studio.
V ramci tohoto editoru je moznost implementace jednotlivych prvki do hry za pomoci drag
and drop funkce, diky které lze vytvofit hru prakticky bez znalosti programovani [7].
Nevyhodou u této funkce je, ze vyvojaii jsou az priliS omezeni na preddefinované prvky
editoru. Dal$i moznosti pro implementaci jednotlivych ¢asti hry je vyuziti skriptovaciho
jazyka GLM, coz je specialni programovaci jazyk GameMakeru [8]. Engine umoziiuje vyvoj

2D i 3D her [8].

Amazon Lumberyard je herni engine, ktery je zaméfeny pouze na 3D hry [7]. Jeho unikatni
vlastnosti je, ze se zamétuje na hry pro vice hracl, coz ale neznamend, ze neumoziuje také
vyvoj her pro jednoho hrace. Druhou specifickou vlastnosti je zaméfeni na hry typu AAA,
coz je oznaceni pro hry, které kladou diraz na nejvyssi kvalitu, ale také na velmi vysoky
rozpocet [9]. Z tohoto dliivodu si vyvoj pomoci Amazon Lumberyard mohou dovolit pouze

predni studia, kterd maji k dispozici dostate¢ny finan¢ni kapital.

Mezi dal$i vyznamné herni enginy by bylo mozné zatradit CryEngine, Godot a
Cocos2d [7]. Pro vyvoj pocitacovych her 1ze vyuZit Sirokou Skalu hernich engint, kdy
zasadnimi kritérii pro jejich volbu jsou pozadavky na hardware, grafické schopnosti, herni
zanr a volba platformy. Optimalni herni engine by mél vyvojarim piedevsim usnadnit praci

a zkratit dobu vyvoje vysledného softwaru.

2.2 Programovaci jazyky

Dalsi moznosti vyvoje pocitatovych her je vyuziti vyhradné programovacich jazyka bez
hernich enginli nebo jinych externich néstrojii. Obecné lze fici, Ze varianta programovani
pocitaCovych her jen za pomoci programovaciho jazyka je v dneSni dobé méné Casta nez s
vyuzitim hernich engint [10]. Toto tvrzeni souvisi s tim, Ze naprogramovani hry bez vyuziti

v

implementaci pfimo na miru danému hernimu problému. Kazdy programovaci jazyk ma své

vyhody a nevyhody. Mezi nejoblibenéjsi jazyky, v oblasti vyvoje pocitatovych her, fadime
C++, C#, Javu a Python [12].

C++ je staticky typovany a kompilovany jazyk, diky ¢emuz pracuje velmi efektivné
s paméti [12]. Dalsi jeho vyhodou je kontrola nad hardwarem a grafickymi procesy, coZ
umoziiuje pii spravné implementaci zdrojového koédu vysSi rychlost oproti ostatnim

wvewr

programovaci jazyky, coz je zaroveil 1 jeho nejvétsi nevyhodou.
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C# je programovaci jazyk, ktery je vyhodny ptfedev§im z diivodu pfistupu k velké sade
knihoven a vyvojovych néstroji. Pokud hledame objektové orientovany jazyk, ktery je
staticky typovany a na rozdil od C++ velmi dobfe Citelny, snadno pouzitelny a jednoduchy

na nauceni, jednou z optimalnich moznosti mtize byt pravé C# [12].

Java je velmi univerzalni jazyk, ktery Ize vyuzit i pro programovani pocitacovych her. Jeho
hlavni vyhodou je vestavéna pienositelnost pomoci JVM [12]. Diky tomu jsme schopni
spustit kod Javy na riiznych platformach. Souc¢asti implementace Javy je také programovani
soketli, cehoz lze velmi dobie vyuzit pti tvorbé her pro vice hract. Jeji nejvetsi nevyhodou
je omezeny pfistup k hardwaru nizké Grovné a vétsi velikost soubort her nez u ostatnich

programovacich jazyki [12].

V pfipadé, Zze by bylo potieba vyuZit interpretovany programovaci jazyk vysoké urovné,
vhodnou volbou je Python, ktery miize byt také idedlnim feSenim, zejména pokud vyvojat
potiebuje vytvotit rychly prototyp hry. Dal$imi jeho piednostmi jsou jednoducha syntaxe a
velkéd standartni knihovna pro podporu grafiky, pocitacovych siti a zvuku. Naopak jeho
nevyhodou je, Ze nemd Zadny pfistup k hardwaru a spravé paméti, coz mize negativné

ovliviiovat rychlost vysledné hry [12].

2.3 Webové hry

Diky webovym technologiim mohou vyvojafi implementovat hry pro pocita¢ také
prostfednictvim webu. V dnesni dobé jsou jiz webové hry srovnatelné s kvalitou her, které
jsou vytvareny piimo pro pocitace a jejich nativni operacni systémy [13]. Webové hry navic
poskytuji celou fadu vyhod pro vyvojate. Prvni vyhodou je, Ze vyvojaii nemusi cilit pouze
na hrace pocitacovych her. Diky responzivnimu designu a rozvoji chytrych zafizeni lze
webovou hru tvofit zaroven pro telefony, tablety, pocitace, a dokonce 1 chytré
televizory [13]. DalSim pfinosem je, Ze nedochazi k omezeni propagace softwaru v cizim
obchodé. Webovou hru lze propagovat svépomoci, a navic veSkery pifijem ze hry patii
vyvojafi, ktery nemusi poskytovat podil z piijmu zddné spolecnosti zajist'ujici distribuci
produktu [13]. Tteti vyhodou je, ze jsme kdykoliv schopni hru sami aktualizovat, pted¢lat
nebo pozménit. Tohle mlze byt uZitecné predev§sim z divodu, Ze jsme schopni rychleji
reagovat na zjiSténou chybu a nemusime ¢ekat na schvaleni od externi spolecnosti, ktera
nam zprostiedkovava distribuci [13]. V rdmci benefitl je zatazena také moznost vlastni
analyzy [13]. Diky tomuto bodu jsme schopni sledovat informace, které jsou pro nas

skute¢né dilezité a ne ty, které ndm poskytne nékdo jiny. Poslednim vyznamnym benefitem,
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ktery pfinaSi webové hry, je, ze hraci mohou hrat hru kdekoliv a kdykoliv. Této vyhody lze

vyuzit u her, které potiebuji pravidelnou kontrolu aktudlniho stavu.

Kromé vyhod Ize ale také u webovych her nalézt spoustu nevyhod. Obecné jako nejveétsi
nevyhoda webovych her je povazovéna zavislost na internetovém piipojeni, bez které¢ho hru
nelze spustit. Dal§im zdpornym bodem je, Ze z historického hlediska nikdy nedoséhly pfijmy
z webovych her pfijmim z her vydanych na konkrétnich platformach i ptesto, ze hratelnost,
grafika a zdbava webovych her byly na srovnatelné urovni [14]. Velkou nevyhodou jsou
technologicka omezeni. I ptesto, ze v dneSni dob¢ jsou moderni prohlizece velmi vykonné,
nemohou se méfit snativnimi hrami, které maji pfimy pfistup k hardwaru a

spraveé paméti [14].

2.4 Vyvoj her a faze vyvoje

-----

1 pfesto postup vyvoje pocitacové hry standardné probiha ve tfech hlavnich fazich, mezi

které¢ fadime pred-produkéni, produkéni a po-produkéni fazi [15].

2.4.1 Pred-produkéni faze

Jedna se o pocate¢ni fazi vyvoje. Zde by mélo dojit k piedstaveni hlavniho ndpadu na hru.
Autor definuje, o ¢em findlni hra bude a urci cilové publikum, na které se bude hra
zamétovat [15]. Dochazi zde k priizkumu potencialniho trhu a pfedevsim konkurence. Také
je ur¢eno né€kolik zasadnich aspekti, jako platforma, na kterou bude vyvoj zaméten, Casovy
interval vyvoje, rozpocet na dokonceni hry a jakym zplisobem bude vysledny produkt

zpenézen [16].

V ramci této faze dochazi také k vypracovani dokumentu, ktery nese nazev GDD [15]. Tento
dokument slouZzi k tomu, aby pomohl proniknout do vize projektu a je prubézné aktualizovan
soucasn¢ s vyvojem produktu. Dokument zachycuje prabéh hry, ptibeh, zanr a mechanismy,

které by mély byt béhem hrani vyuzivany [15].

2.4.2 Produk¢ni faze

Produkéni faze je obecné povazovédna za nejdelSi fazi vyvoje [15]. Dochdzi zde ke
zdokonaleni piibéhové linie, nastaveni pravidel hry, navrzeni svétl a jednotlivych Grovni a

vytvafeni novych prvkid hry, mezi které fadime napt. postavy, rekvizity nebo prostiedi.
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Soucésti této faze je také ziskani urcitych milnikd, kterych by pocitacova hra méla

dosahnout [15].

Prvnim milnikem produk¢ni faze je vytvoreni prototypu. Jedné se o pocatecni test hry, ve
kterém dochazi k prvotnimu pfedstaveni. Pii realném vyvoji se Casto hra ani do této faze
nedostane [15]. Vytvareni prototypu je jedina faze, kterda vznika uz v pted-produkci, ale

prototyp je ¢asto dokoncen a piedstaven az v produkéni fazi.

V dalsi ¢asti, ktera se nazyva prvni hratelnou verzi, dochdzi k prezentaci zakladniho designu
a hratelnosti hry [15]. Ackoliv si v této ¢asti vyvoje mohou jiz ¢lenové vyvojarského tymu
hru vyzkouset, jednd se o velmi omezenou verzi a vétSina hernich prvki je v budoucnosti

nahrazena.

Z hlediska zisku financi je velmi podstatnym milnikem tfeti faze a tou je vertikalni fez. Jedna
se o etapu hry, kterd slouzi k zaujmuti investori [15]. VétSinou se jedna o kratkou cast hry,

kde se snazi vyvojafi svou hru co nejlépe predstavit.

Ctvrtou fazi je pre-alfa, ve které by méla byt jiz vyvinuta vétina obsahu finalni pogitatové
hry [15]. V této etapé také dochazi k poslednimu kli¢ovému rozhodnuti ohledné obsahu
vysledné hry, a tim je rozhodnuti, zda m4 byt hra zjednoduSena ¢i naopak rozsitena o dalsi

nezbytné prvky [15].

Jakmile vyvojatsky tym dokonéi etapu pre-alfa, pfichazi na fadu faze alfa. Soucasti tohoto
milniku je jiZ kompletné vytvofend pocitacova hra, ktera by méla byt plné hratelnd od
samého pocatku az do konce a mély by byt implementovany veskeré herni prvky [15]. Co
se tyka zvukovych a grafickych efektl, tak by mély byt jiz soucasti hry, ale miiZze se jednat
o zastupné prvky, které budou jesté v budoucnu nahrazeny. Hlavnimi ¢leny, GiCastnici se této
faze, jsou testefi, ktefi maji za ukol odhalit a nahlésit nalezené chyby vyvojaiskému

tymu [15].

Predposlednim milnikem, ktery se tyka vyvoje, je beta faze. V tento moment by mél byt
soucasti hry jiz kompletni obsah a veskeré grafické 1 zvukové prvky by mély byt
implementovany ve hie. Hra by také méla byt pIné¢ kompatibilni pro specifikovany hardware
a software. Vyvojarsky tym se v této fazi soustiedi spiSe na optimalizaci a piipadné pridavani
novych funkei [15]. Pro tuto etapu je také velmi dllezité, Ze ji netestuji pouze testefi, kteti
jsou soucasti vyvojaiského tymu, ale také bézni lidé.

Zavérecna etapa se nazyva gold master. Jedna se o findlni verzi pocitacové hry, kterd bude

pfedstavena vefejnosti a odeslana vydavatelim [15].
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2.4.3 Po-produkéni faze

Ackoliv je vyroba pocitacové hry dokoncena, vyvojaiska prace tim nekonci. Obvykly postup
po-produkéni faze je takovy, Ze ¢ast vyvojairského tymu je piesunutd na jiny projekt, ale ¢ast
tymu ziistava na dosavadnim projektu a stara se o jeho udrzbu [15]. Soucasti této udrzby
muze byt opravovani nalezenych chyb, vytvareni bonusovych ¢asti nebo vytvareni novych
rozsiteni hry v podobé DLC. Pro tuto etapu je podstatna zpétna vazba od hract, na kterou

by se vyvojati méli snazit co nejvice reagovat kviili dlouhodobé Zivotnosti projektu [16].

2.5 Trendy ve vyvoji her

Veskeré oblasti prumyslu maji vzdy urcité trendy, které jsou v populaci aktualné oblibené.

Jinak to neni ani v ptfipad¢ herniho primyslu, ktery se v prubéhu 21. stoleti velmi zménil.

Popularnim trendem jsou nyni hry typu AAA. Je to z diivodu toho, Ze nabizeji herni kvalitu
a zazitek nejvyssi rovné. Mezi tyto hry fadime tteba GTA 5, Witcher 3 nebo Far Cry 5.
Tyto hry Casto poskytuji az fotorealistickou grafiku (viz Obrazek 6), coz ovSem vyzaduje

rozsahly tym zkuSenych vyvojari a spoustu financi [17].

Obrazek 6 GTA V — AAA hra [15]

Druhym trendem je vyuZiti cloudovych her. Jedna se o princip, kdy uzivatel plati poplatek

v podob¢ predplatného a mize vyuzivat hrani her na vzdalenych serverech [17]. Tyto servery
soucasné¢ vraci stream uZivateli, diky ¢emuz hra¢ nemusi vlastnit Zddné vykonné zatizeni,

protoze veskeré vypocty implementované ve hie probihaji na strané serveru.

Tteti bod, ktery je dnes velmi popularni v herni komunité, je hra typu As-An-Art. Jednd se

o trend, ktery se snazi vnimat hrani her jako formu uméni [17]. Prostfednictvim téchto her
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dochdzi k osobnimu spojeni mezi uzivateli, a dokonce typ téchto her dokdze v hréacich

vyvolavat silné emoce a ovlivnit jejich chovani.

Mezi dalsi populéarni trendy se fadi vyuziti rozsifené reality, vyvoj her pro mobilni platformy
a vyuzivani sit€¢ typu 5G diky jeji vysSSi rychlosti a niz$i latenci oproti predchozim

generacim [17].

2.6 Herni design

Herni design je velmi dalezita ¢ast herniho vyvoje. Jedna se o oblast, kterd velmi ovliviiuje
vyslednou hratelnost hry a je zalozena predev§$im na zkuSenostech samotnych hraci.
Z hlediska herniho designu je zasadni pfedevsim poskytnout zazitek ze hry cilové skupiné
hract. Na druhou stranu se designéfi musi snazit za pomoci inovaci vytvofit dilo, které

vyslednou hru odlisi od vSech ostatnich, jenz jsou k dispozici na trhu [18].

2.6.1 Zpisoby inovaci ve hrach

Inovace her neni snadnou zalezitosti, vzhledem k tomu, ze hraci jsou zvykli na urcity
standard v oblasti hrani pocitacovych her. Pokud by doslo k pfili§ velkym zménadm, mohli
by to hra¢i vnimat naopak spiSe negativné a hra by nemusela dosahnout poZzadovanych

vysledki [18].

Mezi tradi¢ni oblasti z hlediska inovace fadime navrzeni unikatnich hernich mechanik, které
se v ostatnich hrach nevyskytuji. Dal§imi moznostmi je proniknuti do platforem, které
nejsou tak hojné vyuzivany, vytvoreni her inspirovanych kazdodennim Zivotem a poskytnuti

novych modeld, které¢ hraciim poskytuji ur¢itou vyhodu, jako je hrani hry zdarma [18].

Z hlediska designu jsou pro hru klicové ¢tyti hlavni problémy. Mezi tyto problémy fadime
vytvofeni pfibéhové linie a jeji hratelnosti, prohloubeni empatickych schopnosti postav ve
hréach, implementace prvki vzbuzujicich v hra¢i emocidlni reakci a snaha o objeveni vztahti

mezi hrou a u¢enim [18].

2.7 Vyvoj her typu goal-orianted a game-based learning

Moderni hry se Casto vyznacuji tim, Ze jsou typu goal-orianted. Tento typ her je zaloZzeny na
tom, Ze hra¢ je motivovan k postupnému dosazeni lepSich vysledkti. Motivaci ¢asto byva
porazeni oponenta, ostatnich hracti nebo ptibliZzeni se k cili hry. Tohoto pfistupu lze vyuzit

u her typu game-based learning, které se ale navic zamétuji na to, aby hrace vzdélavaly
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v urcité oblasti. Diky tomu lze dosdhnout uspécht pii vzdélavani za pomoci hrani

pocitatovych her [19].
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3 TECHNOLOGIE VYUZIVANE PRI VYVOJI HRY

Pro vyvoj webové hry, kterd je soucasti této diplomové prace, byly vyuzity urcité
technologie. Mezi tyto technologie patii programovaci jazyky pro vyvoj webovych aplikaci,
graficky jazyk pro modelovani softwaru, UX/UI design, systém pro spravu verzi, vhodné

IDE a také systémy zaloZené na umélé¢ inteligenci.

3.1 Webové technologie

S postupnym rozvojem webovych stranek a aplikaci se objevily také urcité techniky a
pravidla. Pokud vyvojaf chce, aby web fungoval a vypadal dle néjakych ptedpokladt, musi
znat alespon zdkladni webové technologie, mezi které fadime programovaci jazyky HTML,

CSS a Javascript [20].

3.1.1 HTML

Znackovaci jazyk HTML vznikl v 90. letech 20. stoleti a byl postaven na vytvofeni
dokumentu, jehoz soucasti jsou elementy reprezentujici jednotlivé Casti webové stranky,
jako nadpis, textova oblast nebo odstavec. Tyto elementy jsou ¢asto oznacovany jako
znacky. Postupem cCasu se jazyk vyvijel az do soucasné verze HTMLS. Pii vytvareni novych
verzi jazyka HTML se klade diiraz na zpétnou kompatibilitu se star§imi verzemi webovych
prohlizect. Diky této vlastnosti 1ze spustit webové stranky postavené na verzi HTMLS5 i na
zastaralych prohlize¢ich [21].

html>
lang="en">

charset="UTF-8" />
name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.8" />
>Titulek</ p

stranky

Obrazek 7 Zéakladni struktura HTML kodu
Syntaxe jazyka HTML je zaloZena na psani tagli, coZ jsou elementy, které jsou obklopeny
Spi¢atymi zavorkami. Pro tagy neni diilezité, zda jsou napsany pomoci malych nebo velkych
pismen, a dokonce pismo mtizeme 1 kombinovat a neovlivni to jejich funk¢énost [22]. Jako

standard se ale vyuzivd malé pismo. Tagy mlizeme poté rozd¢€lit na parové a neparove [21].
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Parové tagy se pisi ve dvojicich, kdy prvni tag oznacujeme jako oteviraci a druhy jako
uzaviraci, jehoz soucasti je kromé elementu i lomitko. Typickym ptikladem parového tagu
muze byt odstavec, ktery musi nékde zacCit a nékde skoncit. V pfipad€ neparovych tagt se
vyuziva pouze jeden samostatny tag. VEtSinou se jedna o tagy, do kterych se standartné

nevklada jiz dalsi obsah. Za typicky neparovy tag lze povazovat obrazek.

Jednotlivé tagy mohou také nést informace o obsahu v podobé atributii. Tyto atributy jsou
zapisovany za ndzvem elementu a jeden tag jich mlize obsahovat vice. Zapis atributl je
slozeny ze ti Casti, kterymi jsou nazev, pfifazovaci znak rovnitka a hodnota atributu, ktera

se standardné piSe do uvozovek, ale neni to podminkou [21].

3.1.2 CSS

CSS je kaskadovy jazyk, ktery vzniknul v roce 1996. Soucasna verze je CSS3, ktera je také
zpétné kompatibilni s pfedchozimi verzemi [21]. Jednd se o jazyk, ktery je stejné jako
HTMLS standardizovan ve v§ech webovych prohlizecich a slouzi k popisu toho, jak by mély

jednotlivé elementy jazyka HTML vypadat [23].

V dnes$ni dobé se CSS vyuziva predevsim ke stylovani prvki vytvofenych znackovacim
jazykem. Diky stylovani Ize zménit barvu textu, barvu pozadi, velikost pisma, odsazeni a

mnoho dalSich estetickych vlastnosti [24].

Mezi jeho klicové vlastnosti kaskadového jazyka verze CSS3 spadéd plnd podpora vSech
modernich prohlizecdi, vytvafeni pokroc¢ilych animaci a responzivni design, ktery nam
umoziuje tvorbu webovych stranek pro rizné typy zatizeni [24]. Pro tvorbu responzivniho
designu vyuziva media queries, které umoznuji jednodussi adaptaci na konkrétni zatizeni a

specifikaci stylizacnich pravidel.

Dals§imi zasadnimi vlastnostmi, které jsou jen soucasti posledni verze CSS3, jsou seskupeni
kédu do modulii, podpora vicesloupcovych textovych blokli a vyuzivani riznych forméati
pro definovani barvy. Mezi tyto formaty spadaji RGB, RGBA, HSL, HSLA, hexadecimalni
kod a také anglicky ndzev barvy [24].

3.1.3 Javascript

Programovaci jazyk, ktery zprostiedkovava dynamicky obsah na webu, se nazyva Javascript.
Mezi jeho zékladni schopnosti patii aktualizovani obsahu, animovéni prvka na strance a
ovladani multimédii. V zakladu je Javascript vyuzivan na stran¢ klienta a umoziiuje nam

vyuzivat bézné programovaci funkce jako ukldddni hodnot do proménnych, operace
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s proménnymi a spousténi kodu v reakci na néjakou udalost, ktera nastala na webové

strance [25].

Pro usnadnéni prace vyvojaia bylo do Javascriptu implementovano rozhrani API, jehoz
prostiednictvim jsou vyvojaii schopni realizovat jinak velmi slozitou logiku do vysledné
aplikace. Soucasti implementace webovych prohlizecu je nékolik zakladnich rozhrani API.
Pro manipulaci s HTML a CSS prostiednictvim jazyka Javascript 1ze vyuzit DOM API. Diky
nému jsou vyvojaii schopni za pomoci Javascriptu tvofit, editovat a odstraiiovat obsah
HTML nebo ménit stylovani jednotlivych elementt [25]. Druhym rozhranim, které nam
poskytuje moznost ziskani geografickych informaci, je Geolocation API. Tuto vlastnost 1ze
vyuzit pro nalezeni polohy a soufadnic zafizeni. Pfi vytvafeni animované¢ 2D nebo 3D
grafiky se vyuZiva dalSich dvou rozhrani API pro Canvas a WebGL, coZ miiZe byt prospéSné
pfi vyvoji webovych her [25]. Poslednim rozhranim, které je zdsadni pro vyvoj modernich
webovych stranek, je API pro audio a video. Zde stejné jako u grafiky lze volit ze dvou

technologii, a to HTMLMediaElement a WebRTC [25].

Specidlnim typem HTML elementu je canvas, ktery slouzi pro vytvoreni prazdného pozadi,
na které lze vykreslit libovolny graficky prvek. Prostfednictvim elementu canvas lze poté
ptistoupit k API, které nam umozni kresleni tvarti a ¢ar. Dulezité je, ze s vyuzitim DOM
API, lze ptistoupit k prvku typu canvas a ménit jeho vlastnosti jako velikost, tvar, barvu a

jiné [26].
3.1.4 OOQOP v Javascriptu

OOP je zplsob programovani zaloZeny na vytvafeni tfid a jejich instanci, které jsou
nazyvany objekty. Soucasti vétSiny tfid jsou poté atributy a metody, které mohou jejich
instance pouzivat. Tfida samotna neni redlnym objektem, ani ho nijak nezastupuje. Naopak

jeji instance mohou reprezentovat objekty z redlného svéta.

V programovacim jazyce Javascript se tfidy vytvaieji pomoci kli¢ového slova class. Jedna
se o slovo, které je vyhrazeno pouze pro tvorbu novych tiid a nelze jej vyuzit pro jiny

agel [27].

Vyuzivani OOP je zaloZeno na Ctyfech principech a to abstrakci, zapouzdieni, dédictvi a
polymorfismu. Co se tyka abstrakce, jedna se o pojem, ktery zajist'uje skryti urcité aplikacni
logiky, ktera neni z uzivatelského hlediska dilezita. Druhym pojmem je zapouzdieni, které
nam umoznuje tvorbu internich metod a vlastnosti, ke kterym lze ptfistupovat pouze zevnitf

tiidy. Javascript vyuziva specifickou syntaxi pro vytvofeni soukromé vlastnosti nebo
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metody. Ve vétSiné programovacich jazykil je vyuzivano klicového slova private, ale
v Javascriptu musime vyuzit znaku #, ktery se pise pied nazev vlastnosti nebo metody [27].
Dalsim dilezitym terminem, z oblasti OOP, je dédi¢nost. Princip dédi¢nosti je zalozeny na
rodicovské tfide, ze které mizeme dédit, a tfideé potomka, ktery dédi z rodicovske tiidy. Diky
tomuto konceptu jsme schopni opakované vyuzit spole¢nou logiku, a dokonce mizeme
v rodicovské tfidé urcit, které metody a vlastnosti bude moci dédit tfida potomka. Diky
syntaxi ES6 je dnes velmi jednoduché vytvotit dédi¢nost, a to pomoci klicového slova
extends [27]. Posledni termin je polymorfismus, ktery nam umoziuje piepis zdédénych

metod.

Dalsi dilezitou ¢asti z hlediska principu OOP v Javascriptu je metoda konstruktoru. Jedna
se o specialni metodu, kterd je volana ihned po vytvoreni instance tfidy. V piipadé, kdy

metoda konstruktoru neexistuje, je zavolan vychozi konstruktor, ktery nic nedéla [27].

Pti implementaci logiky tiidy se Casto pracuje s metodami getteru a setteru. Jedna se o velmi
jednoduché metody, kdy getter vraci hodnotu nékteré z vlastnosti a setter naopak hodnotu

vlastnosti nastavuje.

3.2 Navrh aplikace

UML je mechanismus, ktery slouzi pro modelovani softwarovych systémi. Jedna se o
standard slouZici k zachyceni poZadavkl novych systémd, ale také mlze pomoci porozumét
jiz funkénim systémlim a aplikacim. Modely vytvofené za pomoci jazyka UML mohou
usnadnit tvorbu dokumentace a scénaiti pro rozsahlé softwarové systémy. Celkovée 1ze vyuzit
14 typtd unikdtnich modeld [28]. Soucasné s vytvarenim UML diagramti vznika také

graficky navrh aplikace za pomoci UX/UI designu a wireframi.

3.2.1 Ugely vyuziti UML

Dnes existuje 5 zakladnich uceli pro vyuziti jazyka UML v oblasti softwarového

inZenyrstvi [28].

Primarnim ucelem je vizualizace, diky které jsme schopni 1épe zachytit pozadavky, procesy,

navrzené feSeni a architekturu [28].

Druhy dtvod, pro¢ je diilezité pouzivani jazyka UML, je zkvalitnéni popisu vysledného
softwaru [28]. Pfi komunikaci mezi zédkazniky a vyvojafi muze dochdzet Casto
k nesrovnalostem, ale spomoci UML a vizualizace diagraml lze odstranit mnoha

nedorozuméni, ¢imz dochdzi k uptfesnéni specifikaci pro vysledny produkt.
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Tteti vyhodou jazyka UML je moznost vygenerovani zdrojového kédu piimo na zakladé
vytvoifenych modelt [28]. Tento pfistup muze byt vyhodny pro vyvojare, ktefi nemaji
dostateCné znalosti v oblasti programovani, ale umi navrhnout adekvatni model, ktery

vytvoii kdd misto nich.

Ctvrtym G&elem je vytvofeni dokumentace [28]. Pii vytvafeni dokumentace s vyuzitim
jazyka UML dochazi k podrobnému popisu vSech ¢asti vyvoje, coz vede opét k odstranéni

nejasnosti mezi klientem a vyvojafi.

Posledni casti je udrzba stavajiciho systému. V moment¢, kdy jiz mame hotovy produkt a
pottebujeme v ném libovolnou ¢ast zménit, jsou UML modely velmi vyznamnou pomoci
pro vyvojare. Diky témto modeltim jsou vyvojati schopni rychle identifikovat spravna mista,

kde je potieba ud¢lat zmény, a také pochopit vliv zmény na celkovy chod systém [28].

3.2.2 Analyza pozadavki

Analyza a nasledny zisk systémovych pozadavki slouzi k popisu funkcionality, kterou ma
aplikace vykonavat, urceni sluzeb, jez ma vysledny software poskytovat a také definici
omezeni systému. U pozadavkll je dllezité, aby symbolizovaly potieby zakaznikd,
vyuzivané za urCitym ucelem, jako zadavani objedndvek, zména 0daji uzivatele nebo
moznost zruseni objednavky. Hledani optimalnich pozadavkl nazyvame analyzou, na kterou
navazuje dokumentace, testovani sluzeb a omezeni dan¢ho produktu. Pozadavky mizeme
rozdelit dvéma zptsoby, kde prvni zplsob déleni je na pozadavky uzivatelské a systémové.

Druh4 varianta rozdé€leni je na funkéni a nefunkéni pozadavky [29].

Uzivatelské pozadavky jsou zaznamenany v pfirozeném jazyce a nasledné doplnény za
pomoci diagrami, které zachycuji, jaké sluzby by mél systém za uritych omezeni
poskytovat jeho uzivatelim. Dilezité je, Ze mohou poskytovat urCitou abstrakci, kterou poté
feSi samotni vyvojafi. Uzivatelské pozadavky jsou doplnény pomoci systémovych
pozadavka, které slouzi k zachyceni detailn€jSiho popisu funkci softwaru, jeho sluzeb a
omezeni. Dokument systémovych pozadavkii by mél zajistit pfesnou definici toho, co se ma

u vysledného produktu realizovat [29].

Druhou moznosti je rozdéleni pozadavkl na funkéni a nefunkéni. Funkéni pozadavky
udavaji u systému, jakymi sluzbami bude vybaven, jakym zplsobem by m¢l reagovat na
konkrétni vstupy a jak by se m¢l chovat v ur€itych situacich. Obecné lze fici, ze funkcni
pozadavky popisuji to, co by mél systém dé¢lat [29]. Nefunkéni pozadavky poté slouzi pro

omezeni sluzeb a funkci, které jsou poskytovany vyvijenym systémem. Jejich soucasti je
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feSeni systémovych problému typu cCasového omezeni na reakci, omezeni pomoci
pfislusnych norem nebo spolehlivosti systému. Optimalizace nefunkénich pozadavki je

povazovana za vice kritickou nez optimalizace pozadavkl funkc¢nich. Také je daleko

N 24

3.2.3 UC model

UC diagram slouzi k poskytnuti celkového piehledu pozadavkid na systém v dané
problémové oblasti. Soucasti diagraml jsou aktéfi, samotné piipady uziti, vztahy mezi
piipady a také poznamky. Vysledny model ukazuje, do které oblasti zapadaji jednotlivi
aktéfi a jakym zplisobem mohou systém vyuzivat. Do vytvaieni modelu jsou ¢asto zapojeni

zakaznici, diky ¢emuz dochézi k uptesnéni pozadavkl [28].

Pii sestavovani UC diagramu dochézi standardné ke stanoveni hranice systému. Tyto hranice
se zapisuji pomoci obdélnikového ramecku, ktery slouzi k oddéleni aktérti od ptipadh uziti.
Ptipady uziti se nachdzi uvnitt obdélniku, a naopak aktéti mimo né¢j. I pfesto, ze hranice neni
nutnou podminkou pro vytvoreni UC modelu, je vhodné ji vytvofit pro zptfehlednéni

systému [28].

Soucasti UC modelu mohou byt i poznamky, které se vyuZzivaji pro dovysvétleni vztahti mezi
jednotlivymi ptipady, poskytnuti podrobnéjsich informaci o aktérech a také zdiraznéni
dilezitosti podstatnéjsich ptipadt uziti [28]. Pro jejich zapis se vyuziva obdélnik, ktery je
v rohu sefiznuty. Poznamky nemusi byt nutné¢ implementovany v diagramu, ale cCasto

pfispivaji k jeho lepSimu porozuméni.

Jednou z hlavnich sloZek, pfi vytvafteni UC diagramu, jsou aktéfi. Jde o prvek, ktery
reprezentuje role riznych uzivatell vyuzivajicich vyvijeny systém. Aktéfi nemusi nutné
zobrazovat roli, ktera pracuje pfimo se systémem, ale mohou byt pouZiti jako rozhrani pro
ptistup k jinému externimu systému nebo zatizeni [28]. Prvek aktéra je v UML diagramech

zobrazen jako panacek.

Spolecné s aktéry jsou nezbytnym prvkem UC modelu také ptipady uziti, které slouzi ke
znazornéni interakci mezi aktéry a systémem. Pro zachyceni detaild téchto interakci se
vyuziva scénaii. Pipady uZiti, které jsou v grafech zobrazeny pomoci elipsy, se vyuZivaji
k tomu, aby pokryvaly jednotlivé funkéni pozadavky. Kazdy piipad musi pokryvat
minimalné jeden pozadavek a zaroven nesmi existovat pozadavek, ktery by netesil alespon

jeden ptipad uziti [28].
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Hranice modelu

Fiipad uziti

Obrazek 8 Jednoduchy UC model
3.2.4 Vztahy uvniti UC modelu

Vztahy lze rozd¢lit na 3 hlavni typy, a to mezi dvéma aktéry, mezi aktérem a ptipadem uziti
a mezi dvéma piipady uziti. U téchto vzdjemnych vztahi mizou nastat 4 zdkladni vazby a

to asociace, dédi¢nost, include a extend.

Zakladni vazbou, kterd muze uvnitt UC modelu nastat, je asociace. Jednd se o vztah
zajiStujici vzdjemnou komunikaci mezi aktérem a piipadem wuziti [28]. Asociace se

v diagramu zachycuje za pomoci piimky.

Dalsi dilezitou vazbou je dédicnost, kterd miize nastat u dvou variant. Prvnim variantou je
dédicnost mezi aktéry, kdy nadiazeny aktér pfedava svou funkcionalitu podfizenému [28].
Vyhodou je, Ze nemusime stejné piipady uziti vytvaret vicekrat. Druhou moZnosti je
dédi¢nost mezi dvéma piipady uziti [28]. Dédi¢nost, které se také tikd zobecnéni, se

zobrazuje v UC diagramu za pomoci Sipky.

Dvé vazby, které jsou specifické pouze pro piipady uziti, jsou include a extend. Vztah
include se vyuZiva v situaci, kdy soucasti implementace chovani n&jakého ptipadu uziti je
Cast, ktera se Casto opakuje. Z této Casti je tedy vytvoren novy rozsifujici ptipad uziti, ktery
je ale stidle nutny pro spravnou funk¢nost plivodniho hlavniho ptipadu [28]. V grafu
zobrazujeme vazbu include jako Sipku smérovanou od hlavniho piipadu uziti k ptipadu,
ktery ho rozsifuje. Druhou vazbou je extend, vyjadiujici vztah, ktery mtize, ale nemusi nastat
pii volani hlavniho pfipadu uziti [28]. Tento vztah je op€t zobrazen Sipkou, ovSem tentokrat

jde Sipka od rozsitujiciho ptipadu uziti smérem k hlavnimu.

3.2.5 Scénare

UC diagram slouZzi k zobrazeni piehledu vSech pfipadii, které ndm systém poskytuje. Pro
uptesnéni konkrétnich ptipadi uziti se ale pouZivaji scénare. Na zacatku kazdého scénare by

mél byt jeho nazev a strucny popis, ktery slouzi pro charakteristiku hlavni funkce ptipadu
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uziti. Dalsi prvek, ktery by mél byt soucasti kazdého scénare, je seznam aktért. Tento
seznam slouzi pro zachyceni v§ech moznych aktérii, ktefi se mohou piipadu uziti zicastnit,
vcetné systému samotného. Pro to, aby mohl byt scénar viibec realizovany, musi byt splnéna
vstupni podminka. Jedna se o prvek, ktery neni povinny, ale pokud je podminka soucasti
scénafe je zakladni a alternativni tok. Zakladni tok zachycuje jednotlivé interakce mezi
aktéry a ptipady uziti. Aktéfi a systém se pfi interakcich stiidaji a postupneé je tak za pomoci
jednotlivych krokii vytvofen kompletni scénaf, ktery by mél byt zakonCeny splnénim
pripadu uziti. Zakladni tok slouzi pouze pro bezchybny prubéh. V piipade, ze by néjaka
neoc¢ekavana situace u daného scénaie mohla nastat, musi byt vytvoren alternativni tok, ktery
slouzi k feSeni vyjimek a chyb. Alternativni tok je vzdy pfifazen k urcité interakci ve scénafi.
Po projiti vSech interakci zdkladniho nebo alternativniho toku mtze dojit k ukonceni scénéie

nebo ke kontrole pomoci dokon¢ovaci podminky [30].

3.2.6 Navrh UX/UI designu

Prvek, ktery je nezbytny pro usp&$né navrzeni softwaru, je UX/UI design. I pfesto, Ze oba
pojmy UX 1 Ul maji ur¢ité podobnosti, existuje spousta rozdili mezi ob&ma piistupy

navrhu [31].

Navrh UX se zabyva vyvojem casti, které¢ nejsou na prvni pohled viditelné uvnitt aplikace.
Jeho hlavni funkci je vytvofeni navrhu produktu tak, aby splioval veSkeré uzivatelské
pozadavky, které byly specifikovany. Jedna se o pojem, ktery se nemusi nutn¢ vyskytovat
pouze v informatice, ale muZeme se snim setkat napf. u vyroby aut nebo
elektroniky [32]. Pii tvorbé nového softwaru vyuzivaji UX designéfi analyzu pozadavki a
na zdklad¢ jejiho vyhodnoceni vytvoii rizna fesSeni, kterd by méla pokryt potieby cilové

skupiny uzivatelt, kteti budou produkt vyuZzivat [32].

Kromé navrzeni UX designu dochazi také k vytvareni navrhu UI, coz je proces, pfi kterém
se vyvojaii zametuji na viditelné ¢asti aplikace, predev§im na vzhled a vizuélni styl. Cilem
Ul designu je navrZeni rozhrani, které bude pro uzivatele pfivétiveé, intuitivni a pfijemné pro
pouzivani [33]. Soucasti navrhu je vytvafeni ¢tyt zakladnich prvki, a to navigace, vstupd,

informac¢nich komponent a kontejnerd.

Prvni prvek se zamétuje na tvorbu navigaci, které slouzi pro lepsi orientaci [31]. V ptipadé
aplikaci se standardné jedna o naviga¢ni menu, zpétné Sipky, posuvniky nebo vyhledavaci

pole.
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Pro moznost zadavani informaci od uzivatele jsou vyuzivany ovladaci prvky pro vstupy [31].

Jedna se o bézné slozky aplikaci jako tlacitka, textova pole, checkboxy nebo kalendare.

Tietim prvkem, vyuzivanym pii navrh UI designu, jsou informa¢ni komponenty. Jejich
hlavni vyznam spociva ve sdé€leni informaci uzivateli [31]. Pfikladem takové komponenty

muze byt ukazatel Casu nebo aktualni prib¢h videa [31].

Posledni zékladni slozkou UI designu jsou kontejnery [31]. Jejich hlavni ucel je organizace

obsahu a jednotlivych ¢asti aplikace do sekci.

Pro implementaci UX/UI designu se pii vyvoji aplikaci Casto vyuziva wireframu. Jedna se
o navrh rozhrani systému, ktery se sklada z velmi jednoduchych vizualnich komponent a
jejich rozlozeni v aplikaci [34]. Na pocatku navrhu se vyuziva Casto pouze Cernobilych

komponent, které by mély zachycovat jednotlivé interakce softwaru (viz Obrazek 9).

Topic 1 Topic 2 Topic3 Topic 4

Search
} Section 1 Section 2 Section 3 Section 4

—

Section 1 Feature 1

| Section 2 Feature 2
Section 3 Feature 3
Section 4 Feature 4 |
Section 5 Feature 5 i
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Section &
Section 10
l Section 11
‘ Section 12 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod tempor incididunt External Links
ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation
Section 13 ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure dolor in
reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint
Section 14 occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id est
laborum.

Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus error sit voluptatem accusantium doloremque
laudantium, totam rem aperiam, eaque ipsa quae ab illo inventore veritatis et quasi
architecto beatae vitae dicta sunt explicabo. Nemo enim ipsam voluptatem quia voluptas sit
aspernatur aut odit aut fugit, sed quia consequuntur magni dolores eos qui ratione
voluptatem sequi nesciunt.

Section 15

Obrazek 9 Jednoduchy wireframe
Poté, co zédkaznik schvali zadkladni GUI, dochazi k doplnéni vizudlnich efekt jako barev,
textll a obrazki do navrhu wireframu. Postupné se tento proces nékolikrat zopakuje a béhem
jednotlivych procesti dochazi k Gipravam vizualnich efektii a pfidavani novych komponent,

dokud nedojde k uspokojeni potieb zdkaznika [34].
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3.3 Systémy pro spravu verzi

VCS jsou velmi dilezitou soucasti vyvoje veskerych aplikaci a vyuziva je vétSina vyvojara
pii tvorbé projektu. Hlavni ucelem VCS je efektivni sprava zdrojového kodu a poskytnuti
ptistupu ke vSem predchozim verzim projektu [35]. Vytvofeni nového softwaru vyzaduje
spolupraci vSech ¢lent vyvojového tymu, coz VCS usnadiiuji. Mezi nejznaméjsi VCS patii
CMVC, Git, Apache Subversion, Azure DevOps, GitHub a Bitbucket [36]. Téchto systému

1ze na trhu nalézt daleko vice.

Kromé toho, zZe systém umoznuje efektivni praci v tymu, zajist'uje také zalohovani systému.
Navic mame kromé zdlohy také vzdy k dispozici nejaktudlngjsi verzi aplikace. Dalsi
vyhodou je vétveni a slu¢ovani projektu. Vétev je kopie pivodniho programu, ktery je
nazyvan hlavni linii [36]. Diky moZnosti vytvateni kopii Ize docilit toho, aby kazdy vyvojar
pracoval sam a po dokonceni prace muze vétev opéet sloucit s hlavnim programem.
V ptipadé, kdy je v systému nalezena chyba, mize se vyvojatsky tym kdykoliv vratit
k pfedchozi verzi a snadnéji ur€it co chybu zptsobuje. Z té€chto diivodli jsou dnes VCS velmi

popularni a povazuji se za standart pifi vyvoji aplikaci.

3.4 Vyvojové prostredi

IDE je software, ktery slouzi programatoriim pro usnadnéni vyvoje aplikaci. V dne$ni dob¢
patii mezi standartni funkce IDE testovani, ladéni aplikace, dopliiovani kédu, vytvareni
virtualniho serveru a dalsi [37]. V zdkladni implementaci IDE je obvykle editor pro
vytvateni zdrojového kodu, nastroje pro debbugovani a systém pro sestaveni aplikace.
Programator si poté do IDE muize sam piidavat za pomoci pluginii nové funkce, které
umoznuji vyvojariam rychlejsi a efektivnéjsi psani zdrojového kédu. V dnesni dobé 1ze na
trhu nalézt velkou spoustu popularnich IDE jako napt. Visual Studio Code, IntelliJ IDEA,
PyCharm nebo Xcode [38].

Visual Studio Code je z dlouhodobého hlediska jedno z nejpopularnéjSich IDE pro vyvoj
aplikaci a bylo také zvoleno pfi vyvoji této diplomové prace. Popularni je predevsim diky
velké podpore programovaciho jazyka Javascript [37]. Navic je to velmi jednoduché a
vykonné IDE, které obsahuje velkou sbirku roz$ifeni, diky ¢emuz si jej vyvojaii mohou
upravit dle svych pozadavki. Dalsi jeho vyhodou je integrace se systémem Git, coz
umoziuje efektivni spravu verzi projektu. Soucasti implementace Visual Studio Code je také

velmi snadné ladéni [38].
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3.5 Uméla inteligence

PocitaCové systémy, vykazujici lidské kognitivni funkce a chovani, nazyvame umélou
inteligenci. Tyto systémy jsou zaloZzené na postupném uceni, pfi kterém zpracovavaji
obrovské mnozstvi dat. Postupné jsou tak systémy schopné vytvofit vzorce, dle kterych se
mohou rozhodovat. Do oblasti umélé inteligence spadaji generativni nastroje pro tvorbu
textli, obrazktli nebo videi, chytii asistenti, samoftidici auta, senzory v nositelnych zatizenich
nebo vizudlni filtry, které lze vyuzivat prostiednictvim socidlnich siti [39]. Uméla
inteligence se stala v poslednich letech velmi popularni, pfedev§im diky generativhim

nastrojum jako ChatGPT, Gemini nebo Claude [39].
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II. PRAKTICKA CAST
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4 NAVRZENI ULOH NA ZAKLADE KURIKULA SS

Jeste predtim, nez se zacala webova aplikace vytvaret, doslo k nékolika navrhtim, jak by hra
mohla vypadat. V prvni fazi navrhu se uvazovalo o hie, ktera by byla zaloZzena na otevieném
svété, ve kterém by uzivatel mohl libovolné pochodovat a plnit rizné zadané tlohy. Tato
hra, ktera m¢la byt inspirovana zanrem RPG, zpoc¢atku ptisobila jako idealni népad, jelikoz
principy RPG dokazi zabavit a uchvatit velké mnozstvi hrac¢. Hlavnim cilem hry ovSem
nebylo co nejvice pobavit osoby, které si hru zahraji, ale naucit je co nejvice informaci ze
zakladii pocitatovych siti. Z diivodu upiednostnéni vyuky pied pobavenim, a také diky
piihlédnuti ke kurikulu SS slozeného z témat, ktera by se velmi t&Zko implementovala do
hry zaloZené na otevieném svété s Zanrem RPG, byl pivodni nidpad zavrZzen a nahrazen
novym konceptem zalozeném na vytvoifeni n¢kolika interaktivnich miniher. Diky tomuto
principu Ize daleko efektivnéji implementovat jednotliva témata pocitacovych siti a
z hlediska vyuky by hra méla byt mnohem efektivnéjsi, protoze uzivatel se bude vénovat
pouze danému tématu a nebude se zdrzovat chozenim po otevieném svéte. Zaroven budou

soucasti implementace dva herni mody.

Prvni méd bude urceny pro vyuku zacatecnikti v oblasti pocitacovych siti. Uzivatel, ktery si
tento mod zvoli, projde postupné vSechny trovné, které budou ve hie k dispozici. Cilem
bude projit celou hrou a splnit tak veskeré interaktivni hry. Navic vZdy pfed kazdym
zacatkem minihry budou uZivateli zobrazeny informace slouzici k pochopeni dané
problematiky pocitacovych siti, coz povede k prubéznému vzdélavani hrace. Nazev tohoto

herniho mdédu bude kampari.

Ve druhém hernim modu si uZivatel bude moci spustit libovolnou minihru. Tento princip
umoznuje opakované spusténi her, ve kterych se chce hrac zlepSovat. Navic si uzivatel bude

schopen vyzkouset i ¢asti hry, do kterych se v kampani jesté nedostal.

4.1 Pritizkum kurikula SS

Jesté predtim, neZ se zacaly jednotlivé interaktivni hry navrhovat, byl proveden prizkum
Skolniho vzdélavaciho planu pro pfedmeét sit€ a pocitacové systémy, ktery je ureny pro zaky
k tomu, ze obsah uciva daného predmeétu je velmi rozsahly, byla pro tuto diplomovou praci

pouzita pouze ¢ast vzdélavaciho planu urcena pro 1. pololeti 1. ro¢niku.
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Ucivo obsazené ve Skolnim vzdélavacim planu pro 1. pololeti se déli do péti zékladnich

sekei, kterymi jsou topologie pocitacovych siti, komunikace v siti, pasivni prvky, aktivni

prvky a adresace v siti (viz Obrazek 10).

Ugivo

SVP wyjstupy

1. Topologie siti (3)

— pojmy potitatova sit, server, pracovni stanice,
Internet

— Elenéni siti podle rozsahu, topologie, prenosového
média, role uzll apod.

— pfenosovd média (druhy, principy,
whady/nevyhody)

— fyzické, logické a geografické clenéni siti

Zak

— wysvétli pojem pocitafova sit a pfinos zapojeni
pofitaél do sité

— chape specifika prace v siti (vEetné rizik), vwyuiiva
jejich moZnosti a pracuje s jejimi prostfedky

— klasifikuje sité podle rlznych kritérii

— zna vyhody a nevyhody jednotlivych pfenosovych
médii a zvoli vhodné médium pro dany Gcel

2. Komunikace v siti (10)

- pfistupové metody k médiu
— referenéni model 1507051

— sitovy model TCR/IP
—zakladni protokoly

— rozpozna principy komunikace na siti

—zna zakladni druhy pfistupovych metod k médiu,
na jakém principu pracuji, jejich wwhody a nevyhody

— znd jednotlivé vrstvy RM 1S0/05I a co zajistuji

— zna jednotlivé vrstwy SM TCP/IP, dovede porovnat
s RM 150051

— definuje zakladni komunikaéni protokoly

3. Pasivni prvky siti (10)

— kabely (druhy, znaéeni, parametry)

— konektory (druhy, znafeni, parametry)
—zasuvky, racky, patch panely

— datowvy rozvadét a jeho vybaveni

— je schopen vysvétlit rozdil mezi pasivnimi a
aktivnimi prvky sité

— rozezna typy kabelowych vedeni a jejich parametry

—zna zakladni druhy pasivnich sitowych prekd, jejich
aéel

— zvoli vhodné prvky pro danou sit

— zrealizuje jednoduchou strukturovanou kabelaz

4. Aktivni prvky siti (10)
—sifova karta

— repeater

— hub, bridge

—switch, router, gateway
— jejich typy a parametry

—zna zakladni druby aktivnich sitovych preki, na jaké
wrstvé 150051 pracuji, jejich Ofel, princip ginnosti

— zvoli vhodné prvky pro danou sit a jejich
konfiguraci

5. Adresace v siti (15)

— MAC adresa, jeji format, zplisob zajisténi
jedinecnosti

— |P adresa, |P aritmetika

— tfidy adres

— subsité, VLSM, CIDR

— port a socket

- preklad adres

—|Pvb

— unicast, broadcast, multicast, anycast
—DHCP a NAT

— orientuje se v adresaci poc. siti

—zna pojmy MAC adresa a IP adresa, jejich ucel,
vzdjemnou vazbu

— zna rozdéleni IP adres do tfid, vefejné a privatni
adresy, déleni a slufovani siti

— je schopen vysvétlit moZnosti feseni nedostatku
vefejnych IP adres

— pouiije funkci DHCP sluzby

— poufije funkci NAT

Obrazek 10 Cast $kolniho vzdélavaciho planu pouzita pro navrh
4.2 Vytvoreni kategorii

Po ziskéni zdkladnich informaci ze Skolniho kurikula nasledovala faze kategorizovani her.
Vzhledem k ¢asové narocnosti pro navrzeni a implementaci her nebylo realné uskute¢nit pro

kazdé téma hru pfimo na miru. Témata tedy byla rozfazena do péti zakladnich kategorii.

Prvni kategorie uloh s oznacenim K1 je urcena pro pojmy pocitatovych siti, u kterych je

velmi dilezita znalost definice. Spadaji zde také terminy, které nelze zachytit za pomoci
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obrazku nebo by byly pro zacatecniky v oblasti pocitacovych siti velmi obtizné na uhodnuti.

Ideu této hry Ize pouzit pro vétSinu témat, ktera jsou soucasti skolniho vzdélavaciho planu.

Druha oblast se tyké tloh s vyuZivanim obrazkd a jejich piifazeni. Uloha byla inspirovana
geografickym cClenénim siti, kde uzivatel mize ptidélovat obrazek k jeho definovanému
geografickému rozsahu. Koncept této hry lze kromé geografického ¢lenéni vyuzit také u
¢lenéni na zaklad¢ topologii a pfifazeni jednotlivych aktivnich a pasivnich prvki. Tato

kategorie ma oznaceni K2.

Pojmy z pocitacovych siti, které 1ze zobrazit za pomoci obrazku, ale neni nutné je Clenit,
budou zarazeny do dal$i kategorie lloh s oznaceni K3. Na pocatku této hry bude obrazek,
ktery bude piekryty tak, aby nebyl vidét. K ucelu prekryti obrazku bude urceno 16 bloki.
Pokud uzivatel na blok klikne tak ho odstrani a zaroven se zobrazi oblast nachazejici se za
timto blokem. Jednd se o kategorii her, kterd mlze byt vyuzita pro vétSinu témat
pocitaovych siti.

Ctvrta kategorie se tyka piifazovani vice slov, ktera spolu souvisi. Uloha byla navrzena na
zakladé modelu ISO/OSI sloZeného ze sedmi vrstev a modelu TCP/IP sloZeného ze Ctyt
vrstev. Uplatnéni téchto miniher Ize ale vyuzit i u jinych ¢asti pocitatovych siti, jako
protokolu, tiid adres nebo rozde€leni kabelll na zaklad¢ jejich prenosové rychlosti. Pro tuto

kategorii bylo pouzito oznaceni K4.

Posledni oblasti tiloh budou vypocty, oznacené kategorii K5. Princip hry je inspirovany
vypoctem podsiti, pievodem ¢iselnych soustav a ur€enim IP adresy. Minihra bude vyuzivana

pro vSechny ulohy, kde je zapotiebi vyuZivat matematiku pro ziskani vysledku.

4.3 Shrnuti uloh na zakladé kurikula

Po vytvofeni zékladnich péti kategorii bylo provedeno roziazeni konkrétnich témat ze
Skolniho vzdélavaciho planu a diky tomu mohly vzniknout jednotlivé lohy do hry. Pro tento
ucel byla vytvotena Tabulka 1, jejiz soucésti jsou jednotlivé kategorie oznacené zkratkami
K1, K2, K3, K4 a K5. Uvnitt Tabulky 1 lze nalézt také Cisla hernich méda a ndzvy
jednotlivych témat poéitadovych siti. Cisla hernich modt udavajici Groven, ve které se
uzivatel miize s danou problematikou setkat. V ptipadé¢ herniho modu kampané je nutné
projit postupné vSechny ¢asti a ulohy pocitaCovych siti bez toho, aby uzivatel vynechal

nékteré téma. Naopak u jednotlivych tirovni bude vyuZivano pseudonahodné generace z vice
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moznosti, aby uzivatel pfi hrani urc¢ité minihry doptedu neveédél, jaky dostane pojem nebo

obrazek.

Tabulka 1 Seznam tloh pro implementaci

Témata z kurikula Mod kampan | Méd drovné | K1 | K2 | K3 | K4 | K5
Pojem bit 1 1 +

Pojem byte 2 1 +

Binarni soustava 3 2 +
Desitkova soustava 4 3 +
Pocitacova sit’ 5 4 +

Server 6 4 +

Pracovni stanice 7 4 +

Internet 8 4 +

Clenéni dle rozsahu 9 5 +

Topologie sbérnice 10 6 +
Topologie kruh 11 6 +
Topologie hvézda 12 6 +
Topologie strom 13 6 +
Patetni topologie 14 6 +
Topologie neomezena 15 6 +
Ptenosova média 16 7 +
Client server 17 8 +

Peet to peer 18 8 +

Model ISO/OSI 19 9 +
Model ICP/IP 20 10 +
Fyzicka vrstva 21 11 +

Aplikacéni vrstva 22 11 +
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Témata z kurikula Mod kampan | Méd urovné | K1 | K2 | K3 | K4 | K5
Sitova vrstva 23 11 +

Relac¢ni vrstva 24 11 +

Prezentani vrstva 25 11 +

Transportni vrstva 26 11 +

Linkova vrstva 27 11 +

Ptistupové metody 28 12 +
SMTP 29 13 +

POP3 30 13 +

IMAP 31 13 +

FTP 32 13 +

HTTP 33 13 +

DNS 34 13 +

ARP 35 13 +

Protokoly 36 14 +
Koaxialni kabel 37 15 +
Kroucena dvojlinka 38 15 +
Opticka vldkna 39 15 +
Pasivni prvky 40 16 +

Opticky kabel porucha 41 17 +
RJ-45 42 18 +

Sitova karta 43 19 +
Router 44 19 +

Hub 45 20 +

Switch 46 20 +
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Témata z kurikula Mod kampan | Méd urovné | K1 | K2 | K3 | K4 | K5
Repeater 47 20 +

Gateway 48 20 +

Aktivni prvky ISO/OSI 49 21 +
MAC adresa 50 22 +

IP adresa 51 22 +

Vypocet IP adresy 52 23 +
Vypocet sitové adresy 53 24 +
Ttidy adres 54 25 +
VLSM 55 26 +

CIDR 56 26 +

Port 57 26 +

Socket 58 26 +

Hierarchie domén 59 27 +
Vypocet subsité 60 28 +
Ptifazeni Cisla portu 61 29 +
Veskera problematika 62 30 +

Veskera problematika 63 30 +

Veskera problematika 64 30 +

Veskera problematika 65 30 +

Z Tabulky 1 vytvotené pro rozfazeni danych témat do konkrétnich kategorii je zfejmé, Ze
herni méd kampan bude mit celkoveé 65 uloh, které musi uzivatel pro dokonceni splnit.
V ptipadé herniho mddu, kde si hrac voli libovolnou uroven, bude k dispozici 30 zakladnich

uloh.
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4.4 Spolecny princip vSech her

Jednotlivé minihry budou tvofeny pomoci unikétnich ¢asti, ale také prvka, které jsou
spolecné pro vSechny hry. Po spusténi libovolné minihry bude zobrazena obrazovka, ktera
se bude skladat z popisu hry, zpétného tlacitka odkazujiciho pro odchod do menu, tlacitka
start pro zahajeni hry, ndpovédy, ovladani, textu symbolizujiciho danou troveii a nazvu
uciva. Po kliknuti na tlaitko start dojde ke spusténi interaktivni minihry. Soucasné s tim se
spusti ¢asovac, ktery symbolizuje, kolik vtetin hraci jeste zbyva na dokonceni tirovné. Pokud
se Casovac dostane na hodnotu 0, hra bude ukoncena. Naopak pokud uzivatel dokon¢i kol
v daném limitu, bude mu zobrazen pocet zbyvajicich vtetin, ktery v této hie symbolizuje
zaroven 1 skore. Skore bude mozné ovlivnit i pomoci chybnych odpovédi, kdy u kazdé Spatné
odpovédi dojde k odecteni o urcity pocet bodll v zavislosti na dané hie. Hra¢ si miize
napoveédu zobrazit i béhem spusténé hry, ale skore mu bude nadale odecitano. To samé plati

pro zobrazeni ndvodu, jakym stylem se dana minihra ma ovladat.

4.5 Guess the Word

Minihra Guess the Word bude urcena pro ulohy z kategorie K1. Po spusténi bude uzivateli
zobrazena napovéda, kterd popisuje néjaky pojem z pocitacovych siti. Soucasné s tim bude
vykreslena i ¢ast zobrazujici poc€et pismen daného pojmu. Dllezitym prvkem bude zbyvajici
pocet pokusi, ktery je také soucasti implementace kazdé¢ minihry. Posledni ¢ésti je Ceska
abeceda, kterd v sobé obsahuje 41 tlacitek s jednotlivymi pismeny. Pokud hra¢ klikne na
nekteré pismeno, zobrazi se mu odpovéd’, zda se jednalo o pismeno, které se ve slové nachazi
nebo ne. V ptipadé volby spravného pismene se nic nestane a uzivatel mize kliknout na dalsi
pismeno. Pokud uzivatel vybere Spatné tlacitko, dojde k upozornéni, ze bylo zvoleno $patné
pismeno a soucasné s tim uzivatel piijde o jeden pokus a urcity pocet bodt ze skore. Pokud
uzivateli zbyva posledni pokus a zvoli Spatné pismeno, hra je ukonfena a automaticky
prohraje se skorem 0. V momenté, kdy uzivatel uhodne vSechna pismena dan¢ho pojmu

z pocitacovych siti, dochédzi k vyhte a hraci je zobrazeno jeho dosazené skore.

4.6 Picture Match

Dalsi minihrou, kterd bude souc¢ésti implementace webové aplikace, je hra Picture match.
Jednd se o princip pfifazovéani, kdy uzivateli bude zobrazeno 6 obrazki, které se daji
pfetahovat a funguji na principu drag and drop. Hréaéi bude navic zobrazeno dalSich 6

polozek, které symbolizuji pozice, kam uzivatel miize umistit dané obrdzky. Soucasti
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implementace, uréené pro ulohy z kategorie K2, bude opét pocet zbyvajicich pokust a skore,
které s nariistajicim Casem stravenym ve hie klesd. Pti spravném pfifazeni obrazku dojde
k tomu, Ze jej jiz nebude mozné presunout zpét a jeho piivodni misto ztmavne. Zaroven
obrazek zlstane na misté spravné polozky. Pokud hra¢ piifadi vSechny spravné obrazky,
dojde k jeho vyhie a zobrazeni dosazené¢ho skore. Naopak hra¢ miize prohrat, pokud pfi
ptfifazovani udéld maximalni mozny pocet chyb nebo mu vyprsi ¢as. V obou ptipadech

ziskava skore s hodnotou 0.

4.7 Guess the Picture

Pro ulohy z kategorie K3 bude vytvotfena hra Guess the Picture. Na pocatku hry bude
vygenerovan obrazek, ktery nasledné prekryji bloky tak, aby nebyl vidét. Tyto bloky budou
vypocitany na zdkladé velikosti obrazku a jejich celkovy pocet bude 16. Pokud uzivatel na
blok klikne, bude odstranén a tim se hraci zobrazi patfi¢na ¢ast obrazku. Soucasné s kazdym
kliknutim dojde k odecteni skore. Dalsi podstatnou ¢asti hry bude zobrazeni klavesnice,
vstupil, skore a pocet zbyvajicich pokusi, ktery se ovSem bude odecitat pouze v ptipadé
Spatn¢ zvoleného pismene. Kliknuti na blok a nasledné zobrazeni Casti obrazku nebude
povazovano za chybu. Hra miize byt ukonc¢ena vyhrou po uhodnuti obrazku na pozadi nebo

prohrou po vyprseni ¢asového intervalu, ¢i vyuziti vSech pokusti na dokonceni.

4.8 Put the Words

Put the Words bude hra zaloZena na pfifazovani vice slov k jejich kratkym definicim. Princip
minihry bude zalozen na zamichéni slov v levém sloupci a ponechanim ptivodniho potadi
ve sloupci pravém. UZivatel pak bude muset spravné pfifadit slova z levé ¢asti za pomoci
principu drag and drop X jejich popisu zobrazeném v pravé oblasti hry. Pfi chybném
pfitazeni bude uZivateli sebran jeden pokus, a pokud hra¢i dojdou veSkeré pokusy nebo cas,
hra bude ukonc¢ena. Naopak pokud pfifadi vSechny ¢ésti hry spravné, bude mu zobrazen text

s gratulaci k vyhie a dosaZené skore. Tato hra je ur¢ena pro tlohy z kategorie K4.

4.9 Count the Number

Posledni minihrou bude Count the Number ur€end pro veskeré ulohy z kategorie K5, které
jsou zalozeny na matematickych vypoctech nebo na ptevodu ¢iselnych soustav. Princip hry
je podobny jako u Put the Words stim rozdilem, Ze uZivateli jsou pseudonahodné

vygenerovana Cisla, kterd nemaji byt pfifazena. Diky tomu mtize hra¢ vybirat z vice Cisel,
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ktera nemusi s prikladem vibec souviset. Hru bude mozné vyhrat pomoci spravného

doplnéni vsech Cisel.
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5 NAVRZENI WEBOVE APLIKACE

Soucasti navrhu webové aplikace pro vyuku zaklada pocitacovych siti je sbér pozadavkl
spolecné s jejich analyzou, vytvofeni modelu pfipadi uziti, sepsédni scénaiti a navrzeni

aplikace pomoci wireframt.

5.1 Sbér a analyza pozadavki

Pfed zahdjenim programovani bylo nutné u webové aplikace provést sbér a analyzu
pozadavkl. Vzhledem k tomu, Ze aplikace je primarn¢ urcena pro zéky, ktefi se chtéji
vzdélavat v oblasti pocitacovych siti, bylo s zaky a uciteli pfed vytvofenim webové hry
provedeno nékolik slovnich rozhovorii, které byly nasledné¢ shrnuty v uzivatelskych

pozadavcich.

5.1.1 Uzivatelské pozadavky

Hra bude v ¢eském jazyce a primarné bude urcena pro pocitacovou platformu. Soucasti
implementace bude menu, rozdélené do Ctyt zédkladnich sekci, mezi které budou patfit oba
herni moédy, tabulka osobniho rozvoje a zobrazeni ovladani hry. Uzivatel si bude moci zvolit
hrani pomoci kampané nebo jednotlivych tGrovni. V ptipadé, Ze si hra¢ zvoli herni mod
kampan, projde postupné veskeré herni urovné a po dokon¢eni mu bude zobrazeno celkové
skore, které se soucasné uloZi do tabulky rozvoje s aktudlnim datem. Druhou moZnosti bude
zvoleni herniho médu pomoci jednotlivych trovni, kde si hra¢ bude moci zlepSit dovednosti
v konkrétni oblasti pocitacovych siti. Kazda uroven bude jinak naro¢na a bude se zaméfovat
na jinou oblast pocitaCovych siti. Pokud bude uZivatel chtit hru opustit, bude mu to
umoznéno v libovolném case, ale v piipadé kampan€ musi byt zachovan aktudlni progres.
Soucasti kazdé minihry bude moZnost zobrazeni skore, napovédy, ovladani a poctu pokust

na dokonceni hry.

5.1.2 Funk¢ni pozadavky vSech her
e FROIl: Zobrazeni kampané
e FRO02: Zobrazeni vSech trovni
e FRO03: Zobrazeni tabulky rozvoje
e FRO04: Zobrazeni obecného ovladani

e FROS5: Moznost navratu do menu
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e FRO06: Zobrazeni vyukového materialu
e FR:07 Zobrazeni hry guess the word

e FR:08 Zobrazeni hry picture match

e FR:09 Zobrazeni hry guess the picture

e FRI10: Zobrazeni hry put the words

e FRI11: Zobrazeni hry count the number
e FR12: Zobrazeni napovédy k feSeni

e FRI13: Zobrazeni ovladani konkrétni hry
e FRI14: Zobrazeni prohry

e FRI15: Zobrazeni vyhry

e FR16: Moznost opusténi hry v kterykoliv moment

5.1.3 Nefunk¢éni / systémové pozadavky
e NFR:01 Hra nesmi zptisobovat chyby, které by vedly k nefunk¢nosti aplikace

e NFR:02 Hra bude urCena primarné pro pocitacovou platformu, ale bude tvotfena
pomoci responzivniho designu, takze si ji uzivatelé budou moci zahrat v riznych

rozliSenich

e NFR:03 Hra musi béZet nepfetrzité¢ az na vyjimecné situace, které se budou tykat

vylepSeni nebo aktualizace systému

e NFR:04 Hra musi byt k dispozici na prohliZze¢ich Google Chrome, Mozilla Firefox,
Safari a Microsoft Edge

e NFR:05 Zékladni menu hry musi byt na webové strance nacteno maximalné do tii
sekund od okamziku, kdy uzivatel pfistoupi k webovému rozhrani
5.2 Model pripadi uziti

Po sepsani veskerych funkénich a nefunkénich pozadavki byl navrzen UC model, jehoz
soucasti je jeden aktér zastupujici uzivatele hrajictho webovou hru. Diagram zobrazeny na

Obrazku 11 je slozeny z jednotlivych ptipadl uziti, které maji sepsany své scénaie slozené
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z hlavnich a alternativnich tokl. Celkovy pocet vytvofenych ptipada uziti je 19 a slouzi

k pokryti veskerych funk¢nich pozadavka.

UC Model Webova hra

ucos

uco7 Jcos Zobrazeni poctu uc1o
Zob i sko Zobrazeni zadani zbyvajicich Zobrazeni
obrazeni skdre pokusti oviAdani
ucH
ucol i Zobrazeni
Zobrazeni \ ! napoveédy
kampané \:._ == include == << include == ,Ir .
. . i H << include ==
] S << include >= 3
. uciz
<= include > Zobrazeni vjhry
<= Sxtend == w
. <= include >>
. uc13
" —,\Zobrazeni prohry
== include == " ) R T 7
Iy . \ P <=include >>
uco2 | Jeos
UZivatel i I bt SELEI extend == --oo_______________ .
Zobrazeni (rovni Zobrazeni hry === <<include EERR SN ucis
Navrat do médu
<=‘.‘ii‘|c|ud§ == ’,” AN T Tk extend »»

uc1s
Zobrazeni

uco3 =< extend == Klavesnice
Zobrazeni = << include >> ucos
tabulky Navrat do menu ! ' “
<< extend >> == extend == <= extend ==
¥ " ucie

Nahodna
generace
slova

i
'
i
i
1
|
i
'

=< include ==

Uco4
Zobrazeni
abecného
oviadani

uc1s
Nahodna
generace
obrazku

uc19 ucty

Zobrazeni vstupl Zobrazeni slov

Obrazek 11 Diagram piipadl uziti
Vzhledem k tomu, ze nemiize existovat pozadavek, ktery by nebyl zastoupen alespoi jednim
pfipadem uziti, byly vytvofeny Tabulky 2 a 3 symbolizujici matici pokryti. Tato matice
pokryti zachycuje veSkeré funkéni pozadavky a zaroven piipady uziti slouZici k jejich
pokryti. Znak plus znamena, Ze UC slouZi k naplnéni funkéniho poZadavku. Diky Tabulkdm

2 a 3 lze potvrdit, ze kazdy pozadavek je zastoupen alespoil jednim piipadem uziti.
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Tabulka 2 Pokryti funkénich pozadavki

UC/FR| FRO1 | FR02 | FRO3 | FR04 | FRO05 | FR06 | FR07 | FR0OS8
UCo1 + +

ucCo2 +

uco3 +

uco4 +

UCos +

UCo06 + +
uco7 + +
UCo8 + +
UucCo09 + +
UCI10

UCI1

UCI12

UCI13

UCl14 + +
UCI5 +

ucCle +

UC17

UCI8 +
UC19 +
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Tabulka 3 Pokryti funkénich pozadavki 2

UC/FR| FR09 | FR10 | FR11 | FR12 | FR13 | FR14 | FR15 | FR16
ucCo1

uCo2

ucCo3

uco4

uCo5

uco6 + + +

uco7 + + +

uCo8 + + +

uco9 + + +

ucCl10 +

UCl11 +

ucCl12 +
UCl13 +

ucCl4 + + + +
UCI5 +

UCl16

UCl17 + +

UCl18 +

uUcCl19 +
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5.3 Scénare

Zésadni oblasti navrhu jakéhokoliv softwaru je sepsani scénait jednotlivych ptipada uziti.
Scénare umoziuji jasné zachyceni situaci, ke kterym by v systému mohlo dojit a diky tomu
je nasledna implementace pro vyvojaie daleko snadnéjsi nez bez nich. Navic umoziuji
zachyceni podminek a cyklt. Nezbytnou vstupni podminkou, kterd je nutna pro naplnéni

vSech scénai, je ptipojeni k internetu.

Uzivatel, ktery se rozhodne pro hrani herniho rezimu kampané, bude muset kliknout na
tlacitko v hlavnim menu. Pfi procesu dojde k nacteni dat o jeho aktudlnim skore a Grovni, ve
které se bude nachazet. Soucasti na¢tené¢ho obsahu bude poté tlacitko slouzici k navratu zpét
do menu, popis problematiky dané irovné¢ a také moZznost piesunuti uzivatele do konkrétni

hry, kterd ma provéfit jeho znalosti ziskané v aktualni Grovni (viz Tabulka 4).

Tabulka 4 Scénar — zobrazeni kampan¢

Oznacdeni pripadu uziti | UCO1

Nazev scénare Zobrazeni kampané

Popis scénare Tento scénaf popisuje proces zobrazeni herniho modu

kampané po kliknuti na tlacitko v hlavnim menu.

Aktéri Uzivatel, systém
Vstupni podminka UZivatel musi byt v hlavni navigaci hry.
Zakladni tok 1. UC zacina poté, co uZivatel klikne na tlacitko kampan

2. Systém skryje obsah webové stranky pomoci animace
ztmaveni

3. Systém zajisti nacteni obsahu kampané behem
animace

4. Systém vykona animaci zesvétleni a zobrazi cast
kampané, ve které se uzivatel na daném zatizeni
nachazi

5. Systém zobrazi tlacitko pro navrat do menu

Alternativni toky 3a. Uzivatel kampaii jesté nespustil
1. Systém vygeneruje novou kampai

2. Systém pokracuje v bodé 4

3b. Uzivatel kampan jiz dohral
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1. Systém odstrani ptivodni kampan
2. Systém vygeneruje novou kampai

3. Systém pokracuje v bod¢ 4

Druhy herni méd bude umoznovat uzivateltim hrat iroven, kterou si zvoli. Diky tomu si hra¢
bude moci zopakovat oblibené Casti hry nebo se zlepsit v oblastech pocitatovych siti, ve
kterych si neni tak jisty. Pro pfesun do tohoto modu bude v hlavnim menu zobrazeno tlacitko
s levely, které hra¢i zméni mod a zobrazi mu moznost volby libovolné trovné (viz

Tabulka 5).

Tabulka 5 Scénar — zobrazeni Grovni

Oznacdeni pripadu uziti | UC02

Nazev scénare Zobrazeni urovni

Popis scénare Scénatf je zalozeny na operaci zobrazeni herniho modu

jednotlivych Grovni poté, co uzivatel klikne na tlacitko levely.

AKktéri Uzivatel, systém
Vstupni podminka UZivatel musi byt v hlavni navigaci hry.
Zakladni tok 1. UC zacina poté, co uzivatel klikne na tlacitko levely

2. Systém skryje obsah webové stranky pomoci animace
ztmaveni

3. Systém zajisti nacteni tlacitek pro piesun do
jednotlivych trovni béhem animace

4. Systém vykona animaci zesvétleni a zobrazi veSkeré
urovné, které jsou soucasti hry

5. Systém zobrazi tlacitko pro navrat do menu
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Dalsi moznosti, kterou bude mit k dispozici uzivatel nachazejici se v menu, bude zobrazeni
tabulky svych dosavadnich vysledki. V tabulce budou ulozZeny data o kampanich, které byly
v minulosti dokonceny. Hrac si tak bude moci porovnavat své ziskané vysledky z minulosti
s témi aktualnimi. Mezi atributy, které budou soucasti tabulky patii ID, datum dokonceni

kampan¢ a skore (viz Tabulka 6).

Tabulka 6 Scénar — zobrazeni tabulky

Oznaceni pripadu uziti | UC03

Nazev scénare Zobrazeni tabulky

Popis scénare Scéndf zacina po kliknuti na tlacitko tabulka, nachazejiciho se
v hlavnim menu a slouziciho pro zobrazeni osobnich

vysledkl z minulosti.

Aktéri Uzivatel, systém
Vstupni podminka Uzivatel musi byt v hlavni navigaci hry.
Zakladni tok 1. UC zacind poté, co uzivatel kline na tlac¢itko tabulka

2. Systém skryje obsah webové stranky pomoci animace
ztmaveni

3. Systém zajisti nacteni dat z kampani, které byly jiz
v minulosti dokon¢eny na daném zatizeni

4. Systém vykona animaci zesvétleni a zobrazi
statistickou tabulku

5. Systém zobrazi tlacitko pro navrat do menu

Alternativni toky 3a. Uzivatel zatim nema dokoncenou kampai

1. Systém vrati prazdnou tabulku a vypise
informaci o tom, Ze kampain jeSté¢ nebyla
dokoncena
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V ptipadé, kdy hrac hru jesté nebude znat, bude mit moznost zobrazeni obecného ovladani.

Tento ptipad uzivateli zobrazi informace o tom, jak minihry probihaji, ¢im jsou ovladany a

co vse je jejich soucasti (viz Tabulka 7).

Tabulka 7 Scénar — zobrazeni obecného ovladani

Oznaceni pripadu uziti

ucCo4

Nazev scénare

Zobrazeni obecného ovladani

Popis scénare

Scénart je vyvolan kliknutim na tlacitko ovladani a slouzi pro
zobrazeni zdkladnich informaci o spolecnych castech

jednotlivych miniher.

AKktéri Uzivatel, systém
Vstupni podminka Uzivatel musi byt v hlavni navigaci hry.
Zakladni tok 1. UC zacina poté, co uzivatel klikne na tlacitko ovladani

2. Systém skryje obsah webové stranky pomoci animace
ztmaveni

3. Systém zajisti nacteni informaci o ovladani

4. Systém vykona animaci zesvétleni a zobrazi uzivateli
informace o zdkladnim ovladani hry

5. Systém zobrazi tlacitko pro navrat do menu
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Navrat do menu je spolecny scénaft, ktery bude nutnou soucasti UC01, UC02. UC03 a UCO04.
Vsechny ptipady uziti budou zalozeny na vyuziti tlac¢itka umoziujiciho navrat do hlavniho
menu aplikace, diky ¢emuz se miize uzivatel interaktivné pohybovat v aplikaci mezi

jednotlivymi ¢astmi (viz Tabulka 8).

Tabulka 8 Scénar — navrat do menu

Oznaceni pripadu uziti | UCO5

Nazev scénare Navrat do menu

Popis scénare Jedna se o situaci, kdy se uzivatel chce dostat zpét do hlavniho

menu. K tomuto ucelu slouzi v aplikaci tlacitko zpét.

AKktéri Uzivatel, systém

Vstupni podminka Uzivatel se musi nachazet v kampani, Grovnich, tabulce nebo

obecném ovladani.

Zakladni tok 1. UC zacind poté, co uzivatel klikne na tlacitko zpét

2. Systém skryje obsah webové stranky pomoci animace
ztmaveni

3. Systém vykond animaci zesvétleni a zobrazi uzivateli
hlavni menu hry
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Nejpodstatnéjsim scénaiem celé aplikace bude zobrazeni hry. Jde o scénat, ktery rozsifuje

herni médy kampané a jednotlivych Grovni. Poté, co uzivatel zvoli hru za pomoci libovolné

urovné nebo se rozhodne pokracovat v kampani za pomoci tlacitka hrat, bude hraci nactena

minihra. Soucasti kazdé hry jsou spolecné prvky skore, zadani, poCet zbyvajicich pokust,

moznost zobrazeni ovladani a népovédy, tlacitko zpét a v ptipad¢ dohrani hry mize byt

uzivateli zobrazeno, zda vyhrdl nebo prohral. Navic mlze hra byt rozSifena o dalsi

funkcionality, jako zobrazeni klavesnice, vygenerovani nahodnych slov a obrazk nebo

zobrazeni vstupt (viz Tabulka 9).

Tabulka 9 Scénat — zobrazeni hry

Oznaceni pripadu uziti

ucCoe6

Nazev scénare

Zobrazeni hry

Popis scénare

Scénat zacina po kliknuti na konkrétni level nebo po spusténi

hry uvnitf médu kampang.

AKtéri Uzivatel, systém
Vstupni podminka Uzivatel se musi nachdzet v kampani nebo trovnich.
Zakladni tok 1. UC zacind poté, co uzivatel klikne na tlacitko

libovolné urovné nebo na tlacitko hrat uvniti kampané

2. Systém skryje obsah webové stranky pomoci animace
ztmaveni

3. Systém nacte data a ¢asti pro mozné hrani konkrétni
zvolené minihry

4. Systém vykona animaci zesvétleni a zobrazi uzivateli
vygenerovanou hru
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Zobrazeni skore je scénar, ktery bude soucasti veskerych miniher. Jeho hodnota se méni
v zé&vislosti na dané hie a trovni. Princip skore bude zaloZeny na Case, kdy na pocatku hry
bude ¢as nastaveny na urcitou hodnotu a poté se kazdou vtetinu odecte o hodnotu jednoho

bodu. Vyse skore se bude menit také s kazdou chybou uzivatele (viz Tabulka 10).

Tabulka 10 Scénaf — zobrazeni skore

Oznaceni pripadu uziti | UC07

Nazev scénare Zobrazeni skore

Popis scénare Po spusténi hry je uzivateli zobrazeno skore, které je na

zaklad¢ ¢asového intervalu pravidelné snizovano.

AKktéri Uzivatel, systém
Vstupni podminka Uzivatel musi spustit libovolnou hru.
Zakladni tok 1. UC zacind poté, co uzivatel spusti hru

2. Systém vygeneruje pocatecni skore
3. Systém spusti casovac na zéklad¢ zvoleného intervalu

4. Systém zobrazi uZivateli skore

Kazda minihra bude mit definovano zadani, kde budou instrukce k tomu, jak by mél uzivatel

ve hie postupovat, aby dokdzal zvitézit (viz Tabulka 11).

Tabulka 11 Scénar — zobrazeni zadani

Oznaceni pripadu uziti | UC08

Nazev scénare Zobrazeni zadani

Popis scénare Po spusténi hry je uZivateli zobrazeno zadani, které hraci

popisuje, co by mél ve hie ud€lat pro vitézstvi.

Aktéri Uzivatel, systém
Vstupni podminka Uzivatel musi spustit libovolnou hru.
Ziakladni tok 1. UC zacina poté, co uzivatel spusti hru

2. Systém zobrazi text, ktery popisuje, jak by mél
uzivatel ve hfe postupovat
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Soucasti miniher bude zobrazeni zbyvajiciho poctu pokust. Vzhledem k tomu, ze uzivatel

se muize pti hie mylit, bude mit kazdd minihra ur€eny pocet chybnych pokust. Pokud

uzivatel vyplytva vSechny pokusy, hra bude ukoncena (viz Tabulka 12).

Tabulka 12 Scénai — zobrazeni poctu zbyvajicich pokust

Oznaceni pripadu uziti

ucCo9

Nazev scénare

Zobrazeni poctu zbyvajicich pokust

Popis scénare

Po spusténi hry je uzivateli zobrazen pocet moznych chyb,

které mize béhem hrani minihry udélat.

AKtéri Uzivatel, systém
Vstupni podminka Uzivatel musi spustit libovolnou hru.
Zakladni tok 1. UC zacina poté, co uzivatel spusti hru

2. Systém zobrazi pocet zbyvajicich pokust

Veskeré hry budou mit specifické ovladani, které nemusi uzivatel pii prvnim pokusu ihned

pochopit. Z tohoto diivodu bude soucasti kazdé minihry moznost zobrazeni popisu ovladani

za pomoci tlacitka, které uzivateli zobrazi dialog s objasnénim principu dané hry a poté mize

hra¢ pokracovat v jejim dokonc¢eni (viz Tabulka 13).

Tabulka 13 Scénaf — zobrazeni ovladani

Oznaceni pripadu uziti

UCl10

Nazev scénare

Zobrazeni ovladani

Popis scénare

Po kliknuti na tla¢itko ovladani je uzivateli zobrazen dialog

s detailnim popisem principu dané hry.

Aktéri Uzivatel, systém
Vstupni podminka Uzivatel musi ve hie kliknout na tlacitko ovladani.
Ziakladni tok 1. UC zacina poté, co uzivatel ve hie klikne na tlacitko

ovladani

2. Systém zobrazi dialog s detailnim popisem ovladani
konkrétni hry
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V ptipadé, kdy si uzivatel nebude jisty danou problematikou, ale uz se rozhodl spustit hru,

bude mit k dispozici tlacitko pro ndpoveédu. Tento prvek zobrazi dialog, jehoz soucésti bude

probirana problematika spusténé minihry (viz Tabulka 14).

Tabulka 14 Scénai — zobrazeni napovédy

Oznaceni pripadu uziti

UCI11

Nazev scénare

Zobrazeni napovedy

Popis scénare

Po kliknuti na tlacitko napovedy je uzivateli zobrazen dialog

s popisem problematiky, které se dand hra tyka.

AKtéri Uzivatel, systém
Vstupni podminka Uzivatel musi ve hie kliknout na tlacitko napovédy.
Zakladni tok 1. UC zalina poté, co uzivatel ve hie klikne na tlacitko
napoveédy
2. Systém zobrazi dialog s rozborem problematiky pravé

spusténé hry
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Po spusténi hry mizou nastat Ctyfi situace, kterymi Ize hru ukoncit. Prvni moznosti bude
vitézstvi ve hie, kterého bude uzivatel moci dosdhnout na zéklad¢ zvolené minihry
doplnénim slova, pfidélenim vSech obrazkl, uhodnutim daného obrazku, piidélenim vSech
slov nebo vypoctem. Pokud se to hraci podaii, bude mu zobrazena obrazovka s gratulaci
k vyhie, dosazen¢ skore a moznost zopakovat si hru nebo pokracovat v kampani (viz

Tabulka 15).

Tabulka 15 Scénai — zobrazeni vyhry

Oznaceni pripadu uziti | UC12

Nazev scénare Zobrazeni vyhry

Popis scénare Poté, co uzivatel splni vS§echny ¢asti minihry, je mu zobrazena
nova obrazovka s gratulaci a moznosti si hru zopakovat,

ptipadné pokracovat v kampani.

AKktéri Uzivatel, systém
Vstupni podminka Uzivatel musi zvitézit v libovolné minihfe.
Ziakladni tok 1. UC zacina poté, co uzivatel vyhraje minihru

2. Systém zobrazi obrazovku, kterd ho informuje o
dosazeném skore a je mu zobrazeno tlacitko pro
pokracovani v kampani nebo zopakovani hry
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Dalsi dvé moznosti ukonéeni hry nastanou v momenté, kdy uzivatel prohraje. K situaci mize
dojit ve dvou piipadech (viz Tabulka 16) a to, kdyz hraci dojde ¢as, k cemuz dojde ve chvili,
kdy se mu zobrazi skore 0 nebo v momenté vyuziti vSech pokust. Ob¢é udalosti vedou
k zobrazeni obrazovky, kterd uzivatele informuje o tom, ze v minihfe prohral a bude mu
zobrazeno skore s hodnotou 0. Soucasné s informacemi bude uzivateli zobrazeno také

tlacitko, diky kterému miiZze hru spustit znovu.

Tabulka 16 Scénar — zobrazeni prohry

Oznaceni pripadu uziti | UCI13

Nazev scénare Zobrazeni prohry

Popis scénare Poté, co uzivatel ztrati v§echny pokusy nebo mu dojde ¢as na
splnéni minihry, dojde k zobrazeni obrazovky s moznosti

zopakovani dané hry a také informaci, ze hra¢ prohral.

AKktéri Uzivatel, systém
Vstupni podminka Uzivatel musi prohrat v libovolné minihfte.
Ziakladni tok 1. UC zacina poté, co uzivatel prohraje minihru

2. Systém zobrazi obrazovku, kterd ho informuje o
prohfe a soucasné¢ vytvoii tlacitko pro mozné
zopakovani hry
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Posledni moznost, jak opustit jiz spusténou hru, bude s pomoci zpétného tlacitka. Pokud se
uzivatel bude nachazet v médu kampané, jeho aktualni skore se ulozi a poté, co minihru
znovu zapne, mu bude znovu nacteno. V ptipad¢ opusténi hry v médu jednotlivych Grovni
bude skore pfi piistim zapnuti znovu nastaveno na defaultni skore dané minihry. Po kliknuti
na tla¢itko bude tedy hrac prenesen bud’ do kampané, nebo do sekce pro vybér jednotlivych

urovni (viz Tabulka 17).

Tabulka 17 Scénaf — navrat do modu

Oznaceni pripadu uziti | UC14

Nazev scénare Navrat do mddu

Popis scénare V momentég, kdy si uzivatel spusti minihru a chce ji opustit,

bude vracen zpét do kampané nebo do volby urovni.

Aktéri Uzivatel, systém
Vstupni podminka Uzivatel musi spustit libovolnou minihru.
Ziakladni tok 1. UC zacina poté, co uzivatel klikne na tlacitko zpét pti

spusténé hie

2. Systém skryje obsah webové stranky pomoci animace
ztmaveni

3. Systém zjisti, jaky mod je aktualné zapnuty

4. Systém vykond animaci zesvétleni a zobrazi uzivateli
kampaii nebo sekci s jednotlivymi irovnémi
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Souc¢ésti miniher budou i prvky, které nebudou obsazeny ve vSech hrach. Mezi tyto
komponenty patii kldvesnice, vygenerovani ndhodnych slov a obrazki, zobrazeni vstupt

nebo zobrazeni slov véetné jejich jednoslovnych definici.

Prvnim prvkem bude klavesnice, ktera bude soucasti dvou her, a to Guess the Word a Guess
the Picture. Jednd se o zobrazeni jednotlivych znakl ¢eské abecedy v podobé tlacitek, na

které uzivatel bude moci kliknout. Celkove se tedy zobrazi 41 komponent (viz Tabulka 18).

Tabulka 18 Scénar — zobrazeni klavesnice

Oznaceni pripadu uziti | UC15

Nazev scénare Zobrazeni klavesnice

Popis scénare Scéndf nastdva v momenté spusténi specifické hry a slouzi

pro zobrazeni ¢eské klavesnice.

Aktéri Uzivatel, systém

Vstupni podminka Uzivatel musi spustit hru Guess the Word nebo Guess the
Picture.

Zakladni tok 1. UC zacina poté, co uzivatel spusti hru Guess the Word

nebo Guess the Picture

2. Systém zobrazi 43 tlacitek, kde kazdé pismeno

symbolizuje jedno pismeno abecedy
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Dalsi specifickou komponentou bude nahodna generace slov, kterd bude vyuzivana pouze u

hry Guess the Word. Po spusténi hry systém ziska pole termint s jejich definicemi a pomoci

pseudonahodné generace zobrazi jedno slovo spolecné s jeho popisem (viz Tabulka 19).

Tabulka 19 Scénai — nahodna generace slova

Oznaceni pripadu uziti

UCl16

Nazev scénare

Nahodna generace slova

Popis scénare

Scénaf nastava v moment¢ spusténi hry Guess the Word, kdy

systém vygeneruje jedno slovo z pole véetné jeho definice.

AKtéri Uzivatel, systém
Vstupni podminka Uzivatel musi spustit hru Guess the Word.
Zakladni tok 1. UC zacina poté, co uzivatel spusti hru Guess the Word

2
3.
4

Systém nacte pole slov s definicemi
Systém pseudonahodné vybere jedno slovo z pole

Systém zobrazi definici slova, které je urcené pro
hadani
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Tteti rozsiteni se tyka her Put the Words a Count the Number. Tyto hry budou zalozeny na
tom, ze uzivatel spojuje pojmy nebo doplituje Cisla do vypoctu. Po zahajeni her dojde

k zamichani pole a jeho néasledného zobrazeni (viz Tabulka 20).

Tabulka 20 Scénaf — zobrazeni slov

Oznaceni pripadu uziti | UC17

Nazev scénare Zobrazeni slov

Popis scénare Scénaf nastdva v momenté spusSténi specifické hry a slouzi
pro zamichani moznych slov v poli a zobrazeni tak, aby

uzivatel mél pokazdé slova jinak uspotfadana.

AKktéri Uzivatel, systém

Vstupni podminka Uzivatel musi spustit hru Put the Words nebo Count the
Number-.

Zakladni tok 1. UC zacina poté, co uzivatel spusti hru Put the Words

nebo Count the Number
2. Systém nacte pole slov s definicemi
3. Systém zamicha pole

4. Systém zobrazi slova ze zamichaného pole
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V ptipad¢ miniher Picture Match a Guess the Picture bude vyuZzivano rozsifujici

komponenty pro ndhodnou generaci obrazkd. Jednd se o podobny ptipad uziti jako UC16

s tim rozdilem, Ze nebude generovat definici, ale odkaz na obrazek, ktery slovo vystihuje

(viz Tabulka 21).

Tabulka 21 Scénafr — ndhodna generace obrazki

Oznaceni pripadu uziti

UCI18

Nazev scénare

Néahodna generace obrazk

Popis scénare

Scénaf nastava v momenté spusténi specifické hry a slouzi k
pseudondhodnému vygenerovani obrazku spole¢né se

slovem, které ho definuje.

Aktéri Uzivatel, systém

Vstupni podminka Uzivatel musi spustit hru Picture Match nebo Guess the
Picture.

Ziakladni tok 1. UC zacina poté, co uzivatel spusti hru Picture Match

nebo Guess the Picture
2. Systém nacte data typu JSON

3. Systém vygeneruje odkaz na obrazek spolecné se
slovem, které ho definuje

4. Systém zobrazi obrazek
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Poslednim rozsifujicim prvkem ve hie bude zobrazeni vstupi. V piipad¢, kdy uzivatel bude
hrat hru s vyuzitim klavesnice, bude potitebovat k Gplné funk¢nosti zaroven i zobrazeni
vstupt. Vstupy budou definovany na zdkladé¢ hadaného slova, kde misto jeho kazdého

jednotlivého pismene je zobrazeno podtrzitko (viz Tabulka 22).

Tabulka 22 Scénaf — zobrazeni vstupti

Oznaceni pripadu uziti | UC19

Nazev scénare Zobrazeni vstupli

Popis scénare Scénaf nastdva v momenté spusSténi specifické hry a slouzi

pro zobrazeni délky hadaného slova.

AKktéri Uzivatel, systém

Vstupni podminka Uzivatel musi spustit hru Guess the Word nebo Guess the
Picture.

Zakladni tok 1. UC zacina poté, co uzivatel spusti hru Guess the Word

nebo Guess the Picture
2. Systém spocita délku hadaného slova

3. Systém na zaklad¢ délky slova vygeneruje potiebny
pocet podtrzitek

4. Systém zobrazi podtrzitka
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5.4 NavrZeni aplikace pomoci wireframu

Po vytvofeni vSech digramu a sepsani scénait bylo provedeno zékladni navrzeni aplikace
s pomoci wireframi. Jedna se o techniku, kterd zachycuje zakladni komponenty a jejich
umisténi ve hie. Vzhledem k tomu, Ze jednim z nefunkénich pozadavki je responzivni

design, byly wireframy navrzeny pro uzivatele pocitacovych i mobilnich zatizeni.

Prvni wireframe, ktery byl pfi navrhovani aplikace vytvoren, byl urc¢en pro uvodni stranku
aplikace (viz Obrazek 12). Tato webova stranka bude uzivateli zobrazena ihned po
navstiveni webu, tudiz by méla uzivatele co nejvice zaujmout. Na druhou stranu, jednim
z kli¢ovych nefunkénich pozadavki je, ze hlavni menu, které bude soucasti ivodni stranky,
musi byt uzivateli zobrazeno do tii vtefin od pfichodu na stranku. Z tohoto divodu byl
wireframe navrzen velmi jednoduSe tak, aby na ném nebyly zbytecné prvky, které by

nacitani webu zpomalily.

( Zahajit hru )
( Levely )
( Tabulka )
Zahajit hru
( Ovladani hry )

Tabulka

Ovladani hry

Obrazek 12 Wireframe — tvodni stranka
Pro ptipad, ktery nastane po zvoleni herniho médu kampané, byl vytvoien wireframe, ktery
je slozeny z tlacitka pro navrat do menu, obrazku, tla¢itka pro spusténi hry, a pfedevSim
vyukového textu, ktery uzivatele pfipravi na uspé$né projiti dalsi tirovné (viz Obrazek 13).
Soucasti text budou vzdy dulezité informace, které hra¢ bude muset znat pro to, aby zvladl

dalsi ¢ast hry.
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Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit. Sed
convallis magna eu sem. Donec iaculis
gravida nulla. Aenean placerat. In
dapibus augue non sapien. Duis aute
irure dolor in reprehenderit in voluptate
velit esse cillum dolore eu fugiat nulla
pariatur. In laoreet, magna id viverra
tincidunt, sem odio bibendum justo, vel

imperdiet sapien wisi sed libero. Nulla
turpis magna, cursus sit amet, suscipit a,

interdum id, felis. Aliquam id dolor.

Obrazek 13 Wireframe — kampan

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit.
Sed convallis magna eu sem.
Donec iaculis gravida nulla,
Aenean placerat.

Dalsi oblast zakladniho UI designu byla vénovdna hernimu modu, ktery umoziuje hrat

libovolnou uroven. V tomto piipadé¢ bylo hlavnim cilem zobrazeni veSkerych turovni

pohromad¢ za pomoci tlacitek tak, aby si uzivatel mohl zvolit minihru kterou chce (viz

Obrazek 14).

C Zpét
Level 2 )

Level 6

Level 1

)

Level 5
Level 9 Level 10

Level 13 Level 14

Obrazek 14 Wireframe — rozdéleni irovni
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Uzivatel, ktery jiz v minulosti dohral kampan si bude moci zobrazit statistickou tabulku
svych vysledki (viz Obrazek 15). Soucasti tabulky bude také filtrace na zakladé ¢asového

udaje a ziskaného skore.

Zpét Tabulka nejlepsich

Gas

22,2024 9152
23102024 7853
2402024, 7651 Cas
25102024, 7650 231.2024..7853
T10.2024. e 6120 241.2024....7651
2702024 5788 25.1.2024....7650
18.1.2024 oo 5712 1112024
271.2024....
15.1.2024....ccceieeeeecieeere e 5710 1812024
151.2024....

Obrazek 15 Wireframe — tabulka
Paty wireframe je urceny pro nové uzivatele webovych stranek. Soucésti wireframu je
obrazek a text zachycujici obecné principy miniher, véetné jejich ovladani (viz Obrazek 16).

Poté, co si uzivatel informace precte, mize se vratit zpét do menu za pomoci tlacitka.

Ovladant hry

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit. Sed
convallis magna eu sem. Donec iaculis

gravida nulla. Aenean placerat. In
dapibus augue non sapien. Duis aute

irure dolor in reprehenderit in voluptate oremlpetim ciolarial
i i i t, tet
velit esse cillum dplore eu fugiat nulla ibiasing ot S0t
pariatur. convallis magna eu sem.

Donec iaculis gravida

nulla, Aenean placerat. In
dapibus augue non
sapien.

Obrazek 16 Wireframe — ovladani
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Prvni hra, pro kterou byl vytvofen wireframe, se jmenuje Guess the Word. U tohoto navrhu
1ze vidét rozdeleni do vnéjsi a vnitini sekce, coz je zachyceno riznymi barevnymi odstiny.
Vnéjsi sekce bude stejna pro vSechny hry s tim rozdilem, Ze se v ni budou pouze sttidat texty.
Vnitini oblast bude poté u kazdé hry slozena z jinych komponent. V ptipad€ minihry Guess
the Word budou t€émi komponentami definice slov, vstupy pro doplnéni pismen, pocet

zbyvajicich pokust a klavesnice slozend z tlacitek (viz Obrazek 17).

i

Popis hadaného slova

Pokusy: 5 91 @@

T TTTTTTTTT T E—
EEEEEEEEEEY -

Level 1

Obrazek 17 Wireframe — Guess the Word
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Soucasti navrhu minihry Picture Match je popis zadani toho, co ma uzivatel ve hie délat,

pocet pokust, ktery ma na dohrani hry, 6 pseudondhodné vygenerovanych obrazkl a 6

vstupil, ke kterym budou obrazky ptid¢élovany (viz Obrazek 18).

Zadani

Pokusy: 5

Level 3

Obrazek 18 Wireframe — Picture Match

:

203 (D)
Zadani
Pokusy: 5

Wireframe vytvoteny pro hru Guess the Picture je sloZzeny ze zadani, vstupl pro doplnéni

pismen, poctu zbylych pokusti, vygenerovaného obrazku a klavesnice. Obrazek bude na

zacatku hry cely prekryty (viz Obrazek 19).

Zadani

Pokusy: 5

Level 14

Obrazek 19 Wireframe — Guess the Picture
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Névrh dal$i minihry s ndzvem Put the Words je slozeny z prvki obecného popisu zadani,
poctu pokusti a termind, které bude moci uzivatel ptidélit k jejich definicim. Pro vitézstvi ve

hie bude uzivatel muset ptiradit spravné vSechny pojmy (viz Obrazek 20).

Zadani
Pokusy: 5
Aplikacéni
Linkovs 15 (DO
Sitova Zadéni
Pokusy: 5

Transportni

Fyzicka Aplikacni
Prezentaéni Linkova

U Sitova

G Transportni

Fyzicka
Prezentaéni
Relaéni

Level 23

Obrazek 20 Wireframe — Put the Words
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Pat4 minihra, ktera se jmenuje Count the Number, ma wireframe velmi podobny s hrou Put
the Words stim rozdilem, Ze tato hra bude zalozena na pocitani a uzivatel bude mit
k dispozici vice vygenerovanych ¢isel nez mist k jejich pfidéleni. Na rozdil od hry Put the

Words uzivatel nebude muset vyuzit vSechna Cisla (viz Obrazek 21).

Zadani
Pokusy: 5
Co 123 () ()
192 23 64 168 £ 0 12 52 Zadani

Pokusy: 5

AT 2 e ey s o0 2o

192 23 64 168

Level 1 Subsité

Level 41

Obrazek 21 Wireframe — Count the Number
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Poslednim navrhem je dialog, ktery bude zobrazen po kliknuti na napovédu nebo ovladani
uvniti spusténé hry. Soucasti dialogu bude text, obrazek a tlacitko pro jeho opusténi a navrat
do hry (viz Obrazek 22).

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit. Sed
convallis magna eu sem. Donec iaculis
gravida nulla. Aenean placerat. In
dapibus augue non sapien. Duis aute
irure dolor in reprehenderit in voluptate

velit esse cillum dolore eu fugiat nulla
pariatur. In laoreet, magna id viverra
tincidunt, sem odio bibendum justo, vel
imperdiet sapien wisi sed libero. Nulla
turpis magna, cursus sit amet, suscipit a,
interdum id, felis. Aliquam id dolor.

Obrazek 22 Wireframe — dialog pro napoveédu
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6 NAPROGRAMOVANI WEBOVE APLIKACE

Po ukonceni navrhovaci faze dosSlo k zahijeni vyvoje webové aplikace s vyuzitim
programovacich jazyki HTML, CSS a predevsim Javascriptu. V rdmci souborti aplikace
jsou k dispozici tii adresate, a to css, scripts a src obsahujici veskeré fonty a obrazky. Mimo

tyto adresare se poté nachazi jesté soubor index. html.

6.1 Skript menu.js

Po spusténi webové stranky je uzivateli jako prvni zobrazeno menu slozené ze Ctyr tagii
slouzicich pro pfesun do dalSich oblasti aplikace. VSechny tagy, které jsou soucasti hlavni
navigace (viz Obrazek 23), maji implementované své vlastni unikatni ID a atribut onclick,
ktery zajistuje spusténi funkci goToCampaign, goToLevels, goToTable a goToSettings pti
kliknuti na oblast daného HTML elementu. Implementace téchto funkci je soucasti skriptu
menu.js, jehoz hlavnim ucelem je zajiSt€ni pohybu napii¢ hrou, tvorba animaci a

interaktivita.

id="main-menu">
s="main-title">Digitdalni svét</
ss="btn" id="start" onclick="goToCampaign()">Kampan</
id="1levels" onclick="goTolLevels()">Levely</
id="tab" onclick="goToTable()">Tabulka</div>

onclick="goToSettings()">0Ovladani</div>

Obrézek 23 HTML kod hlavniho menu
Pro optimalni chod hry jsou zasadni dvé funkce, a to clearBlock a loadBlock. Soucasti obou
funkci je poté jeden parametr, kterym je unikéatni ID libovolného tagu. Po spusténi funkce
clearBlock dojde k nacteni elementu s pomoci funkce getElementByld a nasledné je
zménéna jeho CSS vlastnost display na none. U funkce loadBlock je proces stejny s tim
rozdilem, ze CSS vlastnost display je nastavena na block. Tyto funkce nam tedy slouzi pro

zobrazeni nebo zneviditelnéni urcitych sekci aplikace.

Dulezitymi prvky webové hry jsou animace, které neplni pouze roli efektt, ale souc¢asné jsou
dilezité pro ziskani asu pii nacitani jednotlivych miniher a sekci aplikace. V ramci hry je
pouzito velké mnozstvi obrazkl, ikon a textl,, jejichz nacteni potiebuje urcity casovy
interval. Tento interval ndm zajiStuji funkce darkenScreen a lightenScreen. Prvni funkci je

darkenScreen, ktera vytvoii novy element pomoci funkce createElement, ptidd mu tiidu
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dark-overlay a poté jej vlozi do tagu body pomoci metody appendChild. Nasledné nastavi
jeho CSS vlastnost opacity na hodnotu 1, ¢imz zajisti postupné ztmaveni obrazovky. Tento
efekt trva 600 ms po jejichz uplynuti je spusténa funkce lightenScreen, ktera obrazovku opét
zesvétli a zobrazi uzivateli novy obsah webové stranky (viz Obréazek 24). V ramci aplikace
jsou funkce vyuzivany spolecné pro prechody mezi jednotlivymi sekcemi hry.
function lightenScreen() {
var overlay = document.querySelector(".dark-overlay");

overlay. . = (52
setTimeout(function

document. .removeChild(overlay);
, 608);

Obrazek 24 JS Funkce lightenScreen
Béhem vyvoje aplikace musela byt po provedeni zékladniho otestovani pridana funkce
blockButtons. Tato funkce po kliknuti na libovolné tladitko v aplikaci deaktivuje urcitym
elementim CSS vlastnost pointerEvents zménou hodnoty na none. Diky tomu nemizZe
uzivatel pfi animaci ztmaveni a zesvétleni znovu pouzit tlacitko, coz by vedlo k padu

aplikace. Po provedeni animace dojde k obnoveni ptivodnich vlastnosti vSech tlacitek.

Z divodu, aby nedochdzelo kpsani redundantniho kédu, vznikla  funkce
clearAllWithouBlock. Jeji hlavni role je deaktivace vSech nepotfebnych elementii a nacteni

pouze jednoho hlavniho bloku na zéklad¢ ID, které je ziskano z parametru.

U herniho médu kampané ma uZivatel k dispozici zobrazeni svého dosavadniho dosazeného
skore. Aby byla hodnota skore vzdy aktudlni byla vytvotena funkce refreshScore, ktera
nac¢itd data z/localStorage a vklada je do vSech potfebnych element aplikace (viz
Obrazek 25).

function refreshScore() {
const scores = document.querySelectorAll(".campaign-menu-score");

scores.forEach((score) =>

+ localStorage.getItem("score");

score. = "Celkove skore:

Obrazek 25 JS Funkce refreshScore
Pokud uzivatel zvladne projit celou kampani, mize si do tabulky svych osobnich vysledka

ulozit hodnotu dosaZeného skore. V implementaci funkce endCampaign dochazi k nacteni
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dat z localStorage a nasledného vytvofeni nového zaznamu do tabulky, ktery se skladéa z ID,
data dokonceni kampan¢ a dosazeného skore. Po vlozeni dat do tabulky dojde k odstranéni
dosazen¢ho celkového skore, levelu a aktualniho skore z localSotrage (viz Obrazek 26).
Uzivatel si poté miize tabulku zobrazit v hlavnim menu a fadit data na zaklad¢ kalendainiho
dne, kdy byla kampan dokonéena nebo hodnoty ziskaného skore. Zdrojovy kéd s funkcemi
pro fazeni dat je soucasti skriptu table.js.
function endCampaign() {
clearAllWithoutBlock("main-menu");
if (localStorage.getItem(“score"”)) {

let tableData = localStorage.getItem("tableData");
tableData = tableData ? JSON.parse(tableData

let newEntry =
tableData. + 1,
new Date().toLocaleDateString(),
localStorage.getItem("score"),

tableData.push(newEntry);

localStorage.setItem("tableData™, JSON.stringify(tableData));

localStorage.removeIltem("score");
localStorage.re Item("level”);
localStorage.removeltem("actualScore");

Obrazek 26 JS funkce endCampaign
Kazda minihra, ktera je soucasti webové aplikace, ma svou vlastni funkci pro jeji spusténi.
Tyto funkce jsou spoustény pomoci tladitek a slouzi k nacteni minihry a odstranéni

nepotiebnych elementl na strance.

Soucasti skriptu menu.js jsou také funkce zajisSt'ujici presun z hlavniho menu do dalSich ¢asti
aplikace. Prvni funkci je goToCampaign, kterd na pocatku nastavi spravny herni méd a
nasledné zjisti, zda kampan byla jiz v minulosti spusSténa. Pokud ano, dojde k nacteni
dosavadniho skore a Grovné, na kterou se uzivatel na daném zatizeni dostal. V ptipadé, kdy
uzivatel herni mod jest€¢ nikdy nespustil nebo uz jej v minulosti dohrél, je uzivateli

vygenerovano nové pocatecni skore s hodnotou 10000 bodii a nastavena uroven na
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hodnotu 1. Dalsi ¢ast zdrojového kodu je slozend ze dvou switchd, které hraci na zaklade

aktudlniho levelu zobrazi odpovidajici blok elementt.

V ramci menu je implementovana také funkce goToLevels, ktera obsahuje podobnou logiku

jako goToCampaign s tim rozdilem, Ze neuchovava aktudlni tiroven a hodnotu skore.

Tlacitka tabulka a ovladani maji také své funkce, a to goToTable a goToSettings. GoToTable
slouzi pro nacteni dat o dosavadnich vysledcich dosaZzenych na daném zafizeni a jejich
naslednému zobrazeni v piehledné tabulce. Funkce goToSettings je urcena pro uZzivatele,
ktefi jsou na webové strance poprvé a potiebuji znat alespont zédkladni informace o tom,

jakym zptisobem hru ovladat.

6.2 Tridy jednotlivych her

Hlavni ¢asti webové aplikace je 7 skriptl, které tvoii logickou stranku vSech miniher.

V ramci kazdého skriptu se poté nachéazi vzdy zdrojovy kod jedné tiidy.

6.2.1 Trida Game

Zakladnim prvkem implementace herniho systému je skript game.js, ve kterém se nachdzi
ttida Game. Tato tfida obsahuje konstruktor a metody init, blockButtons, startGame,

stopGame, updateTimer, buttonBackClick, generateHeartsHtml, initiateGame, clear a show

(viz Obrazek 27).

Konstruktor je sloZeny ze sedmi parametrii minihry, mezi které patii ¢as na dokonceni,
unikatni ID, ndzev a popisek minihry, text pro prohru, pocet spravnych feSeni na vitézstvi a
maximalni mnoZstvi chyb, které hra¢ mize udélat. V ramci konstruktoru dochazi také
k ziskani instance tfidy Timer, zavolani metody init a k nadefinovani textd pro tlacitka (viz

Obrazek 27).
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gameName,
gameDescription,
loseText,
countToWin,
loseCount
{
= id;
gameName;
= gameDescription;
loseText;
= countTolWin;

9;
= loseCount;
:\a;

time;
= time;
new Timer(() =>

"Konec hry, vasSe skore: 9";
= "Start";
= "Restart”;
= "Gratulujeme vyhral jstel<br />Vase skoére: ";

Obrazek 27 Konstruktor tfidy Game
Metoda init byla navrZena tak, aby umoZnila vytvofeni obrazovky zachycujici herni
prostiedi, ve kterém se bude hra¢ nachazet tésné pied spusténim dané minihry. Tato metoda
uzivateli zaroven zobrazi zakladni popis hry a tlacitko, po jehoZ stisknuti dojde k animaci a
zavolani metody initiateGame. Aby se zabranilo neustdlému pouZivani metody init pii
opakovaném spousténi stejné minihry, byla navrzena dodate¢na metoda startGame, ktera

nastavuje pouze nezbytné prvky, pifi¢emz ostatni prvky jsou jiz soucasti instance minihry.

GenerateHeartsHtml je metoda, ktera slouZi pro vygenerovani poctu pokust, jezZ ma uZivatel
k dispozici na dokonceni minihry. Uvnitf metody se nachéazi cyklus, ktery vygeneruje na
zaklad¢ atributu /loseCountFixed pottebny pocet pokusi na dokonceni, které jsou

reprezentovany srdiCky. Na zacatku hry ma uzivatel k dispozici vzdy pouze plna srdce, ale
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pokud ud€la chybu, tak je mu jedno srdce zprava zaménéno za prazdné. Na konci jsou
pokusy v podob¢ srdci vlozeny do HTML elementu s vyuzitim metody innerHTML (viz
Obrazek 28).

generateHeartsHtml() {
let heartsHtml = "";
const fullHeartSrc = "./src/img/srdce/heart_full.png";
const emptyHeartSrc = "./src/img/srdce/heart_empty.png";
for (let i = @; 1 < . ; d++

heartsHtml += “<img class="heart" src="${

i< . ? fullHeartSrc : emptyHeartSrc

}' oalt="9%{

i< . ? "P1lné srdce" : “"Prazdné srdce"
}' style='width: 2@px; height: 2@px;'>";

—_ mnmn,
’

. += “<¢div id=" . -chanceCount
'>${heartsHtml}</div>";

Obrazek 28 Metoda pro generaci zivotl
Metody clear a show slouzi pro vyc€isténi uzivatelského rozhrani tak, aby se zamezilo psani
redundantniho koédu. Jde o jednoduché metody, které vkladaji nebo odebiraji HTML
elementim tfidu hide, ktera ma CSS vlastnost display: none. Dal$i dvé jednoduché metody
jsou stopGame a blockButtons pro zastaveni Casovace a vynulovani skore. Tyto metody jsou

Casto piekryté a rozsitené v dalSich tfidach, které dédi od ttidy Game.

Velmi dulezitou metodou je initiateGame, ktera je volana poté, co se uzivatel rozhodne
spustit minithru. Na poc¢atku zdrojového kodu této minihry dojde k nastaveni poctu
spravnych feSeni na 0, coZ slouZi k identifikaci, Ze uZivatel jest¢ nedosahl poZzadovaného
poctu spravnych feseni k vitézstvi. Dale zde dojde k odstranéni vSech nepotiebnych texti a
elementll z obrazovky, zobrazeni prvkli dané¢ minihry, vygenerovani srdicek a spusténi
casovace. Soucasti této metody je také ovéfeni, zda se jedné o herni moéd kampan a v ptipadé,
kdy se skute¢né o kampan jednd, dojde u dané urovné k nacéteni aktualniho skore ze stavu

minihry uloZeného v paméti.

V rdmci implementace tiidy Game je také metoda updateTimer. Tato metoda je volana
kazdych 1000 ms a dochéazi v ni vzdy ke snizeni skore o hodnotu 1. Soucasné s tim je
kontrolovéano, zda skore nedoséahlo jiz hodnoty 0 a pokud ano, tak je minihra ukoncena, dojde

k vynulovani casovace, zobrazeni textu s prohrou a vykresleni tlacitka pro mozZné
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zopakovani hry s textem restart. Zajimavou ¢asti je také ovéfeni, zda skore hrace neni jiz
mensi nebo rovné desiti. Pokud by tomu tak bylo, dojde ke zméné animace a barvy skére na
¢ervenou (viz Obrazek 29). V metod¢ také dochazi ke kontrole herniho modu a v ptipade,
kdy se jedna o kampan, dojde k odecteni patficného poctu bodu od celkového ziskaného

skore.

if (timerElement

E

timerElement.

timerElement. . "rgb(255, 68, 68)";
timerElement. .add("blink");

alea
t‘l.‘-:‘

timerElement. . = "white";
timerElement. .add("pulse");

Obrazek 29 Zdrojovy kéd udavajici barvu skore
Posledni metoda, ktera se nachazi v ramci ttidy Game, je buttonBackClick. Po jejim spusténi
dochézi k zastaveni a vynulovani ¢asovace a naslednému vyhodnoceni vysledku hry. Pokud
uzivatel dokazal ziskat dostatek bodu k vitézstvi je mu zobrazen vitézny text, pocet
ziskanych bodl ve hie a tlacitko pro zopakovani hry nebo pokraovani v kampani. Druhou
moznosti je, Ze uzivateli jiZ vyprSel pocet pokusii na dokonceni a bude mu zobrazeno skore
0 spolecné s textem o prohie. Posledni moznosti je opusténi hry pomoci tlacitka pro pfesun
zpét do menu. V piipadé, kdy dojde k pfesunu do menu a uzivatel je v hernim médu
kampané, dochézi k uloZeni aktudlniho skore. Pokud se nasledné hra¢ rozhodne v kampani

pokracovat bude mu na pocatku hry nastaveno uloZené skére namisto vychoziho.

6.2.2 Trida DragableGame

Soucasti webové aplikace jsou také minihry zalozené na principu drag and drop. Pro tyto
minihry byl vytvoten skript dragablegame.js obsahujici ttidu DragableGame. Ttida ma své
specifické metody, jako shuffleArray, createDraggableElement, createDroppableElement,
generateRandomlitemsArray, dragStart. dragEnter, dragOver, draglLeave a drop.
DragableGame je navic potomkem tfidy Game, takze dédi jeji atributy a metody, které ve

spoust¢ priklada prekryva.
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V ramci konstruktoru DragableGame dochézi oproti jeji rodiCovské t¥ide k rozsiteni o dva
parametry. Prvnim parametrem je task slouzici kupfesnéni zadani a druhym je
totalDraggableltems, ktery udava celkovy pocet prvki, se kterymi bude mozno ve hie

pohybovat.

Uvnitt tfidy DragableGame lze nalézt také implementaci pseudonahodné generace, kterou
zajistuji metody suffleArray a generateRandomltemsArray. Ob¢ tyto metody vyuzivaji
funkci Math.random, ktera slouzi pro generaci pseudonahodného cisla v rozsahu od 0 do 1.
Rozdil mezi metodami spociva v tom, ze suffleArray pole pouze zamichd na rozdil od
generateRandomlitemsArray, ktera navic na zaklad¢ parametru dokaze vytvoftit pole o rizné

velikosti (viz Obrazek 30).

onedArray = [...originalArray];
> clonedArray. h = clonedArray.
for (let i = 1; i <= n; i++
const randomIndex = Math.floor(Math.random() * clonedArray.

res.push(clonedArray[randomIndex]);
clonedArray.splice(randomIndex, 1);

return res;

Obrazek 30 Metoda pro vygenerovani pole s nahodnymi prvky
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Pti vytvéafeni minihry s vyuzitim drag and drop systému jsou pouzity dvé metody, a to
createDraggableElement a createDroppableElement. V ramci jejich implementace je
pouzita funkce insertAdjacentHTML s parametrem beforeend, ktera slouzi pro vlozeni
nového HTML obsahu za posledniho potomka daného elementu (viz Obrazek 31). Soucasti
obou metod je parametr item, kterym je objekt obsahujici informace o nazvu obrazku,

oznaceni a barvé textu.

createDroppableElement(item)

. .insertAdjacentHTML
"beforeend”,
“<div class="${ . }-matching-pair">
<span
class="$%{ . }-droppable™
data-brand="${ .id}-${item.

${item.
</span>
</div>’

Obrazek 31 Metoda pro vytvofeni elementu ve tfidé¢ DragableGame
Pro zajisténi spravné funkcnosti principu drag and drop je vyuzito péti metod, a to dragStart,
dragEnter, dragOver, dragleave a drop. VSechny tyto metody maji parametr event, ktery

reaguje na vyvolanou udalost.

V momenté, kdy uzivatel zacne pietahovat prvek, je spusténa metoda dragStart. Soucasti
udalosti je nastaveni dat, ktera musi byt pfenesena spole¢né s pietahovanym prvkem. Tato
data jsou uloZena do kli¢e text a obsahuji ID hodnotu ptetahovaného prvku (viz Obrazek 32).

dragStart(event)
event. . S¢ "text", event.

Obrazek 32 Metoda dragStart

Metoda dragEnter nastavd v momenté, kdy se pretahovany prvek dostane nad oblast, kam
je mozné jej premistit. Soucasti implementace je ovéifeni, zda se jedna o element, do kterého
1ze vkladat pretahovany prvek a také zda jiz diive nebyl n¢jaky jiny prvek vlozeny. Pokud
jsou podminky splnény, tak je oblast pro vlozeni prvku zvétSena diky pfid€leni patti¢né tiidy

(viz Obrazek 33).
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dragEnter(event)
if
event.
event. : .contains (" ${ . }-droppable’ )
levent. . .contains("dropped")

event. . .add( ${ : }-droppable-hover™);

Obrazek 33 Metoda dragEnter
Pro zablokovani vychoziho chovani prohlizece byla implementovana metoda dragOver,
kterd vyuziva stejnou podminku jako dragEnter s tim rozdilem, Ze ptidani tfidy nahrazuje

funkce preventDefault.

Tteti metodou vyuzivajici podminku pro ovéieni, zda lze vlozit ptetahovany prvek do
cilového elementu, je draglLeave. Tato metoda je volana v momenté, kdy uZivatel opusti
oblast, do které lze vlozit pfetahovany element. Po této udalosti dojde k odstranéni tfidy,

ktera zpiisobuje zvétSeni oblasti cilového elementu a tomu je tak nastavena pivodni velikost.

vvvvvv

uzivatel pusti pfetahovany prvek. Na poc¢atku metody dojde k odstranéni tfidy, kterd zvétSuje
oblast elementu. Pokud uZivatel skute¢né pustil prvek nad urenou oblasti, dojde k nacteni
hodnoty atributu pomoci metody getAttribute. Tato hodnota atributu je nasledné porovnana
s daty pretahovaného prvku, jez byla ziskana pomoci metody getData s parametrem fext.
V ptipadé, kdy jsou si hodnota atributu a dat rovny, dojde ke zméné stylii pomoci ptidani
tiidy tak, aby se pretahovany prvek jiz nemohl znovu pouzit. Sou€asné s tim zistane
pretahovany prvek zobrazeny v cilovém elementu, aby bylo jasné, Ze byl pfifazeny spravné.
Nasledujici logika metody vyhodnoti, zda uzivatel jiz dosédhl pozadovaného poctu spravnych
pfifazeni a pokud ano, dojde k ukonceni hry a hraci je zobrazeno jeho dosazené skore
spole¢né s gratulaci k vyhfe. Pokud by se jednalo o herni méd kampan, bude mu navic
zobrazeno tlacitko pro pokra¢ovani v kampani a dojde ke zméné celkového skore. V ramci
zdrojového kodu metody je rovn€z implementovana logika pro situaci, kdy uzivatel piesune
pfetahovany prvek do jiného elementu, nez je jeho cilové destinace. V tento moment se data
s atributem nerovnaji a dochazi ke sniZeni skore o 5 bodii. Soucasné s tim je uzivateli sebran
jeden pokus na dokonceni. Pokud by se pocet pokusti na dokonéeni rovnal hodnoté¢ 0, dojde

k ukonceni hry a uzivateli je zobrazen text pro prohru, skore s hodnotou 0 a tlacitko pro
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spusténi hry s textem restart. U herniho médu kampané navic dojde k odecteni bodi od

celkového skore.

6.2.3 Trida GuessTheWord

Uvniti skriptu guesstheword.js 1ze nalézt potomka tfidy Game a to GuessTheWord. Tato
tiida ma rozSifeny konstruktor o parametr options a obsahuje metody
generateRandomValue, generateWord a createGame. Do parametru options je poté
predavan objekt, ktery je zalozeny na principu kli¢e a hodnoty. Kli¢ symbolizuje libovolny
pojem z pocitacovych siti a uvnitt hodnoty je poté text s ndpovédou na uhodnuti slova

ulozeného v kli¢i (viz Obrazek 34).

const gameSettingslLevell3 = {
: "Protokol pro prenos elektronické posty mezi postovnimi servery”,
: "Protokol pro stahovani elektronické posty z postovniho serveru na lokalni pocitac."”,
: "Protokol pro spravu elektronické posty na serveru a synchronizaci mezi rlUznymi zarizenimi",
: "Protokol pro prenos soubori mezi pocitaci v siti",

: "Protokol pro komunikaci mezi webovym prohliZecem a webovym serverem",
: "Protokol pro preklad doménovych jmen na IP adresy a naopak”,
: "Protokol pro mapovani mezi IP adresami a fyzickymi MAC adresami v lokalni siti",

Obrazek 34 Objekt s daty pro hru Guess the word
Pro pseudondhodnou generaci je vyuzita metoda generateRamdomValue, ktera jako
parametr piebira pole, jehoz délkou nasobi hodnotu ziskanou pomoci funkce Math.random.
Vysledna hodnota se poté zaokrouhli s vyuzitim funkce Math.floor a je vracena pomoci
kli¢ového slova return. Tato funkcionalita je dale implementovana v ramci zdrojového kddu
metody generateWord, jez ma za kol generovat nahodné slovo z vybéru. Tento vybér byl
ziskan prostfednictvim metody Object.keys, kterd byla aplikovana na objekt ziskany

prostiednictvim parametru konstruktoru options.

Velmi podstatnou metodou pro tfidu GuessTheWord je createGame, ktera je soucasti
rozsiten¢ metody initiateGame. Na jejim pocatku se nachazi metoda generateWord a je
vytvofena abeceda. Nasledné dojde za pomoci cyklu foreach k vytvoteni tla¢itka pro kazdé
pismeno Ceské abecedy spolecné s logikou pro urceni, zda se jednd o pismeno, které je
soucasti hadaného slova €1 nikoli. V ptipadé, kdy uZivatel pii hadani zvoli spravné pismeno,
tlac¢itku je pridana CSS tiida tak, aby jej nebylo mozné opakované stisknout a dojde
k vyhodnoceni, zda se nejedna o posledni pismeno z hadaného slova. Pokud by se jednalo o
posledni hddané pismeno, doslo by k ukonceni hry a zobrazeni ziskaného skore. UZivatel
muze také zvolit nespravné pismeno, coz vede k odecteni péti bodlu ze skore a odebrani

jednoho pokusu na dokonceni minihry stejné jako u her vyuZivajicich drag and drop
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funkcionalitu. Chybnému pismenu je pfidana CSS tiida, kterd zajisti, Ze na tlacitko nepiijde

znovu kliknout, ale bude mit rozdilnou barvu nez spravné uhodnuté pismeno.

"gamel3",
GTWGameName,
GTWLabel,

loseText,
1,

-

3
-2

gameSettingsLevell3

Obrazek 35 Vytvoreni instance tfidy GuessTheWord
6.2.4 Trida GuessThePicture

Ttida GuessThePicture, ktera je soucasti skriptu guessthepicture.js, ma spoustu podobnych
metod jako GuessTheWord. V ramci zdrojového kodu tiidy GuessThePicture 1ze nalézt ale
rozdilné metody jako generatePicture a hideBlock. V konstruktoru jsou také predavana jina
data, ktera jsou v podob¢ pole objektl se ¢tyimi vlastnostmi, a to ndzev obrazku, oznaceni,

popis a barva (viz Obrazek 36).

"src/img/GTP_images/coax.png",
"Koaxialni",
"0 jaky kabel (prenosové médium) se jedna?",
"#333333",

"src/img/GTP_images/TP.png",
"Dvojlinka",

"0 jaky kabel (prenosové médium) se jedna?",
“#333333",

"src/img/GTP_images/FO.png",
"Opticky",
"0 jaky kabel (prenosové médium) se jedna?",
“#333333",

Obrazek 36 Objekt s daty pro hru Guess the picture



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 87

Metoda generatePicture slouzi k pseudonahodnému vygenerovani jednoho obrazku, ktery
je nasledné prekryty kontejnerem. Soucasti kontejneru je poté 16 stejné velkych elementii
vypocitanych na zakladé velikosti obrazku. Vysledna velikost jednoho elementu je pak
rovna jedné Ctvrtin€ celkové Sifky a vysky obrazku. Jakmile dojde k vytvofeni kontejneru,

vSem elementim je pfidan naslouchac volajici metodu hideBlock (viz Obrazek 37).

const overlayBlocks = document.querySelectorAll(".overlay-block™);
overlayBlocks.forEach((block) => {
block.addEventListener("click", function

instance.hideBlock( );

Obrazek 37 Nastaveni naslouchact pro elementy v metod¢ generatePicture
HideBlock je jednoduchd metoda, jejiz tilohou je zobrazit oblast obrdzku nachézejici se za
elementem na ktery uzivatel klikl. V ramci implementace metody hideBlock dojde ke zméné
stylu opacity na hodnotu 0, coz zptsobi, ze element ztrati viditelnost. Dale dojde ke zmén¢
vlastnosti pointerEvents na none, ¢imz je elementu zablokovdna moznost interakce. Na

konci metody dojde ke snizeni aktudlniho skore o 5 bodd.

const gamel5 W sThePicture(
80,
"gamel5",
GTPGameName,
GTPLabel,

loseText,
1,

-

-]
-2

gameSettingsLevell5s

Obrazek 38 Vytvoteni instance tfidy GuessThePicture
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6.2.5 Trida PictureMatch

Jednim z potomkti DragableGame je ttida PictureMatch. Zdrojovy kod této tiidy se nachazi
ve skriptu picturematch.js a jeho soucasti jsou specifické metody getRandomBrand,
createGame a také kontruktor, ktery je rozSifeny o 6 parametru tykajicich se dat pro

nastaveni jednotlivych elementt (viz Obrazek 39).

const gameSettingsLevelSbrandsPAN

"src/img/topologie/PAN_1.png",
"PAN",
"#333333",

"src/img/topologie/PAN_2.png",
"PAN",
"#333333",

"src/img/topologie/PAN_3.png",
"PAN",
I EEEEEE M

"src/img/topologie/PAN_4.png",
"PAN",
"#333333",

Obrazek 39 Objekt s daty do hry Picture match
Metoda getRandomBrand, kterd je specificka pouze pro tiidu PictureMatch, ma jako
parametr pole, ze kterého na zéklad¢ pseudonahodné vygenerovaného Cisla vybere jeden

prvek. Do parametru pole jsou piedavana data ziskana z konstruktoru.

Druhou specifickou metodou je createGame. Na pocatku zdrojového kodu této metody
dojde k odstranéni plvodnich elementli, ¢ehoz je vyuzivano v pfipad€, kdy si uZivatel
spousti hru opakované. Poté dojde k naplnéni pole pomoci vygenerovanych hodnot
s vyuzitim metody getRandomBrand. V ramci metody je také vytvoreno pole Sesti elementd,
které budou sefazeny abecedné na zéklad€ jejich oznaceni. Po ziskani obou poli dochazi

k vytvofeni samotnych elementdl pomoci metod createDraggableElement a
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createDroppableElement, které jsou v ptipadé tfidy PictureMatch upraveny pro optimalni
praci s obrazky. V posledni casti metody dochazi k vytvofeni naslouchaci, které

jednotlivym elementiim ptidaji funkcionalitu drag and drop systému (viz Obrazek 40).

.forEach((elem) => {
addEventListener("dragstart”, (event) => .dragStart(event));

.forEach((elem) => {

("dragenter", (event > .dragEnter(event));
dragover", (event) => .dragOver(event));
r("dragleave", (event > .draglLeave(event));

r("drop", (event) => .drop(event));

addEventList
addEventLi
addEventLi
addEventLi

m
m

w

w0

+ +
m M M
- =3 J =
m M M

w0

Obrazek 40 Nastaveni naslouchactli pro hry vyuzivajici systém drag and drop
6.2.6 Trida PutTheWords a CountTheNumber

Pro posledni dvé minihry byly vytvoteny tiidy PutTheWords a CountTheNumber, které
vychazeji z rodiCovské ttidy DragableGame. Tyto tfidy jsou rozSifeny pouze o metodu
createGame, kterd neni optimalizovana pro praci s obrazky, ale s oblastmi textu. Ttida
PutTheWords manipuluje s daty, kde kazdy presunutelny prvek ma sviyj uréeny cilovy prvek,
do kterého muze byt vlozen. Jedna se tedy o vztah 1:1. Naopak ve ttidé¢ CountTheNumber
se nachazeji 1 data, ktera nemaji zadny cilovy prvek pro vloZeni. Hra¢ tedy musi rozlisit, zda
se jedna o data ur¢ena k pretaZzeni nebo pouze o ndhodnd data, ktera nesouvisi s Zadnym

cilovym elementem.

6.3 Trida Timer

Dulezitym prvkem, ktery je soucasti skriptu timer.js, je ¢asovac slouZici predev§im pro
zobrazeni aktualniho skore. V rdmci skriptu je definovana tfida Timer, jejiz konstruktor
vyzaduje dva nezbytné parametry. Prvnim z nich je funkce, kterd bude opakované provadéna
po uplynuti ¢asového intervalu specifikovaného ve druhém parametru. Pro ovladani
casovace byly vytvofeny 3 metody, a to start pro jeho spusténi, stop pro jeho zastaveni a
setNullTimer, kterad nastavuje hodnotu atributu timerinterval na null, aby bylo jasné, zda

interval existuje nebo ne.
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6.4 Popup

Popup je specificka ¢ast aplikace slouzici pro pomoc uzivateli. Kazd4 hra je opatiena tlacitky
pro ziskani napoveédy a zobrazeni ovladani dané hry. Po kliknuti na tlacitko ovladani ¢i
napovédy dojde k postupnému zobrazeni dialogového okna s textem a obradzkem, které jsou
minihrdm piidéleny na zaklad¢ jejich ID (viz Obrazek 41). BEéhem okénka ovSem uzivateli
dale utiké ¢as na dokonceni hry. Uzivatel mize ndpovédu nebo ovladani zrusit bud’ pomoci

stisknuti kiizku, nebo kliknutim kdekoliv mimo oblast dialogového okna.

”game'l"_’
helpl,
"src/img/avarat/5.png",

GTWSettings,
"src/img/avarat/15.png",

Obrazek 41 Data pro dialogova okna
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7 POPIS APLIKACE A JEJIHO GUI

V nasledujici kapitole bube popsano GUI webové hry. GUI této aplikace je velmi
jednoduché a snadno pouzitelné. Sklada se z nékolika tlacitek, kterd jsou usporadana tak,
aby uzivatellim usnadnila navigaci (viz Obrazek 42). Rozlozeni GUI bylo vytvoireno tak, aby

bylo intuitivni a uzivatelé tak neméli problém s nalezenim vSech pozadovanych funkci.

Digitdini svét

KAMPAR

LEVELY

TABULKA

\ /

OVLADANE

Obrazek 42 Hlavni menu hry
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7.1 Mod kampan

Po stisknuti tlac¢itka kampané v hlavnim menu je uzivateli zobrazen herni mod, ktery slouzi
k prtichodu vSemi trovnémi aplikace. Tato ¢ast se sklada z n€kolika grafickych komponent,
kterymi jsou tlacitko pro navrat do menu, dosavadni ziskané skore, text pro pochopeni
daného témata, tlacitko pro pokra¢ovani do minihry, obrazek privodce a Groven ve které se

uzivatel nachazi (viz Obréazek 43).

Celkové skdre: 10000

Ahoj mé jméno je Bit a budu tvym privodcem po celou dobu hry.
Kdykoliv si nebude moci s né&im poradit, staZl se mé zeptat pomoci
tlagitka pro ndpovédu v hornim menu.

Bit nenf jen mé jméno, ale zdrovesi se jednd o zdkladni jednotku pro
reprezentaci informace, kterd mZe nabjvat hodnot O nebo 1.

Vite] tedy v mém digitdlnim svété, kde byli do neddvna viichni 3fastni
a bezstarostni. Neddvno k ndm ov3em zavital nepfitel, ktery se
Jjmenuje virus a napdchal zde Zkody, které je nyni nutné napravit.

Diky tob& méme nyni nadéji, Ze dojde k napraveni spdchanych 3ked a
obnovent plivodniho digitdlniho svéta. Cestou narazid na riizné

prekdZky, které Virus nastraZil, aby cestu pFipadnému hrdinovi ztiZil.

Pokud se tedy chced stdt hrdinou a pomaci ndm k porazeni Viru klikni
na tlagitko zagit, které t& presméruje do prvni hry.

( ZACET

S

Urovei 1

Obrazek 43 Herni mod kampan
7.2 Méd levely

Pokud mé uzivatel jiz pfedchozi zkuSenosti s pocitacovymi sitémi nebo si chce pouze
vyzkouset rizné ¢asti aplikace, miize si v hlavnim menu zvolit tlacitko levely a nasledné
vybrat libovolnou uroven, ke které by se v kampani musel dostat postupné. Soucésti tohoto
moddu je 30 miniher, zaméfenych na riizné problematiky pocitatovych siti (viz Obrazek 44).

Samoziejmosti je tlacitko umoziujici ndvrat do hlavniho menu.
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( LEVEL 16 J[ LEVEL 17 J[ LEVEL 18 J[ LEVEL 19

& B B & N i N
LEVEL 21 LEVEL 22 LEVEL 23 LEVEL 24 LEVEL 25
LEVEL 26 ] LEVEL 27 ] LEVEL 28 LEVEL 29 ( LEVEL 30

\ V& - 7\ 7 N /

Obrazek 44 Herni mod levely

7.3 GUI Minihry

Poté, co se uzivatel rozhodne pokracovat v kampani nebo si zvoli uritou Uroven
z vybranych levelti, dojde k naéteni obrazovky se zakladnim popisem hry a tlac¢itkem, které
uZzivatele jiz pfenese do samotné minihry. Dochéazi zde ke zméné GUI, kde jsou piidany 2
tlacitka pro zobrazeni ovladani a ndpovédy pro danou minihru (viz Obrazek 45). Po stisknuti
tlacitka start dojde k zobrazeni spole¢nych komponent, které jsou soucasti vSech miniher, a

také specifickych komponent na zédklad¢ zvolené minihry.

wr s

Hra count the number spodivd k pFifazeni spravného Eisla k jeho vysledku s pomoci my3i

START

Level 2 Ciselné soustavy

Obrazek 45 Menu pro spusténi konkrétni hry
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Prvni zasadni komponentou vSech miniher je ukazatel skore, u kterého kazdou vtetfinou
dochdzi ke snizeni o 1 bod. Jakmile se skore dostane na hodnotu 10, zméni se jeho barva na
¢ervenou, coz symbolizuje, ze hraci dochazi ¢as. Dale je zde vidét popis slova a ukazatel
zivotl, které symbolizuji pocet pokust, které uzivateli zbyvaji na dokonceni. Komponenty

skore, popis a zivoty jsou soucasti vSech miniher.

Guess the Word je minihra, kterd ma specifické komponenty v podob¢ klavesnice a oblasti
hadaného slova (viz Obrazek 46). Pokud uzivatel zvoli spravné pismeno, bude znak
zobrazen namisto podtrzitka v oblasti hddaného slova, které musi uzivatel pro dokonceni
minihry celé doplnit. V opa¢ném ptipad¢, kdy hrac zvoli chybné pismeno, prichazi o jeden

pokus a bude mu odecteno 5 trestnych bodu ze skore.

Popis slova:

Protokol pro peklad doménovych jmen na IP adresy a naopak

DN_

Protokoly

Obrazek 46 Hra Guess the word
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GUI minihry Guess the Picture je velmi podobné hie Guess the Word s tim rozdilem, ze
obsahuje navic komponentu s obrazkem (viz Obrazek 47). Hra¢ ma za tlohu uhodnout
obrazek, ktery je prekryty elementy. Pii kliknuti na element je zobrazena pouze cast obrazku

a dojde ke snizeni hracova skore o 5 bodu.

40

Zaddni:
O jakou topologii se jednd...

HVEZDIC_V_

0 IS 0 I ) [ ) ) )

Topologie

Obrazek 47 Hra Guess the picture
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Minihra Picture Match vyuziva GUI, jejimz cilem je spravné pfifazeni Sesti obrazkd ke svym
definicim. Pokud uzivatel ptitadi obrazek spravné, jeho piivodni misto bude ztmaveno a
nebude jej jiz moci opakované pretahnout (viz Obrazek 48). SoucCasné s tim se obrazek
zobrazi na misté definice. Diky tomu hrac vi, ze tento pojem jiz spravné piifadil a mize
pokracovat pfitfazenim ostatnich obrazki. Pokud dojde k pfifazeni vSech obrazkl k jejich

definicim, uzivatel zvitézi ve hie.

37

Zaddni:

Prirad’ obrdzek k jeho odpovidajicimu geografickému lenéni

T, T
-

- e

Level 5 Clenéni siti

Obrazek 48 Hra Picture match
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V ptipad¢ minihry Put the Words doslo u GUI kromé zékladnich komponent k implementaci
dvou sloupcti (viz Obrazek 49). V levém sloupci jsou texty, které musi byt pfifazeny do
pravého sloupce. V piipadé této minihry musi byt vSechny pojmy z levého sloupce ptifazeny

k textim na stran¢ pravé.

42
Zadéni:
Pritad’ ndzev vrstvy k &slu jeji Grovné
Rela&ni
Prezenta&ni
Linkovd Sifovd

Transportni

Aplikacni

Level 9 IS0O/0SI

Obrazek 49 Hra Put the words
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Minihra, kterd je urena pro témata, kde je nutné vyuzivat matematické vypocty, je Count
the Number s GUI velmi podobnym hie Put the words. V ptipadé¢ minihry Count the number
jsou sloupce nahrazeny tadky (viz Obrazek 50). Rozdil mezi hrami je pfedevSim v tom, Ze
se ve vrchnim fadku nachazi navic prvky, které nemaji byt piifazeny a slouzi pouze ke

zmateni hrace.

48

Zaddni:
Pfifad’ &isla ke svym vysledkim

81 79 126 42 54 45 32 19 20 127

Level 2 Ciselné soustavy

Obrazek 50 Hra Count the number
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Ve vsech minihrach mtlize nastat situace, kdy uzivatel prohraje. Prohra nastdva v momenté¢,
kdy jiz nezbyvaji dalsi Zivoty nebo vyprsi Casovy limit na dokonceni. V obou piipadech je
uzivateli zobrazen text o prohie, dosazené skore s hodnotou 0 a tlacitko umoznujici

zopakovani hry (viz Obrazek 51).

Prohrdl si
Konec hry, vase skdre: 0

i B

| RESTART

- e

Level 30

Obrazek 51 Prohra ve hie
Pokud uzivatel zvitézi, coz muze nastat ve specifickych situacich na zaklad¢ zvolené
minihry, je mu naopak zobrazen text s gratulaci k vyhie a jeho dosazené skore. Pokud se
nachdzi v hernim modu, kde si voli libovolnou troven, bude mu zobrazeno 1 tlaitko pro
zopakovani minihry. V ptipadég, kdy si hra¢ zvolil herni moéd kampané, bude mu zobrazeno

tlacitko pro pokracovani (viz Obrazek 52).

Gratulujeme vyhrdl jstel
Vase skdre: 34

POKRACOVAT DALE V KAMPANI

Obrazek 52 Vyhra v kampani
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Soucésti vS§ech miniher a jejich GUI je také moznost zobrazeni napovedy a ovladani hry. Pro
tento el jsou vzdy v pravém hornim rohu vytvoteny dvé tlacitka, po jejichz stisknuti dojde
k zobrazeni dialogového okna s textem, ktery by mél uzivateli pomoci danou situaci vyiesit
(viz Obrazek 53). V implementaci dialogu je také kiizek pro jeho zruSeni a obrazek

pravodce.

4 v
Ndpovéda
Topologii je velké mnoZstvi, ale mezi ty zdkladni patFi sbérnice, hvézda, kruh, pdtef, strom a neomezend.
Nyni ti vysvétlim zdkladni prvky, kterymi Ize rozpoznat o jakou topologii se jednd.

V neomezené siti miiZe propojenf vypadat riizné, ale obvykle vyuZivd redundatnf spoje pro zajisténi
spolehlivosti. U hvézdicovd topologie je ve stifedu sité centrdlni uzel, skrze ktery probihd komunikace.
Kruhovd topologie spojuje jednotlivd zarizeni na predchozi a ndsledujici zaFizenti, vytvdrejici uzavireny kruh,
kde komunikace probihd pomoci Fizeného toku dat. Sbérnicovd topologie vyuZivd spoleéné médium
(sbérnici), skrze kterou probihd komunikace. Pdterni topologie je velmi podobnd sbérnicové, aviak jsou na ni
napojeny jiné topologie, nikoliv piimo zafizeni. MiZe se jednat o WAN sit, do které jsou pFipojeny jednotlivé
LAN, MAN, CAN. Poslednim zdstupcem je stromovd topologie, sloZend z hlavnich uzld, do kterych jsou
napojeny jednotlivé vétve.

Obrazek 53 Dialogové okno s napovédou
7.4 Tabulka a obecné ovladani

Pro zobrazeni svych osobnich vysledkl je vytvofeno v hlavnim menu tlacitko tabulka.
Uvniti této tabulky lze nalézt data z dokoncenych kampani. Mezi tato data patfi datum

dokonceni hry, skore a ID (viz Obrazek 54). Data lze poté tadit dle vSech sloupcti.
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Cislo pokusu Datum

18. 3. 2024

18. 3. 2024

29. 2. 2024

18. 3. 2024

18. 3. 2024

17. 3. 2024

1. 3. 2024

29. 2. 2024

1. 3.2024

18. 3. 2024

Obrazek 54 Detail tabulky osobnich vysledkl
Poslednim prvkem GUI je obecné ovladani. K jeho zobrazeni slouzi posledni tlacitko
v hlavnim menu a jsou zde popsany zakladni principy ovladani webové aplikace (viz

Obrazek 55).

’ s 7
Ovladani
Souédsti hry je vice miniher, u kterych se navic méni jejich obtiZnost. MiiZete si zahrdt libovolny level nebo si

zahrdt celou kampari, kterd slouZi pro nauéeni zdkladd po&itaéovych siti.

Na splnéni libovolné minihry mdte ur&ity &as a poéet Zivotii na zdkladé ndro&nosti a drovné dané hry. Po uplinuti
&asu nebo vyplytvdni Zivoti je hra ukonéena a hrdé prohrdvd. Naopak, pokud splni viechny &dsti hry, dojde k
vitézstvi v minihfe.

U kampané md uZivatel na poédtku navic 10 000 bodd, od kterych je postupné odéitdn &as strdveny ve hre tj.
&im déle hrajete minihru, tim vice vds to stoji bodii. Cilem kampané je ziskat co nejvice bedii, které se po
dokonéeni zapigi do tabulky osobnich vysledkd.

Viechny hry jsou ovldddny pomoci my$i a hra je kompletné interaktivni
Pokud si nebudete védét s danou minihrou, budete mit k dispozici u kaZzdé minihry ndpovédu k Fedeni
V pripadé, Ze nepochopite ovldddni dané minihry, bude rovnéz k dispozici popisek s ovldddnim

Autor hry: Bc. Zdenék Karlik

Obrazek 55 Zakladni ovladani hry
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8 OPTIMALIZACE APLIKACE

Po naprogramovani aplikace doslo k jeji optimalizaci tak, aby byla co nejvice vykonna. Jako
prvni doslo k optimalizaci velikosti obrazkt, které byly az pftilis velké. Pro tento tcel byla
vyuzita webova aplikace TinyPNG, kterd umoznuje redukovat velikost obrazka se
zachovanim kvality. ZmenSeni velikosti obrazkl vedlo k daleko lepsim ¢islim u néstroje

Google Lighthouse, coz je nastroj pro testovani optimalizace webovych stranek.

Nasledn¢ doslo na webu k doplnéni meta tagli a upravé nékterych CSS komponent, které

byly bud’ moc velké, nebo naopak malé.

Jakmile byly provedeny zmény, doslo k opétovnému provedeni testu optimalizace webové
stranky. Vysledky z této optimalizace jiz dosahovaly témét dokonalych hodnot (viz Obrazek
56).

'E" https:/fwww.sitehrou.cz/

oJolcke
EO

Performance  Accessibility Best 5
Practices

PWA

Digitdin své

Performance

Values are estimated and may vary. The perfermance score

is calculated directly from these metrics. See calculator.

A 049 50-89 ® 90-100

Obrazek 56 Test optimalizace z nastroje Google Lighthouse
Posledni fazi bylo nasazeni beta verze hry do produkce s cilem ziskani dat od jednotlivych

hract prostiednictvim formulare.
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9 SESTAVENI A VYHODNOCENI ANKETY

Jakmile byla aplikace nasazena na produkci, doslo k sestaveni anonymni ankety, ktera byla
nezbytna pro ziskani odpovédi na jednotlivé dil¢i cile. Dotaznik byl primarné distribuovan
mezi studenty stfedni Skoly, ale diky propagaci na socialnich sitich se do ankety zapojili i
jedinci z jinych sektorti. Anketa byla vytvofena prostfednictvim Microsoft Forms, coz je
jedna z aplikaci, ktera je soucasti balicku Microsoft Office 365. Celkové bylo vytvotfeno 17
otazek, rozdelenych do tii zakladnich sekci, a to osobni informace, pocitacové sité a hrani

her.

9.1 Nadefinovani cili ankety

Hlavnim cilem ankety bylo zjisténi, zda by respondenti méli z&jem o vzdélavaci hru tohoto
formatu. Kromé¢ hlavniho cile ankety byly nadefinovany ale také cile dil¢i, které jsou shrnuty

v Tabulce 23.

Tabulka 23 Popis dil¢ich cila

Oznaceni Popis dil¢iho cile

diléiho cile

Diléi cil 1 Zjisténi, zda respondenti vnimaji pocitacové sit€ a jejich vyuku za dilezité.

Dil¢i cil 2 Ziskani dat o osobnich zkuSenostech respondentii v oblasti pocitacovych

siti.

Dil¢i cil 3 Urceni Cetnosti a z4jmu o hrani her u respondentt.

Dil¢i cil 4 Ziskani zpétné vazby ohledné hratelnosti hry.

Dil¢icil 5 Zhodnoceni zdjmu respondentti o za¢lenéni her do vyuky.

Dil¢i cil 6 Zjisténi, zda by hra mohla pfivést nové zajemce do oblasti pocitacovych
siti.

9.2 Osobni dotazy

Sekce s osobnimi dotazy byla zamétend na vek respondentt, jejich pohlavi a pozici ve
Skolstvi. Tyto informace napomahaji ziskat preference urcitych skupin, coz by mohlo byt

zasadni pro budouci rozvoj aplikace.
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V ramci sekce s osobnimi dotazy byla stanovena anketni otdzka ,,Kolik je vam let?*, kde
respondenti méli moznost volby ze Sesti odpovédi: ,,0-12, 13-17, 18-24, 25-44, 45-64, 65 a
vice*. Z Grafu 1 vyplyva, Ze nejvice odpovidajicich spada do vékové kategorie 13-17 let,
konkrétné 59 respondentil. Druhou nejpocetné;si skupinou jsou odpovidajici ve véku 18-24

let, zastoupeni této skupiny Cinilo 29 respondentti (viz Graf 1).

Kolik je vam let?

70

60

50

40

30

20

10

0-12 13-17 18-24 25-44

Graf 1 Anketa — veék respondentti
Dalsim kritériem pro kategorizaci respondentli byla jejich pozice ve Skolstvi. Anketa
obsahovala otazku ,,Zvolte si vasi pozici ve skolstvi.““, u které mohli respondenti vybirat
z osmi odpoveédi: ,,Zakladni skola, stredni Skola — 1. rocnik, stredni skola — 2. rocnik, stredni
Skola — 3. rocnik, stredni Skola 4. rocnik, vysoka Skola, ucitel a nejsem Zdakem ani ucitelem*.
Udaje zobrazené v Grafu 2 zachycuji, Ze nejpocetngjsi skupinou respondentd byli Zaci

1. roéniku SS. Celkové se ankety zacastnilo 88 zaku SS.
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Zvolte si vasi pozici ve skolstvi

Zakladni skola

Ucitel

§
Vysokd skola [}
§

Stredni skola - 4. ro¢nik

Stredni skola - 3. ro¢nik

stredn Skola -2 roenic
stredni skola - 1. rocni G

Nejsem zakem ani ucitelem

0 5 10 15 20 25 30 35

Graf 2 Anketa — pozice ve Skolstvi

Posledni kritérium kategorizace se tykalo pohlavi respondentli. Na otazku ,.Jaké je vase
pohlavi? mohli odpovidajici volit mezi odpovéd’mi: ,,Zena, muz, jiné a nechci odpovidat®.
Dle Grafu 3 je ziejmé, ze se ankety zucastnili pfedevSim muzi, jejichz podil odpovédi €inil
87 %.

Jaké je vase pohlavi?

M Jiné
B Muz
Nechci odpovidat

W Zena

Graf 3 Anketa — pohlavi respondentil
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9.3 Dotazy z oblasti pocita¢ovych siti

V ramci ankety byly poloZeny také otazky z oblasti pocitacovych siti, které¢ mély za ukol

zjistit, jakym zpiisobem je tato sekce informacnich technologii vnimana.

Pro ziskani odpovédi na dil¢i cil 1 byla respondentiim v ramci sekce pocitacovych siti
polozena anketni otazka ,,Vnimdte vyuku pocitacovych siti jako perspektivni a uzitecnou?*,
na kterou bylo mozné odpovidat prosttednictvim Etyt odpovédi: ,,4Ano, spise ano, spise ne a
ne“. Vice neZz polovina respondentii odpovédéla ,,ano* (viz Graf 4), dalSich 41 %
odpovidajicich zvolilo moznost ,,spise ano* (viz Graf 4). Z dat je zfejmé, ze vice nez 90 %
respondentl vnimé vyuku pocitacovych siti jako uzite¢nou. Pouhych 6 % odpovidajicich
uvedlo, ze pocitacové sité nevnimaji jako pfili§ perspektivni (viz Graf 4). Posledni moZnosti

byla odpoved’ ,,ne®, kterou nezvolil ani jeden odpovidajici.

Vnimate vyuku pocitacovych siti
jako perspektivni a uzitecnou?

H Ano
M Spise ano

Spise ne

Graf 4 Anketa — uZite€nost pocitacovych siti
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Dale byla k ovéfeni dil¢iho cile 1 stanovena anketni otazka ,,Myslite si, Ze vyuka predmétu
pocitacovych siti je diilezita pro rozvoj v oblasti informacnich technologii?, kde
respondenti mohli vybirat z odpovédi: ,,Ano, spise ano, spise ne a ne““. Z Grafu 5 je zfejmé,
ze Ucastnici ankety povazuji vyuku pocitacovych siti za dilezitou, vzhledem k tomu, ze
pouhé 4 % odpovidajicich ji vnimaji jako méné podstatnou. V ptipadé této ankety opét
nedoslo ani jednou ke zvoleni odpovédi ne. Na zakladé Grafu 4 a 5 Ize konstatovat, Ze
vybrany vzorek respondenti vnima pocitacové sité a jejich vyuku jako uzite€nou, coz je

odpoveéd’ na dil¢i cil ¢islo 1.

Myslite si, ze vyuka predmeétu
pocitacovych siti je dlileZita pro rozvoj v
oblasti informacnich technologii?

B Ano
H Spise ano

Spise ne

Graf 5 Anketa — dulezitost pocitacovych siti
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Aby mohla byt ziskdna data pro dil¢i cil 2, ktery se zaméfuje na zkuSenosti respondentti
v oblasti pocitaCovych siti, byla polozena otazka ,Jaké jsou vase dosavadni zkuSenosti
s pocitacovymi sitemi?* jejiz soucasti bylo pét odpovédi: ,,Nemam zadné zkuSenosti,
zdkladni zkuSenosti, stredni zkuSenosti, pokrocilé zkuSenosti a povazuji se za odbornika“.
V ramci ankety byla odpovéd’ ,,stredni zkusenosti* definovana jako uroven, kterd se nachazi
mezi odpoveéd'mi ,zakladni zkuSenosti a ,pokrocilé zkusenosti*“. Nejvice odpovédi bylo
uvedeno u moznosti ,zdkladni zkusSenosti“ a ,stredni zkuSenosti“, jejichz podil Cinil
dohromady 73 %, coZ by odpovidalo Urovni vyuky pocitaCovych siti na stfedni Skole.
Naopak 10 % respondentti uvedlo, ze nemaji zadné zkusenosti, coz mize byt zpiisobeno tim,
ze se ankety zucastnily i osoby mimo obor informac¢nich technologii. Naopak néktefi
respondenti uvedli, Ze se povazuji za pokrocilé, ¢i dokonce odborniky v oblasti pocitacovych
siti. Jednotlivé procentudlni zastoupeni vSech kategorii 1ze vidét v Grafu 6 z jehoz dat Ize

konstatovat, Ze respondenti maji riznorodé zkusSenosti.

Jaké jsou vase dosavadni zkusenosti s
pocitacovymi sitémi?

B Nemam Zadné zkusenosti
B Pokrocilé zkuSenosti

Povazuji se za odbornika
W Stfedni zkuSenosti

W Zakladni zkuSenosti

Graf 6 Anketa — zkuSenosti s po¢itaCovymi sitémi
9.4 Dotazy tykajici se hrani her

Tteti cast ankety se jiz tykala samotného hrani her. Tato sekce se zamétuje na hlavni cil
ankety a také na dilci cile Cislo 3, 4, 5 a 6, které slouzi pro ureni zajmu o hrani her u
respondentll, ziskani zpétné vazby ohledné hratelnosti hry, moznost za¢lenéni hry do vyuky

a zjisténi, zda by hra mohla ptivést nové zajemce do oblasti pocitacovych siti.

Pro ziskani odpovédi na dil¢i cil 3 byla respondentiim poloZena anketni otazka ,,Jak casto

hrajete videohry?*, u které byly stanoveny odpovédi: ,,Kazdy den, nékolikrat za tyden,
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Jednou tydneé, prilezitostné a videohry nehraji temer vitbec*. Z odpovédi uvedenych v anketé
bylo zjisténo, ze 79 % respondentl hraje hry pravidelné béhem tydne. 36 odpovidajicich
dokonce uvedlo odpovéd’ ,,kazdy den*, coz odpovidalo 39 % ze vSech odpovédi. Z toho lze
usuzovat, ze hrani her je u dotazovaného vzorku respondentli velmi popularni. Naopak

pouhych 7 % odpovidajicich uvedlo, ze videohry nehraji témét viibec (viz Graf 7) .
Jak C¢asto hrajete videohry?

M Jednou tydné

H Kazdy den
Nékolikrat za tyden

W PfileZitostné

B Videohry nehraji témér
vibec

Graf 7 Anketa — interval hrani her
Anketni otdzka Cislo 8 ,,Mate predchozi zkuSenosti s podobnymi vzdelavacimi hrami?*
slouzila k ziskani dat o zkuSenostech se vzdé&lavacimi hrami u respondentii. U otazky
respondenti volili ze tfi odpovédi: ,,Ano, ano ale minimalni a ne*“. Z Grafu 8 je ziejmé, ze
celkové 83 % odpovidajicich mé alespon néjaké zkuSenosti s hrami zaméfenymi na
vzdélavani. 17 % respondentl uvedlo, ze se s hrami pro podporu vzdélavani nemaji zadné

zkuSenosti.

Na zakladé dat ziskanych z Grafu 7 a 8 lze konstatovat, Ze vétSina respondentt hraje hry
pravidelné a v minulosti se jiz setkali s hrami pro podporu vzdélavani. Toto tvrzeni slouzi

k odpovédi na dil¢i cil ¢islo 3.
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Mate predchozi zkusenosti s
podobnymi vzdélavacimi hrami?

H Ne
B Ano

Ano ale minimalni

Graf 8 Anketa — zkuSenosti s podobnymi hrami
Otazky Cislo 9, 10 a 11, které jsou soucasti ankety, slouzi predevs§im k ziskani zpétné vazby
od uzivatell, kteti si hru vyzkouSeli. Respondenti byly dotdzani na otadzku ,.Byla hra
intuitivni a snadno ovladatelnd?*, u které vybirali ze ¢tyf odpovédi: ,,4Ano, spise ano, spise
ne a ne“. Celkem 44 % respondentli zvolilo odpovéd’ ,,ano®. DalSich 41 % odpovidajicich
zvolilo moznost ,,spise ano®. Celkové tedy 85 % odpovédi bylo pozitivnich, coz bylo

povazovano za ptijatelné. Celkové vysledky ankety jsou zobrazeny v Grafu 9.

Byla hra intuitivni a snadno
ovladatelna?

M Ne
H Ano
Spise ano

B Spise ne

Graf 9 Anketa — intuitivnost hry
Kromé ovladani byla hra také hodnocena na zakladé jeji obtiznosti. Pro ziskdni dat o
obtiznosti hry byla vytvofena anketni otazka: ,,Jak hodnotite obtiznost hry?, jejiz soucasti

bylo pét moznych odpovédi: ,,Velmi obtizna, obtizna, stFedni, snadnd a velmi snadnd*.
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Vramci ankety byla odpovéd ,stredni specifikovana jako uroven umisténa mezi
kategoriemi ,,0btizna* a ,,snadnd‘. Zde bylo dosazeno velmi dobrych vysledkt, vzhledem
k tomu, Ze 64 % Ucastnikli zvolilo odpoveéd’ ,,stredni‘‘. Na zakladé téchto odpovédi je patrné,
ze obtiznost byla vhodné implementovana a hra nebyla moc jednoducha ani pfili§ slozita.
Dalsich 13 % dotazovanych uvedlo, Ze hra byla snadna a 22 % respondentd zvolilo moznost
»obtiznd “. Soucasti ankety byla také moznost ,,velmi snadna“, kterou nezvolil zadny

ucastnik ankety. Tyto vysledky jsou shrnuty v Grafu 10.

Jak hodnotite celkovou obtiznost
hry?

M Obtizna
B Snadna
Stredni

B Velmi obtizna

Graf 10 Anketa — obtiZnost hry
Treti dilezitd ¢ast hodnoceni webové hry pro vyuku pocitacovych siti byla zdbavnost. Pro
tuto oblast byla stanovena anketni otazka ,,Jak hodnotite celkovou zabavnost hry?*, u které
méli respondenti moZnost volby z péti odpovédi: ,,Velmi zabavnd, zabavnd, priimérnd,
nudna a velmi nudna®. Z Grafu 11 lze vycist, Ze 45 % ucastnikli ankety shledava hru jako
zabavnou a 16 % dokonce jako velmi zadbavnou. V této oblasti by hra potifebovala urcita
vylepsSeni, vzhledem k tomu, Ze 31 % respondentti hodnotilo hru jako primérnou a 8 % jako
nudnou. Tato skute¢nost ovS§em mize byt ovlivnéna i tim, Ze hra byla zaméfena predevsim
na kvalitni vyuku a diky tomu nelze dosdhnout idealnich ¢isel v oblasti zabavnosti. V anketé

byla uvedena 1 moznost ,,velmi nudna®, kterou nezvolil zadny dotazovany.
y )

Na zaklad¢ ziskanych dat z Grafu 9, 10 a 11 Ize konstatovat, Ze hru povazuje vétSina

respondentll za intuitivni, zdbavnou a stfedné obtiznou.
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Jak hodnotite celkovou zabavnost
hry?

H Nudna
W Primérna
Velmi zabavna

W Zibavna

Graf 11 Anketa — zdbavnost hry
Pro ziskani dat ohledn¢ efektivnosti hry byla v ramci ankety stanovena otazka ,.Jak efektivne
si myslite, Ze hra pomahda pochopit zdklady pocitacovych siti?*, kde respondenti volili z péti
odpovédi: ,,Velmi efektivne, docela efektivné, stredné efektivneé, mdlo efektivne a
neefektivne*. Odpoveéd’ ,.stredné efektivne* byla definovana jako uroven nachazejici se mezi
odpovéd'mi ,,docela efektivne* a ,,malo efektivne*. Na zaklad¢ odpovédi respondentti, kde
20 % uvedlo ,,velmi efektivne* a dalSich 54 % ,,docela efektivne* 1ze usoudit, Ze by hra pii
vyuce mohla pomoci pochopit n¢ktera témata (viz Graf 12). Odpovéd’ ,,neefektivne* neuvedl

zadny tcastnik dotazniku.

Jak efektivné si myslite, Ze hra
pomaha pochopit zaklady
pocitacovych siti?

B Docela efektivné
B Milo efektivné
Stredné efektivné

B Velmi efektivné

Graf 12 Anketa — efektivita ueni poc¢itacovych siti
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Pro dil¢i cil ¢islo 5 byla stanovena anketni otazka ,,Dovedete si predstavit, Ze by se hra
pouzivala pro béznou vyuku pocitacovych siti?*, u které méli ucastnici ankety k dispozici 5
odpovédi: ,,Ano, dokonce bych to ocenil/a, ano, ale s urcitymi upravami, nejsem si jisty/a,
ne, spise si to nedokdzu predstavit a urcité ne*. Dil¢i cil €islo 5 se zabyva zaclenénim hry do
bézné vyuky pocitacovych siti. Zde doslo k velmi pozitivnim odpovédim ze strany
respondenttl, z nichz 37 % uvedlo, Ze by hru dokonce ocenili. Dalsich 51 % odpovidajicich
také souhlasilo s tim, ze by ve hie doSlo k ur¢itym upravam. Tyto dvé hodnoty davaji
dohromady 88 %, diky ¢emuZ lze konstatovat, Ze G€astnici ankety by m¢li zdjem o zaclenéni

hry do bézné vyuky predmétu pocitacovych siti. Veskeré odpovédi jsou soucasti Grafu 13.

Dovedete si predstavit, Zze by se hra
pouzivala pro béznou vyuku
pocitacovych siti?
B Ano, ale s uré&itymi Gpravami

B Ano, dokonce bych to
ocenil/a

Ne, spiSe si to nedokdzu
predstavit

B Nejsem si jisty/d

B Urcité ne

Graf 13 Anketa — vyuziti hry pii vyuce
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Anketni otdzka cislo 14 ,Myslite si, ze kdyby byly hry soucasti vyuky, pomohlo by to
studentim zvysit zdjem o danou latku a posilit jejich zajem o uceni?* poskytuje také data
pro diléi cil Cislo 5. Pro otazku ¢islo 14 bylo specifikovdno 5 odpovédi: ,,Urcité ano, spise
ano, nejsem si jisty/a, spise ne a urcite ne*. V ptipad¢ odpovidajicich uvedlo 51 % mozZnost
Hurcite ano®. Dalsich 38 % bylo pro odpoveéd’ ,,spise ano* a 10 % respondentl si nebylo
jistych. Soucasti ankety byla také moznost ,,urcite ne*, kterou nezvolil zadny tcastnik. Na
zaklad¢ téchto dat, které jsou uvedeny v Grafu 14, 1ze pozorovat, Ze 89 % ucastnikl ankety

by mélo o vyuku vyssi zajem, kdyby jeji soucasti byly hry.

Myslite si, ze kdyby byly hry soucasti
vyuky, pomohlo by to studentim
zvysit zajem o danou latku a posilit
jejich zajem o uceni?

B Nejsem si jisty/a
M SpiSe ano
Spise ne

MW Urcité ano

Graf 14 Anketa — vliv her na zajem o vzdélavani



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 115

Lidé maji Casto problémy pochopit urcitd témata. Kdyby ale témata byla vysvétlovana
formou her, mohlo by to mit pozitivni vliv na pochopeni dané¢ problematiky. Z tohoto
divodu byla stanovena otdzka ,,Bylo by pro vds snazsi pochopit néktera témata, kdyby byla
vyucovana formou hry (nejen v pocitacovych sitich)?*, u které bylo mozné zvolit z péti
odpovédi: ,,Urcité ano, spise ano, nejsem si jisty/d, spise ne a urcité ne. Ze vsech
respondentll, z nichz vétSina byla zakl stfedni Skoly, 85 % uvedlo, ze by uvitalo vyuku
formou her. Celkem 14 % respondentt si nebylo jistych a pouze jedna odpovéd’ byla ,,spise
ne*. Z téchto informaci, které jsou uvedeny v Grafu 15, je zjevné, Ze by zakomponovani her

do vyuky mohlo pomoci pti pochopeni nékterych témat.

Na zakladé dat ziskanych z Graft 13, 14 a 15 lze fici, Zze by zvoleny vzorek respondentil

ocenil vyuziti her pii vyuce pocitacovych siti, ale i1 ostatnich témat.

Bylo by pro vas snazsi pochopit
néktera témata, kdyby byla
vyucovana formou hry (nejen v
pocitacovych sitich)?

B Nejsem si jisty/a
M Spise ano
Spise ne

| Urcité ano

Graf 15 Anketa — vyuka formou her
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Pro zjisténi, zda hra zvySuje zajem o pocitacové sité, byla vytvorena anketni otazka ,,Jaky
dopad méla hra na vas zdajem o pocitacove site? ““, v ramci které méli dotazovani k dispozici
volbu z péti odpovédi: ,,Velmi pozitivni, pozitivni, neutralni, negativni a velmi negativni*.
Dle Grafu 16 je zfejmé, Ze Zadny odpovidajici nezvolil odpovéd’ ,negativni® a ,,velmi
negativni. Odpoveéd ,,neutralni poté zvolilo 33 % dotazovanych. Na druhou stranu hra
m¢éla pozitivni vliv na zvyseni zajmu o pocitacové sit€¢ u 67 % uchazecli ankety. Moznost
»velmi pozitivni* zvolilo 14 % respondentii. Na zéklad€ dat v Grafu 16 se tedy da prohlasit,
ze by hra mohla pfivést nové zajemce do oblasti pocitatovych siti, coZ je odpovéd’ na dil¢i

cil ¢islo 6.

' &4

Jaky dopad méla hra na vas zajem o
pocitacové sité?

B Neutralni
M Pozitivni

Velmi pozitivni

Graf 16 Anketa — zména zajmu o pocitacové sité po hrani hry
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Posledni otdzka ankety byla zaméfena na doporuceni hry ostatnim studentim. Anketni
otazka ,,Doporucil byste tuto hru jako vzdeélavaci nastroj i ostatnim studentum?* méla
k dispozici 5 odpovédi: ,,Urcité ano, spiSe ano, nejsem si jisty/da, spise ne a urcité ne*.
Odpovédi ankety, které jsou zobrazeny v Grafu 17, byly velmi pozitivni. Ze vSech
odpovidajicich uvedlo 44 % moznost ,,urcite ano*. DalSich 47 % respondentii uvedlo, ze by

hru spiSe doporucili. Dohromady by tedy hru mohlo doporucit 91 % dotazovanych.

Doporudili byste tuto hru jako
vzdélavaci nastroj i ostatnim
studentliim?

B Nejsem si jisty/a
M SpiSe ano
Spise ne

B Urcité ano

Graf 17 Anketa — doporuceni hry
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9.5 Vyhodnoceni ankety a naplnéni cilu

Béhem ankety bylo zjisténo, Ze by vybrany vzorek respondenti mél zdjem o hru vyvijenou

soucasti této diplomové prace, coz byl zarovein i hlavni cil prizkumu. Dil¢i cile a jejich

vyhodnoceni jsou poté shrnuty v Tabulce 24.

Tabulka 24 Naplnéni dil¢ich cilt

Oznaéeni

diléiho cile

Naplnéni cile a jeho vyhodnoceni

Diléi cil 1

Na zédkladé€ Grafu 4 a 5 Ize konstatovat, Ze respondenti vnimaji pocitatové

sité a jejich vyuku za dulezité.

Dil¢i cil 2 Data v Grafu 6 dokazuji, ze i¢astnici ankety maji riznorodé zkusenosti
s pocitacovymi sitémi.

Dil¢i cil 3 Diky Grafim 7 a 8, bylo zjiSténo, Ze respondenti hraji hry pravidelné a
vétSina z nich se jiz v minulosti setkala se vzdélavacimi hry.

Dil¢i cil 4 Dle Grafi 9, 10 a 11 lze ucinit zavér, ze vétSina dotazovanych osob
povazuje hru za intuitivni, zdbavnou a stfedné obtiZnou.

Dil¢icil 5 Data z Grafi 13, 14 a 15 naznacuji, Ze zvoleny vzorek respondentii by pti
vyuce ocenil vyuziti her.

Dil¢i cil 6 Graf 16 dokazuje, ze by hra u svych hra¢t mohla zvysit zajem o oblast

pocitacovych siti.
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10 VYPRACOVANI ZASAD

Soucasti diplomové prace byla realizace Sesti zdsad. Prvni zédsadou diplomové prace bylo
vypracovani strucné literarni reSerSe na téma vyvoj pocitaovych her a pouzitych
technologii. Tato ¢ast prace byla reflektovana v kapitolach 2 a 3. Druhd zasada se
zaméfovala na navrzeni vhodnych uloh s pfihlédnutim ke kurikulu SS. V kapitole 4 byly
formulovany vhodné ulohy, které odpovidaly obsahu ucebnich osnov a tématim
probiranych na SS. Tieti zasadou bylo navrhnout webovou aplikaci pro vyuku zakladi
pocitaCovych siti. Tato ¢ast diplomové prace byla rozpracovana v ramci kapitoly 5, kde
doslo ke specifikaci pozadavki na aplikaci a navrzeni hlavnich scénafi a funkcionalit. Ctvrta
zasada se zabyvala naprogramovanim navrzené¢ webové aplikace. V kapitole 6 byl popsan
vyvoj hlavnich casti aplikace. Patd zasada spocivala ve vytvotfeni adekvatniho popisu
vysledné aplikace. Tento popis byl proveden v kapitole 7 a obsahoval ukazky hlavnich casti
GUI. Po naprogramovani hlavnich funkcionalit a vytvofeni adekvatniho popisu doslo
k nasazeni aplikace na produkci. Nésledné byla vypracovana posledni zasada, ktera se
zaméfovala na sestaveni a vyhodnoceni ankety na vybraném vzorku studentli. Tato zasada

byla popséna v ramci kapitoly 8.
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11 BUDOUCNOST APLIKACE

Aplikace byla nasazena na produkci a byl proveden zakladni prizkum, béhem kterého bylo

zjisténo, Zze by o webovou hru tohoto typu byl zajem.

Na zakladé odpovédi ziskanych z ankety by se aplikace méla zacit zaméfovat vice na prvky
zabavnosti, cehoz by mohlo byt dosazeno prostfednictvim vytvofeni vlastniho Uc¢tu, jehoz
soucasti by byla postava, kterd by si mohla postupné vylepsovat své schopnosti s pomoci

herni mény ziskané béhem plnéni urovni. Také by se do hry mohly ptidat ocenéni.
Dutlezitym prvkem by mohla byt také implementace dalSich miniher tak, aby hry byly co
nejvice riznorodé a neodrazovaly hrace ptiliSnym opakovanim.

Pro rozvoj aplikace by bylo také velmi podstatné ziskani novych potencialnich zdjemct, coz
by mohlo byt uskute¢néno prosttednictvim osloveni jinych stfednich skol, jejichz soucasti

je obor infomacnich technologii s pfedmétem pocitacovych siti.
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ZAVER
Diplomova prace se zabyvala podporou vyuky zékladi pocitacovych siti. Hlavnim cilem

prace bylo vytvofeni interaktivni webové hry, kterd by zacatecniktim a studentiim pomohla

s pochopenim zédkladnich témat v oblasti pocitacovych siti.

V tvodu teoretické ¢asti doslo k popisu hlavni motivace pro vytvoteni webové hry a také
k prizkumu aplikaci zaméfenych na problematiku pocitacovych siti. Nasledn¢ doslo k
vytvoreni prvni Casti literarni reserSe, zameiené na principy vyvoje pocitacovych her. Druha
¢ast literarni reSerSe byla zaméfena na technologie a postupy vyuzivané v praktické ¢asti

diplomové prace.

Na podatku praktické &asti doslo na zakladé kurikula SS k navrzeni vhodnych tloh, které
maji za cil efektivné podporovat vyuku zékladii poc¢itacovych siti. Tyto ulohy byly navrzeny

tak, aby odpovidaly tematickému obsahu a cilim kurikula.

Po stanoveni uloh na zakladé vzdé&lavaciho planu SS doslo v praktické ¢asti k navrhu
interaktivni webové hry. Soucasti tohoto navrhu byl sbér a analyza funkénich a nefunkénich
pozadavkl na zakladé kterych byl poté vytvofen UC diagram sloZeny z jednotlivych pifipadii
uziti. Kazdému ptipadu uziti byl sepsan vlastni scénai. V zavérecné fazi navrhu aplikace
doslo u hlavnich ¢asti webové hry k vytvofeni wireframti.

Dalsi ¢ast diplomové prace byla zaméfena na naprogramovani a popis vysledné aplikace.

byl proveden popis GUI jednotlivych ¢asti aplikace.

V radmci praktické ¢asti prace byla také sestavena anketa, které se zacastnilo 92 respondentt.
Z odpovédi na anketni otazky bylo zji$téno, Ze by respondenti méli zajem o hru pro podporu
vyuky pocitacovych siti, kterd byla vyvijena jako soucast této diplomové prace. Toto zjisténi
bylo zaroven odpovédi na hlavni cil ankety. Soucasti ankety byly 1 dil¢i cile, mezi které
patiilo zjiSténi, zda respondenti vnimaji pocitacové sité a jejich vyuku za dulezité, ziskani
dat o osobnich zkuSenostech respondentil v oblasti pocitacovych siti a ur€eni zdjmu o hrani
her u respondentli. Bylo zji§téno, Ze respondenti vnimaji pocitacové sité jako dileZzité, maji
riznorodé zkuSenosti v oblasti pocitacovych siti a vétSina z nich hraje hry pravidelng. Dalsi
dil¢i cile byly jiz zamétfeny na vyvoj hry. Mezi tyto cile patfilo ziskdni zpétné vazby o
hratelnosti vyvijené hry a zhodnoceni zajmu respondentti o zaclenéni her do vyuky.
Z odpovédi v anketé je zfejmé, Ze vEtSina respondentil povazuje hru za intuitivni a zabavnou.

Zaroven by ucastnici ankety ocenili, kdyby byly hry, véetné hry vyvijené v ramci této
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diplomové prace, soucasti bézné vyuky. Poslednim dil¢im cilem bylo zjisténi, zda by hra
mohla pfivést nové zéjemce do oblasti pocitacovych siti. Na zaklad¢ odpovédi z ankety byl

stanoven zaver, Ze by hra mohla zvysit zajem o oblast pocitaCovych siti.

Webova hra je funk¢ni a byla uvedena do produkce. V ramci budouciho vyvoje by mohlo
dojit k implementaci dalSich interaktivnich miniher a pfedevsim prvkd, které by do hry
pridaly vice zébavnosti. Mezi tyto prvky by mohlo patfit ocefiovani hraci, vylepSovani

postav a vyuzivani herni mény.
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