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Abstrakt

Hlavnim cilem této bakalarské prace je implementace webové aplikace pro
spravu tkold. Byla provedena reserSe pojmu gamifikace a pruzkum soucas-
nych aplikaci na trhu. Ziskané informace byly zuzitkovany pii tvorbé kon-
ceptu vlastni gamifikované aplikace. Ta byla po navrzeni databaze a vytvo-
feni diagramu nasazeni implementovana pomoci volné dostupnych softwaro-
vych néastroju. Na zavér bylo provedeno nékolika uzivateli testovani funkénosti
a uzivatelské privétivosti aplikace. Soucasti prace je instalac¢ni prirucka.

Klicova slova webova aplikace, sprava tukoli, projektové rizeni, gamifikace,
online hra, MEAN stack
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Abstract

The main objective of this Bachelor thesis is the implementation of web appli-
cation for task management. Recherche of the term gamification and survey of
the current applications on the market were made. Obtained information were
utilized for the concept creation of own gamified application. It was implemen-
ted using freely available software tools after database design and deployment
diagram creation. Function and user friendliness testing of the application
were made by several users at the end. A part of the work is an installation
guide.

Keywords web application, task management, project management, gami-
fication, online game, MEAN stack
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Uvod

Modernim terminem dnesni doby je prokrastinace. Lidé velmi ¢asto odkladaji
své tkoly a povinnosti na pozdéjsi dobu. Misto toho vykonavaji jim prijem-
néjsi, avsak méné dilezité ¢innosti. Vétsinou to kondi stresem a vycerpanim
z nevyspani, kdyz se snazi vSe na posledni chvili dohnat a dokoncit. Vysledek
takové prace ¢asto ani nedosahuje o¢ekavanych kvalit.

Nabizi se otazka, jak nebo ¢im lidi motivovat, aby svoji praci délali vcas,
precizné a efektivné. Jednim ze soucCasnych pristuptt k tomuto problému je
motivace hrou neboli gamifikace. Prostfednictvim gamifikace se snazime spojit
piijemné s uziteénym. Vyvolame v lidech touhy po tispéchu a vitézstvi, kterych
dosdhnou v pripadé, Ze si splni svoje pracovni povinnosti.

Na&s pristup k problému vsak nebude spocivat pouze v tom, Ze rozdame
uzivatelim aplikace odznacky a body a sefadime je do zebiicku. Vytvorime
webovou aplikaci pro spravu tkoli, ve které si uzivatelé opravdu zahraji. Za-
hraji si redlnou pocitac¢ovou hru, ovsem pouze tehdy, budou-li dostatecné ak-
tivni a splni-li tolik 1kolt, kolik budou moci.

V bakalarské praci se nejdfive sezndmime s pojmem gamifikace a pro-
zkoumame nékolik webovych aplikaci pro spravu ukolu. Ziskané informace
zuzitkujeme pri tvorbé konceptu vlastni aplikace. Nasledné provedeme navrh
a implementaci a na zavér aplikaci nechame otestovat uzivateli.






KAPITOLA

Cil prace

Jak jiz bylo zminéno v tivodu, cilem préce je seznamit se s pojmem gamifikace,
prozkoumat tento trend a navrhnout a implementovat webovou aplikaci, ktera
bude vyuzivat gamifikac¢nich prvki. Aplikace si klade za cil motivovat uzivatele
pri vykonavani seriéznich pracovnich tkoli a mé byt implementovana pomoci
volné dostupnych softwarovych néstroju.

Nejprve se blize zamérime na gamifikaci a jeji definice. Nasledné prove-
deme resersi hlavnich prvki, o které se gamifikace opira, konkrétné se jednd
o body, trovné, zebricky, odznacky, nastup a adaptaci, vyzvy a tkoly a cyklus
socidlniho zapojeni.

V dalsim kroku prozkouméame nékolik koncepcéné odlisnych webovych apli-
kaci pro spravu tkolt. Cilem prace neni provést resersi téchto aplikaci, nybrz
ziskat prehled o pouzitych konceptech. Poté zvolime jeden koncept, na jehoz
zakladé postavime aplikaci vlastni.

Vybrany koncept rozsifime o nasi herni ¢ast a provedeme navrh databaze.
Jesté nez se vrhneme na implementaci aplikace, vytvorime si diagram nasazeni.

Predposlednim krokem je samotna implementace aplikace. Predstavime
volné dostupné softwarové néastroje, které pouzijeme a na obrézcich ukazeme
nékteré Casti aplikace. Zminime rovnéz nékteré implementacni postupy.

Na zavér aplikaci podrobime dikladnému testovani. Otestujeme jak funkc-
nost, tak uzivatelskou privétivost. Vybereme si nékolik testujicich, ktefi budou
aplikaci prochazet dle zadanych scénéari. Z pozorovani a konzultaci vyvodime
vysledky a zdvazné chyby aplikace nasledné opravime.






KAPITOLA 2

Gamifikace

V této kapitole bakalarské prace vysvétlime, co se skryva pod pojmem gami-
fikace a zamérime se na hlavni prvky, o které se opira.

2.1 Motivace hrou

Ze 1ze lidské zdroje motivovat k riznym tkoliim pomoci hry, neni snad pro ni-
koho zadnou novinkou. Vzdyt uz pedagogové na zakladnich skolach se mnohdy
snazi postupovat metodikou ,Skola hrou“.

Kazdy si rad hraje. V nedavném pruzkumu z roku 2014 [1] se uvadi, ze 59%
Americ¢anu hraje video hry. Predpokladem pro ispésné motivovani pomoci hry
je samozrejmé fakt, ze cilové publikum hraje hry. V prizkumu se uvadi, ze
pramérny vék hrace je 31 let a pohlavi je v poméru témér 50:50. Z obrazku
tedy plyne, ze aplikovat herni principy i v prostiedi jiném nez skolnim
miize byt, co se motivace tyce, spravnou volbou.

48%

VEK POHLAVI

hrach video her hracéa video her
29% pod 18 let 52% muzi
32% 18-35 let 48% Zeny

39% 36+ let

Obrazek 2.1: Graf véku a pohlavi hraca dle [I]



2. GAMIFIKACE

Dle [4] hru definuji nésledujici vlastnosti: cil, pravidla, systém zpétné vazby
a dobrovolnd tucast. Cil definuje, o ¢em hra je, jeji ucel. Pravidla nastavuji
omezeni v tom, jakym zptsobem mohou hrac¢i daného cile dosahnout. Systém
zpétné vazby udrzuje hrice neustale informované o tom, jak si vedou a zob-
razuje jejich pokrok pfi plnéni cile. A kone¢né dobrovolnd ucast znamend, ze
hraci rozumi a ochotné prijimaji cil hry, jeji pravidla a systém zpétné vazby. Pti
pohledu na tyto ¢tyTi vlastnosti muzeme rici, ze kombinace prvnich t¥i vytvari
vlastnost ¢tvrtou. Pokud hru chapeme timto zptsobem, muzeme v souladu
s [4] model prenést také do Tizeni jakékoliv spolecnosti:

Cile
Vsichni zaméstnanci se podileji na stanovovani cili spole¢nosti a maji
osobni i finan¢ni podil na jejich splnéni.

Pravidla
Zaméstnanci chapou pravidla, ktera 1idi operace spolec¢nosti; rozumi, co
je a neni spravné a vi, jak ziskat body.

Systém zpétné vazby
Vsichni se udi ¢ist finanéni vykazy a védi, jak si vede spolecnost i oni
sami individualné; vidi vysledky svych ¢int v redlném c¢i témér redlném
case.

Dobrovolna tcast
Zameéstnanci se ucastni skoleni, kterd potrebuji k odvadéni dobré prace.
Dle zdjmu maji moznost se presunout na jiné pozice ve spole¢nosti podle
toho, jak rozvinou své dovednosti a prokazou prislusné kompetence.

Prosadit herni myslenky a techniky mutzeme jak v préci, tak témeér v kterékoliv
jiné oblasti. Uplatiiovanim her v nehernim prostiedi se zabyva gamifikace.

2.2 Definice gamifikace

Gamifikaci mohou rizni lidé chapat riznym zptsobem. Nékteri tak oznacuji
vytvareni her, které slouzi vyslovné k propagaci vyrobku nebo sluzby. Jini
si mysli, ze gamifikace s pomoci 3D virtudlnich svétti muaze ovliviiovat cho-
vani hra¢t nebo je uc¢it novym schopnostem (napt. letecké ¢i automobilové
simulatory, vojenské simuldtory, simulatory lidskych operaci). Obé myslenky
jsou spravné. Gamifikace sdruzuje a pouziva vse, co se her tyka, v nehernich
oblastech [5].



2.3. Historie pojmu

Uvedme nékolik mirné se lisicich definic pojmu:

e Analyticka spolecnost Gartner definuje gamifikaci jako vyuzivani hernich
mechanismi (a z nich plynoucich zazitkt) ke stimulaci osob, aby délaly
zadouci véci. Klicem je zasdhnout lidi na trovni emoci. Gamifikace by
jim méla pomoci, aby plnéni firemnich cilt povazovali za plnéni vlastnich
cili a tim se s nimi ztotoznili [6].

e Integrace mechanismu, které délaji hru zabavnou, do nehernich platfo-
rem s cilem vtdhnout a zapojit uzivatele do systému [7].

e Ve svém jadru je gamifikace aplikovani mechanismi her do nehernich ak-
tivit za icelem zmény lidského chovani. Pri pouziti v kontextu byznysu
se jednd o proces integrace hernich mechanismi do webové stranky, ob-
chodni sluzby, online komunity, obsahového portalu nebo marketingové
kampané s cilem vtahnout a zapojit uzivatele do systému [g].

Pro nés cil, vytvorit webovou aplikaci pro spravu tkold, si vydedukujeme de-
finici, ze gamifikace slouzi k vtahnuti a zapojeni uzivateli do feSeni problému
za pomoci herniho mysleni a hernich mechanismt.

2.3 Historie pojmu

Podivejme se nyni stru¢né na historii terminu. V zaii 2010 prekracuje pojem
gamifikace kritickou hranici v po¢tu vyhledavani a poprvé se objevuje ve sluzbé
Google Trends [9], avSak vymyslen byl o nékolik let diive.

Pojem vymyslel v roce 2002 britsky konzultant Nick Pelling jako ,,zamérné
osklivé slovo“ popisujici pouziti herniho uzivatelského rozhrani, které zrych-
luje a zprijemnuje elektronické transakce. Pellingovo pojeti gamifikace se ori-
entovalo zcela na hardware. Kladl si za cil transformovat elektronicka zarizeni
do zabavnych (hernich) platforem. Kratce nato zalozil konzultaéni spole¢nost
Conundra Ltd., nicméné se potykala s nezdjmem zakazniki a Pelling byl nucen
¢innost spolecnosti ukoncéit [10].

Termin gamifikace vsak pad konzulta¢ni spolec¢nosti prezil, ackoliv dnes
popisuje néco zcela odlisného. Jednim z prvnich, kdo se zacal implementaci
gamifikace zabyvat, byl Dennis Crowley, tvirce aplikace Foursquare [11]. V ni
jsou, strucné receno, uzivatelé odménovani za navstiveni riznych mist po celém
svete.

2.4 Herni mechanismy

Mechanismy gamifikované aplikace jsou tvotreny z fady nastroju, které slibuji
pri spravném zpusobu pouziti smysluplnou odezvu od hrac¢u. Zamérime se
predevsim na sedm primarnich prvku dle [5]: body, irovné, zebticky, odznécky,
vyzvy a ukoly, nadstup a adaptace a cyklus socidlniho zapojeni.



2. GAMIFIKACE

2.4.1 Body

Body jsou nutnou soucésti kazdé gamifikované aplikace, jsou ukazatelem po-
kroku hrac¢u. Podle [5] existuje nékolik typtu bodovacich systému:

Zkusenostni body
Z péti druhtt bodovych systému jsou nejdilezitejsi. Vétsinou se znaci
zkratkou XP. Znézornuji to, jak navrhar systému na hrace nahlizi, jak
jejich postup hodnoti a jakym smérem je chce vést. Hraci ziskavaji body
za kazdou spravnou akci v aplikaci. Obecné zkusenostni body neklesaji
a nelze si je koupit. Nikdy by nemély dosahnout stropu.

Platebni body
Jedna se o druh bodti, které mohou na uctech hract kolisat. Typicky
to jsou ruznd platidla jako mince, penize nebo suroviny. Ty lze v ramci
aplikace sménit za rizné jiné véci nebo ocenéni. Systém platebnich bodt
musi byt spravné nastaven a otestovan, aby se zabranilo inflaci nebo
deflaci.

Dovednostni body
Dovednostni body jsou prirazeny specifickym ¢innostem v aplikaci. Tré-
novanim dané ¢innosti se v ni hrac zlepsuje a postupné se mu odemykaji
nové moznosti.

Karma body
Se systémem karma bodi se mtizeme setkat jen ziidka. Jejich ticelem je
rozdat je ostatnim hrac¢tm, prokdzat jim laskavost nebo jim podékovat.
Hraci nemaji zddnou vyhodu z jejich drzeni.

Body reputace
Kdykoliv je potreba zobrazit informaci o divéryhodnosti, kterou nelze
explicitné zarucit, mezi vice stranami, prichazi na radu reputac¢ni body.
S reputacnimi body se setkdvame na rtznych inzertnich serverech, kdy
znazornuji davéryhodnost prodejct i kupujicich.

2.4.2 Urovné

Urovné ve vétdine aplikaci symbolizuji hraciv pokrok. V nékterych aplika-
cich muze troven definovat obtiznost hrani, v jinych muze slouzit pouze jako
pasivni ukazatel aktivitity ¢i kvality hrace. Systém tdrovni v gamifikovaném
prostiedi by mél byt jednoduse rozsiritelny.

2.4.3 Zebricky

Zebricky slouzi k jednoduchému tucelu - porovnavani hraca.



2.4. Herni mechanismy

Podle [5] se dnes muzeme setkat se dvéma typy zZebrick:

Bez hracovy pozice
Druh zZebricku, ktery se v posledni dobé uchytil diky socidlnim sitim.
Hrac¢ je umistén na neznamé pozici nékam doprostired seznamu. Pod
sebou vidi préatele s nizsim skére a nad sebou vidi nejblizsitho soupere
k pokoreni. Pokud je ovsem hra¢ na prednich pozicich zebficku (napf.
v nejlepsi dvacitce), je zddouci, aby mu jeho pozice byla zobrazena.

Nekoneény seznam
Klasicky zebricek vsSech hracu v aplikaci, ktery muze byt rozdélen na
ruzné sekce (dle urovni, periody, piatel apod.).

2.4.4 Odznacky

Hradi touzi po zisku riznych druhi odznackti. Mnoho z nich trpi neukojitelnou
sbératelskou tohou. Cim vzacnéjsi odznacek témto hractim nabidneme, tim
vétsi motivaci k jeho ziskani budou mit. I ostatnim hra¢tim udélame radost,
kdyz jim necekané darujeme odznacek za néjakou jejich aktivitu v aplikaci.

Model udélovani odznackt muze byt jak transparentni, tak i netranspa-
rentni. V transparentnim modelu kazdy hra¢ vi, za co jaky odznacek miize
ziskat. V netransparentnim je tomu naopak. Hra¢ dopfedu neni obezndmen
s tim, kdy a za co odznacek dostane. Druhy model ¢ini problém pravé hractim
majicim sbératelskou potrebu. Ti se mohou kvuli nevédomosti citit frustro-
vané, proto je vhodné pouziti druhého modelu zkombinovat s prvnim.

2.4.5 Vyzvy a ukoly

Vyzvy a tkoly fikaji hra¢um gamifikované aplikace, co maji délat (porazte
hrace v zebricku nad vami, vycvicte deset dostihovych koni, prihlaste se do
aplikace z mista v okoli hory Rip aj.) a jakym zptisobem maji travit cas.
Veétsinou je iikolem sezndamit hréce s principy fungovani a posléze je vést k cili.
Casto je vse protkdno pifbéhem, ktery hra¢tim dodé pocit, Ze jsou soucasti
néceho vétsiho, a ktery je zasdhne na emocionalni roviné. Za splnéni vyzvy
nebo tkolu jsou hrac¢i pravem odménéni odznackem nebo urcitym mnozstvim
zkusenostnich bod.

2.4.6 Nastup a adaptace

Jednd se o uvedeni novicka do gamifikované aplikace. Pravé v ivodu se hrac
rozhoduje, zda u aplikace setrva ¢i nikoliv. A ackoliv muze mit systém rostouci
tendeci, co se zabavy tyce, odradi-li hrace hned zpocatku, zpét ho vétsinou
neprilaké [12].

Zakladni chybou mnoha aplikaci je podle [5] to, Ze nuti hrace k registraci
diive, nez mu daji moznost vibec néco prozkoumat. Ten jen stézi vlozi osobni
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2. GAMIFIKACE

informace nékam, o ¢em jesté nevi témér nic. Dulezité je mu nabidnout néco
hodnotného (odznécek, virtudlni véc, baliéek surovin aj.), co jej nabudi k dal-
sim krokim. Jedinou vyjimkou, kdy aplikace mutze vyzadovat registraci, je
v pripadé, ze prihlaseni probiha prostfednictvim Facebooku.

Déle je v souladu s [5] nutné nastavit novému hrééi pfimocary postup (po-
moci tkol) a nedat mu moznost zaddné jiné volby. Doporucuje se nasledujici
zékladni vzor:

o Akce hrice
e Odmeéna

Akce hrace

e Akce hrace

e Odména

Registrace

Pozvani pratel

2.4.7 Cyklus socialniho zapojeni

Navrhar gamifikované aplikace nemé na starosti sledovat pouze to, jak do
ni hrac¢i nastoupi a adaptuji se, ale i to, jak ji opoustéji nebo co je privadi
zpét. Na obrazku je znazornén koncept cyklu, kdy motivacni emoce vede
k socidlni vyzve k akci, ta vede k hracove znovu-zapojeni, z ¢ehoz prameni
néjaka odmeéna.

Jednotlivé prkvy cyklu si osvétlime na prikladu aplikace Instagram:

Motivaéni emoce
Sdilet vlastni fotografii, ktera se bude libit spousté uzivateltim.

Socialni vyzva k akci
Sdileni fotografie, ktera vyzyva k akci ostatni uzivatele (komentar, ,lajk®).

Znovu-zapojeni hrace
Navrat do aplikace, podékovani konkrétnim uzivatelim za kladné ohlasy
na fotografii.

Viditelny postup (odmeéna)
Narust poctu odbératelt a ,lajki“, pocet kladnych komentari.
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2.4. Herni mechanismy

Viditelny postup Motivaéni
(odména) emoce

Znovu-zapojenli Socialni vyzva
hrace k akci

Obrazek 2.2: Cyklus socidlniho zapojeni dle [2]
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KAPITOLA 3

Analyza koncepcné odlisnych
webovych aplikaci

V této casti bakalarské prace se podivame na nékolik webovych aplikaci pro
spravu ukold, z nichz vytvoiime piehled odlisnych koncepta. Aplikace jsme
vybrali na zakladé tipa z internetovych diskuzi, vysledki vyhledavani Google
a zebticku nejoblibenéjsich aplikaci se stitkem ,project-management* v alter-
nativeTo [13].

3.1 Postup zkoumani aplikaci

Prozkoumali jsme celkem Sestnact webovych aplikaci pro spravu tkola. Kaz-
dou z nich jsme otestovali jak v roli spravce projektu, tak v roli ¢lena projek-
tového tymu.

Hlavni scénéi kazdého testovani v roli spravce projektu byl nésledujici:

1. Vytvorit projekt

2. Pozvat ostatni ¢leny tymu ke spolupraci

3. Vytvorit tkoly a prifadit je pozvanym spolupracovniktim
4. Prohlédnout si systém zpétné vazby

5. Projit si systém notifikaci
Nasledné jsme zkousSeli vSechny ostatni funkce, které aplikace umoznuji,

jako napt. vytvareni diskuzi, komentovani tikolt, pridavani soubori, vytvareni
milnikt, importovani idaju, nastavovani opravnéni aj.
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3. ANALVZA KONCEPCNE ODLISNYCH WEBOVYCH APLIKACT

V roli ¢lena tymu byl hlavni scénat prichodu aplikaci odlisny, zaméfeny
na plnéni tkolu:

1. Prihlasit se do aplikace

2. Nayjit si vlastni tlohy

3. Splnit néjaky kol

4. Projit si systém notifikaci

Poté jsme vyzkouseli vSechny ostatni moznosti systému, které mél ¢len pro-
jektového tymu dostupné, napt. pridavani tkold, zaznamenavani casu pri praci
na ulohach, pridavani komentara, vytvareni diskuzi, pridavani soubort aj.

Jakmile jsme timto zptisobem prozkoumali vsechny vybrané aplikace, pro-
vedli jsme jejich rozdéleni do tii skupin podle pouzitych koncepti:

e Robustni, slozité aplikace pro projektové manazery
e Intuitivni, jednoduché aplikace pro nendrocéné uzivatele

e Seznamy tkold s moznosti sdileni

3.2 Hlavni koncepty

V predchozi ¢asti jsme si dle pouzitych konceptu vytvorili t¥i skupiny apli-
kaci pro spravu tkold. Nyni si tyto skupiny blize osvétlime a uvedeme na
prikladech.

3.2.1 Aplikace pro projektové manazery

Jiz z ndzvu je patrné, na koho cili aplikace této kategorie. Clovék se bez pa-
tricnych védomosti ztraci ve zméti dostupnych funkci. Vétsinou jsou aplikace
provozované v cloudu a jejich vyuzivani je po ukonceni zkusebni doby zpo-
platnéno. Nékteré systémy obsahuji i vice komponent (agilni fizeni projekti,
sledovéani chyb, aj.) nebo jsou déle rozsifitelné pomoci plugini.

Zakladnim stavebnim kamenem je dashboard, ktery poskytuje informacni
vytvorenych projekti zobrazuje dashboard strucné informace o konkrétnich
projektech (ndzev, pocet ¢lent v tymu, pocet splnénych /nesplnénych tikolu, aj.)
a umoznuje vytvorit novy ¢i prejit na vybrany projekt. O tiroven nize se ndm
objevi kompletni informace o zvoleném projektu a mnozstvi funkei s nim spja-
tych.

Vytvoreni nového projektu je jednoduché a intuitivni. Aplikace vyzaduji
vyplnit ndzev a prizvat uzivatele ke spolupraci (lze preskocit a rozeslat po-
zvanky pozdéji). Volitelné muzeme vyplnit také popisek, termin dokonceni,
stitky ¢i status (vytvoreny, probihd, ukonceny).
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3.2. Hlavni koncepty

Po zalozeni projektu se odemkne fada funkci a moznosti, které s nim sou-
visi. Ve vétsine aplikaci této kategorie 1ze:

e Nastavovat milniky projektu

e Vytvaret, upravovat ¢i mazat tkoly nebo diléi tkoly

e Pridévat komentate k projektu ¢i tloze, zakladat diskuze
o Zaklddat osobni konverzace s uzivateli

e Spravovat soubory projektu nebo tkolu

e Prizvavat nové uzivatele ¢i odstranovat stavajici

e Exportovat ¢i importovat data

e Filtrovat zobrazeni uzivatela ¢i tloh

e Zobrazit a planovat véci v kalendéari (véetné schuzek)

Mimoto disponuji nékteré z aplikaci také dalsimi uzitecnymi funkcemi,
které jisté mnoho projektovych manazeri oceni, konkrétné zaznamendvani
casu, nastaveni plati, sprava rozpoctu projektu, prizvani klientd do systému
nebo i tvorba faktur. V moznostech nastaveni projektu stoji za zminku volby
opravnéni spolupracovnikt, kde jim muZeme nastavit prava pro vytvareni
uloh, dpravu dkold, pridavani soubort, vytvareni diskuzi k projektu aj.

Clen projektového tymu mé ve vychozim nastaveni podobna préava jako
manazer, nemuze vsak zakladat ¢i upravovat projekty, spravovat uzivatele ani
oznacovat cizi ilohy za splnéné. Pokud je v aplikaci implementovano sledovani
casu, lze si stopovat dobu stravenou praci na tkolu, kterd se pak automaticky
prepocitava na odménu v zavislosti na hodinové sazbé pracovnika. Béhem
préace lze zaznamendvat miru splnéni tikolu a nasledné jej zaskrtnutim oznacit
za hotovy (a podat hlasent).

Pri pridavani novych tkoli je vétsinou povinné vyplnit pouze nazev, ovsem
nikdy bychom timto stylem nevyuzili potencial aplikaci. Kromé ndzvu mizeme
nastavit popisek, prioritu, prilohy, termin splnéni, fesitele, milnik, dil¢i tkoly,
stitky, frekvenci opakovani ¢i zasiland upozornéni. U aplikaci s moznosti sle-
dovani c¢asu vyplinujeme i odhadovany ¢as pro vyreseni. Muzeme si nasledné
prohlizet grafy nebo statistiky poméru odhadovaného ¢asu ku realné strave-
nému ¢asu. Cast aplikaci v kategorii umoziuje planovat tikoly také pomoci
Ganttova diagramu.

Systém zpétné vazby je oblasti, kde se aplikace v katogorii mirné 1isi. Za
zaklad bychom mohli oznacit sled aktivit, ktery obsahuji vSechny testované
systémy. Jednd se o chronologicky vypis vSech udalosti, které se odehraly.
Zaznamenava se jak u projektl, tak u tkold ¢i uzivateld. Samoziejmosti je
prehled vsech tkoli v projektu pomoci seznamu i kalendare a prehled tkolu
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3. ANALVZA KONCEPCNE ODLISNYCH WEBOVYCH APLIKACT

daného pracovnika. Posledni spolecnou véci jsou notifikace. Ty rozliSujeme
dvojtho druhu: zabudované a emailové. Zabudované notifikace informuji ¢leny
tymu o kazdé udalosti v systému, emailové pouze o udalostech, které se kon-
krétniho ¢lena tykaji. Kazdy pracovnik ma navic pristupnou i moznost piihla-
sit si emailové notifikace u tloh, na kterych se jako resitel nepodili. Nékteré
aplikace jesté nabizi rizné grafy a statistiky, napt. graf vytvorenych proti vy-
Fesenym ukoltm, atributt tkol; statistiku pramérné odpracované denni doby
pracovnika, vytizeni pracovnika, ndkladd projektu a jiné.

Z testovanych aplikaci pod tento koncept zaradime néasledujici: JIRA [14],
Podio [15], ONLYOFFICE [16], Asana [17], Active Collab [18], GroupCamp [19],
Easy Project [20] a Wrike [21].

3.2.2 Aplikace pro nenaroc¢né uzivatele

Dalsi skupina aplikaci cili na uzivatele bez velkych zkuSenosti s fizenim pro-
jektt anebo na manazery malych tymu, kteri potrebuji jen rozdélit ilohy mezi
¢leny a mit prehled o tom, kdo na ¢em pracuje ¢i pracoval. Funkcionalitu né-
kterych aplikaci je mozné rozsitit pomoci placenych plugini. Vyuzivani téchto
systému je taktéz po vyprseni zkusebni lhity zpoplatnéno.

Po prihlaseni v roli manazera nas nékteré aplikace presmeéruji na uvitaci
obrazovku s navigacni nabidkou, ze které se mizeme proklikat az k pozado-
vanym oblastem. Jiné nas zavedou na dashboard s vytvorenymi projekty, kde
miizeme vytvofit samoziejmé i nové. Clenové tymu se automaticky dostanou
do projektu, na kterém pracuji (pokud jich neni vice).

Vytvoreni projeku je kratké a jednoduché, stac¢i jen vyplnit ndzev a nepo-
vinné popisek a nasledné pozvat vsechny spolupracovniky, ktefi se na projektu
budou podilet.

Jakmile mame zalozeny projekt, zptistupni se ndm nésledujici moznosti:

e Nastaveni seznamu tloh nebo milniku

Vytvareni, mazéani ¢i iprava kol nebo diléich kol

Pridavani komentara k ikolum

Sprava souborti projektu ¢i tlloh

Prizvani dalsich ¢lent do tymu nebo smazani stavajicich

Zobrazeni a pldnovani véci v kalendari

V nékterych aplikacich z kategorie mtizeme také vytvaret diskuze, importo-
vat ¢i exportovat data, filtrovat vypisy ukold nebo archivovat projekt ¢i jeho
ulohy. Za zakladni funkce skupiny ovSem povazujme ty uvedené v seznamu
vyse.
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3.2. Hlavni koncepty

Spréavci projektu je umoznéno kontrolovat prava c¢lent tymu. Ti maji ve
vychozim nastaveni na starost vlastni tkoly (jimi zadané nebo jim prirazené)
a nemohou pridavat nové projekty ani zasahovat do jejich nastaveni. Jejich
moznosti lze dale omezit a mizeme jim napiiklad i znemoznit vytvareni tiloh
nebo diskuzi.

Pro vytvoreni nové tilohy musime povinné vyplnit nazev. Chceme-li kol
blize specifikovat, nabizi se nam moznost pridat jesté popisek, termin splnéni,
fesitele, soubory nebo stitky. Vytvoreny kol je vétSinou soucasti néjakého
seznamu 1loh nebo milniku, mize vSak zustat i nepfirazen.

Systém zpétné vazby aplikaci této kategorie je prosty. Vyuzivaji chrono-
logické sledy udalosti. Ty vypisuji veskerou aktivitu ¢lent tymu (pridal tkol,
splnil tkol, pridal komentar v diskuzi, aj.) nebo vSechny uddlosti projektu
(byl ptidan tkol, byl splnén tkol, cil milniku naplnén, aj.) spolené s datem
a Casem, kdy k nim doslo. Mimoto se v roli spravce projektu mizeme podivat
samozrejmeé i na kompletni seznam vsech splnénych, probihajicich i nesplné-
nych tkolt daného pracovnika nebo projektu. Dilezité informace a udélosti
v projektu se Clenové dozvidaji prostrednictvim emailovych notifikaci, obcas
se setkdvame i se zabudovanymi notifikacemi v systému.

Do vyse popsané kategorie fadime nasledujici testované aplikace: Base-
camp [22], hiTask [23], Flow [24] a Freedcamp [25].

3.2.3 Seznamy tukold s moznosti sdileni

Posledni skupinu tvori aplikace, které sazi na jednoduché seznamy tkola. Ty
je nasledné mozné sdilet a spolupracovat tak na nich s ostatnimi uzivateli
systému. Aplikace jsou, az na vyjimky, zdarma s moznosti priplatit si za rtizné
nadstavbové funkce. Vyuziti najdou jak u jednotlivcl, tak u mensich firem
a projektovych tymu.

Nejvétsi rozdil aplikaci v kategorii pozorujeme v odlisSném zobrazeni se-
znamil uloh. Setkali jsme se s nasledujicimi typy:

e Prosty seznam tloh, ktery lze tsporadat metodou ,,chyt a pust®
e Vypis tkold podle nadchazejicich dnua

e Tabule seznamii uloh, kterou lze usporadat metodou ,,chyt a pust*

Jakmile vytvofime néjaky seznam tloh (zaddnim ndzvu), mizeme jej ozna-
¢it jako sdileny a prizvat nase spolupracovniky rozeslanim pozvanek. V pripadé
tabule se mohou icastnici podilet na kterémkoliv seznamu tiloh v ni obsaze-
ném. Aplikace umoznuji nésledujici:

e Vytvorit seznam tloh nebo tabuli seznamu
e Vytvorit, smazat ¢i upravit tikoly nebo dil¢i tkoly
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e Pridavat komentare k ukolum

e Prizvat dalsi ¢leny tymu nebo odstranit stavajici

Nékteré aplikace disponuji i funkcionalitou kalendafe nebo moznosti pri-
dévat soubory. Zadné nastavovani opravnéni v neplacenych verzich aplikaci
neexistuje. Znamena to, ze kazdy ¢len ma stejnd prava na vytvareni, mazani
¢i tpravu tloh nebo seznami jako spravce projektu, nemiize akorat odstranit
ostatni spolupracovniky.

Zadat novou tilohu muzeme do systému vyplnénim jejiho ndzvu, nicméné je
vhodné ji upfesnit pomoci dalsich atributi, jako jsou TeSitel, termin, ptilohy
nebo dil¢i tkoly. Oznacenim dil¢ich tkoldl za splnéné se u nadfazené ulohy
zobrazuje postup pii plnéni (pomoci procent nebo zlomki).

Systém zpétné vazby se v aplikacich této kategorie rtzni. Bud obsahuji
chronologicky sled udalosti u tabule tloh i ¢lent projektového tymu zvlast,
nebo zaznamenavaji aktivity pouze globalné u vytvoreného seznamu tkoli
(hire se dohledavaji ¢innosti konkrétniho pracovnika). Dulezité idélosti jsou
¢lentim tymu oznamovany jak prostfednictvim systémovych notifikaci, tak pro-
stfednictvim emaili.

Do kategorie fadime nésledujici testované aplikace: Trello [26], Wunder-
list [27], Any.do [28] a Remember The Milk [29].

3.3 Shrnuti

Cilem kapitoly bylo ziskat ptrehled o pouzitych konceptech v oblasti spravy
ukolt. Po prozkoumani vybranych aplikaci jsme dosli k zavéru, ze se koncep-
tualné lisi v zévislosti na tom, pro jakou cilovou skupinu jsou urceny.

Robustni slozité aplikace, které obsahuji nespocet rtznych funkci, grafa
a statistik, vyuziji prevazné projektovi manazefi s patficnymi znalostmi. Oby-
¢ejny ¢lovek nebo neprilis zkuseny lidr tymu bude mit zna¢ny problém s poro-
zuménim vsSem Cdstem systému, zvlasté pak vsem grafiim a statistikdm, které
lze generovat.

Kategorie aplikaci pro nendroc¢né uzivatele ovlada spravu tkold obdobné
jako predesld skupina, rozdil vidime v systému zpétné vazby, ktery je jed-
noduchy a méné bohaty na informace. Ani nezkuSeny uzivatel nenarazi na
véc, které by nerozumnél. Nékteré aplikace, napt. Basecamp nebo Freedcamp,
lze pomoci placenych plugint rozsitit takovym zptsobem, ze bychom je poté
mohli zaradit do kategorie prvni. Mozné diky této variabilité je Basecamp
treti nejpouzivanéjsi aplikaci vubec [30].

Posledni kategorii tvori prosté seznamy ukold, které lze sdilet s ostatnimi
uzivateli systému. Uplatnéni najdou v malych tymech spolupracovniki nebo
u jednotlivel. Systém zpétné vazby je az prilis chudy na to, aby byly aplikace
uziteéné také pro projektové manazery. Za nejpouzitelnéjsi v tomto sméru
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3.3. Shrnuti

povazujeme aplikaci Trello, kterd obsahuje sled aktivit jak u celého projektu
(tabule seznamu tloh), tak u jednotlivych uzivateli.
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KAPITOLA 4

Navrh vlastni aplikace

V predeslém textu jsme se nejprve seznamili s pojmem gamifikace a nasledné
si vytvorili prehled pouzivanych koncepti v oblasti aplikaci pro spravu tkola.
Nyni si vybereme jeden z koncepti, na jehoz zakladé postavime nasi vlastni
aplikaci obohacenou o prvky gamifikace.

4.1 Vybér konceptu

Zékladem nasi aplikace bude koncept druhé skupiny aplikaci. Proti prvni ka-
tegorii zaostava v systému zpétné vazby, naopak zase vynikd jednoduchosti
a srozumitelnosti pro informac¢né gramotné uzivatele. Zahrneme-li fakt, ze
v oblasti spravy tkolu v konceptu nechybi nic podstatného, existuje zde dobry
predpoklad pro mozna rozsiteni systému. V budoucnu tak méame cestu k pro-
jektovym manazertim otevienou. Koncept tieti skupiny jsme nevybrali z toho
davodu, ze nam vadi absence milnik projektu a az na vyjimky je systém
zpétné vazby informacné velmi chudy.

4.2 Koncept aplikace

Koncept ndmi vyvijené aplikace je obohacen o zébavnou (gamifikovanou) herni
¢ast. Co se terminologie tyce, budeme v nasem pripadé oznacovat spolupra-
covniky jako hrace, spravce projektu jako administratora a projekt jako hru.

Administrator vytvari kategorie tkoli, k nimz prifazuje profese zadané
u hracha. Pri vytvareni iikolu zvoli tuto kategorii, diky ¢emuz je tikol zobrazovan
na burze ¢i v aukci pouze hra¢im dané profese. Nestane se tak, Ze by napr.
sekretarka prijmula kol pro programatory.

Hréaci plni redlné pracovni tkoly, za které jsou nasledné v herni ¢asti apli-
kace odmeénéni zlataky. Bez zlatakt neni sance byt ve hie Gspésny. Z hernich
mechanismu jsou v konceptu vyuzity body, zebricky a odznacky.
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4.2.1 Uzivatelské role

Administrator

22

Zaklada a rusi hru.

Pridéva ¢i odebird hrace a pridéluje jim pocatecni mnozstvi zlatakt ve
he (muze byt ruzné).

Ptirazuje hrac¢tim profese, dle kterych maji ¢i nemaji pristupné urcité
kategorie tkolt.

Vyveésuje tkoly na trzisté ¢i burzu.
Upravuje tkoly, dokud se jesté nikdo nezabyva jejich fesenim.

Stanovuje pevnou periodu vyhodnocovani hry pro udéleni hrac¢skych ti-
tuld.

Vytvari kategorie tkold.
S ohledem na stav hry mtze tikoly hrac¢tim také pritazovat.

Pokud je zadavatelem tikolu, ma na starost jeho vyhodnoceni.

Prijimé pozvani do hry.

Voli si prezdivku ve hie a pozici vesnice na mapé svéta.
Plni stanovené lohy ziskané na burze nebo na trzisti.
Soutézi o tikoly na burze, vybird si z tloh na trzisti.

Za plnéni tkolu ziskava zlataky, které vyuziva ve hre.
Pfid4vé tdkoly na trzisté.

Upravuje sebou zadané tlohy, dokud se jesté nikdo nezabyva jejich fe-
Senim.

Pokud je zadavatelem tkolu, ma na starost vyhodnoceni jeho splnéni.
Nastavuje si zasilani upozornujicich emaila.

Diky ziskanym zlataktim mtize hrat hru a uchazet se o riizna ocenéni.



4.2. Koncept aplikace

4.2.2 Cil hry
Cilem kazdého hrace je byt nejlepsi. Toho docili jediné tehdy, pokud bude plnit

dostatek tkolu a ziska dostatek zlataki na vybudovani svého vojska. Body za
uspesné zabité jednotky barbart (neptatelé hraci) jsou spole¢né se ziskanymi
zlatdky méritkem pro porovnavani v zebricku. V administratorem stanove-
nych periodach jsou udéloviana ocenéni v podobé tituli (obdoba odznacku)
a zlataki.

4.2.3 Zalozeni nové hry

Zalozeni nové hry provadi uzivatel s roli administratora. Administrator muze
zalozit a spravovat i nékolik her soucasné. U kazdé hry je nutné:

e Vyplnit nazev
e Vybrat mapu svéta z preddefinované nabidky

e Zvolit periodu pro pravidelné a milniky pro nepravidelné vyhodnocovani
hry (nutny alespon jeden milnik pro konec hry)

e Nastavit poc¢atecni hodnoty surovinovych zdroju
e Vyplnit emailové adresy hract a prifadit jim jejich profesi

Hrace i milniky lze pridat samoziejmeé i v pribéhu hry.

4.2.4 Pridani dkolu

Poté, co je hra vytvorena, mize do ni administrator pridavat tkoly. U kazdého
ikolu je nutné:

e Vyplnit nazev

e 7Zvolit ¢i vytvorit kategorii iikolu, dle které bude viditelny pro konkrétni
skupinu hracta

e Vyplnit detailni popis

e Vyplnit méritelné vystupy tlohy, dle kterych bude vyhodnoceno jeji spl-
néni ¢i nesplnéni

e Zadat pevnou nebo vyvolavaci cenu (trzisté nebo burza)
e Priradit ukol k milniku (volitelné)

e Zadat termin pro splnéni tlohy

e Vytvorit podminky penalizace za pozdni odevzdani

e Zvolit dobu nutnou pro vyhodnoceni (po odevzdani splnéné tlohy)
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Pridavat tkoly mohou také hraci, ale pouze v pripadé, ze maji aktivni
néjaky jiny tkol, na kterém pracuji (obdoba dil¢ich tkoli). Zadavateli je po
vytvoreni umoznéno tkol upravovat az do doby, nez jej jiny hra¢ prijme. Ad-
ministrator muze dle svého uvazeni vytvoreny kol prifadit konkrétnimu uzi-
vateli, aby nebyl ohrozen pribéh hry. O vyhodnoceni odevzdévaného tikolu
(mimo prosttedi aplikace) se stard zadavatel, ktery mé na to predem stanove-
nou dobu. Za tspésné splnéni je hraci pripsana odména ve formé zlataka.

4.2.5 Systém zpétné vazby

Administrator ma kompletni prehled o vsech aktivitach v systému prostiednic-
tvim ¢asového sledu udalosti, ktery je zaznamenavan jak u hry, tak u kazdého
uzivatele.

U hrécu se sleduji a vypisuji nasledujici aktivity:

Zaregistrovani se do hry

Ptijmuti, vyhra, prifazeni tkolu k vypracovani

e Odevzdani, neodevzdani zadaného tkolu

Splnéni, nesplnéni tkolu

U hry se kromé vyse uvedenych aktivit vypisuji navic jesté nasledujici:

Vytvorena, ukoncend hra

Vytvoreny, expirovany, smazany kol

Zaregistrovany, smazany hrac

Vytvoreny, smazany, splnény, nesplnény milnik hry

Administrator si ke vSéem uvedenym udalostem muze nastavit také emai-
lovou notifikaci. Hra¢im chodi emaily zcela odlisné, tykajici se jejich aktivit
v herni ¢asti aplikace:

e Zaregistrovani nového hrace do hry

e Pridani nového ukolu do aukce ¢i na burzu

Prekonani hracova prihozu v aukci

Vyhra tkolu v aukci

Vyhodnoceni odevzdaného tikolu

e Pripominani neodevzdaného tikolu s blizicim se datem odevzdani
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e Expirovani ikolu

Notifikace k vyhodnoceni hra¢em zadaného tkolu

e Hlaseni o prichozim utoku na vesnici hrice

Vysledky vyhodnoceni hry po kazdé periodé

Konec hry

4.2.6 Herni logika

Hrac si po obdrzeni emailu s pozvankou zvoli svoji herni prezdivku a vybere si
pozici na mapé pro svoji vesnici. Hraje se po periodach, jejichz délku stanovuje
administrator. Béhem periody si hraci vybiraji tikoly na trzisti ¢i burze, plni
ikoly mimo prostiedi hry, splnéné tkoly odevzdavaji zadavateli a od néj pak
pripadné ziskavaji zlataky, za které mohou verbovat vojenské jednotky. Po
kazdé periodé dochazi k vyhodnoceni a udélovani tituli nejlepsim hractm.

4.2.6.1 Vesnice

Na zacatku hry dostane kazdy hrac¢ svoji vlastni vesnici. Od okolniho svéta
bude chranéna hradbami 1. irovné a uvniti budou defaultné vsechny budovy
na pocatecnich drovnich. Pti kliknuti na vesnici se hraci zobrazi informace
o daném hraci.

4.2.6.2 Budovy

Ve vesnici Ize vylepsovat rizné typy budov, které slouzi k produkci a usklad-
néni surovin, vycviku vojenskych jednotek nebo ke zvyseni obrany vesnice.

Hradby
Poskytuji zdkladni ochranu vesnice pred neprateli. Pridavaji procen-
tualni bonus k obrané.

e Maximalni troven: 10
e Cena: (50 dreva, 50 kamene) - (troven - 2)
e Bonus k obrané: 1,054V
Hrad
Hracovo sidlo, ustiedni prvek vesnice. Slouzi k nastavovani ohlasovacich
emailli a sam o sobé zajistuje produkci 2 jednotky dreva i kamene za ho-

dinu. Hrad v prvotni fazi hry supluje sklad surovin, kdy je jeho kapacita
400 jednotek.
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Trzisté
Je misto, kde si hraci vybiraji pracovni tkoly, za jejichz splnéni pak zis-
kévaji odmény ve formé zlatdktu (u kazdého tkolu je uvedena odména).
Ulohu ziské hra¢, ktery ji pfijme jako prvni.

Burza
Na burze je seznam pracovnich tkolu stejné jako na trzisti, avsak s tim
rozdilem, ze se o né hrac¢i uchézeji prostrednictvim holandské drazby.
Prihozy se podéitaji automaticky, jsou vzdy o 5% nizsi nez aktudlni cena.

Drevorubec (2 budovy)
Slouzi k produkci dfeva ve hie. Vylepsovanim budovy stoupé jeji efekti-
vita.
e Maximéalni troven: 10

e Cena: (40 dreva, 30 kamene) - (troven - 2) pro uroven > 0, jinak
40 dreva, 30 kamene

e Produkce: 10 jednotek/hod na 1. Grovni (4 2 kazdd dalsi droven)
Kamenolom (2 budovy)
Slouzi k produkei kamene ve hie. VylepSovanim budovy stoupé jeji efek-
tivita.
e Maximalni troven: 10

e Cena: (30 dfeva, 40 kamene) - (droven - 2) pro troven > 0, jinak
30 dreva, 40 kamene

e Produkce: 10 jednotek/hod na 1. trovni (4 2 kazdé dalsi droven)
Kasarny

V kasarnach se cvici vojenské jednotky. Vycvik jednotek nezabird zadny
cas. Jednotky se déli na titocné a obranné.

Sklad surovin
Mnozstvi uskladnénych surovin je ddno kapacitou skladu, ktery lze vy-
lepsovat. Pokud je sklad surovin plny, suroviny pretékaji a hra¢ o né
prichazi.
e Maximalni droven: 5
e Cena: (120 dreva, 120 kamene) - (droven - 3) pro troven > 0, jinak
120 dieva, 120 kamene

e Kapacita: 800 - (uroven - 2,5) pro troven > 0, jinak 800

4.2.6.3 Mapa svéta

Na mapé svéta jsou zobrazeny hrady ostatnich hrac¢t a hrady barbari. Na
hrady barbart lze vést utoky. Vzdalenost na mapé urcuje dobu presunu vojska.
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4.2.6.4 Vojenské jednotky

Existuji 2 typy vojenskych jednotek. Jejich vycvik nelze provadét jen za sa-
motné suroviny, jsou potfeba i zlataky. Jednotku charakterizuji 3 atributy:
sila ttoku, sila obrany a cena. Oba typy jednotek se pohybuji rychlosti 10 poli
za hodinu a unesou 10 jednotek surovin.

Vialecnik - jednotka vynikajici predevsim v obrané
e Utok: 5
e Obrana: 30

e Cena: 18 dfeva, 20 kamene, 11 zlataka
Rytit - jednotka vhodnd pro utok na barbary

e Utok: 30
e Obrana: 5

e Cena: 20 dreva, 18 kamene, 11 zlataka

4.2.6.5 TUtok

Utoky lze vést na hrady barbarii. Za tGspésnou vypravu uloupi vojaci néjaké
suroviny, obcas zlataky. Doba cesty vojakt zavisi na vzdalenosti obou hradua
na mapé svéta. Pokazdé, kdyz hra¢ porazi hrad néjakého barbara, zvysi se
barbarova troven a tim padem i obtiZznost. Naplanovany titok mtize hrac zrusit,
dokud k nému nedojde (muze vojsko stahnout z cesty).

Korist se urcuje na zakladé nosnosti prezivsich jednotek néasledujicim zpi-
sobem:

e Dfevo: suma nosnosti - ndhodné ¢islo (0,1)
o Kamen: zbytek kapacity

e Zlatdky: 5% Sance na zisk 100 zlatdku

4.2.6.6 Obrana

Barbari vedou na vesnice hrac¢a ndhodné utoky. Jejich sila je zavisla na drovni
barbara, ktery utok vede. Hrac¢ je o prichozim ttoku informovan notifika¢nim
emailem a zobrazi se mu c¢as prichodu vojska. Pokud barbafi porazi obranu
hrace, budou mu uloupeny suroviny podle kapacity prezivsich jednotek bar-
bart.
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e Frekvence ttoku: 0 az (pocet hraca / 5) denné

— Pokud je pocet hract mensi nez 5, pak je frekvence ttokt 0 az
1 denné.

— Prvni 2 dny hry barbafi nettodi.

e Sila ttoku barbara je ddna jeho trovni.

4.2.6.7 Vypocet boje

P1i vypoctu vysledku bitvy zalezi na Gtoc¢né sile napadajicich jednotek a obran-
né sile branicich jednotek. Pokud se navic bitva odehrava v hracové vesnici,
bere se v potaz i ochranny bonus hradeb. Vypocet vysvétlime nejlépe na kon-
krétnich prikladech.

Utok hrace na barbara

Uvazujme napadeni barbara hrac¢em s armadou o 30 rytifich a 10 vale¢nicich.
Vesnici barbara strazi celkem 25 vale¢niki. Spo¢teme vyslednou tto¢nou (AP)
a obrannou (DP) silu.

30 -30+4 10 -5 =950 AP
25 - 30 = 750 DP

Bitva probihé, dokud neni jedna strana kompletné znicena. Porovnanim
uto¢né a obranné sily obou vojsk uréime porazeného. Je ziejmé, ze obrannd
arméda napadeného barona padne. Zbyva ndm tedy dopodéitat ztraty na jed-
notkach ttociciho hrace. Procento ztrat zjistime pomoci néasledujiciho vzorce:

100% - (LP /| WP)X|

kde LP je sila porazeného, WP sila vitéze a K je konstanta zohlednujici po-
¢etni prevahu vojska. Konstantu K nastavime na hodnotu 2, abychom hrac¢tm
necinili pri ttocich prilis vysoké skody na vojsku.

100% - (750 / 950)2 = 100% - 0,6233 = 62,33%
30 - 0,6233 = 18,699 = 18
10 - 0,6233 = 6,233 = 6

Uto¢nik porazi barbara se ztrdtou 18 rytifi a 6 valeéniki. Prezivsi jed-
notky uloupi surovinové zdroje dle své kapacity. Hra¢ ma navic 5% Sanci na
zisk 100 zlataku.

Utok barbara na hrice

Uvazujme napadeni hriace barbarem s amradou o 40 Sermirich. Vesnici hrace
strazi celkem 20 valecnik® a 15 Sermiit. Procentudlni bonus k obrané pridavaji
hradby 4. Grovné. Spocteme vyslednou AP a DP.
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40 - 30 = 1200 AP
20 - 30 4+ 15 - 5 = 675 DP
Bonus hradeb: 1,05% = 1,2155 = 21,55%
Celkova DP: 675 - 1,2155 = 820 DP

Obranné vojsko hrace podlehne najezdu barbart. Hra¢ ztrati vSechny jed-
notky ve vesnici a budou mu uloupeny suroviny dle kapacity prezivsich Sermiria
barbara.

4.2.6.8 Nepratelé

Nepratelé hrac¢u jsou proradni a loupezivi barbafi. Boj mezi hraci a barbary je
nekonecny, nelze totiz znic¢it hrady barbart ani hract. Hrady barbart si nelze
privlastnit. Uroven barbaru roste pokazdé, kdyz je néktery z hrac¢t porazi.

e Pocet barbari na mapé: 4 - celkovy pocet hrach hry

e Pocéatecni troven: 1

e Vojsko: pfi obrané disponuje 1 vile¢nikem, pfi itoku 1 Sermitem

e S kazdou dalsi drovni ma 50% Sanci na zvySeni stavu svého vojska

Pokud hrac¢ zautoci na barbara a prohraje, dojde k oslabeni armady bar-
bara. S novou trovni se mu vsak jednotky obnovi. Pti ttocich barbarim jed-
notky neubyvaji, stale disponuji poctem dle jejich drovné. Barbar je natolik
schopny, ze pri najezdech hract dokaze uhnout se svoji itocnou armadou.

4.2.6.9 Surovinové zdroje

Drevo a kamen jsou zédkladni suroviny pro stavbu budov i trénovani armady ve
hie. Prémiovou surovinou jsou zlataky, bez kterych nelze provadét vycvik vo-
jenskych jednotek. Dievo a kdmen produkuji budovy drevorubcti a kameniki.
Zlataky mohou hraci ziskat:

e Plnénim pracovnich ukola
e Bonusem pro nejlepsi hrace hry

e Utocenim na barbary

4.2.6.10 Nejlepsi hraci a bonusy

Po pfedem stanovenych periodéch se vyhodnocuji nejlepsi hraéi hry. Ti do-
stanou pred svoji prezdivku jeden z nasledujicich titula (vzdy ten nejvyssi,
sefazeno sestupneé):

e Veliky: titul za nejvice ziskanych zlatdkt, odména 50 zlatdku

29



4. NAVRH VLASTN{ APLIKACE

e Dobyvatel: titul za nejvice zabitych jednotek pii ttocich, odména 40
zlatak

e Netustupny: titul za nejvice zabitych jednotek pri obrané, odména 30
zlatak

Periodické i celkové statistiky vyse uvedenych veli¢in jsou dostupné jen
hra¢im ve hie. Pokud na stejny titul dosdhnou dva a vice hrach, ziskaji jej
vSichni véetné bonusu. V pripadé, ze hra¢ dosahne na vice titultl soucasné, je
na néj aplikovan pouze ten nejcennéjsi.

4.2.7 Konec hry

Za konec hry se povazuje datum posledniho milniku projektu. Po ukonc¢eni
hry je hra¢tim ve hie pristupny pouze zebricek se statistikami.

4.3 Databazovy model

Databéze aplikace je navrzena pro MongoDB [31], coz je SRBD uchovévajici
data jako dokumenty ve formatu BSON (podobny JSON). V MongoDB ne-
existuji relace, nybrz reference, kdy je v jednom dokumentu ulozeno ID jiného
dokumentu jako odkaz. Abychom zndzornili kardinalitu a parcialitu vztaht,
pouzivame v diagramu 4.1] spojnice zndmé z E-R diagramu.
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7[ Hracr
-Administrator l
< 3

' hY ™
Uzivatel ZaznamAktivity L . Hra
- aktualizovan: date - status: string P ™ - nazev: string
- email: string - datum: date - mapa_sveta: string
- herni_titul: string - smazany_ukal: string - perioda: number
- heslo: string - smazany_milnik: string B - start_hry: date
- jmeno: string -smazany_uzivatel: string - dnesni_pocet_utoku: number
- obnova_hesla_expirace: string - ukoncena: boolean
- posledni_prihlaseni: date
- prezdivka: string L‘—Zadavate Barbar[ ]
- salt: string ? - uroven: number
- token_obnova_hesla: string - pocet_jednotek_faktor: numberty
- uzamknut boolean Likos _ :
- vyivoren: date -nazev: sring ‘Pn_mce _
- popis: string - tilemapPosX: number
Role[] - meritelne_wystupy: string - tilemapPosY: number
- typ: string ] - datum_odevzdani: date
- ~ - datum_pozdniho_odevzdani: date| VojenskaJednotka[ ]
Vesnice - penalizace: number - nazev: string
. - dnu_pro_vyhodnoceni: number - pocet number
Pozice - uzamknut: boolean
- tilemapPosX: number - expirovan: boolean
- tilemapPosY: number
Trziste PozvanyHracy ]
- uroven: number - ~ Zdroje
|t Aukce - drevo: number "1
Drevorubec]] Viherce) |- wyvolavaci_cena: number - kamen: number
- uroven: number - konec_aukce: date - Zlato: number
- produkce: number ) - nejnizsi_prihoz: number
7 - ukonceno: boolean
Kam\9|"|0|0f‘|1[]b o prinozy(] StartovniZdroje
- uroven: numoer - drevo: number
- produkce: number H—I_ T—hodnota:number ‘ _ kamen: number -,
—————— - datum: date - zlato: number
VojenskaJednotkal ] L J iy P,
- nazev: string B
\- pocet: number Vyhodnoceni
e - prijat: boolean
SkladSurovin - odmitnut: boolean Milnik
- uroven: number i
- kapacita: number Odevzdan JEAZEESTING
\ S - datum: date - popis: string
(o h - stav: boolean - datum: date
Zdroje - spinen: boolean
- drevo: number - zaznam_aktivity: boolean
- kamen: number L )
- zlato: number J
. J s D,
' ™ s
Statistiky Utok
Perioda - typ_utoku: string
- ziskane_zlato: number - vzdalenost: number
- utocne_body: number - cas_odchodu: date
- obranne_body: number - cas_prichodu: date
- cas_navratu: date
MinulaPerioda - Zrusen: boolean
- ziskane_zlato: number _
- utocne_body: number KategorieUkolu Vojenska.Jednotka[]
\- obranne_body: number - nazev: string - nazev: string
—_— - popis: string - pocet number
Celkove (- h
- ziskane_zlato: number Vysledek
_utocne_body: number —'.ﬂ,-hodljocen. boolean
\- obranne_body: number )} -navrat '_399'93” bo——
\_ ) - stav: string
b ES 7 ZtracenaJednotkal ]
4 - nazev: string
Profese - pocet: number
- nazev. string -
ZtracenaJednotkaBarbar[ ]
- nazev: string
\- pocet number
-
Zdroje
- drevo: number
- kamen: number
- o< | \cZlato: number
p A

Obrézek 4.1: Diagram navrhu databédze vytvoreny v [3]
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==gevice>> ==gevice>>
Klient PC Server
==gxecution environment== <<zgxecution environment=:=
Webovy prohlizec Node.js
= A A
H f ]
R HTTP (ajax) <strgoe>= <trdos>>
W LEysass . .
AngularJs Express Mongoose
)

BSON

users

=<(evice=>>
Databazovy server

PR B P

==gxecution environment=:=
MongoDBE

Obrazek 4.2: Diagram nasazeni vytvoreny v [3]

4.4 Diagram nasazeni

Diagram nasazeni popisuje umisténi jednotlivych softwarovych kompo-
nent na fyzickd zarizeni a jejich vzajemnou spolupraci. K zajisténi funkcénosti
aplikace potfebujeme databdzovy server MongoDB a server s frameworkem
Node.js [32] s nainstalovanymi komponentami Express [33] a Mongoose [34].
Aplikace je pristupnd ze zafizeni s webovym prohlizecem, ktery podporuje
a nema zakazany javascript.
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KAPITOLA

Implementace

V predchozi kapitole jsme provedli navrh aplikace, kterou nyni naimplemen-
tujeme. Zvolime si a predstavime volné dostupné softwarové néstroje, které
pouzijeme. Na obrézcich ukazeme nékteré casti aplikace a zminime zajimavé
casti systému. Z divodu rozsahlosti a tim spjaté casové naroc¢nosti implemen-
tace nebyla naprogramovana funkcnost souvisejici s emaily a pridavani tkola
hrac¢em v prostredi hry.

5.1 MEAN.JS

7 diagramu nasazeni je zfejmé, ze jsme pro implementaci aplikace vy-
brali databdzi MongoDB, server postaveny na Node.js s frameworkem Express
a frontend MVW framework AngularJS [35]. Pro vyjmenované technologie
existuje balik MEAN.JS [36], ktery integruje potfebné knihovny pro praci
s nimi.

5.1.1 Node.js

Javascript je interpretovany jazyk, ktery potfebuje néjaké béhové prostredi
starajici se o provedeni uzivatelského skriptu. Témér raketovy vzestup za-
znamenal engine V8 [37] od Googlu, vytvofeny pro prohlize¢ Chrome. Ten
obratil do té doby pomérné vyrovnané zebiicky rychlosti jednotlivych inter-
pretu a svou rychlosti nechal veskerou konkurenci daleko za sebou. Node.js je
vlastné engine V8, rozsiteny o funkce, které umoznuji provadénym skripttim
pristupovat k souborum ¢i sitovym funkcim [3§].

Node.js dokaze zpracovavat vstupné-vystupni operace asynchronné, diky
V8 enginu je velmi rychly a sbirka modult npm [39] je dle [32] nejvétsi open-
source knihovna na svété. Protoze Node.js nekondi zpracovani pozadavku, ale
pokracuje dal, nachazi uplatnéni v real-time aplikacich, napt. chat, webové
hry, streamovaci sluzby, aukce a dalsi. Nijak nas to vsak neomezuje v tom,
abychom Node.js nemohli vyuzit i pro standardni webové aplikace [40].

33



5. IMPLEMENTACE

5.1.2 Express

Express je framework na Node.js, ktery pomaha organizovat webovou aplikaci
do MVC struktury na strané serveru. Framework v podstaté obstarava vse, od
routovani pres vyTizovani pozadavku az po renderovani views neboli pohledii.

5.1.3 MongoDB

MongoDB je predstavitelem dokumentové-orientované databaze, ktera se radi
mezi NoSQL. Kazdy zdznam v databazi je reprezentovan jako dokument ve for-
méatu BSON, coz je vlastné JSON v binarni podobé. Databaze podporuje velké
mnozstvi datovych typu, kromé téch béznych také odkaz na jiny dokument
(tzv. referenci) nebo binarni data. Struktura dokumentu je velmi flexibilni,
kazdy prvek muze obsahovat vice prvku ¢i dokonce dalsi datové struktury.

Dotazovaci jazyk MongoDB je unikatni a v nékterych moznostech dokonce
prekonava tradicni SQL. V dotazech miizeme pouzivat mnozinové operace,
reguldrni vyrazy, javascriptové podminky nebo primo spustit javascriptovou
metodu na strané serveru. Databédze se hodi pro provozovani velkych nebo
zatizenych aplikaci [41].

Za zminku stoji jesté nésledujici funkce [42):

Replikace
Sady replik poskytuji redundanci a vysokou dostupnost. Jsou zakladem
pro vsechny produkéni nasazeni.

Sharding
Typ horizontalniho skalovani, jedna se o proces ukladani dat na vétsim
poc¢tu hardware.

GridFS
Specifikace pro uklddani a nacitani soubort, které presahuji 16 MB ome-
zeni velikosti BSON dokumentu. Namisto uloZzeni souboru v jediném
dokumentu jej GridFS rozdéli na ¢asti, které ukladé jako samostatné
dokumenty.

Agregace
Agregacni operace shlukuji hodnoty z vice dokumenti. Na seskupenych
datech se muze nasledné provadét cela fada operaci. Agregacni operace
umoznuji uzivatelim ziskat stejny druh vysledku jako SQL GROUP BY
prikaz v rela¢nich databazich.

5.1.4 AngularJS

AngularJS je frontend javascriptovy MVW framework navrzeny pro vytvareni
webovych aplikaci. Velmi casto se v Node.js vytvareji aplikace, které pouzivaji
hodné klientského javascriptu a komunikuji se serverem pires APIL. Pro tyto
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pripady je vhodné pro zjednoduSeni prace vyuzit napt. zminény AngularJs,
ktery programatora odstini od rutinnich tkoli a zjednodusi mu praci.

vevs

Two Way Data-Binding
Resi synchronizaci stavii mezi modelem a view.

Implementace Dependency Injection
Jedné se o navrhovy vzor, ktery fesi zavislost mezi jednotlivymi kompo-
nentami programu.

Testovatelnost
Jedna z oblasti, na kterou je framework zaméren, je testovatelnost koédu.
Prispiva k tomu implementace DI, ale také néstroje pro testovani, které
diky frameworku vznikly.

Direktivy
Direktivy predstavuji zpusob, jak nauc¢it HTML novym trikim. Pres
direktivy muzeme napr. udélat to, ze po kliknuti na néjaky prvek jej
zménime na textové pole, do kterého uzivatel néco napise a po kliknuti
jinam data odesleme na server.

5.1.5 Dalsi knihovny v baliku MEAN.JS

Soucasti baliku MEAN.JS je jesté nékolik dalsich knihoven, které jsou népo-
mocné pri vytvareni webovych aplikaci. Patfi mezi né:

Bower [44]
Jestlize npm je balickovaci systém pro serverovou c¢éast, pak Bower je
v podstaté to samé pro ¢ast klientskou.

Grunt [45]
Neboli ,JavaScript Task Runner“ neni nic jiného nez robot, ktery auto-
matizuje opakujici se nebo nudné tkoly. Hlida zmény v souborech a po
jejich provedeni vyvola néjaké akce.

Lodash [46]
Knihovna javascriptovych funkci, kterd nabizi ¢isté a vykonnéjsi metody
pro manipulaci s objekty, kolekcemi, fetezci aj.

Mongoose
Nastroj pro modelovani a praci s MongoDB objekty.

Nodemailer [47]
Naéstroj pro odesilani emaili z Node.js serveru.

Passport [48]
Autentifika¢ni prostfedi fungujici s frameworkem Express, které slouzi
pro ovérovani uzvateltt pomoci hesla, Facebook 1étu, Twitteru a dalsich.
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Dashboard

Check game's timeline or add tasks Evaluate tasks

Obréazek 5.1: Nahled administrac¢ni i hracské casti aplikace

5.1.6 Pro¢ MEAN.JS?

Vybrali jsme si MEAN.JS hned z nékolika dtivodi. Prvnim z nich je, Ze se
jedna o moderni pristup k webovym aplikacim a vSechny hlavni komponenty
akronymu MEAN (MongoDB, Express, AngularJS, Node.js) prochazeji pil-
nym vyvojem. Svédéi o tom pravidelné aktualizace kédu na GitHubu [49).

Dalsim diivodem je rychlost serveru Node.js. Ten je v porovnani se serve-
rem Apache ,superrychly“! Dokazuje to mnozstvi benchmarkt [50], z nichz
vyplyva, ze Node.js zvladne mnohem vice pozadavkl za sekundu a mé vyssi
prenosovou rychlost s mnohem niz$im poctem selhdni pozadavki.

Databaze MongoDB je flexibilni a muZzeme v ni uchovavat strukturované
objekty. Nejsme omezeni pouze na tabulky s hodnotami. Pokud uchovavame
data spravné v dokumentech a nesnazime se udélat rela¢ni databazi, pak je
MongoDB velmi rychly databdzovy systém. [51].

Poslednim dtvodem, pro¢ jsme se vydali cestou MEAN-stacku je to, ze
k napsani aplikace potfebujeme zndt (mimo HTML a CSS) jeden jediny ja-
zyk - javascript. Od dotazovani se na databazi, pres backendovou logiku po
frontendovou ¢ast v AngularJS, to vSe programujeme v javascriptu.

5.2 Administracni cast aplikace

Aplikace se skladd ze dvou ¢asti. Prvni, administrac¢ni, je pristupnd adminis-
tratorovi her (projekti), druhd ¢ast je herni, zcela odlisné a pristupnéd pouze
pozvanym hrac¢tim. Vzhled obou ¢ésti je vyobrazen na Graficka stranka
administrace je vytvofena za pomoci knihovny Bootstrap [52], zatimco na
herni ¢ast jsou pouzity prvky vlastni tvorby a obrazky z OpenGameArt.org
[53].

Cela administracni ¢ast je protkdna riznymi seznamy (hraca, ukola
her, aj.), kde u jednotlivych polozek jsou tlacitky zpristupnéné akce pro zob-
razeni, Gpravu (pfipadné vyhodnoceni) ¢i smazéni. U seznamu hrécu a her
je navic tlac¢itko pro zobrazeni sledu aktivit dané polozky. Vytvareni novych
polozek se provadi prostrednictvim formuldia.
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LISt TaSkS Game preview v <+ Add task

= =
:
e | oo

Programming task #1 ¥ so=¢
Deadline: Dec 12, 2015, working on it: First User

auction 2 ¥ saved
Deadline: Dec 12, 2015, winner: First User

Programming task #5 I eendna
Deadline: Dec 31, 2015, working on it: First User

Obrazek 5.2: Seznam tkolu (s hldskami o jejich stavu) v administraci

5.2.1 Dashboard

Na dashboardu jsou k dispozici nejcastéjsi akce, které v systému adminis-
trator provadi. Mame zde seznam her, u kterych jsou tlac¢itka pro zobrazeni
sledu udalosti a tlacitka pro pridani tkold do hry. Dalsi seznam je urcen pro
odevzdané tkoly, které jsou ve fronté na vyhodnoceni. U kazdého tkolu v se-
znamu je umisténo tlac¢itko pro zobrazeni a vyhodnoceni tlohy. Pokud ne-
existuji zddné tlohy k vyhodnoceni, je seznam prazdny.

5.3 Herni c¢ast aplikace

Prostredi hry je tvoreno dvéma hlavnimi pohledy - na hracovu vesnici a na
mapu svéta. Oba pohledy obsahuji nékolik dialogovych oken, které se vyvola-
vaji po kliku na rizné prvky ve hfe, a maji spole¢né hlavni menu.

5.3.1 Hracova vesnice

Vsechny budovy ve vesnici véetné hradeb vyvolavaji po kliknuti prislusné dia-
logové okno. Budovy, které lze dle navrhovaného konceptu vylepsovat, zobra-
zuji potiebné suroviny pro posun do dalsi irovné. Pokud ma hrac¢ na konté
dostatek surovin (vyobrazeny v levém hornim rohu), muze vylepSeni provést.
Vojenské jednotky, nutné pro obranu nebo ttok, verbujeme v kasarnach
V okné trzisté ¢i aukce je vypis zadanych tkolu, které jsou prifazeny hracove
profesi a které mize plnit.

Pokud hrac¢ prijme nebo vyhraje néjaky tkol, stava se jeho reSitelem. Hra-
¢ovy tkoly jsou dostupné z nabidky hlavniho menu, kde je rovnéz mize oznacit
za splnéné.

Hlavni menu sestava ze ¢tyr polozek, které oteviraji mapu svéta, prehled
valeénych presuni, statistiky hry a, jak jiz bylo zminéno, hracovy tkoly. Okno
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Barracks
The place where You can train your mil'rtary units.

Warrior
Attack: 5

[

Defense: 30
Own: 0 units

Paladin
Attack: 30

[

Defense: 5
Own: 0 units

Obrazek 5.3: Dialogové okno kaséren pro verbovani jednotek

vale¢nych presunt obsahuje seznam piichozich a odchozich utokl s ¢asovymi
udaji o prichodech, ve statistikdch najdeme serazeny seznam vsech hraci podle
tTi velic¢in - ziskané zlataky, itocéné body a obranné body.

5.3.2 Mapa svéta

Mapa svéta je implementovana v direktivé Angularu pomoci HTML5 canvasu.
V programu Tiled [54] se vytvoii z grafickych dlazdic predloha, kterd se vy-
exportuje do souboru typu JSON. Ten se poté v direktivé zpracuje a vykresli
se diky nému mapa v canvasu. Pohybovat mapou se mizeme prostfednictvim
sipek na klavesnici.

Mapu svéta [5.4] osidluji tfi typy klikatelnych hradu:

e Bily - hrad prihlaseného hrace, po kliknuti zobrazi informace o hraci.
e Sedy - hrad jiného hrace, po kliknuti zobrazi informace o hradi.

e Cerny - hrad barbara, po kliknuti zobrazi dialogové okno s moznosti
atoku.

5.3.3 Kontrola HTTP pozadavka uzivatele

Kazdy hra¢ ma moznost nahlédnout do zdrojového kédu frontendu. Z néj se da
zjistit, co se na jakou adresu pfi ruznych pozadavcich posila. Zkusenéjsi hrac
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[t . 1

Obrazek 5.4: Mapa svéta

potom nemé problém poslat HIT'TP pozadavek s podvodnymi daty. Mohl by
si tim pfijit napf. na neomezeny pocet vojenskych jednotek, vylepseni budov
zdarma ¢i dokonce na neomezené mnozstvi surovin. Proto je nutné kazdy
pozadavek na strané serveru ovérovat.

5.4 Procedury spousténé pri interakci hrace

V aplikaci jsou implementovany t¥i procedury, které se spousti pii rtznych
interakcich hrace.

5.4.1 Vyhodnocovani utokua

V zavislosti na case je potfeba vyhodnocovat ttoky ve hie. Musime si dat po-
zor na poradi, ve kterém vypocty provadime, jinak by dochéazelo k chybnym
vyhodnocenim (napf. bychom nevratili hracovy jednotky z cesty predtim, nez
by doslo k utoku barbara). Utoky vyhodnocujeme podle ¢asu névratu jed-
notek z cesty, kdy ndjezdy barbarti maji nastaven Cas navratu stejné jako
cas utoku. Protoze Node.js pracuje asynchronné, musime zajistit synchronni
vyhodnocovani ttoki sami za pomoci modulu Async.js [55].

Dalsi problémy s vyhodnocenim tutoki plynou z rtznych situaci ve hre,
napt. by hridc¢ nakoupil jednotky v ¢ase po probéhnuté obrané proti barba-
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ram, ale vypocet by se spustil az pozdéji. Diky tomu by vesnici branilo vice
vojenskych jednotek, nez by mélo. Proto vyhodnocovani probiha pii kazdém:

e Prihlaseni uzivatele
e Vyvolani dialogového okna s vojenskymi presuny
e Vyslani ttoku na barbara

e Nakupu jednotek v kasadrnach

5.4.2 Vyhodnocovani ukolt

U tloh je potieba fesit expiraci na trzisti, konec aukce, odevzdani v terminu
a vyhodnoceni v terminu. Pokud tloha expiruje nebo v aukci nikdo neptihodi,
prestane se hra¢um zobrazovat. Administrator ji vSak mize zménou termint
obnovit. Pokud hra¢ neodevzda dlohu ani v pozdnim terminu, zablokuje se mu
tlacitko pro odevzdani a tkol dostane status ,,selhani“. Nedojde-li ze strany
zadavatele k vyhodnoceni ilohy véas, bude automaticky oznacéena za splnénou
a hracovi pripadne odména.

U vyhodnocovani tloh neni tfeba dbat na néjakém poradi, nevadi ndm
ani asynchronni volani ze strany Node.js. Vyhodnocovani iloh provadime pfti
kazdém:

Prihlaseni uzivatele

Vyvolani dialogového okna trzisté

Vyvolani dialogového okna aukéni siné

Vyvolani dialogového okna s hracovy tkoly

5.4.3 Vypocet surovinovych zdroju

Pti prihlaseni hrace si ukladdme aktudlni datum a ¢as a porovnavame jej
s poslednim prihlaSenim. Z rozdilu nam potom vyplyva, jak mame v zavis-
losti na produkci navysit stavy surovinovych zdroju. Aktualizovani surovin
probiha také pri kazdém nakupu ve hre. Po dobu necinnosti hrace provadime
aktualizaci pouze na strané klienta.

5.5 Procedury spoustené serverem automaticky

K volani riznych procedur automaticky na strané serveru nam slouzi crony.
Jejich nastaveni v prostfedi Node.js umoziuje modul node-cron [56]. Nase
aplikace ma implementovany celkem dva crony, prvni se spousti kazdych deset
minut, druhy se spousti kazdy den jednou, v rannich hodinach.
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Prvni cron obsahuje volani jediné procedury, kterd resi utoky loupezivych
barbart. Pii kazdém spusténi existuje Sance na provedeni utoku barbarem.
Paklize se ma utok provést, vybere se nahodné jeden hrac, na kterého posle
nahodny barbar vSechny své utoc¢né jednotky.

Druhy, denni cron, obsahuje nékolik procedur, které vykonavaji nésledujici
tlohy:

e Smazani zrusenych nebo starych utoku

e Vynulovani denniho pocitadla ttoku barbartu

Vyhodnoceni probéhlych period her

Vyhodnoceni probéhlych milnikt

Vyhodnoceni tkolt

Ukonceni probéhlych her

41






KAPITOLA 6

Testovani

V nasledujici kapitole se vrhneme na testovani ndmi implementované apli-
kace. Nejdrive predstavime profily uzivatelt, ti nasledné dle zadanych scénaiu
aplikaci vyzkousi. Z ptfimého pozorovani pak vyvodime zavéry o funkcénosti
a uzivatelské privétivosti aplikace.

6.1 Typické profily uzivatelti ve skupiné

Vsichni uzivatelé v deseti¢lenné skupiné maji minimalné stiedoskolské vzdé-
lani, pokrocilou znalost angli¢tiny a umi pracovat a orientovat se ve webovém
prohliZe¢i. Déale se nam rozdéluji do t¥i nasledujicich profilu:

1. profil (2 uzivatelé)
Stredoskolské vzdélani v IT oboru, znalost poc¢itace na trovni kédovani
weblt v HTML a CSS, velmi dobré znalost pocitacovych her, zadné zku-
Senosti s projektovym fizenim ani aplikacemi pro spravu vlastnich kol

2. profil (3 uzivatelé)
Vysokoskolské vzdélani mimo obor IT, znalost pocéitace na trovni prace
s textovym ¢i tabulkovym editorem, zkusenost s online hrami v pro-
hlizeéi, nevi témér nic o projektovém fFizeni, zna aplikace pro spravu
vlastnich tkola

3. profil (5 uzivateli)
Vysokoskolské vzdélani v oboru IT, znalost poc¢itace na tirovni programo-
vani, velmi dobré zkusenost s poéitacovymi hrami, ¢astecna teoreticka
znalost projektového tizeni, ovlada aplikace pro spravu vlastnich tkola

6.2 Testovaci scénare

Kazdy z uzivatelu testoval aplikaci prostfednictvim néasledujicich scénari,
které na sebe navzajem navazuji. Scénafe svym rozsahem pokryvaji témeér
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vSechny moznosti aplikace. Ukony jsou v nich sefazeny chronologicky tak, jak
je mé uzivatel splnit.

1. scénéar, v roli administratora
Vytvoreni nové hry, pridani dalsiho milniku do hry, zména vyhodnoco-
vaci periody, smazani milniku, vytvoreni kategorie tkold, zadani tkolu
do trzisté, zadani tkolu do aukce

2. scénar, v roli hrace
Zaregistrovani pozvaného hrace, zvoleni mista na mapé, vylepseni bu-
dovy drevorubce, prijmuti ikolu na trzisti, vytvoreni ptihozu v aukci,
odevzdani prijatého tkolu, verbovani jednotek v kasarnach

3. scénar, v roli administratora
Vyhodnoceni odevzdaného tkolu, zhlédnuti sledu aktivit hry, zhlédnuti
sledu aktivit hrace, pozvani dalsiho hrace do hry, dprava profese hrace,
zobrazeni milnikdl hry, smazani néjaké jiné hry

4. scénar, v roli hrace
Prihlaseni hrace, zobrazeni vlastnich tkolt, prechod na mapu svéta, vy-
slani utoku na hrad barbara, zobrazeni vojenskych presunt, zobrazeni
statistik

Pred zahajenim testovani na uzivatelech jsme vsechny seznamili s ticelem
aplikace. Uzivatelim, fadicim se do prvni a druhé profilové skupiny, jsme
nastinili také zdkladni principy projektového manazerstvi.

6.3 Testovani funkénosti

Testovani funkénosti je nedilnou soucésti procesu vyvoje aplikace. Béhem im-
plementace jsme jich provedli nespocet, vzdy po vytvoreni funkéné celistvého
bloku kédu. Pii objeveni chyby byla ihned provedena naprava.

I presto se nékolik nedostatkt aplikace projevilo az pri testovani uzivateli:

e Pri vyhodnoceni tkolu z dashboardu se do herniho sledu vytvorila akti-
vita s ,undefined* hracem.

e Nefungovala validace ¢iselnych formuldrovych poli, administrator mohl
zadat nesmyslné udaje (zdporné ¢i prilis vysoké ¢islo), coz vedlo k chyb-

nym vypoctiam.

e V prohlize¢i Mozilla Firefox [57] nefungovala mapa herniho svéta kvuli
pristupu do neexistujiciho prvku pole.
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e Stejny prohlize¢ nemd implicitné naimplementovany vyskakovaci kalen-
dar pro volbu datumi. Tato chyba se projevuje prii vytvareni milniki,
u vytvareni ukolu pouzivame knihovnu Bootstrap 3 Datepicker [58] kvuli
volbé ¢asu. Resenim je pouzit knihovnu také u milniké nebo vypsat da-
tum v prohliZze¢i Mozilla Firefox rucné.

e Administrator musi dbat opatrnosti pii volbé datumi ve formularovych
polich. Neni implementovana zadné validace. Mtze tedy vytvorit jiz pro-
padly kol ¢i milnik. VSe vsak lze nasledné upravit.

Prvni tii zjisténé chyby byly dodatecné po testovani v ramci bakalarské
prace opraveny. Posledni dva nedostatky nemaji zdsadni dopad na funkénost,
nicméné v ramci vyhledu do budoucna by bylo zadouci provést napravu.

6.4 Testovani uzivatelské privétivosti

Uzivatele jsme pri plnéni scénari bedlivé pozorovali a po kazdém kroku jsme
spolu konzultovali, zda-li se nevyskytl néjaky problém. Napti¢ vSemi profilo-
vymi skupinami jsme vyvodili nasledujici seznam nedostatki:

e Vytvoreni nového milniku prostiednictvim symbolu ,,+“ bylo pro vétsinu
testujicich neintuitivni. Proto jsme symbol doplnili o slovicko ,,Pridat®.

e Vice nez polovina uzivatelii prifadila k tkolim kategorii az po systé-
movém upozornéni. Existence kategorii v pravé ¢asti obrazovky si totiz
nevsimli. Box jsme zvyraznili ¢ervenou barvou na pozadi.

e Polovina testujicich chtéla ze sledu aktivit hry piejit na sled aktivit hrace
kliknutim na jeho jméno. Nyni tedy funguje jako odkaz.

e Prevazna cast uzivateli méla problém najit milniky ve hie. Nakonec se to
vsem podafilo, ale stalo by za zvazeni vytvorit polozku v menu a milniky
zobrazovat stejné jako seznamy hract, tkolt nebo her. Prozatim jsme
tlacitko pro upravu hry, pres které se k milnikiim administrator dostane,
pridali také na dashboard aplikace.

e Smazani hry by bylo vhodné doplnit o potvrzovaci dialogové okno.

Dalsi nedostatky se tykaly pouze prvni a druhé profilové skupiny uzivatelu.
Prvni skupina by uvitala u formulafovych poli vyskakovaci okna s napovédou,
tzv. tooltips. U druhé skupiny jsme vypozorovali, ze se uzivatelé snazili kli-
kat i na zakazand tlacitka. Rovnéz jim trvalo delsi dobu, nez zjistili, jak se
pohybovat po mapé svéta ¢i jak vylepsovat budovy ve vesnici.

Vsichni uzivatelé dokazali projit aplikaci dle zadanych scénafu bez naseho
zasahu. Nékteri se dotazovali pouze na véci tykajici se projektového mana-
zerstvi, coz prameni z jejich neznalosti problematiky. Ovladani herni ¢asti
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aplikace oznacili vSichni testujici za intuitivni a uzivatelsky privétivé. V ad-
ministraci by néktefi ocenili, kdyby milniky nebyly ,ukryté“ v editaci hry.

Vsem uzivatelim se vytvorena aplikace libila a dokazali by si predstavit
jeji realné uplatnéni ve firméach.

6.5 Testovani aplikace online

Umistili jsme aplikaci na cloudovou platformu Pivotal Web Services [59],
kterda nabizi Sedesit dni zdarma na vyzkouseni. Nésledné jsme opét proveé-
rili jeji funkénost. Po otestovani jsme dosli k zédvéru, ze je do produkéni verze
tfeba naimplementovat néjaky indikator stavu nacitani ¢i zpracovavani uziva-
telského pozadavku, napt. Angular Loading Bar [60].
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Vyhled do budoucna

Aplikace by si v budoucnu zaslouzila dalsi vyvoj. Kromé dodélani emailovych
notifikaci a pridavani ukoli hraci je potfeba vyresit také registraci a schva-
lovani dalsich uzivateli s roli administratora. Zajimavé by bylo aplikaci do-
plnit o néjaky interni zpusob komunikace (chat, komentafe k dkoltim, aj.)
a zpristupnit ji také pro mobilni zafizeni. Pri testovani jinych aplikaci pro
spravu ukold nam prisla velmi vhod funkcionalita planovaciho kalendare. Bé-
hem produkéniho nasazeni aplikace je nutné vyresit rovnéz strankovani za-
znamul.

V kapitole o gamifikaci jsme probrali dilezité herni mechanismy. Systém
urovni by hrac¢e mohl nabudit k vétsi soutézivosti. Vylepsovani budov poté
miize byt pristupné od urcitych drovni. K uceleni a sjednoceni tymu je skvélé
hréce postavit pred spolecnou vyzvu, napt. obranu alianéniho divu svéta. Tré-
novani jednotek a vylepSovani budov by mélo trvat néjaky cas.
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Zaver

Cilem této prace bylo navrhnout a implementovat webovou aplikaci pro spravu
ukoli. Na zac¢atku jsme zjistili, co se skryva pod pojmem gamifikace a provedli
jsme resersi jejich stézejnich prvka. Zjistili jsme, ze se opird hlavné o body,
urovné, zebricky, odznacky, nastup a adaptaci, vyzvy a tkoly a cyklus social-
niho zapojeni. Nasledné jsme prozkoumali nékolik webovych aplikaci zaméru-
jicich se na spravu tloh. Vyplynulo nam, Ze je mtizeme koncep¢né rozdélit na
tri odlisné skupiny:

e Aplikace pro projektové manazery
e Aplikace pro nendro¢né uzivatele
e Seznamy tukoli s moznosti sdileni

Dalsim krokem bylo vybrat si jeden koncept, upravit jej dle potteb a obo-
hatit ho o prvky gamifikace. Zvolili jsme koncept aplikaci pro nenarocné uzi-
vatele. Rozhodli jsme se vSak, ze ndm nestaci pridat body, odznécky a zebticky
a prohlésit aplikaci za gamifikovanou. Chtéli jsme vytvorit redlnou hru, kterou
si uzivatelé za odménu zahraji, kterda v nich probudi jejich soutézivost a touhu
po uspéchu. Vznikl tedy koncept, dle kterého jsme navrhli model databaze
a vytvorili diagram nasazeni aplikace.

Pak prisla rada na samotnou implementaci navrzené aplikace. Pro tuto ¢in-
nost jsme si vybrali javascriptovy balik MEAN.JS skladajici se z komponent
MongoDB, Node.js, Express a AngularJS. Povedlo se ndm naprogramovat
témér veskerou funkcionalitu dle konceptu, chybi emailové notifikace a pri-
davani ikolii hrac¢i. Vytvorend aplikace umoznuje administratorovi zadavat
pracovni tikoly, o které se hraci v prostredi hry uchazi. Za jejich splnéni pak
obdrzi prémiové platidlo, diky kterému mohou nakoupit jednotky a branit tim
svoji vesnici nebo utocit na cizi.

Na zavér jsme nechali aplikaci otestovat nékolika uzivateli. PTi testovani
jsme je bedlivé pozorovali a po kazdém kroku jsme s nimi pribéh konzul-

Vv
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aplikaci dle zadanych scénari bez vétsich obtizi, i tak jsme se pokusili vylepsit

uzivatelskou privétivost aplikace kosmetickymi zménami. Kazdy z dotadzanych
uzivatell by si dokazal predstavit redlné pouziti implementované aplikace.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek a
pojmu

3D Majici 3 rozmeéry, tiirozmérny

API Rozhrani pro programovani aplikaci, jedna se o sbirku procedur, funkci,
trid ¢i protokoli, které mize programéator vyuzivat.

Benchmark Metoda srovnavani hodnot urcité veliciny

Cloud computing V principu se jedna o jakykoliv program nebo sluzbu,
ktera je dostupna z jakéhokoliv pocitace pripojeného k internetu, protoze
uklada data nebo celou svou aplika¢ni logiku na server.

Cron Softwarovy démon, ktery v operacnich systémech automatizované spousti
v uréity ¢as néjaky piikaz resp. proces (skript, program apod.).

CSS Kaskadové styly, jazyk pro popis zobrazeni elementti na webovych stran-
kach

Dashboard Informacni a ovladaci panel aplikace
DI Dependency Injection

Framework Softwarova struktura, ktera usnadnuje programovani jinych soft-
warovych projektii.

Frontend Cast webu, ktera je pristupna béznému névstévnikovi.

Gantttv diagram Diagram graficky znazornuje naplanovani posloupnosti
¢innosti v case.

HTML HyperText Markup Language je ndzev znackovaciho jazyka pouziva-
ného pro tvorbu webovych stréanek.
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HTMLS5 canvas Slouzi k dynamickému vykreslovini bitmap a grafickych
primitiv.

JSON JavaScript Object Notation
MVC Softwarova architektura Model-View-Controller

MVW Softwarovd architektura Model-View-Whatever, kde Whatever zna-

ména ,co vam funguje“.

NoSQL Databazovy koncept, ve kterém datové ilozisté i zpracovani dat pou-
zivaji jiné prostredky nez tabulkova schémata tradi¢ni rela¢ni databaze.

Plugin Dopliikovy modul aplikace, ktery rozsiruje jeji funkénost.
SRBD Systém Fizeni bize dat

XP Zkusenostni body
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PRILOHA

Instalacni prirucka

Pred spusténim aplikace je tfeba nainstalovat server Node.js a databazi Mon-
goDB. Uvedeme postup pro operacni systémy Windows a rizné distribuce
Linuxu.

B.1 Instalace Node.js verze 0.12.2

Pro spravny chod aplikace je tieba zprovoznit server Node.js ve verzi 0.12.2.
Instalace na opera¢nim systému Windows je jednoducha. Na prilozeném CD
ve slozce software/nodejs/Windows/x64 nebo x86 najdete spustitelny in-
stala¢ni soubor, kterym Node.js nainstalujete.

Pred instalaci na linuxovych distribucich nejdiive zkontrolujte, ze systém
obsahuje nésledujici polozky:

e GCC 4.2 nebo novéjsi

e G++ 4.2 nebo novéjsi

e Python 2.6 nebo 2.7

e GNU Make 3.81 nebo noveéjsi

e libexecinfo (pouze FreeBSD a OpenBSD)

Pokud nékterou z podminek nespliujete, provedte napravu a poté pokra-
¢ujte nasledujicim postupem:

1. Zkopirovat soubor software/nodejs/Linux/node-v0.12.2.tar.gz
z prilozeného CD do slozky ve vlastnim adresari

2. Otevrit termindl a prepnout se do slozky se zkopirovanym souborem

3. Rozbalit archiv prikazem tar -xvzf node-v0.12.2.tar.gz
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4. Prejit do nové rozbalené slozky prikazem cd a néasledné spustit prikaz
./configure

5. Spustit prikaz make

6. Spustit prikaz [sudo] make install

B.2 Instalace MongoDB verze 3.2

Na pfilozeném CD ve slozce software/mongodb/Windows najdete spustitelny

instalacni soubor, kterym nainstalujete databazi MongoDB. Pro data data-

béze je treba vytvorit na disku pocitace adresarovou strukturu C:/data/db.
Instalace MongoDB na linuxovych operac¢nich systémech je opét ponékud

vvvvv

1. Soubor v adreséii software/mongodb/Linux zkopirovat do adresare na
disku

2. Otevrit terminal a prepnout se do slozky se zkopirovanym souborem
3. Rozbalit archiv: tar -zxvf mongodb-linux-x86_x64-3.2.0.tgz
4. Obsah zkopirovat do slozky, ze které se bude MongoDB spoustét

5. Radek export PATH=<mongodb-cesta>/bin:$PATH piidat do souboru
~/ .bashrc

6. Prikazem mkdir -p /data/db vytvorit slozku pro data databaze a na-
stavit opravnéni pomoci sudo chmod 777 /data/db

B.3 Import databaze

Pro aplikaci jsou pfipravena vzorova data (véetné u¢tu administratora), kterd
je potreba naimportovat do databize. Nejprve spuste databazovy server:

e V piikazové radce Windows pomoci "C: /Program Files/MongoDB/Ser-
ver/3.2/bin/mongod.exe"

e V terminalu linuxovych operac¢nich systémt pomoci mongod

Na prilozeném CD se ve slozce src/database_dump nachéazi soubory po-
trebné pro import databaze. V novém okné prikazové rfadky Windows pre-
jdéte prikazem cd do slozky "C:/Program Files/MongoDB/Server/3.2/bin"
a odtud spustte mongorestore -db=bp-app cd-disk/src/database_dump/.
U systému zalozenych na Linuxu sta¢i v novém okné terminalu spustit zmi-
nény prikaz mongorestore s totoznou syntaxi (za predpokladu, Ze jste upravili
soubor ~/.bashrc).
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B.4 Spusténi aplikace

Zdrojové soubory aplikace, které se nachazi v adresaii src/implementation
na prilozeném CD, zkopirujte do slozky na disku. Budete ji odtud nasledné
spoustét. V okné prikazové radky nebo termindlu, kde nam nebézi databazovy
server, prejdéte do slozky se zkopirovanou aplikaci. Provedte zde nésledujici
sadu piikazu (sudo pfipisujte na zac¢atek v linuxovych systémech):

1. [sudo] npm install -g bower
2. [sudo] npm install -g grunt-cli
3. [sudo] npm install

4. set NODE_ENV=production ve Windows,
export NODE_ENV=production v linuxovych operacnich systémech

5. node server.js

Aplikace by v tuto chvili méla byt spusténa a pristupna v prohlizeci na
adrese localhost:3000. Piihlasit se do ni muZete pomoci uzivateli: admin,
first, third, fifth. Vsichni maji definovino stejné heslo bachelor123.
Pokud prihlaseni nefunguje, bud neméte naimportovanou databazi nebo jste
nenastavili proménnou NODE_ENV na hodnotu production. Do vytvorené hry lze
zaregistrovat jesté dalsi hrace pod emailovymi adresami second@player.cz
a fourth@player.cz.
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PRILOHA C

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. ..ot e stru¢ny popis obsahu CD
| _software .......... instalaéni soubory webového a databazového serveru
NOAE S ettt instalacni soubory Node.js
mongodb........ ...l instala¢ni soubory MongoDB

| _src
| _database dump.......c.ceeuuuiiiiiann... soubory pro import databaze
| implementation...............ciiiinnn zdrojové kédy implementace
APP ¢ttt e serverova ¢ast aplikace
COnfig. et e konfigura¢ni soubory
public ... klientska cast aplikace
L _thesis ....cooiiiiiiiinnnn... zdrojova forma prace ve formatu KITEX
I =3 A PO P text prace
| thesis pAf L text prace ve formatu PDF
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