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Abstrakt

Prace si klade za cil analyzovat bézné pouzivané prvky, koncepty a postupy
motivujici hrace k hrani her a na jejich zdkladé vytvorit prototyp webové
aplikace pro usnadnéni procesu vzdélavani jeho reprezentaci v zabavné formé.
Vytvorend aplikace poskytuje uzivateli moznost ndvrhu vlastniho vzdélavaciho
planu v libovolném oboru poznani a jeho nasledného prichodu formou hry na
hrdiny. Hlavnim piinosem feseni je nezavislost na oboru vzdélavani a vyuziti
vSech dilezitych hernich prvkid, zejména talentovych stromt, v rdmci jedné
aplikace. Pouzitelnost feseni je predvedena na konkrétnich ptikladech, jednim
z nichz je studijni program Fakulty informaénich technologii CVUT. V piiloze
prace jsou k dispozici dopliujici materidly k navrhu a k hotové aplikaci.

Klicova slova webova aplikace, hry na hrdiny, gamifikace, vzdélani, fra-
mework, PHP, MySQL, JavaScript, Laravel, AngularJS
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Abstract

The objective of this thesis is to analyze commonly used elements, concepts
and methods which motivate players to play games and to make use of them
to create a prototype of web application which simplifies educational process
by representing it in an entertaining way. Created application allows user
to design his or her own educational plan in any field of knowledge and to
walk through it in the form of a role-playing game. Main contribution of
the solution is its independence on the field of knowledge and its usage of
all important game elements, especially talent trees, within the scope of one
application. Usability of the solution is showcased using real-world examples,
one of which is the study programme of the Faculty of Information Technology
CTU. Appendices contain additional design and implementation materials.

Keywords web application, role-playing games, gamification, learning, fra-
mework, PHP, MySQL, JavaScript, Laravel, AngularJS
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Uvod

Nékterou z podob vzdélavaciho procesu cloveék prochéazi v kazdé fazi svého
zivota. Vzdélavani vsak muze byt casto nezazivné a student mize trpét nechuti
a nedostatkem motivace k uceni. Naproti tomu hrace neni potfeba k hrani her
nijak presvédcovat. Hry jsou schopny jej zaujmout zcela prirozené, dokonce
natolik, ze si mnozstvi ¢asu straveného hranim nemusi uvédomovat.

Na zékladé tohoto poznatku jsem se rozhodl pro volbu tématu ,Navrh a
implementace webové aplikace pro gamifikaci vzdélavaciho procesu® s cilem
vyuziti motivacnich prvka her za ticelem usnadnéni prubéhu vzdélavani jeho
vyjadfenim v zdbavné formé.

V préaci se zabyvam analyzou her a hotovych gamifika¢nich feSeni pro
identifikaci prvku a postupt vedoucich k tispésnosti her. Tyto prvky nasledné
pouziji v ndvrhu webové aplikace a jeji implementaci. Nakonec pouzitelnost
vytvoreného reseni demonstruji na nékolika konkrétnich prikladech, zejména
na studijnim programu Fakulty informacnich technologii CVUT.

Cil prace

Cilem resersni ¢asti bakalarské préce je identifikace prvki a postupt vedoucich
k motiva¢nim vlastnostem her a k jejich tspésnosti.

Cilem praktické ¢asti prace je navrh prototypu webové aplikace pro ga-
mifikaci vzdélavaciho procesu, jeho implementace a predvedeni pouzitelnosti
hotového teseni.

Struktura prace

V kapitole [I] nejprve provadim vycet obecné pouzivanych hernich konceptu.
Nasledné rozebiram implementace konkrétnich pocitacovych i stolnich her ve
vztahu ke jmenovanym obecnym vlastnostem. Déle analyzuji literarni zdroje
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popisujici gamifikacni procesy a hotové implementace aplikaci vyuzivajicich
téchto procesu.

V kapitole [2] se zabyvam ndvrhem prototypu aplikace. Nejdifve specifi-
kuji pozadavky na hotovou aplikaci, jeji uzivatele a pripady uziti. Dale popisi
doménovy model a navrhy obrazovek. V zavéru kapitoly diskutuji volbu im-
plementacni platformy.

V kapitole [3] rozebirdm detaily implementace. Rozbor zahajuji rela¢nim
datovym modelem a pokracuji popisem architektury aplikace. Déale komen-
tuji vybrané ¢asti implementace a kapitolu zakoncuji modelem nasazeni spolu
s instalaci a pouzitim prototypu.

V kapitole 4] demonstruji pouzitelnost aplikace na tiech konkrétnich pri-
kladech. Nejprve se zaméfuji na studijni program FIT CVUT z individualniho
i obecnéjsiho pohledu. Poté predvedu pouziti aplikace v oblastech zdravi, fit-
ness a hry na kytaru.



KAPITOLA 1

ResSerse gamifikacnich pristupi

Resersi pristupt zahdjim vyctem a struénym popisem gamifikacnich prvka.
Zamétim se na koncepty pouzivané ve hrach na hrdinyE]7 pricemz vezmu v iivahu
nejen hry pocitacové, ale i stolni.

Ve druhé fazi podrobnéji rozeberu konkrétni hry s dirazem na jejich me-
tody implementace vyjmenovanych gamifikacnich prvkt. Od her prejdu k li-
terature zabyvajici se zpusoby gamifikace a dostanu se k hotovym aplikacim,
které tyto koncepty implementuji.

Nakonec shrnu a vymezim prvky, které pouziji v ndvrhu webové aplikace
pro gamifikaci vzdélavaciho procesu.

1.1 Vycet gamifikacnich prvka

Zakladnim prvkem hry na hrdiny jsou postavy, které se déli na hrééskéE] a
nehrééskéﬂ Hracéské postavy jsou ve vsech ptipadech ovladdny hracem. V po-
¢itacovych hrach kroky nehracskych postav zprostiedkuje pocitac. Ve stolnich
hrach ma jejich akce pod kontrolou Vypravéﬁﬂ tedy hrac, ktery definuje herni
prostiedi a tkoly v ramci pribéhu pro ostatni hrace, kteri timto pribéhem
prochazeji. Déale jsou uvazovany zejména hracské postavy.

Prvni charakteristikou postavy je jeji rasa[ﬂ a povolénﬁ. Protoze se hry na
hrdiny c¢asto odehravaji ve fantasy svétech, nemusi byt postava pouze lidské
rasy.

Povolani se mohou déle délit na specializace, pricemz relevantni dovednosti
a jejich dosazeny stupen lze vyjadrit graficky pomoci talentovych stromi. Po-

INejéastéjsi preklad anglického slovniho spojeni role-playing game (zkrécené RPG).

2 Anglicky player characters (PCs).

3 Anglicky non-player characters (NPCs)

47 anglického Storyteller, jinak nazjvany Pan jeskyné (PJ), Dungeon Master (DM), nebo
Game Master (GM).

®Doslovny pieklad anglického terminu race. Jednd se o bézné pouzivany termin v kon-
textu her na hrdiny.

5Bézné pouzivany volny pieklad anglického terminu class.

3
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stupnym zlepsovanim dovednosti v ramci povolani postava ziskava nové schop-
nosti nebo kouzla.

Postava muze byt reprezentovana v grafické podobé obrazkem nebo animo-
vanym 3D modelem. Obrazek mtze hra¢ sam nakreslit, pripadné ma moznost
jej, respektive 3D model, do urc¢ité miry modifikovat v zavislosti na technic-
kych omezenich konkrétni hry.

Kromé grafické reprezentace postavu definuje sada atributi, které popisuji
jeji moznosti po fyzické a psychické strance. Mezi reprezentanty prvni katego-
rie patii sila, obratnost, odolnost a vydrz. Do skupiny psychickych dovednosti
se fadi inteligence, moudrost a charisma. Hodnota atributti je vyjadfovana ¢i-
selné, ovsem v nékterych piipadech se numerickym hodnotam prirazuji i slovni
oznaceni.

Indikatorem dosazeného pokroku postavy je jeji ﬁrovefﬂ Pocet trovni je
obvykle shora omezen a déle navySovan hernimi rozsifenimi. Casto se pou-
zivaji nésobky cisla deset. Kazdou troven provazi body zkusenosti potrebné
k postupu na nasledujici iroven. S nartstajici irovni muize tento pocet zustat
konstantni, vétsinou vsak roste logaritmicky, piipadné exponencialné.

Herni svét, do kterého je postava zasazena, je vymezen herni mapou nebo
jejich souborem. V piipadé stolnich her je jeho popis rozsifen poznamkami
Vypraveéce a dokreslen obrazky, videosekvencemi nebo zvukovym podkladem.
V pocitacovych hrach je svét vymodelovan s pouzitim 2D nebo 3D grafiky.

Herni svét obyvaji nehracské postavy, které jsou pro postavu hrace pri-
mérnim zdrojem tkoldf¥] Prostfednictvim tikoli postava ziskava zkusenosti’}
Ukoly na sebe mohou navazovat a vytvafet tak série nebo celé déjové linie.
Plnénim tkolt ziskava postava zdkladni prostiredek tvorby vlastniho pribéhu
v prostiedi herniho svéta.

Kromé bodu zkusenosti mohou tkoly postavu odménit riznymi druhy
mény. Typickym predstavitelem herni mény jsou zlaté mince. Dalsim dru-
hem ocenéni hracského usili jsou predméty, mezi které patri zbrané a zbroje,
které zlepsuji atributy postavy.

Pribéh postavy lze modelovat také interakci mezi hraci. V prostiedi stol-
nich her na hrdiny je interakce implicitné dana spolupraci skupiny postav
hrach, které se mezi sebou znaji a hrou postupuji spolecné. V pocitacovych
hrach na hrdiny hra¢ vétsinu casu plni tikoly sam, ma vSak moznost vstupovat
do skupin s ostatnimi hraci.

Skupiny vice hract se daji rozdélit na docasné a trvalé. Docasné skupiny
(Casto oznacovany terminem party) jsou formovany za tcéelem vzdjemné po-
moci pii plnéni obtiznéjsich ikoli. Trvalé skupiny (tzv. cechylgl) jsou tvoreny

"Doslovny pieklad anglického terminu level.

8Doslovny pieklad anglického terminu quest.

9Doslovny preklad anglického terminu ezperience

10V praci jsem se rozhodl pouzit preklad anglického terminu guild, pfestoZe se tento
v praxi prilis nepouziva.
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hraci, ktefi maji spolec¢né cile a zajmy. Cechy c¢asto poskytuji vyhody spojené
se ¢lenstvim.

Poslednim motiva¢nim prvkem her na hrdiny jsou takzvané ﬁspéchyE-],
které jsou indikdtorem vysledki dosazenych postavou. Uspéch mize postava
ziskat mnoha zpiisoby, konkrétné napriklad prozkoumanim ¢asti herni mapy,
splnénim déjové linie nebo dosazenim urcité trovné.

1.2 Rozbor her, literatury a aplikaci

V této sekci analyzuji konkrétni hry podle platformy a typu, literaturu zaby-
vajici se gamifikaci a hotové implementace gamifika¢nich konceptu.

1.2.1 Pocitacové hry

Nejprve se zaméfim na pocitacové hry, zejména na hru World of Warcraft[I],
jako nejznaméjsiho predstavitele her typu MMORPGF—_ZL Mezi dalsi hry to-
hoto typu patii napriklad Ultima Online, EverQuest, Lineage, The Lord of
the Rings: Online, Star Wars: The Old Republic a The Elder Scrolls Online:
Tamriel Unlimited. Tyto hry jsou v mnoha smérech podobné hie World of
Warcraft, podrobné se jimi proto zabyvat nebudu.

Déle se podivim na hru League of Legends[5], jako nejznaméjsiho pred-
stavitele her typu MOBA[T_KL Dalsimi podobnymi hrami tohoto typu jsou na-
priklad DOTAZ2, Heroer of the Storm, nebo Smite.

Nakonec rozeberu karetni hru Hearthstone[6].

1.2.1.1 World of Warcraft

Prvnim rysem hry [I] je rozdéleni hrac¢ské komunity do dvou frakei — Alliance
a Horde — které jsou v opozici. Kazda frakce zahrnuje Sest hratelnych ras
(Worgen, Draenei, Dwarf, Gnome, Human a Night Elf, respektive Goblin,
Blood Elf, Orc, Tauren, Troll a Undead) a jednu sdilenou (Pandaren)[2].

Hra¢ ma na vybeér z dvandcti moznosti povolani své postavy (Warrior, Pa-
ladin, Hunter, Rogue, Priest, Death Knight, Shaman, Mage, Warlock, Monk,
Druid a Demon Hunter)[3]. Kazdé povolani se déli na tii specializace (s vy-
jimkou povolani Druid, které zahrnuje ¢tyii, a povolani Demon Hunter, které
obsahuje pouze dvé). Celkové lze specializace rozdélit do tii kategorii podle
funkce, kterou ve hte zastavaji.

Nejpopularnéjsi kategorii je DP@ jejiz silnou strankou je mnozstvi po-
skozeni, které je postava s timto typem specializace schopna ve hie zptsobit

1Y préci jsem se rozhodl pouzit preklad anglického terminu achievement, prestoze se
tento v praxi prilis nepouziva.

12Massively multiplayer online role-playing games.

13Multiplayer online battle arena.

MDamage-per-second.
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nepratelskym entitdm. Tato schopnost je vSak vykoupena vysokou zranitel-
nosti. Pfesnym opakem je tzv. tank, ktery dokaze velké stupné poskozeni vy-
drzet, ne vSak zpusobit. Posledni kategorii je lééite]EL ktery umi poskozeni
1é¢it nebo mu predejit.

Tvorba postavy ve hie [1] spoc¢iva ve volbé frakce, rasy, povolani, vzhledu
a jména. Po vytvoreni je postava zasazena do herniho svéta a zac¢inad plnit
prvni tkoly, kterymi ziskéva zkudenosti, a postupuje po trovnich. Urovni bylo
v zakladni hi'e Sedesat a postupné byl jejich pocet navysSen Sesti rozsirenimi na
sedmdesat, osmdesat, osmdesat pét, devadesat, sto a sto deset. Od sedmdeséité
urovné ziskd hra¢ moznost plnit denni tkoly. Jedna se o specialni kategorii
ukoli, jejichz splnéni se kazdou noc vynuluje a hrac¢ je mize plnit znovu.

Kromé bodu zkuSenosti postava plnénim tikolu ziskdva mince (zlaté, stii-
brné a médéné) a zbrané, respektive zbroje, které muze pouzivat a zlepsit tak
své atributy. Predméty, které postava aktudlné nevyuziva, uklada do batohi.
Zéakladni batoh, ktery postava vlastni od zac¢atku hry a nemize jej vymeénit,
obsahuje sestnact sloti. Postava pak muze ziskat az ¢tyri dalsi batohy s Sesti
az triceti sloty. Nékteré batohy jsou specializované na ur¢ity typ predméti (na-
priklad rostliny, nebo drahé kameny) a disponuji vétsi kapacitou nez klasické
batohy.

Predmeéty ve hie [I] se déli také podle kvality, kterou hra rozliSuje v Sesti
barevné kddovanych stupnich — poor (Sedé¢), common (bilé), uncommon (ze-
lené), rare (modré), epic (fialové) a legendary (oranzové). Specialni kategori
jsou predméty typu heirloom (zluté). Hréci je mohou sdilet mezi vSemi posta-
vami na svém uctu, kterych mohou mit nejvyse padesat.

Dalsi odménou za plnéni tkolu je reputace. V prostiedi herniho svéta se
nehracské postavy casto sdruzuji do skupin a frakei a hrac si plnénim relevant-
nich tkolt ziskava jejich ptizen. Stupneé reputace ve he World of Warcraft jsou
Hated, Hostile, Unfriendly, Neutral, Friendly, Honored, Revered a Exalted. Na
vyssich trovnich reputace frakce hrace odménuji vzacnymi predméty nebo ti-
tuly. Titulem mize postava dekorovat své jméno.

Hrac svou aktivitou v hernim svété ziskava také uspéchy, které jsou rozdeé-
lené do mnoha kategorii a jsou ohodnoceny poctem bodu (deset, dvacet pét,
nebo padesat). Specidlni skupinou jsou tzv. . feats of strength®, které nemaji
bodové ohodnoceni a ziskévaji se za obzvlast obtizné tikoly nebo za aktivity,
které jiz neni mozné v soucasné podobé hry provést. Nékteré tispéchy hrace
odmeénuji predméty nebo tituly.

S pribyvajicimi irovnémi hracska postava ziskava nové schopnosti a kouzla.
Prvni zlom v kariéte postavy nastava pri dosazeni desaté irovné, kdy se hraci
zpristupni moznost zvolit si specializaci v ramci povolani své postavy. Volbou
specializace se odemkne prislusny talentovy strom a rozhrani pro pouziti tzv.
glyfii, kterymi postava ziskava dalsi moznost odemceni novych schopnosti nebo
zlepseni stavajicich.

5Doslovny preklad anglického terminu healer-
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Pred prichodem ¢tvrtého rozsiteni (Mists of Pandaria) byl ve hie pouzit
klasicky talentovy strom, jeho piiklad je ukdzan na vlastnim obrazku[L.1] S no-
vym datadiskem byl tento systém vyrazné zmeénén. Aktuilné je rovnomeérné
mezi Urovné patnict az sto deset rozdéleno sedm voleb mezi tfemi talenty,
které riznymi zptsoby modifikuji néktery ze spoleénych aspekttt povolani po-
stavy.

Obréazek 1.1: Talentovy strom ve hie World of Warcraft z roku 2009

Kromé povolani se muze postava naucit profesim[4], které se déli na pri-
marni a sekundarni. Primarni profese se déle déli na sbératelské (Herbalism,
Mining a Skinning) a tvuréi (Alchemy, Blacksmithing, Enchanting, Enginee-
ring, Inscription, Jewelcrafting, Leatherworking a Tailoring). Postava se muze
nauc¢it maximalné dvéma primarnim profesim. Mezi sekundarni profese patii
Cooking, Fishing, First Aid a Archaeology. Postava mtize umét vsechny ¢tyfi.

Kromé cechti, které maji v rdmci hry vlastni odmeény a ispéchy, se mohou
postavy sdruzovat do skupin. Skupiny se zde déli podle mnozstvi hrach na tzv.
party (maximélné pét hracu) a raidy (deset az ¢tyficet hraci). Nejéastéjsimi
ucely skupin je spolutcast hrac¢a v hernich aspektech PVEH a PVPE.

V rdamci PvE maji skupiny hrac¢tt moznost prochazet jeskynémﬁ, které
jsou plné néstrah a silngch protivnikt. Uéelem je ndstrahy piekonat, porazit

'®Player versus Environment.
TPlayer versus Player.
8 Anglicky dungeon, respektive raid (podle rozsahu).
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protivniky ve formé nehracskych postavlﬂ a ziskat tak vzacné predméty nebo
uspéchy. Za ucelem PvP hra zahrnuje rtizna bojiétﬂ kde maji hra¢i moznost
stfetu v boji mezi sebou. Ucasti v PvP ziskdvaji hra¢i specidlni ménu (tzv.
honor, respektive conquest, body), za které si mohou nové kvalitni zbrané a
zbroje nakoupit.

1.2.1.2 League of Legends

Hra [5] a dalsi hry typu MOBA se od her typu MMORPG lisi po¢tem hracu
ve hie (obvyklé jsou dva tymy o péti hracich, které spolu soupeii) a absenci
kontinuity mezi hernimi sezenimi. Hra¢ si voli postavu zacinajici na prvni
urovni pred kazdou hrou a v pribéhu hry ji vylepsuje pomoci predméti.

Herni predméty hrac¢ nakupuje za zlaté mince, které ziskdva porazenim
ostatnich hrac¢skych nebo nehricskych postav. Nehracské postavy obou tymi
jsou periodicky generovany ve skupinach po celou dobu hry, bojuji mezi se-
bou a jsou pro hrice primarnim zdrojem minci. Jejich porazeni neni obtizné,
hrac vsak ménu obdrzi pouze udélenim posledniho zésahuEL Zisk zlatych minci
timto zpisobem je dilezitym aspektem zejména v prvni tfetiné hry. Ve zbyva-
jicich dvou tretindch prevazuje plnéni kol a souboje mezi hracskymi posta-
vami obou tymua. Hlavnimi tikoly jsou zniceni nepratelskych zakladen, jejichz
dosazenim tym ve hre zvitézi.

Specifickym prvkem hry [5] je moznost Gpravy vlastnosti postav pred sa-
motnou hrou pomoci takzvanych stranek run a stromu talenti, které se v kon-
textu hry nazyvaji ,masteries“. Runy se déli do ¢tyt kategorii, z nichz kazda
je zamérena na vylepseni jinych atributi postavy. Hra¢ si muze predvytvorit
vice stranek run. Talentové stromy hra implementuje béznym zptsobem.

1.2.1.3 Hearthstone

Nejrozsitengjsim zastupcem pocitacovych karetnich her je [6]. Hra¢ mé na vy-
bér z deviti postav (tzv. hrdinu)[7], pficemz kazda z nich reprezentuje jedno
z nasledujicich povolani (viz podsekce : Warrior, Shaman, Rogue, Pa-
ladin, Hunter, Druid, Warlock, Mage nebo Priest. Kazda postava méa moznost
postupu po Sedeséti drovnich. S tirovnémi se poji pocet zkusenosti, které hrac
ziskava hranim dané postavy. Volba postavy ovliviiuje kolekci dostupnych ka-
ret, ze kterych si hrac¢ sestavi tricetikaretni herni balicek.

Karty se déli podle zavislosti na zvolené postavé a podle rarity. Vétsina
karet je pouzitelnd nezévisle na postavé (takzvané neutrélni karty). Po insta-
laci hry je hraci k dispozici jejich zéakladni kolekce. Prvni karty specifické pro
urcitou postavu hrac¢ ziska jejim postupem na druhou, ¢tvrtou, Sestou, osmou

19 Anglicky tzv. boss.
20 Anglicky arena, respektive battleground (podle rozsahu a poc¢tu hracu).
21 Anglicky last hit.
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a desatou troven. Vsechny timto zpiisobem ziskané karty jsou ohodnoceny
zédkladni raritou a oznaceny Sedou barvou.

Kolekci lze rozsitit ndkupem balicku za skuteénou nebo herni ménu (zlaté
mince). Herni ménu hréé¢ ziskava hranim nebo plnénim dennich ukolu. Balicky
neobsahuji zakladni karty, ale karty dalsich rarit, kterymi jsou tzv. common
(bild), uncommon (zelend), rare (modra), epic (fialova) a legendary (oranzova).
Kategorii o troven vys jsou zlaté karty, které jsou vzacnéjsSimi variantami
uvedenych rarit.

Jednotlivé karty lze zni¢it nebo vyrobit. Zni¢enim karty hrac¢ ziskéd tak-
zvany kouzelny prach@ Jeho mnozstvi zavisi na rarité karty. Vyroba karty
stoji nékolikandsobné vice kouzelného prachu, nez jeji zniceni.

Hrac¢ ma na vybér ze Sesti zpusobt hry. Proti poc¢itaci hrac¢ hraje v trénin-
kovém moédu a v samostatnych dobrodruzstvich. Dobrodruzstvi jsou zajimava
vyuzitim prvkia karetni hry pro reprezentaci pribéhu. Pro hru proti ostat-
nim hra¢im jsou k dispozici dva rekreacni a dva soutézni rezimy. Zajimava je
predevsim druhd kategorie, do které patii aréna a takzvany ranked maéd.

Za vstup do arény hrac plati opét skute¢nou nebo herni ménou. Poté do-
stane na vybér ze tii postav. Po vybéru nasleduje tticet kol volby ze tii ka-
ret. VSechny moznosti vybéru jsou voleny ndhodné. Timto zplisobem si hrac
sestavi balicek, se kterym poté hraje. Aréna koné¢i po trech prohrich, nebo
po dosazeni dvanacti vyher. Mnozstvi odmén je dano poc¢tem vyher, pricemz
obdrzeni balicku karet je garantovidno. Dalsimi moznostmi odmén jsou zlaté
mince, kouzelny prach a konkrétni nahodné karty.

V ranked médu hrac obsadi pozici v zebticku. Existuje dvacet pét stupni,
plus takzvany stupen Legend. Novy hra¢ zacind na trovni dvacet pét a do
urovné dvacet postupuje pouze sestupné. Déle uz muze postupovat v obou
smeérech v zavislosti na vyhrach, respektive prohrach. Na stupni Legend je
hra¢ ohodnocen cislem, které udava jeho absolutni poradi v daném regionu.
Na konci kazdého mésice se postup vynuluje a hra¢ obdrzi novy (nizsi) stupen
a mnozstvi odmén v zavislosti na dosazené drovni v predchozim obdobi.

1.2.2 Stolni hry

V druhé ¢éasti rozboru her se budu zabyvat stolnimi hrami na hrdiny. Nejprve
se ve stru¢nosti zaméfim na hru Drac¢i doupé Plus[8], ktera je ceskou alterna-
tivou svétoveé nejznaméjsi stolni hry na hrdiny Dungeons&Dragons a v mnoha
smérech se ji podobd. Déle se podrobnéji podivim na hry FATE[9] a Stfepy
snu[10].

1.2.2.1 Draci doupé Plus

V piipadé hry [§] je obvyklé, ze Vypravé¢ (v kontextu hry nazyvany Pan
jeskyné) herni svét i pribéh (tzv. dobrodruzstvi) pfipravuje sém bez ucasti

22 Anglicky dust.
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ostatnich hraca. Kdyz je s pripravou hotov, celd skupina se sejde dohromady
a hraci si vytvori své postavy. Tvorba postavy zaéind volbou jména, rasy a
povolani. Atributy postavy se dotvareji hodem jedné nebo vice kostek.

Poté je pribéh zahajen, pricemz hraci popisuji své akce v hernim svété
definovaném Panem jeskyné, ktery reaguje popisem zmén prostredi a reakci
nehracskych postav. Konflikty hrac¢skych postav mezi sebou nebo hracské po-
stavy s nehracskou se fesi dalsimi hody kostkou.

1.2.2.2 FATE

Mezi nestandardni RPG systémy patii hra [9], kterd nepouziva klasické atri-
buty. Misto toho jsou postavy popsany tzv. aspekty, které maji stupen a de-
finuji vlastnosti, jimiz se postava lisi od praméru. Aspekty svych postav a
prostfedi hry hraci definuji pti spole¢ném tvircéim procesu, jehoz soucasti je i
Vypravec, ktery plni funkci moderétora.

Kromé aspektt hra obsahuje také dovednosti, které jsou postavam spo-
le¢né. Zajimavé je, ze pro popis stupni aspektd i dovednosti jsou pouzita
slovni ohodnoceni — mizerny, bidny, spatny, slaby, primérny, slusny, dobry,
vyborny, vynikajici, nedostizny a legendarni.

Zajimavym aspektem [9] je pravidlo pyramidy dovednosti, které iikd, ze
dovednosti nizsiho stupné musi mit postava alespon o jednu vice nez doved-
nosti vyssiho stupné. Misto pyramidy lze pouzit sloupec, pak je slovni spojeni
,0 jednu vice* v predchozi vété nahrazeno spojenim ,stejny pocet ‘.

1.2.2.3 Strepy sni

Hra [I0] je dalsim predstavitelem Ceské hry na hrdiny. Systémové ma blize
k [9] a vyuziva prvki pouzivanych ve filmu a literarni tvorbé. Pred zahdjenim
hry Vypravéc a hraci spolecné vytvori takzvany Namét, kde definuji motiv,
koncept, formu, postavy a lokace pouzité v planované hie. Postavy hraca jsou
definované rolemi, hodnotami, Sramy a cili. Role postavy ve hie se déli do tii
urovni, od obecnych ke specifickym. Hodnoty urcuji obecné motivace postavy,
zatimco cile specifikuji konkrétni akce. Sramy definuji slabé stranky postavy,
které ji ztézuji postup pri dosahovani cila.

Zajimavou soucasti herniho systému jsou zejména pribéhové struktury po-
psané v [10} s. 97-102]. Stfepy sni definuji ¢tyti zpusoby vypravéni — nepfimé,
linedrni, nelinearni a sdruzené.

Neprimé vypraveéni pracuje pouze s postavami a lokacemi. Piibéh Vypravec
tvori improvizaci béhem samotné hry. Nendrocnost na pripravu predem je
vykoupena moznou absenci ndvaznosti mezi jednotlivymi udalostmi.

Linearni vypravéni vyuziva oblibené divadelni struktury a rozdéluje pri-
béh do tfi jednani — ivod, stat a zavér. Pribéh casto obsahuje jeden nebo vice
bodt zlomu. Tyto prvky ptibéhu dodavaji dramatic¢nosti a obecné jej ¢ini zaji-

10
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maveéjsim. Jemnéjsim rozdélenim jsou jednotlivé scény, které na sebe navazuji
v pfredem urcéeném potradi.

Problémem linedrniho vypravéni je znacné omezeni moznosti hrace Cinit
vlastni rozhodnuti a podnikat Vypravééem nepiedvidané kroky. Césteénym
reSenim je vétveni scén a priprava nékolika paralelnich déjovych linii, ze kte-
rych si hra¢ pri hie muze vybirat. Tim vsak mnohondsobné vzroste naroc¢nost
pripravy hry.

Alternativnim ¢lenénim linearniho vypravéni jsou takzvané uzlové body.
Jednd se o scény, kterymi hra¢ musi projit, aby pokrocil v pribéhu. Plni tedy
funkci brany, kterou nelze obejit a pro jejiz prichod hrac¢ musi ve hie splnit
konkrétni pozadavek. Mezi uzlovymi body mé vsak témér naprostou volnost.

Dalsi pribéhovou strukturou je nelinearni vypravéni, pri kterém nezalezi
na poradi, kterym hrac¢ scénami projde. Je ddn pouze zacitek a konec pfi-
béhu, jeho pribéh hraci tvori pri hie. Nevyhodou ziskané volnosti je absence
¢lenéni na akty a v dtsledku toho podpory pribéhu. Z¢ésti Ize pribéh podpo-
rit svazanim jednotlivych scén do sité, kdy se Ize do scény a z ni dostat vice
zpusoby. Toto rozsifeni autor prirovnava k ,, podzemnimu komplexu chodeb a
krizovatek “[I0} s. 101].

Sdruzené vypravéni je rozsitenim sité o rozdéleni scén do t¥i jednani. Mezi
nimi lze na rozdil od linedrniho vypravéni s uzlovymi body prechéazet vice
zpusoby. Prikladem je rozdéleni vysSe naznaceného podzemniho komplexu do
tT1 pater, mezi kterymi je k dispozici nékolik schodist. Sdruzené vypravéni je
ilustrovano na obrazku ktery je prekreslen podle [10, s. 101].

1
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Obrazek 1.2: Stfepy snt — sdruzené vypravéni

Poslednim zajimavym prvkem popsanym [10} s. 124] je takzvany ,bang*.
Jednd se o necekanou udalost, kterda ma za tkol hrace primét k néjaké akci
v rdmci hry. Pouziva se hlavné v pripadé, ze hra dospéje do faze stagnace a
nikdo s hrac¢ta nevyviji aktivitu, kterd by pribéh posunula dal.
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1.2.3 Literatura

Od stolnich a pocitacovych her prejdu k literatutre zabyvajici se zptisoby gami-
fikace. Nejprve se zaméfim na postupy uvedené v knize The Nerdist Way[11],
déle analyzuji webové portaly Nerd Fitness[15] a Zen Habits[16].

1.2.3.1 The Nerdist Way

Gamifika¢ni postupy v knize [I1] popisuje kapitola ,RPG Your Life“. Vysled-
kem jejich aplikace je papirovy denik postavy, reprezentujici ¢tenare.

Prvnim krokem c¢tenare je rozmyslet si cile, kterych chce v zivoté dosah-
nout, a zakreslit je v podobé listy s policky. Kazdé policko reprezentuje jeden
zivotni cil. Dilezité je sefazeni cili vzestupné podle obtiznosti a doplnéni kaz-
dého z nich jeho grafickym vyjadfenim v podobé kresby. Timto postupem
vznikne jednoduchy ,,pldn hry“. Dopliujicim krokem je aplikace stejného po-
stupu na kazdy cil a jeho rozdéleni na konkrétni kroky. Pokrok ve vzdélavacim
procesu je potom reprezentovan vybarvenim listy po splnéni ptislusného kroku,
respektive cile.

Soucésti gamifikacniho procesu je reprezentace postavy c¢tenafe. Prvnim
krokem je volba jména. Ctenaf miize pouzit své skuteéné jméno, nebo si vy-
myslet nové. Nasleduje proces sebeohodnoceni v Sesti atributech — inteligence,
charisma, sila, moudrost, vile a sebevédomi — na stupnici od jedné do péti.
Kromé toho ¢tenaf ur¢i své umisténi na osdch moralky (zdkonny, neutralni
nebo chaoticky) a etiky (dobry, neutralni nebo zly).

Zajimavym zplisobem je popsdna reprezentace dovednosti v podobé zbrani,
kterymi je ¢tenar vybaven. Zbrané jsou ¢iselné ohodnoceny na stupnici od
jedné do péti, podle trovné dané dovednosti ¢tenare.

Dulezitym prvkem tvorby postavy jsou zkusenosti a systém urovni. Zaji-
mavé je, ze pocet zkusenosti zlistava konstantni — pét bodu za jednoduchy tkol,
deset bodu za prumeérny tkol, dvacet pét bodu za tézky kol a sto bodu za
velky projekt. Novou troven ¢tenar ziské za kazdych sto bodt zkusenosti. Kon-
stantni systém je v knize [I1] vysvétlen prirozenym rustem obtiznosti tikolt
s pokrokem ctenare ve vzdélavacim procesu. Pocet tirovni neni omezen.

Poslednim krokem pro dokonceni deniku postavy cétenare je kresba své
postavy. Cely tviréi proces je v zavéru kapitoly shrnut do t¥{ krokl — zjistit,
co chceme, kdo jsme a stanovit systém tkold a odmén za tUcelem snazsiho
pruchodu vzdélavacim procesem.

1.2.3.2 Nerd Fitness

Portal [15] se z velké ¢asti zaméfuje na zdravi a fitness v souvislosti s poci-
tacovymi hrami. Prvnim relevantnim ¢ldnkem je ¢lanek [12], ktery popisuje
reprezentaci ¢tenare v podobé herni postavy.

Autor za¢ind poznatkem, Ze rasa postavy je dana vzhledem, fyzickou a
zdravotnim stavem ¢étenare. Prikladem je obr, ktery je vysoky a trpi nadva-
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hou, nebo elf, ktery je velmi stihly. Obtiznost dosazeni tspéchu v jednotlivych
povoléni je na této rase zavisla.

Nisleduji priklady nékolika povolani v kontextu zdravi a fitness. U kazdého
z nich jsou popsany hlavni atributy, zptsob postupu na vyssi irovné a priklad
ze zivota. Napriklad hlavnim atributem povolani pruzkumnika je vydrz, kterou
zlepsuje béhy na délku nebo jizdou na kole, a prikladem muze byt maratonovy
bézec.

Navazujicim ¢lankem je ¢lanek [I3], ve kterém je kladen velky duraz na
pocatek cesty postavy hrou na hrdiny, kdy jeji prvni kol je velmi jednoduchy
a odménuje hrace mnoha body zkusSenosti relativné k jeho tirovni. Pti plnéni
tohoto typu jednoduchych kol postava postupuje na vyssi trovné a ziskava
zajimavéjsi tkoly, zatimco postup je obtiznéjsi. Stejny princip je mozné pozo-
rovat i ve vzdélavacim procesu.

Dalsim probiranym prvkem je dulezitost inspirace v podobé interakce
s ostatnimi Ctenari, a to obzvlast s témi, jejichz postavy dosahly vyssich drovni.

Samotny proces tvorby postavy reprezentujici ¢tenafe zacind uré¢enim po-
doby jeji maximalni (napiiklad padesité) trovné. Ucelem je vytvofit si obrazek
o cilech, kterych chce ¢tenar v zivoté dosdhnout. Dale se postupem odzadu
nacrtne a rozkrokuje cesta od urcené maximalni drovné az k trovni prvni.

Clanek konéi doporuc¢enim vhodné volby odmén za dosazeni pokroku. Je
zminén vyznam volby takovych odmén, které v dalsim vzdélavacim procesu
pomahaji, namisto zpomalovani jeho prubéhu.

1.2.3.3 Zen Habits

V zaméreni serveru [16] je kladen duraz na zdravi téla i mysli. Dalsi ze zpu-
sobti gamifikace popisuje ¢lanek [I4]. Autor nejprve upozornuje na problém
volby prilis slozitych krokt na samém pocatku vzdélavaciho procesu. Obvyk-
lym duvodem je podle néj netrpélivost ¢tenafe a snaha dosdhnout velkych
uispéchli v minimélnim case. Vysledkem je c¢asto syndrom vyhofeni a témér
nulové vysledky.

Autor proto navrhuje zacit nejjednodussim krokem, jaky si ¢tenat dovede
predstavit. Na jednoduchost provedeni je zde polozen velky diraz. Jako pri-
klad kroku prvni trovné je uvedena kazdodenni nékolikaminutova chtize po
dobu jednoho tydne. Po jeho uplynuti ¢tendf postupuje na druhou uroven
a obtiznost vybraného tkolu se lehce navysi. V uvedeném prikladu se prida
jedna minuta navic. Na dalsich drovnich se mohou pridat kopce nebo schody,
pifpadné posilujici cviky. Uéelem je pozvolny, ale snadny a jisty pokrok ve
vzdélavacim procesu.

13
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1.2.4 Hotové aplikace

V zavéru analytické sekce prejdu k hotovym implementacim. Prvni z nich je
iOS aplikace Epic Win[I7] a nésleduji webové aplikace Habitica[I8], respektive
Dungeons&Developers[20].

1.2.4.1 Epic Win

V ramci aplikace [17] je postava uzivatele reprezentovana trovni a péti atri-
buty — fyzicka sila, vydrz, inteligence, spolecenskost a dusSevni sila. Uzivatel
ma k dispozici seznam tkolt, pricemz kazdy z nich je ohodnocen poctem zku-
Senosti a atributem, ktery se jeho splnénim navysi.

Splnénim tkolu je také mozné ziskat predméty, které maji funkci ryze
kosmetickou. Nékteré predméty lze sdilet s ostatnimi uzivateli. Aplikace navic
zahrnuje herni mapu, kterd slouzi ke grafické reprezentaci pokroku v procesu
vzdélavani. Pouziti aplikace je zpestfeno propracovanym grafickym designem
a animacemi.

1.2.4.2 Habitica

Druhym prikladem implementace gamifika¢nich prvku je webova aplikace [18].
Po prvnim prihlaseni do aplikace se uzivateli zobrazi zakladni informace o jeho
postavé a prehled s tikoly (zobrazen na obrézku pochéazejicim z [19]). Pri-
marni atributy postavy jsou zdravi, troven a aktualni pocet zkusenosti. Dopl-
fujicimi atributy jsou sila, inteligence, obrana a vnimani. Ukoly aplikace [I8]
déli do tri kategorii — zvyky, denni ikoly a jednorazové tkoly.

Habits Dailies To-Dos “ Rewards = *-

- Seairs instead of Frocuctie Work Cail Mom 10 th Widen Games
dievater 1h

B s v X 0 1TV Esisode
=+ 1Vegetanie LAl Foead 380 % s W
| File 1099
Produtivity 1| @5 Vepetables Register on TurboTax
220 @\ Goliden Scepter
B Breise 2w Tt
JuEmrriny
b - 250 \ Diarte Souls Blade
1 Finish Tases
. s Times 11

3 Ertre 23 Crystal Blade

= . weditte e

. 200 K Staphen Weser's Shaft of

-: the Dragon
Obrazek 1.3: Prehled kol v aplikaci Habitica

Kazdy zvyk je ohodnocen trovni a muze byt pozitivni nebo negativni.
Uroven zvyku uzivatel navysi, respektive snizi, pri kazdém jeho dodrzeni, re-
spektive nedodrzeni. Pokud jde o zvyk pouze pozitivni, nebo negativni, jeho
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tiroven se pii dlouhodobé neaktivité automaticky vraci zpét k nule. Urovné
zvykl jsou navic sestupné kdédovany zelenou, zlutou a cervenou barvou.

Dodrzovani pozitivnich zvyka uzivatele odménuje body zkusSenosti a zla-
tymi mincemi (viz dale). Zanedbdvanim negativnich zvyku je hra¢ penalizo-
van ztratou zdravi. Mnozstvi odmén, respektive postihi, je urceno obtiznosti
zvyku. Na vybér jsou Ctyfi stupné obtiznosti — trividlni, jednoduchéd (impli-
citni), stfedni a obtizna.

V pripadé dennich kol uzivatel kazdy den potvrzuje jejich splnéni zaskrt-
nunim prislusnych kolonek. Za splnéni denniho tkolu obdrzi body zkusenosti
a zlaté mince. Navic se mu zaznamenava pocet splnéni v fadé. Pokud denni
kol neni plnén, uzivatel ztraci zdravi.

Poslednim typem tikolu v aplikaci [I8] jsou jednorézové tkoly, jejichz spl-
néni uzivatele odméni poctem zlatych minci a bodd zkusSenosti v zavislosti
na jejich hodnoté. Hodnota jednorazového tkolu roste s ¢asem, maximélné
vsak do doby jednoho mésice. Je mozné specifikovat termin, do kterého je
kol potteba splnit. Jeho nesplnéni v daném casovém limitu vsak uzivatele
nepenalizuje ztratou zdravi.

Dosahne-li hodnota zdravi nuly, postava uzivatele zemie. Po smrti je po-
stava ozivena s plnym poctem zdravi, ztrati vSak jednu troven (v¢etné na-
sbiranych zkusenosti pro postup na dalsi droven), jeden stupen ndhodného
atributu, jeden predmét a veskeré zlaté mince.

Zlaté mince jsou herni ménou a slouzi k ndkupu odmén. Odménami mo-
hou byt rozmanité herni predmeéty, pricemz nékteré zlepsuji atributy postavy
(zbrané a zbroje). Pro ukladani predmétu slouzi inventar postavy. Odmény
mohou byt také definované uzivatelsky. Piikladem takové odmény muze byt
jeden dil oblibeného seridlu uzivatele.

Kromé popsanych funkei aplikace [I8] obsahuje také moznosti kosmetic-
kych aprav. Postava uzivatele je reprezentovand obrazkem, ktery lze do urcité
miry modifikovat v nastaveni profilu. Na vzhled postavy maji vliv i nasbirané
zbrané a zbroje.

Poslednim dilezitym prvkem aplikace [I8] je socidlni aspekt. Kromé moz-
nosti propojeni uctu se socialni siti Facebook ma uzivatel moznost sdruzovat
se do skupin s ostatnimi uzivateli a postupovat tak ve vzdélavacim procesu
s vzajemnou podporou spolec¢né. Jsou k dispozici tzv. druziny (docasné sku-
piny) a cechy (trvalé skupiny).

1.2.4.3 Dungeons&Developers

Uzsiho zaméreni je webovd aplikace [20], kterd ukazuje zpusob grafického vyja-
dreni postupu ve vzdélavacim procesu webového vyvojare pomoci talentového
stromu. Jednotlivé talenty jsou definoviny ndzvem a strué¢nym popisem. Sou-
¢asti nékterych talentti jsou i odkazy na relevantni vyukové materidly. Aplikace
je zobrazena na snimku obrazovky
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Start here!

,dupgeons &

developers

Your Name

Level 1 Web Developer

Charisma: 9
Dexterty: 9
Forfitude: 9

It's dangerous to go alone!
W Follow @352Inc
Throughout the dark comers of the web, doors are

always opening 1o new challenges that willtest the mette
of even ihe most stout developer. Let ihese watering

Intellect 9 holes provide a brief respite and an opportunity for you
Strength: 9 and other heroes o band together:
Wisdom: 9

AList Apart

Smashing Magazine

Code Academy

Stack Overflow

reddit webdesian

Obrazek 1.4: Aplikace Dungeons&Developers

Pro dokresleni je pouzit koncept postavy uzivatele. Moznost Upravy za-
hrnuje pouze jméno a obrazek. Dalsimi parametry jsou uroven a atributy,
kterymi jsou charisma, obratnost, odolnost, inteligence, sila a moudrost. Je-
jich stupné se automaticky zlepsuji prichodem talentovym stromem a slouzi
k dalsimu priblizeni aktualni arovné dovednosti uzivatele.

1.3 Shrnuti gamifika¢nich prvki

Souhrn vSech popsanych gamifika¢nich prvka je k nahlédnuti v piiloze |B|v po-
dobé tabulky a mys$lenkové mapy Vztahy mezi prvky jsou naznaceny
obrazkem

1.4 Gamifikac¢ni prvky pouzitelné v navrhu
aplikace

Uzivatele aplikace budu reprezentovat v podobé herni postavy s parametrem

drovné. Kromé tdrovné zvazim pouziti bodl zkuSenosti a dalsich atribut.

V souvislosti s body zkusenosti ptipadné prozkoumam moznosti ristu obtiz-
nosti v zavislosti na drovni. Vezmu v tvahu navrh privodce tvorbou postavy.
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Koncept povoldni a specializaci vyuziji ke znazornéni roli a cili uzivatele,
které prevedu na konkrétni kroky pomoci wkolu v raémci wrovni. Diraz polozim
programu graficky vyjadrim s pouzitim talentovych stromi nebo map. Od-
meény, uspéchy a postihy budou predstavovat zplisoby pozitivni a negativni
motivace k pokroku ve vzdélavacim procesu.

Pro ilustraci schopnosti a dovednosti uzivatele vezmu v potaz jejich repre-
zentaci v podobé kouzel a zbrani. Zvazim pouziti konceptu pyramidy (respek-
tive sloupce) dovednosti k dalsimu zduraznéni postupného ristu obtiznosti.
V neposledni fadé do navrhu zahrnu cechy jako formu socidlniho aspektu a
zamyslim se nad spolecnymi tkoly a zpusoby spoluprace mezi uzivateli.

Vhodné k prozkouméni jsou i riizné druhy hernich mén, tituli a predméti,
s durazem nejen na kosmetickou, ale i funkéni hodnotu. S predméty se poji
inventare jako misto jejich ulozeni.
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KAPITOLA 2

Navrh aplikace

Navrh zahdjim specifikaci pozadavkt na novou aplikaci. Poté uréim uzivatele
a vymezim jejich akce v rdmci aplikace ve formé pripadt uziti. Nasledné vytvo-
fim doménovy model a nacrtnu grafickou podobu aplikace. Nakonec zvolim
vhodnou implementa¢ni platformu. Ve fazi navrhu vyuziji programu Visual
Paradigm Community Edition[j_gl

2.1 Pozadavky

Uréil jsem celkem 14 pozadavki (z toho 10 funkénich a 4 nefunkéni), které by
aplikace méla spliiovat. Pozadavky jsou graficky vyjadfeny obrazkem[2.1] ktery
je vystupem programu Visual Paradigm. Funkéni pozadavky jsou znédzornény
zelenou barvou, nefunkéni modrou.

2.1.1 Funk¢éni pozadavky

Funkcéni pozadavky definuji funkcionality, které by hotova aplikace méla uzi-
vateli poskytovat.

2.1.1.1 Evidence uzivatela

Aplikace umozni registraci, prihlaseni, zménu udaji a zruseni uzivatelského
uctu. Aplikace bude evidovat prihlasovaci tdaje (e-mailovd adresa, heslo),
jméno postavy a jeji obrazek.

2.1.1.2 Sprava cila a systém trovni

Aplikace uzivateli umozni cile definovat a pojmenovat, upravovat, zrusit a
zobrazit jejich hierarchicky seznam. Kazdy cil bude mit moznost obsahovat
podcile a bude jej mozné rozlozit do trovni. Urovné budou obsahovat tkoly

23Dostupné z: https://www.visual-paradigm.com/download/community.jsp
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2. NAVRH APLIKACE

<<Pozadavek (F)>>
Evidence uzivatelQ

<<Pozadavek (F)>>

Sprava cili a systém trovni

<<Pozadavek (F)>>
Talentové stromy

<<Pozadavek (F)>>
Sprava ukolu

<<Pozadavek (F)>>
Systém dovednosti

ID="F1"
Zdroj = "Autor”
Typ = "Funkéni”

Ovéreni = "Pfedvedeni”
Priorita = "Vysoka"
Slozitost = "Stredni"
Stav = "Schvalen”

ID ="F2"
Zdroj = "Autor"
Typ = "Funkéni”

Oveéreni = "Predvedeni"
Priorita = "Vysoka"
Slozitost = "Stfedni"
Stav = "Schvalen"

ID="F3"
Zdroj = "Autor”
Typ = "Funkéni”

Ovéfeni = "Pfedvedeni”
Priorita = "Vysoka"
Slozitost = "Vysoka"
Stav = "Schvélen"

ID ="F4"
Zdroj = "Autor”
Typ = "Funkéni”

Ovéreni = "Pfedvedeni”
Priorita = "Vysoka"
SlozZitost = "Stredni"
Stav = "Schvalen”

ID ="F5"
Zdroj = "Autor"
Typ = "Funkéni”

Ovéreni = "Predvedeni"
Priorita = "Stfedni"
Slozitost = "Stfedni"
Stav = "Schvalen"

<<Pozadavek (F)>>
Systém Uspéchl

<<Pozadavek (F)>>
Systém tituld

<<Pozadavek (F)>>
Systém cechul

<<Pozadavek (F)>>
Systém Sablon

<<Pozadavek (F)>>
Studijni program FIT CVUT

ID ="F6"

Ovéfeni = "Predvedeni”
Priorita = "Vysoka"
SlozZitost = "Stredni"
Stav = "Schvalen”

Slozitost = "Nizka"
Stav = "Schvalen"

Ovéfeni = "Predvedeni”
Priorita = "Stfedni"
Slozitost = "Vysoka"
Stav = "Schvélen"

ID = "F9"
Zdroj = "Autor”
Typ = "Funkéni”

Ovéfeni = "Pfedvedeni”
Priorita = "Nizka"
Slozitost = "Stredni"
Stav = "Schvalen"

ID ="F10"
Zdroj = "FIT CVUT"
Typ = "Funkéni”

Ovéfeni = "Pfedvedeni”
Priorita = "Vysoka"
Slozitost = "Stredni"
Stav = "Schvalen"

<<Pozadavek (N)>>

Propojeni se socialnimi sitémi

<<Pozadavek (N)>>
Dostupnost na webu

<<Pozadavek (N)>>
Pouzitelnost na mobilnich zafizenich

<<Pozadavek (N)>>
Rozsifitelnost aplikace

ID ="N1"

Zdroj = "Autor”

Typ = "Nefunkéni"
Ovéfeni = "Pfedvedeni”
Priorita = "Stfedni"
SloZitost = "Stfedni"
Stav = "Schvalen"

ID = "N2"
Zdroj = "Autor”
Typ = "Nefunkéni”

Priorita = "Vysoka"
Slozitost = "Stfedni"
Stav = "Schvalen"

Ovéfeni = "Pfedvedeni”

ID = "N3"
Zdroj = "Autor”
Typ = "Nefunkéni”

Priorita = "Vysoka"
Slozitost = "Stfedni"
Stav = "Schvalen"

Ovéfeni = "Pfedvedeni”

D = "N4"

Zdroj = "Autor”

Typ = "Nefunkéni”
Ovéfeni = "Pfedvedeni”
Priorita = "Stfedni"
Slozitost = "Vysoka"
Stav = "Schvalen"

Powered ByVisual Paradigm Community Edition ¥

Obrézek 2.1: Pozadavky

(viz[2.1.1.4]). Aktudlni droven cile bude definovana jako tiroven obsahujici ne-
splnény tkol, nebo neobsahujici zadny 1kol.

2.1.1.3 Talentové stromy

Aplikace uzivateli umozni graficky reprezentovat své cile a prubéh jejich do-
sazeni v podobé talentovych stromu. Talentovy strom se bude skladat z jedné
nebo vice skupin talenti. Talent bude definovan nézvem, volitelnym popi-
sem, volitelnym obrizkem, po¢tem bodu (aktualnim, respektive celkovym) a
volitelnym seznamem rodi¢t a potomki slouzicim pro vyjadieni prerekvizit.
Vybérem talent bude mozné ménit aktualni pocet bodl a prochézet tak ta-
lentovym stromem.

Aplikace ddle umozni seskupeni talent v rameci talentového stromu (kore-
kvizity), které bude zahrnovat moznost fazeni skupin a specifikaci po¢tu bodu

talent pro pruchod skupinou.

2.1.1.4 Sprava ukola

Aplikace uzivateli umozni rozkrokovat stanovené cile a trovné (viz [2.1.1.2))
do jednotlivych tkoli. Ukol bude definovan nazvem, volitelnym struénym a
detailnim popisem, barevné kédovanou a slovné ohodnocenou obtiznosti, daty
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2.1. Pozadavky

splnéni a volitelnym seznamem odmén (tspéch, dovednost, titul, talent nebo
skupina talent1). Ukolu bude mozné nastavit interval opakovani.

2.1.1.5 Systém dovednosti

Aplikace uzivateli umozni definovat dovednosti. Dovednost bude definovana
nazvem, stupném, volitelnym popisem a obrazkem a datem zisku. Dovednosti

budou seskupovany do kategorii podle cile (viz [2.1.1.2)).

2.1.1.6 Systém uspéchu

Aplikace uzivateli umozni definovat a ziskavat ispéchy. Uspéch bude definovan
nazvem, poctem bodu, volitelnym popisem a obrazkem, datem obdrzeni a
volitelnym seznamem odmén (dovednost, titul, talent nebo skupina talenti).
Uspéchy bude mozné seskupovat do kategorii.

2.1.1.7 Systém titula
Aplikace uzivateli umozni definici, zisk a zobrazeni tituli u jména své postavy.
Titul bude definovan ndzvem a umisténim (pred jménem, nebo za nim).

2.1.1.8 Systém cechu

Aplikace uzivateli umozni zalozit a spravovat cech nebo se stit jeho ¢lenem.
Uzivatel mtze byt ¢lenem vice cechu. Cech bude definovan nazvem, volitelnym
popisem a obrazkem, jeho zakladatelem a seznamy c¢lent, respektive spravei,
cechu.

2.1.1.9 Systém sSablon

Aplikace uzivateli umozni zpristupnit svou postavu ostatnim uzivateliim v po-
dobé sablony. Uzivatelé budou mit moznost vytvorit postavu ze Sablony.

2.1.1.10 Studijni program FIT CVUT

Aplikace bude schopné vyjadiit studijni program FIT CVUT.

2.1.2 Nefunkcéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky specifikuji dodatecné naroky na hotovou aplikaci, které
primo nesouvisi s jeji funkcionalitou.

2.1.2.1 Propojeni se socialnimi sitémi

Aplikace poskytne moznost propojeni uzivatelského tctu se socidlni siti Face-

book.
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2.1.2.2 Dostupnost na webu

Aplikace bude dostupné z internetu prostrednictvim prohlizec¢t Google Chrome,
Morzilla Firefox, Microsoft Edge a Internet Explorer.

2.1.2.3 Pouzitelnost na mobilnich zarizenich

Aplikace bude pouzitelna ve webovych prohlize¢ich mobilnich zafizeni.

2.1.2.4 Rozsiritelnost aplikace

Aplikace bude rozgititelna o dalsi funkce.

2.2 Pripady uziti

Piipady uziti navazuji na pozadavky a rozsifuji je na konkrétni interakce uzi-
vateli s aplikaci.

2.2.1 Rezimy aplikace

V pripadech uziti predpokladdm existenci dvou rezimu aplikace: tzv. reZimu
hry a rezimu tvorby. V rezimu tvorby uzivatel definuje svij vzdélavaci pro-
gram, kterym nasledné v rezimu hry prochézi. Akce uzivatele pro prichod
vzdéldvacim programem v rdmci aplikace jsou ukézény na obrazku 2.2} Ob-
razek [2.2 neni pripadem uzit{ podle softwarového inZenyrstvi a slouzi pouze
k ilustraci.

Uzivatel v rezimu tvorby

Uzivatel v rezimu hry

Obrézek 2.2: Akce uzivatele aplikace pro pruchod vzdélavacim programem
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2.2. Pripady uziti

2.2.2 Uzivatelé

Neregistrovany uzivatel Registrovany uzivatel
Clen cechu Spravce cechu Zakladatel cechu

Powered ByVisual Paradigm Community Edition @

Obréazek 2.3: Uzivatelé

Rozlisuji dva zakladni typy uzivatele aplikace — neregistrovany uzivatel a
registrovany uzivatel. Registrovany uZivatel muze dale nabyt roli zakladatele
cechu, sprdavce cechu nebo c¢lena cechu.

2.2.3 Evidence uzivatelu

Pripad uzit{ na obrazku [2.4] popisuje akce uzivatele souvisejici s registraci do
aplikace, spravou uzivatelského uc¢tu a spravou své postavy. Rozpisy jednotli-
vych scéndit jsou k nahlédnuti v ptiloze [E-I}

2.2.4 Sprava cila

Pripad uziti na obrazku [2.5] popisuje akce uzivatele vztahujici se ke spravé cila
a talentovych stromu. Rozpisy jednotlivych scénari jsou k nahlédnuti v priloze
.2

2.2.5 Sprava ukoli

Pripad uziti na obrdzku [2.0] popisuje akce uzivatele vztahujici se ke spravé
urovni a tkoli. Rozpisy jednotlivych scénaia jsou k nahlédnuti v priloze

2.2.6 Sprava dovednosti

Piipad uziti na obrazku 2.7 popisuje akce uzivatele souvisejici se spravou do-
vednosti. Rozpisy jednotlivych scénaiu jsou k nahlédnuti v priloze
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Neregistrovany uzivatel

Registrovany uzivatel

Obrazek 2.4: Evidence uzivatelu

2.2.7 Sprava tspéchu

Pripad uziti na obrazku[2.8) popisuje akce uzivatele souvisejici se spravou spé-
chii a jejich kategorii. Rozpisy jednotlivych scénart jsou k nahlédnuti v piiloze

[E.3l

2.2.8 Sprava titulta

Piipad uzit{ na obrézku [2.9] popisuje akce uzivatele vztahujici se ke spravé
tituli. Rozpisy jednotlivych scéndfia jsou k nahlédnuti v pifloze [E-6

2.2.9 Sprava cechi

Pripad uziti na obrdzku [2.10] popisuje akce uzivatele vztahujici se ke spravé
cechit. Rozpisy jednotlivych scéndit jsou k nahlédnuti v piiloze [E.7]

2.3 Doménovy model

Névrh doménového modelu aplikace je k nahlédnuti na obrazku [2.11] Obrazek
je k dispozici ve vétsim formatu jako priloha
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2.3. Doménovy model

Registrovany uzivatel

Obrazek 2.5: Sprava cila

2.3.1 Uzivatel

Uzivatel predstavuje fyzickou osobu, kterd je v interakci s aplikaci. Jako pri-
hlasovaci tdaje uzivatele aplikace eviduje e-mailovou adresu a heslo. Popis
ti{dy je k nalezeni v pfilohdch v podobé tabulky [D-1]

2.3.2 Postava

Postava je gamifika¢ni prvek, ktery slouzi k reprezentaci uzivatele v ramci
aplikace. Postava méa jméno, obrazek a droven. Z postavy je mozné vytvorit
Sablonu.

2.3.3 Povolani (Cil)
Povolani je definovano jménem a reprezentuje roli, zdjem, pripadné cil uziva-
tele.

2.3.4 Uroven

Uroveti slouzi k rozdéleni povolani do jednotlivych krokil, jejichz priichodem
uZivatel postupuje v ramei povoldni. Uroveii je definovana &iselnou hodnotou,
kterd urcuje jeji poradi v seznamu drovni povolani, a uzivatel ji ziska tehdy,
kdyz splni vSechny jeji tkoly.

2.3.5 Ukol

Ukol reprezentuje akci uzivatele k dosazeni pokroku v rdmci tirovné, respektive
cile. Aplikace uklddd jméno, souhrn, popis a pribéh ve formé dat a casu
splnéni. Aplikace umoznuje opakovani ikoli.
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Registrovany uzivatel

Obrazek 2.6: Sprava kol

2.3.6 Talentovy strom

Talentovy strom slouzi ke grafické reprezentaci povolani (cile). Na pozadi
stromu je mozné zobrazit obrazek.

2.3.7 Skupina talentti

Skupiny talentdi umoznuji rozdéleni talentového stromu do mensich celki a
vyjadieni korekvizit. Skupiny jsou pojmenovany a ohodnoceny poctem bodu
talentti, které uzivatel musi ziskat, aby skupinou prosel.

2.3.8 Talent

Talent je prvkem grafické reprezentace povolani (cile) a je ohodnocen aktudl-
nim a maximélnim poc¢tem bodt. Aktudlni pocet bodi vzhledem k maximal-
nimu vyjadiuje miru zisku (splnéni, pruchodu) daného talentu. Talent muze
mit rodice i potomky, pricemz tato vlastnost umoznuje vyjadreni prerekvizit.
Aplikace ke kazdému talentu ukladd jméno, popis a obrazek.
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2.3. Doménovy model

Registrovany uzivatel

Obrazek 2.7: Sprava dovednosti

Registrovany uzivatel

Obrazek 2.8: Sprava tspéchu

2.3.9 Uspdch

Uspéch je jednou z forem odmény, kterou mé uzivatel moznost ziskat béhem
priichodu povolanim. Uspéch je ohodnocen poétem bodi. Celkovy pocet bodit
ziskanych z tspéchi bude mit uzivatel k dispozici ve statistikach své postavy.
Aplikace dale eviduje jméno, popis, obrazek a datum dosazeni tspéchu.
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Registrovany uzivatel

Obrézek 2.9: Sprava tituli

T

Zakladatel cechu

Spravce cechu

:

Registrovany uzivatel

Obrézek 2.10: Sprava cechu

2.3.10 Kategorie

Kategorie je definovana jménem a slouzi k seskupeni tspéchii.

2.3.11 Dovednost

Dovednost je jednou z forem odmény, kterou ma uzivatel moznost ziskat bé-
hem pruchodu povoldnim. Dovednost mé vlastni droven (aktudlni a maxi-
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2.4. Néavrhy obrazovek

Dovednost,
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Obrézek 2.11: Doménovy model

mélni), nezdvislou na trovnich postavy a jejich povoldni. Aplikace déle uklada
jméno, popis, obrazek a datum ziskani dovednosti.

2.3.12 Titul

Titul je jednou z forem odmény, kterou méa uzivatel moznost ziskat béhem
pruchodu povoldnim. Aktivni titul bude uzivateli zobrazen u jména jeho po-
stavy. Aplikace déle uklada retézec k zobrazeni, jeho pozici u jména postavy
a datum ziskani titulu.

2.3.13 Cech

Cech umoznuje vytvoreni a spravu skupin vice uzivateli. Aplikace uklada
jméno cechu, obrazek, popis a zpravu dne, kterd slouzi k predani informaci
¢lentim cechu.

2.4 Navrhy obrazovek

Néavrhy obrazovek pro pocitace a mobilni telefony jsou k nahlédnuti v ptiloze
V navrhu je pouzito Ssablon Paper Browser@ a iPhone Wireframe Templates
for Sketchingiﬂ

24Dostupné z: http://www.raincreativelab.com/paperbrowser/
#Dostupné http://interactivelogic.net/wp/2009/09/iphone-wireframe-
templates/

/N

29


http://www.raincreativelab.com/paperbrowser/
http://interactivelogic.net/wp/2009/09/iphone-wireframe-templates/
http://interactivelogic.net/wp/2009/09/iphone-wireframe-templates/

2. NAVRH APLIKACE

2.5 Volba implementacni platformy

Mym cilem neni navrhnout a implementovat aplikaci zcela nasaditelnou v os-
trém provozu, ale pouze funkéni prototyp. Z toho divodu se nezabyvam opti-
malizacemi databaze a kédu, sou¢asnymi pristupy velkého mnozstvi uzivatel,
optimalni grafickou podobou a optimélni pouzitelnosti aplikace.

Prototyp implementuji jako single-page application. Kvuli maximéalnimu
rozsiteni moznosti nasazeni aplikace a zkusenostem s nasledujicimi systémy,
jazyky a frameworky pouziji:

e databazovy systém MySQL,
e framework Laravel (PHP) na strané serveru a

o framework AngularJS (JavaScript) na strané klienta.
Dale vyuziji nasledujici knihovny a rozsireni:

Sass: Syntactically Awesome Style Sheets{gﬂ

e Font Awesome, the iconic font and CSS toolki@

JSON Web Token Authentication for Laravel & LumerFE]?

Satellizer: AngularJS Authentication?’]

AngularUT Routerf] a
ng-file-model7}

Jako barevné schéma aplikace pouziji Solarized@

26Dostupné z: http://sass-lang.com/

2"Dostupné z: https://fortawesome.github.io/Font-Awesome/
28Dostupné z: https://github.com/tymondesigns/jwt-auth

29Dostupné z: https://github.com/sahat/satellizer

39Dostupné z: https://github.com/angular-ui/ui-router/tree/legacy
31Dostupné z: https://github.com/mistralworks/ng-file-model
32Dostupné z: http://ethanschoonover.com/solarized
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KAPITOLA

Implementace

Implementaci zahajim transformaci doménového modelu v rela¢ni datovy mo-
del, pticemz popisi jeho specifické implementacni detaily. Déle predstavim
architekturu aplikace a okomentuji vybrané ¢asti implementace. Kapitolu za-
kon¢im modelem nasazeni spolu s popisem instalace prototypu a pouziti né-
kterych jeho c¢asti.

Cesty k soubortim jsou v této kapitole uvedeny relativné ke kofenovému
adresari implementace (viz priloha [I)).

3.1 Relacni datovy model

Rela¢ni datovy model z velké ¢asti vychézi z doménového modelu (viz sekce
2.3) a je k nahlednuti na obrdzku ktery je vystupem programu MySQL
Workbenclﬁ Obrézek ve vétsim formatu je k dispozici jako priloha

Jednotlivé tabulky jsou na obrézku rozliSeny tfemi barvami. Oranzové
tabulky primo odpovidaji doménovému modelu. Fialovou barvou jsou znéa-
zornény pomocné tabulky pro zajisténi funkcionalit aplikace. Modré tabulky
predstavuji dekompozice vztaht M:N.

Identifikujici vztahy jsou znazornény plnou Carou, neidentifikujici ¢arou
prerusovanou. Kruznici je vyjadfena nepovinna ucast ve vztahu.

Pridané sloupce specifické pro implementaci popisuje tabulka Hodnota
NULL, respektive NOT NULL, sloupce levels_level_id tabulky quests
urcuje, zda se dany tkol vztahuje pouze k povolani, nebo i k trovni.

3.2 Architektura aplikace

Architektura aplikace se skladd z back-endu na strané serveru a front-endu
na strané klienta. Struktura slozek a soubort je z velké ¢asti ddna pozadavky,
respektive doporucenimi, frameworkt Laravel a AngularJS.

33Dostupné z: https://www.mysql.com/products/workbench/
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3. IMPLEMENTACE

Obrazek 3.1: Rela¢ni datovy model

3.2.1 Back-end

Provoz aplikace na strané serveru zajistuji sluzby Apache, PHP a MySQL.
Back-end aplikace je postaven na PHP frameworku Laravel, ktery zajistuje
propojeni mezi tabulkami relacni databaze a objekty entit prostirednictvim
Eloquent ORM. Laravel dale obstarava smérovani URL na funkce controllert
aplika¢niho rozhrani.

3.2.1.1 Entity

Ttidy entit jsou definovany v souborech nachézejicich se v podslozce app/.
Jednotlivé soubory jsou popsany tabulkou

3.2.1.2 Aplikac¢ni rozhrani

Funkce aplika¢niho rozhrani jsou definovany v souborech nachéazejicich se
v podslozce app/Http/Controllers. Jednotlivé soubory jsou popsany tabul-
kou Kazdy soubor obsahuje jeden controller.

3.2.1.3 Ostatni slozky a soubory

Zbylé soubory zajistujici chod aplikace na strané serveru popisuje tabulka
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Tabulka Sloupec Funkce

talent_trees _width Sirka talentového
stromu v pixelech.

talent_groups _height Vyska skupiny ta-
lentt v pixelech.

talent_groups _order Poradi skupiny ta-
lent indexované od
nuly.

talents _position_offset_top | Offset pozice talentu

relativné k hornimu
rohu skupiny.
talents _position_offset_left| Offset pozice talentu
relativné k levému
rohu skupiny.

talent_relationships | _connector_parent Pozice koncového uz-
lového bodu konek-
toru v rameci rodicov-
ského talentu (t, b, 1,
nebo r).

talent_relationships | _connector_child Pozice koncového uz-
lového bodu konek-
toru v ramci talentu
— potomka (t, b, 1,

nebo r).
talent_relationships | _connector_points Pozice nekonco-

vych uzlového bodu

konektoru mezi

talenty (ve formétu
top,left;top,left;...).

guild_rosters relation Vztah postavy uziva-
tele k cechu (member,
managed, requested,
nebo invited).

Tabulka 3.1: Rela¢ni datovy model — sloupce specifické pro implementaci

3.2.2 Front-end

Provoz aplikace na strané klienta zajistuje framework AngularJS v jazyce
JavaScript, jehoz interpreter je spustén ve webovém prohlizec¢i uzivatele. Front-
end aplikace je slozen z direktiv a controllert, které nacitaji data z aplika¢niho
rozhrani, zajistuji jejich interpretaci a definuji logiku aplikace. Dal$im prvkem
aplikace na strané klienta jsou Sablony propojené s controllery, ze kterych je
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3. IMPLEMENTACE

Soubor

Obsah

Achievement.php
AchievementCategory.php
GClass.php
Guild.php
Character.php
Level.php
Quest.php
QuestProgress.php
Skill.php
Talent.php
TalentGroup.php
TalentTree.php

Trida entity popisujici tispéch.

Trida entity popisujici kategorii ispéchu.
Trida entity popisujici povolani.

Trida entity popisujici cech.

Trida entity popisujici postavu.

Trida entity popisujici iroven.

Trida entity popisujici tkol.

Trida entity popisujici plnéni tkolu.
Trida entity popisujici dovednost.
Trida entity popisujici talent.

Trida entity popisujici skupinu talentt.
Trida entity popisujici talentovy strom.

Title.php Trida entity popisujici titul.
User.php Trida entity popisujici uzivatele.

Tabulka 3.2: Architektura aplikace — entity
Soubor Obsah

AuthController.php

Api/AchievementController.php

Api/ClassController.php
Api/GuildController.php
Api/LevelController.php
Api/QuestController.php
Api/SkillController.php
Api/TalentController.php
Api/TitleController.php
Api/UserController.php

Controller zahrnujici funkce autenti-
zace a autorizace.

Controller spravujici ispéchy.
Controller spravujici povolani.
Controller spravujici cechy.
Controller spravujici drovné.
Controller spravujici 1ikoly.
Controller spravujici dovednosti.
Controller spravujici talenty.
Controller spravujici tituly.
Controller spravujici uzivatele a je-
jich postavy.

Tabulka 3.3: Architektura aplikace — aplikaéni rozhrani

generovan findlni HTML kéd jednotlivych stranek.

3.2.2.1 Konfigurace, direktivy a controllery

Konfigurace aplikace a soubory s direktivami a controllery jsou ulozeny ve
slozce public/scripts/ a jsou popsdny tabulkou
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3.3. Poznamky k vybranym c¢éstem implementace

Soubor Obsah

.env Konfigurace (nejen) spojeni s data-
béazi.

app/Http/routes.php Mapovani URL adres na funkce
controllert.

config/filesystems.php Konfigurace ukladani obrazka uzi-
vatele.

resources/views/index.blade.php | HT'ML kostra aplikace.

storage/app/images Slozky pro ulozeni obrazkt uziva-
tele.

Tabulka 3.4: Architektura aplikace — ostatni soubory back-endu

3.2.2.2 Sablony a styly stranek aplikace

Sablony a styly stranek aplikace jsou uloZeny ve slozce public/ a jsou popsany
tabulkou [3.6]

3.3 Poznamky k vybranym castem implementace

Tato sekce obsahuje komentar neintuitivnich ¢asti implementace a vysvétleni
nékterych implementac¢nich rozhodnuti. Dalsi informace jsou k dispozici ve
formé dokumentovanych zdrojovych kédu na pfilozeném CD (viz ptiloha [I)).

3.3.1 Autentizace a autorizace

Text této podsekce a kéd zajistujici autentizaci stavi na informacich z [21],
[22], [23] a [24].

Autentizace a vyména autentizac¢nich informaci mezi klientem a serverem
je zajisténa prostfednictvim JSON Web Tokens, pricemz pfedavanym obsa-
hem tokenu je identifikac¢ni ¢islo uzivatele. K autentizaci samotného tokenu je
pouzit HMAC s kryptografickou hasovaci funkei SHA-256. Témér cely proces
na obou stranach zajistuji pomocné knihovny — JWT-Auth na strané serveru a
Satellizer na strané klienta.

URL cesty obsluhujici autentizacni procesy jsou popsény tabulkou
Autorizace na strané serveru spociva v porovnani ID prihldSeného uzivatele
(ziskaného z tokenu) s ID vlastnika pozadovaného objektu.

vy

Na strané klienta rozsifeni Satellizer automaticky pridd token prihla-
seného uzivatele ke kazdému HTTP pozadavku. Informace o autentizaci a
prihlaseném uzivateli jsou ulozeny v lokalnim 1lozisti webového prohlizece
klienta a v $rootScope AngularJS pro umoznéni sdileni mezi controllery.
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Soubor

Obsah

app.js

authController. js
achiController. js
classController. js
guildController. js

characterController. js

menuController. js

Konfigurace aplikace (rozsifeni, cesty).
Controller zajistujici registraci a prihlaseni.
Controller zajistujici funkcionalitu stranky
uspéchu.

Controller zajistujici funkcionalitu stranky po-
volani a trovni.

Controller zajistujici funkcionalitu stranky
cechil.

Controller zajistujici funkcionalitu stranky po-
stavy.

Controller zajistujici funkcionalitu hlavniho

menu.
Controller zajistujici funkcionalitu stranky
ukolu.

Controller zajistujici funkcionalitu stranky do-
vednosti.

Controller zajistujici funkcionalitu stranky ta-
lentového stromu.

Controller zajistujici funkcionalitu stranky ti-
tuld.

Controller zajistujici funkcionalitu stranky uzi-
vatele.

questController. js
skillController. js
talentController. js
titleController. js

userController. js

Tabulka 3.5: Architektura aplikace — front-end

3.3.2 Obrazky

Aplikace potfebuje uklddat obrazky postav, talentt, tspécht a dovednosti.
Operace s obrazky (i se soubory jiného druhu) zajistuje framework Lara-
vel pomoci rozsiteni Flysyste jehoz konfigurace je definovana v souboru
config/filesystems.php. Obrazky jsou uchovany na lokalnim disku ve formé
definované tabulkou Aplikace rozpoznéava ¢tyti formaty obrazku — JPEG,
BMP, PNG a GIF. Kazda postava, talent, ispéch nebo dovednost mize mit
ulozZen pouze jeden soubor s obrazkem nezavisle na jeho formatu.

V prubéhu komunikace mezi klientem a serverem jsou obrazky kdédovany
v Base64 a prenaseny v téle HT'TP pozadavku. Tento zpusob byl zvolen na-
vzdory navyseni velikosti prenasenych obrazki z divodu jeho jednoduchosti a
z duvodu nevhodnosti ukladdat obrazky ve verejné ptistupné slozce (public/).
Nacitani obrézku (respektive souborti) z formularového prvku input na strané
klienta do JavaScript objektu usnadnuje rozsiteni ng-file-model. Vznikly ob-
jekt obsahuje data v kédovani Base64 a metadata souboru.

34Dostupné z: https://github.com/thephpleague/flysystem
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3.3. Poznamky k vybranym c¢éstem implementace

Soubor

Obsah

views/achiCategoryView.html

views/achiView.html
views/authView.html
views/classView.html
views/guildView.html
views/characterView.html
views/menuView.html
views/questView.html
views/skillSubclassView.html

views/skillView.html
views/talentView.html
views/titleView.html
views/userView.html

Podsablona stranky dspécht nacitajici
kategorie.

Sablona stranky dspéchii.

Sablona stranek registrace a prihlagent.
Sablona stranky povolani a trovni.
Sablona stranky cechil.

Sablona stranky postavy.

Sablona hlavnfho menu.

Sablona stranky tkoli.

Podsablona stranky dovednosti nacita-
jici kategorie.

Sablona stranky dovednosti.

Sablona stranky talentového stromu.
Sablona stranky tituli.

Sablona stranky uzivatele.

styles/generic.scss
styles/mobile.scss

Styly aplikace pro pocitace.
Styly aplikace pro mobilni telefony.

Tabulka 3.6: Architektura aplikace — sablony stranek front-endu

Cesta Metoda | Funkcionalita

/api/authenticate POST | Na zdkladé e-mailové adresy a hesla
vrati token.

/api/authenticate /user | GET Vrati ID a e-mailovou adresu prihlase-
ného uzivatele na zakladé tokenu.

Tabulka 3.7: Autentizace — URL cesty

3.3.3 Celkova troven postavy

Kazdé povolani méa definovanou aktualni a maximalni iroven. Aktualni tiroven

evvs

nény ukol. Maximalni Groven je troven s nejvyssi hodnotou.

Celkova troven povolani je v ramci aplikace urcend primérem souctu
urovné povolani s primérem souctu trovni jeho podpovolani. Vypocet je ilu-
strovan obrazkem [3.2| a popsan rovnici kde:

e ¢ je povolani popsané drovni ¢; a mnozinou jeho podpovolani cg,

e [(c) je funkce, jejimz vystupem je celkova troven povolani ¢ a

e [,(cg) je funkce, jejimz vystupem je aritmeticky pramér urovni podpo-
volani obsazenych v mnoziné cg.
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Soubor Slozka Typ obrazku
/storage/app/images/user Postava.

‘. format /storage/app/ images / tale'nt T"alevnt.
/storage/app/images/achi Uspéch.
/storage/app/images/skill Dovednost.

Tabulka 3.8: Ukladani obrazki

¢ = (¢, cs) (3.1a)

citla(cs) 0
o - {15 profes 2 -

< pro |cs| =0

1
la(cs) = { Z l(s)—‘ (3.1c)
‘CS| s€cg

3.3.4 Talenty

vvvvvv

Obrazek 3.2: Priklad vypoctu celkové drovné postavy

pouzivat talentové stromy. Zajisténi prislusnych funkcionalit vyrazné zjedno-
dusuji AngularJS direktivy, které propojuji HTML elementy s prislusnymi
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3.3. Poznamky k vybranym c¢éstem implementace

funkcemi. Vlastni direktivy pro spravu talentii pouzité v aplikaci popisuje

tabulka [3.91

Direktiva Funkcionalita

treeResize Zména sitky talentového stromu.

groupResize Zména vysky skupiny talentti.

groupMove Zmeéna poradi skupiny talentu.

groupAdd Vytvofeni nové skupiny talenti.

groupRemove Odstranéni skupiny talenti.

talentAdd Vytvoreni nového talentu v ramci skupiny.

talentEdit Zména pozice talentu v rameci talentového stromu a vy-
bér talentu pro jeho editaci.

talentUpdate Aktualizace tdaju talentu.

talentRemove Odstranéni talentu.

talentUse Zobrazeni idaji talentu a zména aktualniho poctu jeho
bodu.

talentUseMobile | Zména aktudlniho po¢tu bodu talentu na mobilnich te-
lefonech.

connectorEdit Vybér konektoru pro editaci.

connectorAdd Vytvofeni nového konektoru.

connectorMove Zména pozice konektoru.

connectorRemove| Odstranéni konektoru.

endpoint Vytvoreni (resp. zména pozice) koncovych konektoru.

Tabulka 3.9: Direktivy zajistujici funkcionalitu talentt

vvvvv

a jejich propojeni mezi sebou. Talenty jsou umistovany relativné vzhledem
k levému hornimu rohu pfislusné skupiny (CSS vlastnosti top a left). Pri
uchopeni talentu mysi je sledovana pozice kurzoru a hodnoty obou vlastnosti
jsou prubézné aktualizovany. Aplikace umoznuje i presun talentu do jiné sku-
piny. Nova skupina talentu je uréena pomoci porovnani jeho upravené top
soutradnice se seznamem vysek vsech skupin.

Propojenti talent je zajisténo pomoci SVG grafiky, jejiz definice je vloZena
v HTML kédu. Rodicovsky talent je s potomkem spojen konektorem. Imple-
mentace konektoru je fesena v podobé uzlovych bodi, které jsou propojeny
carami. Uzlové body jsou graficky reprezentovany kruhem a lze je v rdmci
stromu presouvat zpusobem analogickym presunu talenti (viz vyse).

Specialnim typem uzlového bodu je koncovy uzlovy bod, ktery ma ctyti
moznosti umisténi v ramci talentu — nahote, dole, vlevo, nebo vpravo. Po-
¢itédni konkrétnich pozic (pred tpravou o rozméry uzlovych bodi a o vysky

talentovych skupin) je ukdzano na obrazku [3.3|a v tabulce
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Obrazek 3.3: Koncové uzlové body talentu

Pozice konektoru

Top souradnice

Left souradnice

Nahorte
Vlevo
Vpravo
Dole

offset__top

offset__top + height/2
offset__top + height/2
offset__top + height

offset__left + width/2
offset__left
offset__left + width
offset__left + width/2

Tabulka 3.10: Vypocet pozice koncovych uzlovych boda v ramci talentu

3.3.5 Presuny tukolt a Gspéchi

Vlastnimi direktivami (viz tabulka je vyfesen i presun ukoli mezi trov-
némi (respektive povoldnimi) a presun uspéchi mezi kategoriemi. Na rozdil
od talentu je zde vyuzito nativni drag&drop soucasti standardu HTML5 (po-
pséno na piikladech v [25] a [26]).

Soubor

Direktiva

Funkcionalita

classController.js
classController.js

draggableQuest
droppableClassOrLevel

Obstarava presun tukolu.
Definuje povoldni nebo tro-
ven jako cilové misto presunu
ikolu.

achiController.js
achiController.js

draggableAchievement
droppableCategory

Obstarava presun tspéchu.
Definuje kategorii jako cilové
misto presunu tuspéchu.

Tabulka 3.11: Direktivy zajistujici pfesuny kol a tispécht
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3.4. Model nasazeni a pouziti prototypu

V pripadé tkolid i dspéchii funkcionalitu zajistuji dvé direktivy — prvni
je vadzana na presunovany element a druhd na cil presunu. Mezi direktivami
je prostfednictvim AngularJS $rootScope predaviana zprava o zahdjeni (re-
spektive ukonceni) presunu, z duvodu aplikovani vhodnych HTML tfid a CSS
stylii. Pomoci dataTransfer objektu udélosti dragstart je koncovému ele-
mentu predano identifika¢ni ¢islo presunovaného objektu.

3.3.6 Vyhledavani v seznamu odmén

Splnéni tkolu nebo dosazeni ispéchu muize uzivatele odmeénit dovednosti, titu-
lem nebo odeméenim talentové skupiny, respektive konkrétniho talentu. Ukol
muze v podobé odmény zahrnovat i uspéch. Protoze seznamy odmén mohou
byt obsahlé, ma uzivatel moznost jejich filtrovani.

Kazdy druh odmény méa v rozhrani pro dpravu odmén vlastni seznam,
kromé talentu a talentovych skupin, které jsou zahrnuty v jednom seznamu.
Kazdy seznam obsahuje textové pole slouzici pro zadani hledané odmény.
Zadany text je porovnan s reguldrnim vyrazem /~.*jméno_odmény.*$/i a
prislusnd odména je v seznamu na zikladé vysledku tohoto porovnani bud
zobrazena, nebo skryta.

3.4 Model nasazeni a pouziti prototypu

Model nasazeni je nacrtnut na obrazku Na strané serveru je spustén
Apache HTTP server, ktery prijima pozadavky klienta a predava je PHP
frameworku Laravel. Laravel sméruje pozadavky a predava jejich data prislus-
nym funkcim API. API vyuziva tiid entit, které zajistuji propojeni s MySQL
databédzi pomoci Eloquent ORM. Rozsifeni JWT-Auth obstardva autentizaci
pomoci tokenu na strané serveru.

Na strané klienta je spustén webovy prohlize¢ s integrovanym JavaScript
enginem. Uvnitt prohlizece je nacten front-end aplikace vyuzivajici frameworku
AngularJS s rozsifenimi Angular UI Router, Satellizer a ng-file-model.
Aplikace dale vyuziva ikon v podobé knihovny CSS stylt Font Awesome.

Pri prechodu na URL adresu aplikace prostiednictvim webového prohlizece
klienta server vrati HI'ML stranku vygenerovanou ze Sablony index.blade . php,
kterd se nachézi v podslozce implementace resources/views. Tato stranka
zahrnuje linkované CSS styly, JavaScript knihovny a skripty aplikace. Néa-
sledné se obsah stranky méni s interakci uzivatele dynamicky v souladu s de-
finici single-page application.

3.4.1 Instalace prototypu na lokalnim pocitaci

Implementace prototypu aplikace se nachazi na prilozeném CD ve slozce impl/
(viz piiloha . Instalace predpoklada lokalni pocitac¢ se splnénymi nasleduji-
cimi zavislostmi:
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HTTP

Powered ByVisual Paradigm Community Edition o

Obrézek 3.4: Model nasazeni

1. Laragon]’)

2. Composer: Dependency Manager for PHP|3_-6|7

3. Node.j" a

4. Bower: A package manager for the Welﬂ

Instalace probiha v néasledujicich krocich:

35Dostupné z: https://laragon.org/|
36Dostupné z: https://getcomposer.or /|
3"Dostupné z: https://nodejs.org/en/
**Dostupné z: http://bower.io/|



https://laragon.org/
https://getcomposer.org/
https://nodejs.org/en/
http://bower.io/

3.4. Model nasazeni a pouziti prototypu

¢

1. Spusténi programu Laragon, kliknuti na tlacitka ,,Start All“ a ,Database
a prihlaseni do phpMyAdmin jako uzivatel root (bez hesla).

2. Kliknuti na tlac¢itko ,Import* v hornim menu aplikace phpMyAdmin,
nacteni SQL skriptu impl/edurpg.sql z prilozeného CD a potvrzeni
tlacitkem ,,Go“ v dolni ¢asti stranky.

3. Zkopirovani slozky impl/edurpg/ z prilozeného CD do podslozky www
ve slozce instalace programu Laragon.

4. Otevfeni terminalu a prechod do zkopirované slozky.
5. Vytvoreni souboru z konfiguraci (cp .env.example .env).

6. Nastaveni pfipojeni k databézi v souboru .env (DB_DATABASE=edurpg,
DB_USERNAME=root, DB_PASSWORD=).

7. Instalace PHP zavislosti (composer install).
8. Prechod do podslozky public/.
9. Instalace JavaScript zavislosti (npm install a bower install).

10. Prototyp aplikace je dostupny na adrese localhost/edurpg/public.

3.4.2 Poznamky k pouziti prototypu

Tato podsekce obsahuje vysvétleni neintuitivnich soucasti ovladani prototypu
aplikace. Poznamky jsou psany pro aplikaci nactenou ve webovém prohlizeci
pocitace. Ovladani prototypu na mobilnich telefonech se mize v nékterych
pripadech mirné lisit, v principu je vsak stejné nebo analogické.

3.4.2.1 Ukladani dprav v rezimu tvorby
Upravy provedené v rezimu tvorby aplikace (viz podsekce ) jsou automa-
ticky ulozeny prechodem do rezimu hry.

3.4.2.2 Presun ukolu mezi povolanimi a irovnémi

Uzivatel aplikace nachéazejici se na strance cilti v rezimu tvorby ma moznost
uchopit kterykoliv kol a pretdhnout jej do jiné trovné, respektive jiného
povolani. Aplikace uzivateli poskytne grafickda voditka, kam lze presunovany
kol umistit.

3.4.2.3 Presun uspécht mezi kategoriemi

Presun tspéchti mezi kategoriemi funguje analogicky k presunu ukoli (viz
vyse). Uspéch se pretahuje pomoci ikony vlevo od textového pole pro tpravu
jeho nazvu.
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3.4.2.4 Sprava talentovych stromu

V rezimu hry se uzivateli po umisténi kurzoru nad talent zobrazi jeho detail.
Kliknutim levym, respektive pravym, tlacitkem mysi uzivatel prida, respektive
odebere, body prislusného talentu.

V rezimu tvorby je v pravém hornim rohu talentového stromu umistén
cerveny ctverec, ktery slouzi jako ovladaci prvek pro tpravu sitky stromu.
Zelené c¢tverce v pravych dolnich rozich talentovych skupin slouzi k tprave
jejich vysek. Kazda talentové skupina obsahuje ovladaci panel v levém hornim
rohu, ktery obsahuje tlacitka pro pridani talentu, zménu poradi skupiny a
odstranéni skupiny. Jednotlivé talenty lze pretahovat jejich uchopenim v rdmci
celého stromu.

Talenty Ize propojit konektorem dvéma kliknutimi — prvnim kliknutim uzi-
vatel vybere nékterou z pripojek (erveny ¢tverec) jednoho talentu (rodice) a
druhym kliknutim postup opakuje v rdmci talentu druhého (potomka). Tato
funkcionalita je dostupné, neni-li vybran zadny jiny konektor. Konektor lze
vybrat kliknutim na néj. Pak se uzivateli zpiistupni nasledujici moznosti edi-
tace konektoru:

e zména pozice pripojeni konektoru k talentu kliknutim na nékterou z jeho
pripojek,

odstranéni konektoru kliknutim na néktery z koncovych uzlovych bodt,

ptidani uzlového bodu kliknutim na tlacitko +,

presun nekoncového uzlového bodu jeho pretazenim a

odebrani koncového bodu kliknutim pravym tlacitkem mysi.

Vybér konektoru uzivatel zrusi tim, ze na néj klikne pravym tlacitkem
mysi. Po kliknuti pravym tlacitkem na talent se uzivateli zpristupni okno pro
jeho editaci.
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KAPITOLA

Priklady pouziti aplikace

Pouzitelnost aplikace demonstruji na tfech ptikladech pouziti — studijni pro-
gram FIT CVUT, zdravi a fitness a hra na kytaru. Kapitola zahrnuje nékolik
snimku aplikace, pricemz dalsi jsou k nahlédnuti v priloze

4.1 Studijni program FIT CVUT

Studijni program FIT CVUT lze prostfednictvim aplikace vyjadiit nékolika
zpusoby. Nejprve provedu mapovani doménového modelu na piiklady z do-
mény FIT CVUT. Nésledné se podrobnéji zaméfm na studijni program z in-
dividuélniho pohledu konkrétniho studenta (autora prace). V zavéru této sekce
poté nastinim nékolik obecnéjsich zplisobil pojeti celého programu.

4.1.1 Mapovani doménového modelu

Doménovy model aplikace je k nahlédnuti v sekci a jeho mapovani do
domény FIT CVUT popisuje tabulka

4.1.2 Studijni program individualné

Pomoci aplikace ma kazdy student moznost definovat si sviij studijni program
dle svych individualnich preferenci. Nejprve student provede registraci s po-
uzitim fakultni e-mailové adresy a libovolného hesla. V prubéhu registrace
mize zvolit nékterou z predvytvorenych sablon (jsou-li k dispozici) — napfi-
klad je mozné pripravit sablony dle jednotlivych studijnich obori. Dalsi text
predpoklada, ze student zaddnou Sablonu nezvolil.

Po dokonceni procesu registrace je student presmérovan na stranku po-
stavy, kterd jej v ramci aplikace reprezentuje, v rezimu tvorby. Déle vyplni
jméno a nahraje fotografii. Jako své povolani zvoli ,Student FIT“ a ulozi
zmény prechodem do rezimu hry.
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Doménovy model

Piiklad z domény FIT CVUT

Uzivatel
Postava
Povolani (Cil)
Uroveti

Ukol

Talentovy strom
Skupina talentt
Talent

Uspéch
Kategorie
Dovednost

Titul
Cech

Uzivatelsky ucet studenta.

Student.

motudent FIT“, skupiny pfedmétfi, predméty.
Tyden v ramci semestru.

Doméci priprava, semestralni prace, zapocet,
zkouska.

Graficka reprezentace studijntho programu.
Graficka reprezentace semestru.

Graficka reprezentace predmeéti a vztahti mezi nimi.
Certifikat (napf. splnéni studijni povinnosti).
Skupina certifikatu.

Vysledek absolvovani predmétu (napf. OpenGL
z BI-PGR).

Akademicky titul.

Studijni skupina.

Tabulka 4.1: Mapovani doménového modelu — FIT CVUT

Nésledujicim krokem je prechod na stranku povolani. V rezimu tvorby stu-
dent rozdéli korenové povolani do podpovolani. V tomto konkrétnim piikladu
budou podpovolani vytvorena nésledujicim zptsobem:

e Student FIT

— Spolecny zaklad

* Teoretickd informatika
- PA1, PA2, TED, AAG
* Softwarové inzenyrstvi

. PAI DBS, EPD, SI1, PPR, BAP

*

Cislicovy navrh

. CAO, SAP

*

Pocitacové systémy

- UOS, BEZ, OSY, PSI
* Aplikovand matematika
- MLO, ZMA, LIN, ZDM, PST

— Web a multimédia
+ MGA, WT1, VWM, WT2, PGR, TUR
— Volitelné predméty

* Ekonomické
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- PRR
* Humanitni

- FIL, KSA, ULI
* Ostatni
- ZUM, ZWU, DNP, PHP, 3DT

V podobé kol korenového povolani student mtize pridat skoleni BOZP,
télesnou vychovu, zkousku z angli¢tiny a obhajobu bakalarské prace spolu se
statni zavérecnou zkouskou. Pro ukazku (velmi hrubého) rozkrokovani pred-
méti do urovni a tkold je v ramci prikladu zvolen spoleény predmét Pro-
gramovani a algoritmizace 1 a oborovy predmét ,Pocitacova grafika“. Jako
ukazku opakujiciho se tkolu je mozné pridat kol ,MARAST: Piiklad“ pod
predmét ,,Zéklady matematické analyzy“, s opakovanim jednou za den.

Dale student prejde na detail talentového stromu povolani , Student FIT*,
kde vytvori grafickou reprezentaci svého studijniho programu. Jednotlivé se-
mestry vyjadri v podobé skupin talenti. Dalsi skupinou reprezentuje kroky
uspésného zakonceni studia.

Kazdy talent bude predstavovat jeden predmét (vyjimky: TOEIC, obha-
joba bakalaiské prace a statni zavérecnd zkouska) a jeho maximdalni pocet
bodt bude roven poctu krediti. Minimalni pocty bodu pro prichod skupi-
nami budou ekvivalentni minimalnim poc¢tim kreditt pro prichod danymi
semestry, upraveny o body talentii, které nepredstavuji predméty.

Vztahy mezi talenty nebudou v tomto ptripadé predstavovat povinné pre-
rekvizity, ale spiSe volné (subjektivné vnimané) vztahy mezi predméty. Pro
ukazku nastavime talent ,PGR*“ jako odménu za kol ,Zkouska“ z 8. Gtrovné
podpovolani ,PGR* (viz dale). Hotovy talentovy strom je k nahlédnuti na ob-
razku Obrazky jednotlivych talentt byly prevzaty ze zdroji volné dostup-
nych na internetu (mimo jiné osobni stranky uciteli, The Prague Stringology
Club[g-_g], Twitterizfl a Linkedhf‘;r]).

Na strance dovednosti muze student definovat dvé ukazkové dovednosti
- ,FreeGLUT“ s jednou tdrovni a ,,OpenGL“ s jednou urovni, kterda bude
odménou za kol ,Zkouska* z 8. Grovné podpovolani ,PGR*“. Dalsi Grovné
dovednosti lze pridavat v podobé odmén v pribéhu dalsiho studia.

Na strance titult Ize definovat t¥i ukdzkové tituly — ,Bc“, ,Ing* a ,PhD*“ —
s patficnym nastavenim umisténi pred jménem, respektive za jménem postavy.

Na strance uspéchu je mozné definovat ukazkovy tspéch ,Bakalai® a pri-
dat k nému titul ,Bc“ jako odménu. Nakonec lze tento tspéch pridat jako
odménu za tkol ,Obhajoba BP + SZZ“ povolani ,Student FIT*.

Funkcionalitu cecht 1ze pouzit napriklad pro studentské skupiny jednotli-
vych ro¢niku, pripadné skupiny typu ,,Nechceme vypadnout z BI-LIN“.

39Dostupné z: http://www.stringology.org/
40Dostupné z: https://twitter.com/
“'Dostupné z: https://cz.linkedin.com/
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LY )
-

5. semestr (35/20)

@

-

i

Statni zavéretna zkouska (0/2)

Obrazek 4.1: Student FIT — talentovy strom (rezim hry)

4.1.3 Studijni program obecnéji

Reprezentaci studijniho programu FIT CVUT z predchazejici podsekce lze
zobecnit napiiklad pridanim ostatnich obort pod povolani ,Student FIT“:

e Student FIT
— Spoleény zaklad
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— Bezpecnost a informacni technologie
— Informac¢ni systémy a management
— Pocitacové inzenyrstvi

— Teoreticka informatika

— Webové a softwarové inzenyrstvi

x Pocitacova grafika
* Softwarové inzenyrstvi

* Webové inzenyrstvi

Zmnalostni inzenyrstvi
— Volitelné predméty
Student poté plni pouze prislusné podpovolani v ramci povolani. Pi tomto

¢lenéni staci vytvorit pouze jednu sablonu spole¢nou pro vSechny studenty.
Dalsi moznosti je naptiklad ¢lenéni podle [27]:

e Student FIT

— Povinné zkouska z angli¢tiny
— Povinné predméty programu
— Povinné predméty oboru
— Povinné ekonomické predmeéty
— Povinnd télesnd vychova, sportovni kurzy
— Povinné volitelné ekonomicko-manazerské predméty
— Povinné volitelné humanitni predmeéty
— Volitelné predméty
V tomto pripadé jsou opét potfeba Sablony pro kazdy obor, pripadné

lze podpovolani ,,Povinné predméty oboru* dale rozdélit podle jednotlivych
oboru.

4.2 Zdravi a fitness

Aplikaci Ize pouzit i v jinych nez studijnich oblastech vzdélavani. Jednim z pii-
kladi tohoto typu je zdravi a fitness. Budu predpokladat, ze student FIT
CVUT 2z predchozi sekce trpf nadbytkem stresu spojenym se studiem, nedo-
statecné spi a kazdy den stravi spoustu hodin sezenim u pocitace. V této sekci
ukazi, jak lze pomoci aplikace definovat program korigujici tyto problémy.
Stres budu resit meditaci, nedostatek spanku jeho postupnym ptidavanim
a sezeni u pocitace cvicenim. Cely program zpracuji ve dvaceti arovnich tak,
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Ze prvnich pét irovni vénuji meditaci, dalsich pét trovni spanku a zbyvajicich
deset trovni cviceni.

Podle [14] a [I3] za¢nu pozvolna, a proto zahdjim prvni droven medita¢ni
pripravou, kterd spoc¢ivd v jednom hlubokém nddechu vsedé se zavienyma
o¢ima. V prvni urovni také zahrnu dvé sezeni z programu ,Take 10“ por-
talu [28]. V nésledujicich trovnich prejdu pfes t¥i nddechy a vydechy k plno-
hodnotné meditaci, pricemz postupné pridavam minuty. Stejné tak pokracuji
s programem z [2§].

Na trovnich Sest az deset postupné zvysim mnozstvi spanku z péti hodin
na sedm a pul hodiny, pricemz s meditaci pokracuji v podobé tikolu s opa-
kovdnim (jednou denné). Na zbyvajicich deseti trovnich za¢nu se cvicenim a
postupné zvysuji pocet opakovani cvikl z jednoho az na deset. Cely program
nakonec vyjadiim graficky v podobé talentového stromu (viz obrézek. Ob-
razky jednotlivych talentt byly prevzaty z anglické verze Wikipedie (stranky
Headspace (digital health platform)lﬂ, Meditatior@ a Sleep and Weight@,
respektive z portalu Pixaba;

TALeNT Tree

Meditace (0/45)

Al Ul ot U 2

Headspace

Spének (0/35)

","_",)‘_","_","_","

Vi i Vil Vi ol Vil Vi

Cuicenf (0/70)

Obrazek 4.2: Zdravi a fitness — talentovy strom

“2Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Headspace_(digital_health_
platform).

*SDostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Meditation.

“Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Sleep_and_weight!

4 Dostupné z: https://pixabay.com/cs/cvi%C4%8Den%C3%AD-pod%C5%99epu-vhodnost-
t%C47,9B1lo-1203896/.
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4.3. Hra na kytaru

Prikladem dovednosti muze byt meditace, prikladem tspéchu meditace
sedm dni za sebou s prikladem titulu ,,Mistr zenu“. Cech muze predstavovat
meditacni skupinu.

4.3 Hra na kytaru

V podobé posledniho piikladu zpracuji ¢ast vzdélavaciho programu hry na
kytaru pro zac¢atecniky na zékladé kurzu [29]. Vytvorfim povoldni postavy uzi-
vatele s ndazvem ,,Hra na kytaru® a vyuziji existujiciho ¢lenéni kurzu do stupnu
o deviti lekcich k definici irovni a tikolt. Dale pridam kurzem doporucené dalsi
zdroje a procvicovani hry na kytaru jako tkoly v ramci povolani. Procvico-
vani bude tkolem s opakovanim jednou denné. Vysledny prehled povolani je
zobrazen na obrazku 4.3

€ Hra NA KyTARU

Class quests

PR-010 = Practical Music Theory (Chedk)
BC-100 » Guitar Quick Start -Learn Guitar In 5 Minutes!
Procvicovani hry na kytaru (15 minut)

Obrézek 4.3: Hra na kytaru — tirovné a tkoly

Pribéh povolani ,Hra na kytaru“ dale znazornim talentovym stromem,
kde kazda skupina bude predstavovat stupen kurzu a kazdy talent jednu lekci.
Na obrézku [£.4] jsou ukdzany prvni dvé skupiny takového stromu.

Prikladem dovednosti v ramci prikladu hry na kytaru mohou byt napiiklad
jednotlivé akordy. Mezi tituly mohou patrit ,,S6lovy kytarista“ a ,,Doprovodny
kytarista“, oba zobrazené pred jménem postavy uzivatele. Prikladem tspéchu
muze byt nauceni konkrétni pisnicky a cech mize predstavovat hudebni sku-
pinu.
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BC-1 U[E]
Practical Music Theory

Understanding basic music theory.

01

BC-10 (0/10)

BC-111 g BC-112 g BC-113 g BC-114 gy BC-115
0] 0] 0] 0] 0]
0] 0] 0] m

BC-11(0/9)
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Zaver

7 praxe je znamo, ze vztah lidi k pocitacovym hram je rizny — nékteii je
odsuzuji jako ztratu ¢asu, jini s nimi travi vétsinu svych volnych chvil a ostatni
si je tfeba zahraji pouze vyjimecéné. Proto jsem se ve své bakalarské praci snazil
nastinit i jiné moznosti vyuziti hernich postup, které by nasly v bézném zivoté
(nejen) odpirct her uplatnéni.

Cilem prace byla implementace prototypu webové aplikace pro gamifikaci
vzdélavaciho procesu. Provedl jsem resersi gamifikacnich pristupd a identifi-
koval bézné gamifika¢ni prvky, které jsem pouzil pfi navrhu aplikace. V rdmci
navrhu jsem zpracoval pozadavky na vznikajici aplikaci, pripady uziti a do-
ménovy model.

Zvolil jsem implementac¢ni platformu a prototyp aplikace implementoval,
pricemz od navrhu jsem se mirné odchylil, zejména v nékterych detailech na-
vrhii obrazovek. Nékteré z pozadavkil nebo jejich ¢asti nebyly v rdmci im-
plementace prototypu naplnény, prikladem je propojeni se socidlnimi sitémi.
V préaci jsem popsal implementacéni detaily.

Nakonec jsem otestoval pouzitelnost aplikace na tiech konkrétnich pripa-
dech, jednim z nichz byl studijni program FIT CVUT. Vytvofenj prototyp
aplikace uzivateli umoznuje s pouzitim gamifikacnich prvku definovat vlastni
vzdélavaci program v libovolném oboru poznani a tento program poté plnit za-
bavnou formou. Navzdory jeho pouzitelnosti hotovy prototyp slouzi spise jako
»proof of concept*, tedy k predvedeni proveditelnosti implementace originalni
myslenky, nez jako plnohodnotné aplikace nasaditelna v bézném provozu.

MozZnosti rozsireni aplikace

V budoucnosti by bylo mozné aplikaci vylepsit v nékolika smérech. Prvnim
z nich je dalsi testovani a optimalizace kédu, optimalizace databéze, vylep-
Seni ovladani (zejména v oblasti talentovych stromi) a grafického rozhrani
(véetné pridani animaci, naptiklad pro splnéni tikolu) a provedeni nezbytného
testovani pouzitelnosti s uzivateli.
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Druhd moznost vylepseni se tyka existujicich funkcionalit, napriklad evo-
luce systému Sablon v plnohodnotného privodce tvorbou postavy, ktery by
uzivatele provedl celym procesem tvorby vzdélavaciho programu. Vhodné by
bylo také propojeni tikolu s kalendafi (napf. Google Calendar) a propojeni
cechtl se skupinami na socialni siti Facebook. Bez téchto propojeni je realnda
pouzitelnost aplikace znacné izolovana a omezend. Aplikace v soucasné podobé
umoznuje mimo jiné definici odmén, zadouci by vsak byla i moznost opa¢ného
pristupu, tedy definice postihli za neplnéni zadanych cila.

Treti moznosti je rozsireni aplikace o nové funkcionality. Piikladem miize
byt systém predméti jako dalsi forma odmény za prichod vzdélavacim pro-
gramem. Predmét v ramci aplikace by mohl predstavovat napiiklad diplom za
absolvovani studia.

o4



1]

2]

Literatura

World of Warcraft [online]. Blizzard Entertainment, Inc., 2016 [cit. 2016-
05-14]. Dostupné z: http://eu.battle.net/wow/en/

Races: Game Guide. World of Warcraft [online]. Blizzard Entertainment,
Inc., 2015 [cit. 2015-11-24]. Dostupné z: http://eu.battle.net/wow/en/
game/race/

Classes: Game Guide. World of Warcraft [online]. Blizzard Entertainment,
Inc., 2015 [cit. 2015-11-24]. Dostupné z: http://eu.battle.net/wow/en/
game/class/

Professions: Game Guide. World of Warcraft [online]. Blizzard Enterta-
inment, Inc., 2016 [cit. 2016-05-14]. Dostupné z: http://eu.battle.net/
wow/en/profession/

League of Legends [online]. Riot Games, Inc., 2016 [cit. 2016-05-14]. Do-
stupné z: http://eune.leagueoflegends.com/

Hearthstone: Heroes of Warcraft Official Game Site [online]. Bliz-
zard Entertainment, Inc., 2016 [cit. 2016-05-14]. Dostupné z: http://
eu.battle.net/hearthstone/en/

Heroes: Game Guide. Hearthstone: Heroes of Warcraft Official Game Site
[online|. Blizzard Entertainment, Inc., 2016 [cit. 2016-05-14]. Dostupné z:
http://eu.battle.net/hearthstone/en/game-guide/heroes

BUCHTA, Jif{, Vladimir CHVATIL, Matou$ JEZEK, et al. Draéi doupé
Plus: Prirucka pro hrdce. 1. vydani. Ostrava: Altar, c2005. ISBN 80-859-
7945-4.

HICKS, Fred a Rob DONOGHUE. FATE: Fantastic Adventures in
Tabletop Entertainment (Fudge Version) [online]. Version 2.0. Evil Hat
Productions, 2003 [cit. 2016-05-14]. Dostupné z: http://faterpg.com/d1/
FATE2fe.pdf

95


http://eu.battle.net/wow/en/
http://eu.battle.net/wow/en/game/race/
http://eu.battle.net/wow/en/game/race/
http://eu.battle.net/wow/en/game/class/
http://eu.battle.net/wow/en/game/class/
http://eu.battle.net/wow/en/profession/
http://eu.battle.net/wow/en/profession/
http://eune.leagueoflegends.com/
http://eu.battle.net/hearthstone/en/
http://eu.battle.net/hearthstone/en/
http://eu.battle.net/hearthstone/en/game-guide/heroes
http://faterpg.com/dl/FATE2fe.pdf
http://faterpg.com/dl/FATE2fe.pdf

LITERATURA

[10] JEZEK, Matous. Strepy sni: Vyprdaveci hra. 1. vydani. Midnight Theatre,
2009. ISBN 978-80-85979-54-1.

[11] HARDWICK, Chris. The Nerdist Way: How to Reach the Next Level (In
Real Life). 1. vydéani. New York: Berkley Books, 2011. ISBN 978-042-5243-
541.

[12] Real-Life Role Playing: What is Your Profession? Nerd Fit-
ness [online]. Nerd Fitness, 2015, 2010-05-10 [cit. 2015-12-12]. Do-
stupné z: http://www.nerdfitness.com/blog/2010/05/10/real-1life-
role-playing-what-is-your-profession/

[13] How to Level Up in the Game of Life. Nerd Fitness [online].
Nerd Fitness, 2015, 2011-03-03 [cit. 2015-12-12]. Dostupné z: http://
www.nerdfitness.com/blog/2011/03/03/game-of-1life/

[14] Level Up to Lose Weight. Zen Habits [online]. 2015, 2015-08-11 [cit. 2015-
12-12]. Dostupné z: http://zenhabits.net/levels/

[15] Nerd Fitness [online]. Nerd Fitness, 2015, 2015-12-07 [cit. 2015-12-12].
Dostupné z: http://www.nerdfitness.com/

[16] Zen Habits [online]. 2015, 2015-12-11 [cit. 2015-12-12]. Dostupné z: http:
//www.zenhabits.net/

[17] Epic Win [online]. Rexbox, 2015 [cit. 2015-12-12]. Dostupné z: http:
//www.rexbox.co.uk/epicwin/

[18] Habitica: Your Life the Role Playing Game [online]. 2015 [cit. 2015-12-12].
Dostupné z: http://www.habitica.com

[19] Press Kit. Habitica: Your Life the Role Playing Game [online]. 2015 [cit.
2015-12-12]. Dostupné z: https://habitica.com/static/press-kit

[20] Dungeons & Developers [online]. 352 Inc [cit. 2016-05-14]. Dostupné z:
http://www.dungeonsanddevelopers.com/

[21] SEVILLEJA, Chris. The Ins and Outs of Token Based Authentication.
In: Scotch: Developers bringing fire to the people. [online]. Scotch.io, LLC.,
2016 [cit. 2016-05-10]. Dostupné z: https://scotch.io/tutorials/the-
ins—-and-outs-of-token-based-authentication

[22] SEVILLEJA, Chris. The Anatomy of a JSON Web Token. In: Scotch:
Developers bringing fire to the people. [online]. Scotch.io, LLC., 2016 [cit.
2016-05-10]. Dostupné z: https://scotch.io/tutorials/the-anatomy-
of-a-json-web-token

o6


http://www.nerdfitness.com/blog/2010/05/10/real-life-role-playing-what-is-your-profession/
http://www.nerdfitness.com/blog/2010/05/10/real-life-role-playing-what-is-your-profession/
http://www.nerdfitness.com/blog/2011/03/03/game-of-life/
http://www.nerdfitness.com/blog/2011/03/03/game-of-life/
http://zenhabits.net/levels/
http://www.nerdfitness.com/
http://www.zenhabits.net/
http://www.zenhabits.net/
http://www.rexbox.co.uk/epicwin/
http://www.rexbox.co.uk/epicwin/
http://www.habitica.com
https://scotch.io/tutorials/the-ins-and-outs-of-token-based-authentication
https://scotch.io/tutorials/the-ins-and-outs-of-token-based-authentication
https://scotch.io/tutorials/the-anatomy-of-a-json-web-token
https://scotch.io/tutorials/the-anatomy-of-a-json-web-token

Literatura

[23] CHENKIE, Ryan. Token-Based Authentication for AngularJS and
Laravel Apps. In: Scotch: Developers bringing fire to the pe-
ople. [online]. Scotch.io, LLC., 2016 [cit. 2016-05-10]. Dostupné
z: https://scotch.io/tutorials/token-based-authentication-for-
angularjs-and-laravel-apps

[24] CHENKIE, Ryan. Token-Based Authentication for AngularJS and
Laravel Apps (continued). In: Ryan Chenkie: Modern Web Tu-
torials [online]. Ryan Chenkie, 2016 [cit. 2016-05-10]. Dostupné
z: http://ryanchenkie.com/token-based-authentication-for-
angularjs-and-laravel-apps/

[25] AngularJS native drag and drop. In: Jason’s technology blog: I'm
a programmer, and I've got opinions [online]. [cit. 2016-05-11]. Do-
stupné z: https://jasonturim.wordpress.com/2013/09/01/angularjs-
drag-and-drop/

[26] Native HTML5 Drag and Drop. In: HTML5 Rocks: A resource for open
web HTMLS5 developers [online]. [cit. 2016-05-11]. Dostupné z: http://
www.htmlbrocks.com/en/tutorials/dnd/basics/

[27] Studijni programy [online]. 2016 [cit. 2016-05-09]. Dostupné z: https:
//bk.fit.cvut.cz/cz/prehled.html

[28] Headspace: Treat your head right [online]. Headspace Inc., 2016 [cit. 2016-
05-09]. Dostupné z: https://www.headspace.com/

[29] BC-000 e Justin’s Beginners Guitar Course: free guitar lesson from
justinguitar.com. Justin Guitar: Free Guitar Lessons [online]. 2016
[cit. 2016-05-13]. Dostupné z: http://www.justinguitar.com/en/BC-
000-BeginnersCourse.php

o7


https://scotch.io/tutorials/token-based-authentication-for-angularjs-and-laravel-apps
https://scotch.io/tutorials/token-based-authentication-for-angularjs-and-laravel-apps
http://ryanchenkie.com/token-based-authentication-for-angularjs-and-laravel-apps/
http://ryanchenkie.com/token-based-authentication-for-angularjs-and-laravel-apps/
https://jasonturim.wordpress.com/2013/09/01/angularjs-drag-and-drop/
https://jasonturim.wordpress.com/2013/09/01/angularjs-drag-and-drop/
http://www.html5rocks.com/en/tutorials/dnd/basics/
http://www.html5rocks.com/en/tutorials/dnd/basics/
https://bk.fit.cvut.cz/cz/prehled.html
https://bk.fit.cvut.cz/cz/prehled.html
https://www.headspace.com/
http://www.justinguitar.com/en/BC-000-BeginnersCourse.php
http://www.justinguitar.com/en/BC-000-BeginnersCourse.php




PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface

BMP Bitmap

CVUT Ceské vysoké uceni technické

FIT Fakulta informac¢nich technologii

GIF Graphics Interchange Format

HMAC Keyed-hash Message Authentication Code

iOS iPhone Operating System

JPEG Joint Photographic Experts Group

MMORPG Massively Multiplayer Online Role-playing game
MOBA Multiplayer Online Battle Arena

ORM Object-relational mapping

PNG Portable Network Graphics

PvE Player versus Environment

PvP Player versus Player

RPG Role-playing game

SHA Secure Hash Algorithm

SQL Structured Query Language

TOEIC Test of English for International Communication

URL Uniform Resource Locator
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PRILOHA B

Gamifikacni prvky

Cesky nazev

Anglicky nazev

Vyznam

Postava

Obrazek postavy
Vlastnost postavy
Povolani

Uroveti

Zkusenost

Ukol

Talentovy strom
Skupina talentt

Talent
Dovednost
Uspéch
Titul
Predmét
Ména
Skupina
Cech

Herni svét

Mapa herniho svéta

Character
Avatar
Attribute
Class

Level

Experience
Quest

Talent tree
Talent tier

Talent

Skill
Achievement
Title

Item
Currency
Group

Guild

World

World map

Reprezentuje hrace ve hre.
Graficky reprezentuje postavu.
Vlastnost postavy.

Povolani postavy.

Urovent postavy vyjadiujici miru
dosazeného pokroku postavy.
Zkusenost postavy v rdmci irovné.
Ukol postavy.

Graficky reprezentuje povolani.
Rozdéluje talentovych strom, se-
skupuje talenty.

Prvek talentového stromu.
Dovednost postavy.

Uspéch postavy.

Titul postavy.

Vlastnictvi postavy.

Prostredek smény v rdmci hry.
Kratkodoba skupina postav.
Dlouhodobé skupina postav.
Prostredi, do kterého je postava za-
sazena.

Mapa prostredi, do kterého je po-
stava zasazena.

Tabulka B.1: Gamifika¢ni prvky
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Obréazek B.1: Gamifikacni prvky
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PRILOHA C

Nakresy talentovych stromu

Student FITE

— Bezpetfnost a informacni technologie (€]
Informacni systemy a management (€]
PocitaCove inZzenyrstvi [€]

Teoreticka informatika [€]
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—  Znalostni inZzenyrstvi

Obrézek C.1: Studijni obory FIT CVUT ve formé hierarchie povolani
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Obrazek C.2: Spole¢ny zéklad studijniho programu FIT CVUT
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Obréazek C.3: Studijni obor — Bezpecnost a informac¢ni technologie
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Obréazek C.8: Studijni obor — Softwarové inzenyrstvi
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Obrézek C.15: Studijni pldn podle Bilé knihy — oborové predméty
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HES = s =) _
@; > &> & & E\lL
— ko

D 1.

MdIcE
o7

&2 J‘@EWC; | DERF BeF47 SrEre. | [umaiaE 2tou L 2rw
WALY %—%:j E/}ﬁﬂr i R G e s

-7 7

V. F 4 2500 22w
Ve > e oL F
@) Greercy | \WckExprage 2es) | kiers C B | 1o ]
.J o5 = (7 o= 1 o/7 / 0/7—
| 5 = o
& o T T e

CNhE=E, - %—\/Z—_J\y, # 7
4 @«%;'JF> m} e ] o= S
@ \Weik mwrins | Towikaxn | 2¢n [3\ o s ]
l, T e 7T om 1o ’5/? & | \o/=
@ Rwl T e 2\ \ 2 | - -
mw".u’ﬁ i 722

~( AN D o b E

(20 Zrrrws B [ BT g
| vAh ur, STRETL BECWRER | | ADUAARED
D/42 0/42 | o/'q2

Obrazek C.17: Zdravi a fitness

&

73
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PRILOHA D

Doménovy model

Atribut Typ | Popis
e-mail string | E-mailova adresa uzivatele.
heslo string | Heslo uzivatele.

Tabulka D.1: Doménovy model — Uzivatel

Atribut Typ | Popis

jméno string | Jméno postavy.

uroven byte[] | Celkova troverl postavy.

obrazek int Obrazek postavy.

Ssablona bool | Priznak, ktery znaci, zda je postava sablo-
nou.

Tabulka D.2: Doménovy model — Postava

Atribut Typ | Popis

jméno string | Nazev povolani.

Tabulka D.3: Doménovy model — Povolani (Cil)
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D. DOMENOVY MODEL

Atribut Typ | Popis

¢islo int Cislo (poradi) trovneé.

ziskand bool | Priznak urcujici, zda uzivatel ziskal da-
nou uroven (splnil vSechny ukoly v ramci
urovne).

Tabulka D.4: Doménovy model — Uroveti

Atribut Typ Popis

jméno string | Nazev tkolu.

popis string | Podrobny obsah tkolu.

souhrn string | Stru¢ny obsah tkolu.

opakovani_interval | enum | Interval opakovéni tkolu (denni, tydenni,
meésicni).

opakovani_ pocet int Pocet opakovani ikolu v rameci intervalu.

progress string[] | Pole hodnot (data ve formatu ISO8601) za-
znamenavajici vSechna splnéni tukolu.

Tabulka D.5: Doménovy model — Ukol

Atribut Typ | Popis

obrazek byte[] | Obrazek na pozadi talentového stromu.
Tabulka D.6: Doménovy model — Talentovy strom

Atribut Typ | Popis

jméno string | Nézev skupiny talentt.

body_min int Miniméalni pocet talentovych bodu (viz

potfebny k prichodu skupinou.

Tabulka D.7: Doménovy model — Skupina talentt

Atribut Typ | Popis

jméno string | Nazev talentu.

obrazek byte[] | Obrazek talentu.

popis string | Popis talentu.

body__curr int Aktudlni pocet bodu.

body__max int Maximalni pocet bodf.

Tabulka D.8: Doménovy model — Talent
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D. DOMENOVY MODEL

Atribut Typ | Popis

jméno string | Nézev tspéchu.

obrazek byte[] | Obrazek tspéchu.

popis string | Popis dspéchu.

body int Pocet bodu za ziskany tspéch.

ziskédno string | Pfiznak vyjadiujici, zda (respektive kdy —
datum ve formatu ISO8601) uzivatel dosahl
uaspéchu.

Tabulka D.9: Doménovy model — Uspéch
Atribut Typ | Popis
jméno string | Jméno kategorie.
Tabulka D.10: Doménovy model — Kategorie

Atribut Typ | Popis

jméno string | Nézev dovednosti.

obrazek byte[] | Obrazek dovednosti.

popis string | Popis dovednosti.

rank curr int Aktuilni troven dovednosti.

rank max int Maximalni trovern dovednosti.

ziskano string | Priznak vyjadiujici, zda (respektive kdy —
datum ve formatu ISO8601) uzivatel ziskal
dovednost.

Tabulka D.11: Doménovy model — Dovednost

Atribut Typ | Popis

titul string | Titul postavy uzivatele.

pozice enum | Pozice titulu u jména postavy (pred jmé-
nem, za jménem).

ziskano string | Priznak vyjadiujici, zda (respektive kdy —
datum ve formatu ISO8601) uzivatel ziskal
dovednost.

aktivni bool | Priznam vyjadrujici, zda je titul aktudlné
zobrazen u jména postavy uzivatele.
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Atribut Typ | Popis

jméno string | Jméno cechu.

obrazek string | Obrazek cechu.

popis string | Popis cechu.

motd string | Zprava dne, slouzi k predani aktualnich in-
formaci ¢leniim cechu.

Tabulka D.13: Doménovy model — Cech
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PRILOHA E

Pripady uziti

E.1 Evidence uzivatelu

E.1.1 Registrace

1. Neregistrovany uzivatel prejde na hlavni stranku aplikace prostfednic-
tvim svého internetového prohlizece.

2. Neregistrovany uzivatel klikne na odkaz a je pfesmérovan na stranku pro
provedeni registrace.

3. Neregistrovany uzZivatel vyplni registra¢ni formulaf (e-mailovou adresu a
heslo) a kliknutim na tlacitko jej odesle.

4. Registrovany uzivatel je presmérovan na profil své postavy v rezimu
tvorby.

E.1.2 Prihlaseni

1. Registrovany uzivatel prejde na hlavni stranku aplikace prostfednictvim
svého internetového prohlizece.

2. Registrovany uzivatel vyplni prihlasovaci formular (e-mailovou adresu a
heslo) a kliknutim na tlacitko jej odesle.

3. Registrovany uzivatel je presmérovan na profil své postavy v rezimu hry.

E.1.3 Zména registracnich tdaju

1. Pripad uziti zacind s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

2. Registrovany uZivatel prejde prostiednictvim hlavniho menu na stranku
nastaveni uzivatelského uctu.
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E. PriraDY vZITi

3. Registrovany uzivatel provede zmény registrac¢nich udaju (e-mailova ad-
resa a/nebo heslo) vyplnénim formulare.

4. Registrovany uzivatel potvrdi zmény odeslanim formulafte.

E.1.4 ZrusSeni uZivatelského ac¢tu

1. Pripad uziti za¢ind s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachézejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

2. Registrovany uZivatel prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku
nastaveni uzivatelského uctu.

3. Registrovany uZivatel klikne na tlac¢itko pro odstranéni svého uzivatel-
ského uctu.

4. Registrovany uzivatel potvrdi odstranéni uzivatelského uctu zadanim
svého hesla a odesldnim formulare.
E.1.5 Pouziti Sablony postavy

1. Pripad uziti za¢ind vyplnénim registra¢niho formulare neregistrovangm
uzivatelem.

2. Neregistrovany uZivatel zvoli pozadovanou Sablonu z rozbalovaciho se-
Znamu.

3. Aplikace zaregistruje meregistrovaného uzivatele a vytvori pro néj po-
stavu podle sablony.

4. Registrovany uZivatel je presmérovan na profil své postavy v rezimu
tvorby.
E.1.6 Zobrazeni prehledu postavy
1. Pripad uziti za¢ind prihlasenim registrovaného uzivatele do aplikace.
2. Registrovany uZivatel je presmérovan na profil své postavy v rezimu hry,
kde ma k dispozici prehled s jejimi tdaji.
E.1.7 Zobrazeni registrac¢nich udajt

1. Pripad uziti za¢ind s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

2. Registrovany uzivatel prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku
nastaveni uzivatelského uctu.

3. Aplikace registrovanému uzivateli zobrazi jeho registra¢ni udaje (e-mailovou
adresu).
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E.2. Sprava cili

E.1.8 Ulozeni postavy v podobé sablony

1.

Pripad uziti zacina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

Registrovany uZivatel prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku
nastaveni uzivatelského uctu.

Registrovany uZivatel zaskrtnutim policka nastavi zpristupni svou po-
stavu v podobé sablony pro ostatni neregistrované uzivatele.

Registrovany uzivatel potvrdi zmény odeslanim formulaie pro zménu re-
gistrac¢nich adaju.

E.2 Sprava cila

E.2.1 Definice cile

1.

D.

Pripad uziti zac¢ina s prihlaSenym registrovanym uzivatelem nachézejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku

cila.

Registrovang uzivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

. Registrovany uZivatel klikne na tlacitko pro pridani nového cile a vyplni

jeho nazev.

Registrovany uZivatel ulozi novy cil prechodem do rezimu hry.

E.2.2 Uprava cile

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachéizejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku

cila.

Registrovang uzivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

. Registrovany uZivatel prepise nazev pozadovaného cile.

Registrovany uZivatel ulozi zmény prechodem do rezimu hry.
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E. PriraDY vZITi

E.2.3 Zruseni cile

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku

cilti.

. Registrovany uZivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

. Registrovany uZivatel klikne na tlacitko pro odstranéni pozadovaného

cile.

E.2.4 Zobrazeni cile

1.

Piipad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uzivatel prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku

cilu.

. Registrovany uzivatel klikne na pozadovany cil.

. Aplikace zobrazi registrovanému uzZivateli detail cile (irovné, ukoly a

talentovy strom).

E.2.5 Vytvoreni talentového stromu

1.

6.

Pripad uziti za¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostirednictvim hlavniho menu na stranku

cila.

. Registrovany uZivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.
. Registrovany uZivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

. Registrovany uzivatel klikne na tlacitko pro vytvoreni talentového stromu

(pokud jej dany cil jesté nema4).

Aplikace vytvori talentovy strom pro dany cil.

E.2.6 Uprava talentového stromu
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1.

Pripad uziti za¢ina s prihlaSenym registrovanym uzivatelem nachézejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku

cilu.



E.2. Sprava cili

3. Registrovany uzivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.

4. Registrovany uZivatel klikne na tlacitko pro prechod na detail talento-
vého stromu.

5. Registrovany uZivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.
6. Registrovany uzivatel provede upravy talentového stromu (rozméry).

7. Registrovany uZivatel ulozi zmény prechodem do rezimu hry.

E.2.7 Odstranéni talentového stromu

1. Pripad uziti zac¢ind s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachézejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

2. Registrovany uzivatel prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku
cila.

3. Registrovany uzivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.

4. Registrovany uzivatel klikne na tlacitko pro prechod na detail talento-
vého stromu.

5. Registrovany uZivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.
6. Registrovany uzivatel klikne na tlacitko pro odstranéni talentového stromu.

7. Aplikace odstrani talentovy strom.

E.2.8 Zobrazeni talentového stromu

1. Pripad uziti zaéind s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

2. Registrovany uZivatel prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku
cilu.

3. Registrovany uZivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.

4. Registrovany uzivatel klikne na tlacitko pro prechod na detail talento-
vého stromu.
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E.2.9 Vytvoreni skupiny talenti

1.

E.2

E.2
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Pripad uziti za¢ina s prihlaSenym registrovanym uzivatelem nachézejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uzivatel prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku

cilu.

. Registrovany uzivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.

. Registrovany uZivatel klikne na tlac¢itko pro pfechod na detail talento-

vého stromu.

. Registrovany uZivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

. Registrovany uzivatel klikne na tlacitko pro vytvoreni nové skupiny ta-

lentu.

Aplikace vytvori novou skupinu talentu v rdmci talentového stromu.

.10 Uprava skupiny talentit

. Pripad uziti za¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachazejicim

se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostirednictvim hlavniho menu na stranku

cila.

. Registrovany uzivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.

. Registrovany uZivatel klikne na tlac¢itko pro prechod na detail talento-

vého stromu.

. Registrovany uzivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

. Registrovany uZivatel provede tpravy (zménu nazvu, poc¢tu bodu pro

pruchod a/nebo rozméry) pozadované skupiny talenti.

Registrovany uzivatel ulozi zmény prechodem do rezimu hry.

.11 Odstranéni skupiny talenta

. Pripad uziti za¢ina s ptrihlasenym registrovanym uzivatelem nachézejicim

se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku

cilti.

. Registrovany uZivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.



E.2. Sprava cili

E.2

E.2

. Registrovany uZivatel klikne na tlac¢itko pro prechod na detail talento-

vého stromu.
Registrovany uzivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

Registrovany uzivatel klikne na tlacitko pro odstranéni pozadované sku-
piny talent.

Aplikace odstrani skupinu talentt.

.12 Definice talentu

. Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachizejicim

se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku

cilu.
Registrovany uzivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.

Registrovany uzZivatel klikne na tla¢itko pro prechod na detail talento-
vého stromu.

Registrovany uZivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

Registrovany uZivatel najde v ramci talentového stromu skupinu talenti,
do které chce novy talent umistit.

V réamci ptislusné skupiny talentti registrovany uzivatel klikne na tlacitko
pro pridani nového talentu.

Aplikace vlozi novy talent do pozadované skupiny talenti.

.13 Uprava talentu

. Pripad uziti zac¢ina s prihldsenym registrovanym uzivatelem nachéizejicim

se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

Registrovany uZivatel prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku
cila.

Registrovany uzivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.

Registrovany uzivatel klikne na tlacitko pro prechod na detail talento-
vého stromu.

Registrovany uzivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

Registrovany uzivatel klikne na talent, ktery chce upravit.
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Aplikace zobrazi registrovanému uzivateli formular pro ipravu zvoleného
talentu.

. Registrovany uZivatel provede pozadované tupravy a klikne na tlacitko

pro ulozeni zmén.

. Aplikace uloZi zmény a presmeéruje registrovaného uzivatele zpét na detail

talentového stromu.

E.2.14 Odstranéni talentu

1.

Pripad uziti za¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachézejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku

cilti.

. Registrovany uzivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.

. Registrovany uZivatel klikne na tlac¢itko pro prechod na detail talento-

vého stromu.

. Registrovany uZivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

. Registrovany uZivatel klikne na talent, ktery chce odstranit.

Aplikace zobrazi registrovanému uzivateli formular pro upravu zvoleného
talentu.

. Registrovany uzivatel klikne na tlacitko pro odstranéni talentu.

. Aplikace odstrani talent a presméruje registrovaného uzivatele zpét na

detail talentového stromu.

E.2.15 Zobrazeni detailu talentu
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1.

Pripad uziti za¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachézejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku

cilti.

. Registrovany uzivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.

. Registrovany uZivatel klikne na tlac¢itko pro prechod na detail talento-

vého stromu.

. Registrovany uZivatel umisti kurzor nad talent, jehoz detail chce zobrazit.

. Aplikace registrovanému uzivateli zobrazi detail zvoleného talentu.



E.3. Sprava tukol

E.2.16 (De)aktivace talentu

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihldSenym registrovanym uzivatelem nachizejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uzivatel prejde prostiednictvim hlavniho menu na stranku

cili.
Registrovany uZivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.

Registrovany uzivatel klikne na tlac¢itko pro prechod na detail talento-
vého stromu.

Registrovany uZivatel klikne na talent levym tlacitkem mysi pro pridani
bodt, nebo pravym tlac¢itkem pro jejich odebrani.

E.3 Sprava ukold

E.3.1 Vytvoreni irovné

1.

Pripad uziti zacina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

Registrovany uzivatel prejde prostiednictvim hlavniho menu na stranku
cilu.

Registrovany uzivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.
Registrovang uzivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.
Registrovany uZivatel klikne na tlac¢itko pro pridani nové trovné.

Aplikace vytvori novou troven v ramci zvoleného cile.

E.3.2 Odstranéni tirovné

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachéazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

Registrovany uZivatel prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku
cilu.

Registrovany uZivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.
Registrovany uZivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

Registrovany uzivatel najde v seznamu pozadovanou droven a klikne na
tlacitko pro jeji odstranéni.

Aplikace odstrani zvolenoi tiroven.
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E.3.3 Zobrazeni tirovné

1.

Pripad uziti zacina s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachézejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uzivatel prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku

cilu.

. Registrovany uZivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.

. Registrovany uZivatel najde v seznamu pozadovanou troven.

E.3.4 Definice tkolu

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku

cilu.

. Registrovany uZivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.
. Registrovany uZivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

. Registrovany uzivatel klikne na tlacitko pro pridani tikolu pod pozado-

vanou urovni, nebo v seznamu tkolu cile.

. Aplikace vytvori novy tikol v ramci zvolené tirovné, respektive zvoleného

cile.

E.3.5 Splnéni tkolu
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1

Piipad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachiazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku

cila.

. Registrovany uzivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.
. Registrovany uzivatel klikne na pozadovany tkol.
. Aplikace registrovaného uzivatele presméruje na stranku s detailem tkolu.

. Registrovany uzivatel splni kol zaskrtnutim policka.



E.3. Sprava tukol

E.3.6 Zruseni ukolu

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachizejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku

cilu.

Registrovany uzivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.

. Registrovany uzivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

Registrovany uZivatel najde v seznamech pozadovany ikol a klikne na
tlacitko pro jeho odstranéni.

Aplikace odstrani zvoleny tkol.

E.3.7 Zobrazeni ukolu

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihldsenym registrovanym uzivatelem nachéizejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

Registrovany uZivatel prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku
cili.

Registrovany uzivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.
Registrovany uZivatel klikne na pozadovany tikol.

Aplikace registrovaného uzivatele presméruje na stranku s detailem tkolu.

E.3.8 Uprava tikolu

1.

Pripad uziti zacina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

Registrovany uzivatel prejde prostiednictvim hlavniho menu na stranku
cilu.

Registrovany uZivatel klikne na pozadovany cil pro jeho zobrazeni.
Registrovany uzivatel klikne na pozadovany tkol.

Aplikace registrovaného uzivatele presméruje na stranku s detailem tkolu.
Registrovany uzivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

Registrovany uZivatel provede pozadované tpravy.

Registrovany uZivatel ulozi zmény prechodem do rezimu hry.
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E.4 Sprava dovednosti

E.4.1 Definice dovednosti

1.

Pripad uziti za¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachézejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku

dovednosti.

. Registrovany uzivatel zvoli pozadovanou kategorii dovednosti.
. Registrovany uZivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.
. Registrovany uzivatel klikne na tlacitko pro pridani nové dovednosti.

. Registrovany uzivatel upravi nové vytvorenou dovednost podle svych po-

zadavku.

Registrovany uZivatel ulozi zmény prechodem do rezimu hry.

E.4.2 Odstranéni dovednosti

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostirednictvim hlavniho menu na stranku

dovednosti.

. Registrovany uzivatel zvoli kategorii dovednosti.
. Registrovany uzivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

. Registrovany uzivatel klikne na tlacitko pro odstranéni pozadované do-

vednosti.

E.4.3 Zobrazeni seznamu dovednosti

1.

2.

3.
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Pripad uziti zacina s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachézejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

Registrovany uzivatel prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku
dovednosti.

Registrovany uZivatel zvoli pozadovanou kategorii dovednosti.



E.5. Sprava tspéchii

E.4.4 Uprava dovednosti

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihldSenym registrovanym uzivatelem nachizejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

Registrovany uzivatel prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku
dovednosti.

Registrovany uZivatel zvoli kategorii dovednosti.
Registrovany uZivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.
Registrovany uZivatel provede Upravy pozadované dovednosti.

Registrovany uzivatel ulozi zmény prechodem do rezimu hry.

E.4.5 Zobrazeni detailu dovednosti

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihldsenym registrovanym uzivatelem nachézejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

Registrovang uzivatel prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku
dovednosti.

Registrovany uZivatel zvoli kategorii dovednosti.
Registrovany uzivatel umisti kurzor nad pozadovanou dovednost.

Aplikace registrovanému uzivateli zobrazi detail zvolené dovednosti.

E.5 Sprava tspéchi

E.5.1 Definice tispéchu

1.

Pripad uziti zacina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

Registrovany uZivatel prejde prostiednictvim hlavniho menu na stranku
uaspéchu.

Registrovany uzivatel zvoli pozadovanou kategorii aspéchi.
Registrovany uZivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.
Registrovang uzivatel klikne na tlacitko pro pridani nového tspéchu.

Registrovany uzivatel upravi nové vytvoreny uspéch podle svych poza-
davka.

Registrovany uZivatel ulozi zmény prechodem do rezimu hry.
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E.5.2 Uprava tspéchu

1.

SN

Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku

aspécht.

Registrovany uZivatel zvoli kategorii tispéchi.

Registrovany uzivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.
Registrovany uzivatel provede upravy pozadovaného dspéchu.

Registrovany uZivatel ulozi zmény prechodem do rezimu hry.

E.5.3 Zobrazeni piehledu tspéchu

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uzivatel prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku

aspéchi.

. Registrovany uZivatel zvoli kategorii tispéchi.

E.5.4 Zobrazeni detailu tspéchu

1.

Pripad uziti za¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachézejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku

uspéchu.

. Registrovany uZivatel zvoli kategorii tispéchu.

. Registrovany uZivatel najde v seznamu pozadovany tspéch.

E.5.5 Odstranéni tispéchu
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1.

Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostirednictvim hlavniho menu na stranku

aspéchu.

. Registrovany uZivatel zvoli kategorii tispéchi.
. Registrovany uZivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

. Registrovany uzivatel klikne na tlacitko pro odstranéni pozadovaného

uspéchu.



E.6. Sprava titult

E.5.6 Vytvoreni kategorie tispéchi

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachizejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uzivatel prejde prostiednictvim hlavniho menu na stranku

uaspéchu.
Registrovany uzivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

Registrovany uzivatel klikne na tlacitko pro vytvoreni nové kategorie
uaspéchu.

Registrovany uzZivatel upravi ndzev nové vytvorené kategorie podle svych
pozadavkil.

Registrovany uZivatel ulozi zmény prechodem do rezimu hry.

E.5.7 Zobrazeni kategorie tispéchi

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachizejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uzivatel prejde prostiednictvim hlavniho menu na stranku

uspéchu.

Registrovany uzivatel zvoli kategorii ispéchn.

E.5.8 Odstranéni kategorie tispéchii

1.

Pripad uziti zac¢ind s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachéazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

Registrovany uzivatel prejde prostiednictvim hlavniho menu na stranku
uaspéchu.

Registrovany uzivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

. Registrovany uZivatel klikne na tlacitko pro odstranéni pozadované ka-

tegorie tispéchi.

E.6 Sprava titula

E.6.1 Definice titulu

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).
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. Registrovany uZivatel prejde prostirednictvim hlavniho menu na stranku

titula.

. Registrovany uZivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.
. Registrovany uzivatel klikne na tlacitko pro vytvoreni nového titulu.

. Registrovany wuzivatel upravi nové vytvoreny titul podle svych poza-

davk.

. Registrovany uZivatel ulozi zmény prechodem do rezimu hry.

E.6.2 Uprava titulu

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostirednictvim hlavniho menu na stranku

tituld.

. Registrovany uZivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.
. Registrovany uZivatel upravi pozadovany titul podle svych pozadavku.

. Registrovany uzivatel ulozi zmény prechodem do rezimu hry.

E.6.3 Odstranéni titulu

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostirednictvim hlavniho menu na stranku

titula.

. Registrovany uzivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.

. Registrovany uzivatel klikne na tlac¢itko pro odstranéni pozadovaného

titulu.

E.6.4 Zobrazeni seznamu titulu
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1.

Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostirednictvim hlavniho menu na stranku

tituld.



E.7. Sprava cecht

E.6.5 Vybér aktivniho titulu

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihldsenym registrovanym uzivatelem nachézejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

Registrovany uZivatel prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku
tituld.

Registrovany uzivatel klikne na pozadovany titul.

E.7 Sprava cecht

E.7.1 ZaloZeni cechu

1.

Pripad uziti zac¢iné s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachéazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

Registrovany uzivatel prejde prostiednictvim hlavniho menu na stranku
cech.

Registrovang uzivatel prepne aplikaci do rezimu tvorby.
Registrovany uZivatel klikne na tlacitko pro zalozeni nového cechu.
Aplikace zalozi cech.

Zakladatel cechu klikne na nové zalozeny cech a je pfesmérovan na stranku
s jeho prehledem.

Zakladatel cechu provede pozadované upravy udaju cechu.

Registrovany uZivatel ulozi zmény prechodem do rezimu hry.

E.7.2 Uprava cechu

1.

Pripad uziti za¢ind s prihlasenym sprdvcem cechu nachézejicim se na
hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Sprdvce cechu prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku cechu.

Sprdvce cechu klikne na pozadovany cech a je presmérovan na stranku
s jeho prehledem.

. Sprdvce cechu prepne aplikaci do rezimu tvorby.

Sprdvce cechu provede pozadované upravy udaju cechu.

Sprdvce cechu ulozi zmény prechodem do rezimu hry.
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E.7.3 Zobrazeni seznamu cechu

1.

Pripad uziti za¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostirednictvim hlavniho menu na stranku

cechu.

. Aplikace registrovanému uZivateli zobrazi seznam cechu.

E.7.4 Zobrazeni prehledu cechu

1.

Pripad uziti zacina s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uZivatel prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku

cechu.

. Registrovany uzivatel klikne na pozadovany cech.

. Aplikace registrovaného uzivatele presméruje na stranku s prehledem ce-

chu.

E.7.5 ZrusSeni cechu

1.

Piipad uziti zac¢ina s prihldasenym zakladatelem cechu nachiazejicim se na
hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Zakladatel cechu prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku cechi.

. Zakladatel cechu klikne na pozadovany cech a je pfesmérovan na stranku

s jeho prehledem.

. Zakladatel cechu klikne na tlacitko pro zruseni cechu.

. Aplikace zrusi cech a presméruje registrovaného uzivatele zpét na seznam

cechu.

E.7.6 Uprava seznamu spravcui cechu
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1.

Pripad uziti zacind s prihlasenym zakladatelem cechu nachazejicim se na
hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Zakladatel cechu prejde prostiednictvim hlavniho menu na stranku cech.

. Zakladatel cechu klikne na pozadovany cech a je presmérovan na stranku

s jeho prehledem.

. Zakladatel cechu prepne aplikaci do rezimu tvorby.



E.7. Sprava cecht

o.

6.

Zakladatel cechu provede pozadované Upravy seznamu spravcu cechu.

Zakladatel cechu ulozi zmény prechodem do rezimu hry.

E.7.7 Pozvani uzivatele

1.

Pripad uziti za¢ind s prihlasenym sprdvcem cechu nachézejicim se na
hlavni strance aplikace (profil postavy).

Sprdvce cechu prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku cecht.

Sprdvce cechu klikne na pozadovany cech a je pfesmérovan na stranku
s jeho prehledem.

Sprdvce cechu prepne aplikaci do rezimu tvorby.
Sprdavce cechu klikne na tlac¢itko pro pozvani registrovaného uzivatele.
Spravce cechu vyplni jméno registrovaného uzivatele.

Sprdvce cechu odesle pozvanku prechodem do rezimu hry.

E.7.8 Zruseni pozvanky

1.

Pripad uziti za¢ind s prihlasenym sprdvcem cechu nachézejicim se na
hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Sprdvce cechu prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku cechi.

Sprdavce cechu klikne na pozadovany cech a je pfesmérovan na stranku
s jeho prehledem.

Sprdvce cechu prepne aplikaci do rezimu tvorby.

Sprdvce cechu vyhledd v seznamu registrovaného uzivatele a klikne na
tla¢itko pro zruseni jeho pozvanky.

E.7.9 Prijem uzivatele

1.

Pripad uziti za¢ind s prihlasenym sprdvcem cechu nachézejicim se na
hlavni strance aplikace (profil postavy).

Spravce cechu prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku cecht.

Sprdavce cechu klikne na pozadovany cech a je pfesmérovan na stranku
s jeho prehledem.

. Sprdvce cechu prepne aplikaci do rezimu tvorby.
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O.

6.

Spravce cechu vyhledd v seznamu registrovaného uzivatele s aktivni za-
dosti o prijem do cechu.

Sprdavce cechu klikne na tlac¢itko pro akceptovani zadosti.

E.7.10 Odmitnuti uzivatele

1.

Pripad uziti za¢ina s ptrihlasenym sprdvcem cechu nachazejicim se na
hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Sprdvce cechu prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku cechi.

. Spravce cechu klikne na pozadovany cech a je presmérovan na stranku

s jeho prehledem.

. Spravce cechu prepne aplikaci do rezimu tvorby.

. Spravce cechu vyhleda v seznamu registrovaného uzivatele s aktivni za-

dosti o prijem do cechu.

. Spravce cechu klikne na tlac¢itko pro odmitnuti zadosti.

E.7.11 Odebrani ¢lena

1.

Pripad uziti za¢ind s prihlasenym sprdvcem cechu nachazejicim se na
hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Sprdvce cechu prejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku cechi.

. Sprdvce cechu klikne na pozadovany cech a je presmérovan na stranku

s jeho prehledem.

. Spravce cechu prepne aplikaci do rezimu tvorby.

. Sprdvce cechu vyhleda v seznamu pozadovaného clena cechu a klikne na

tla¢itko pro jeho odebrani.

E.7.12 Zéadost o prFijeti

1.
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Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uZivatelem nachazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

. Registrovany uzivatel prejde prostrednictvim hlavniho menu na stranku

cechu.

. Registrovany uZivatel klikne na pozadovany cech a je presmérovin na

stranku s jeho prehledem.

. Registrovany uZivatel klikne na tlacitko pro zaslani zadosti o prijeti.



E.7. Sprava cecht

E.7.13 Zruseni zadosti o prijeti

1.

Pripad uziti zac¢ina s prihldSenym registrovanym uzivatelem nachizejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

Registrovang uzivatel prejde prostiednictvim hlavniho menu na stranku
cecht.

Registrovany uzivatel klikne na pozadovany cech a je presmérovan na
stranku s jeho prehledem.

. Registrovany uzivatel klikne na tlac¢itko pro zruseni zadosti o prijeti.

E.7.14 Vystoupeni z cechu

1.

Pripad uziti za¢ina s prihlasenym clenem cechu nachazejicim se na hlavni
strance aplikace (profil postavy).

Clen cechu ptejde prostfednictvim hlavniho menu na stranku cechil.

Clen cechu klikne na pozadovany cech a je presmérovan na stranku s jeho
ptrehledem.

Clen cechu klikne na tlaéitko pro vystoupeni z cechu.

E.7.15 Prijeti pozvanky

1.

E.7

Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachéazejicim
se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

Registrovany uzivatel prejde prostiednictvim hlavniho menu na stranku
cechil.

Registrovany uZivatel klikne na pozadovany cech a je presmérovan na
strdnku s jeho prehledem.

Registrovany uZivatel klikne na tlacitko pro prijeti pozvanky.

.16 Odmitnuti pozvanky

. Pripad uziti zac¢ina s prihlasenym registrovanym uzivatelem nachazejicim

se na hlavni strance aplikace (profil postavy).

Registrovany uzivatel prejde prostiednictvim hlavniho menu na strdnku
cechil.

Registrovany uZivatel klikne na pozadovany cech a je presmérovan na
stranku s jeho prehledem.

. Registrovany uzivatel klikne na tlacitko pro odmitnuti pozvanky.
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PRILOHA F

Navrhy obrazovek

Teowt . ]

[k —)

Obrazek F.1: Navrh obrazovky pro pocita¢ — prihlaseni
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Obrazek F.2: Navrh obrazovky pro pocita¢ — hlavni stranka
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Obrézek F.3: Néavrh obrazovky pro pocita¢ — hlavni stranka (oprava)
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Obrazek F.4: Navrh obrazovky pro pocita¢ — registrace
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Obrazek F.5: Navrh obrazovky pro pocitac — tvorba postavy
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Obrazek F.6: Navrh obrazovky pro pocita¢ — menu a zména registrac¢nich
udaju
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Obrazek F.7: Navrh obrazovky pro pocitac¢ — tituly v rezimu hry
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Obréazek F.8: Navrh obrazovky pro pocitac¢ — tituly v rezimu tvorby
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Obrazek F.9: Navrh obrazovky pro pocita¢ — detail povolani v rezimu hry
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Obrazek F.10: Navrh obrazovky pro pocita¢ — detail ikolu v rezimu hry
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Obrazek F.11: Navrh obrazovky pro pocitac¢ — detail povolani v rezimu tvorby
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Obrazek F.12: Navrh obrazovky pro pocita¢ — detail ikolu v rezimu tvorby
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Obréazek F.13: Navrh obrazovky pro pocita¢ — talenty v rezimu hry
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Obréazek F.14: Navrh obrazovky pro pocita¢ — talenty v rezimu tvorby
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Obrazek F.15: Navrh obrazovky pro pocita¢ — dovednosti v rezimu hry
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Obrazek F.16: Navrh obrazovky pro pocita¢ — dovednosti v rezimu tvorby
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Obrazek F.17: Navrh obrazovky pro pocita¢ — prehled tspéchti
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Obrazek F.18: Navrh obrazovky pro pocita¢ — tspéchy a kategorie v rezimu

hry
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Obréazek F.19: Navrh obrazovky pro pocita¢ — Gspéchy a kategorie v rezimu

tvorby
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Obrazek F.20: Navrh obrazovky pro pocita¢ — seznam cechu 1
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Obréazek F.21: Navrh obrazovky pro pocita¢ — detail cechu v rezimu hry 1
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Obrazek F.22: Navrh obrazovky pro pocita¢ — seznam cechii 2
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Obrazek F.24: Navrh obrazovky pro pocita¢ — detail cechu v rezimu hry 2
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Obréazek F.26: Navrhy obrazovek pro mobilni telefon — hlavni stranka v rezimu
tvorby, zména registracnich idaji a hlavni menu
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Obrazek F.25: Navrhy obrazovek pro mobilni telefon — pfihlaseni, hlavni
stranka, registrace
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Obrazek F.29: Navrhy obrazovek pro mobilni telefon — talentové stromy a
odmeény
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Obréazek F.30: Navrhy obrazovek pro mobilni telefon — talenty a dovednosti
v rezimu hry
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Obréazek F.31: Navrhy obrazovek pro mobilni telefon — dovednosti v rezimu
tvorby a uspéchy v rezimu hry
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Obrazek F.32: Néavrhy obrazovek pro mobilni telefon — tspéchy v rezimu
tvorby a seznamy cechu
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Obrazek F.33: Navrhy obrazovek pro mobilni telefon — detaily cechu
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Relacni datovy model
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PRILOHA I I

Snimky obrazovek

schmipeb@fit.cvut.cz

No template

Obréazek H.1: Student FIT — registrace
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Petr Schmied

[Student FIT

Obrazek H.2: Student FIT — stranka postavy (rezim tvorby)

Stupent FIT

SpOLECNT 24K1A0 - WEB A MuLTIMEDY - VOLTELNE PREDMETY

Obhajoba BP + SZZ

Obrazek H.3: Student FIT — stranka povolani (rezim hry)
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Obhajoba BP + SZZ

Obrézek H.4: Student FIT — stranka povolani (rezim tvorby)

€ PAT

Obrazek H.5: Programovani a algoritmizace 1 — stranka podpovolani
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H. SNIMKY OBRAZOVEK

Objectives Progress

v

Description Rewards

Obrazek H.6: Dvé kruznice — stranka tkolu z PA1

Obrazek H.7: Pocitacova grafika — stranka podpovolani
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(1/0aY)

Objectives Progress

v

Description
Rewards

Obrazek H.8: Ziklady matematické analyzy — ukazka tkolu s opakovanim
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Obrazek H.9: Student FIT — talentovy strom (rezim tvorby)
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SkiLLs

& sl

Obrazek H.10: Student FIT — stranka dovednosti

Objectives Progress
Description ’
Rewards (2)
OpenGL (1 rank) &
oo ™

Obrazek H.11: Pocitacova grafika — odmény za slozeni zkousky
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H. SNIMKY OBRAZOVEK

Times

Obrazek H.12: Student FIT — stranka titula

ACHIEVEMENTS

Obecné

Obrazek H.13: Student FIT — stranka tspéchti
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o QOpenGL 1. semestr
o FreeGLUT G

o TOEIC
o ANGI
o AL

semestr
o SAP
o LN
o PR
o Telesnd wchoua 2
o T
o WU

3. semestr
° MG
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o Wi
° DBS
o MGA
o DNe

Obrazek H.14: Student FIT — pfiddni odmeén za tspéch

OsHajosa BP + SZ7

Objectives Progress

Obhdjit bakald a

Description Rewards (1)

Obhajit bakald

Balala k4

Obrazek H.15: Student FIT — tspéch jako odména za tikol
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H.

SNIMKY OBRAZOVEK
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Members

Function Member Level Achievement points
o PetrSchmie 0 S

Invites
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Obrazek H.16: Student FIT — priklad cechu
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ACHIEVEMENTS

Obecné

Obrazek H.17: Student FIT — zobrazeni aplikace na mobilnich telefonech
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€ Zoravi & FiTnEss

Headspace: Lekce 7 & 8 B =
Meditace: 2 minuty

Headspace: Lekce 9 & 10
Meditace: 5 minut

Meditace: 5 minut
Spanek: 5+ hodin

Meditace: 5 minut
Spanek: 6+ hodin

Meditace: 5 minut
Spanek: 6,5+ hodin

Meditace: 5 minut
Spanek: 7+ hodin

Meditace: 5 minut
Spanek: 7,5+ hodin

Meditace: 5 minut
Spanek: 7,5+ hodin

Meditace: 5 minut
Spinek: 7,5+ hodin
Cuiteni: 2 opakovéni ©

Obrézek H.18: Zdravi a fitness — irovné a tkoly
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PRILOHA I

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. ..ottt e stru¢ny popis obsahu CD

| _src
1 PP zdrojové kédy implementace
edUTPE . oot prototyp aplikace
edurpg.sql........... SQL skript pro vytvoreni databéaze aplikace
thesis ...ovviiiiiiiinnnnnn. zdrojova forma préace ve formatu KITEX
I = v text prace
tthesis AL text prace ve formatu PDF
thesis.pS..covviiiiiiiiiiiiii i, text prace ve formatu PS
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