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Nazov bakalarskej prace:

Biodomino — mobilni aplikace pro vyuku biologie

Abstrakt:

Cielom tejto bakalarskej prace je vytvorit mobilni aplikaciu Biodomino pre
podporu vyucby bioldgie formou hry. Sucastou mobilnej aplikacie je vytvorenie editoru
navrhnuty ako webova aplikacia, kde ucitel' vytvara jednotlivé vyukové zostavy. Hra
umoziuje informovat ucitel’a o vysledku.

Teoretické Cast’ popisuje tedriu domina, biodomina a pouziti metdédu FURPS+.

Praktickd cast' sa zaobera vyuzitim tejto metddy v aplikacii a vyvojom aplikacie

Biodomino.

Biodomino je modifikaciou klasického domina, kde Student spéja kocky.

Biodominové kocky mézu obsahovat’ slova, vety alebo obrazky.

KPucové slova:

mobilnd aplikacia, hra Biodomino, Unity 3D, OS Android, webova aplikacia, metoda

FURPS+



Bachelor’s Thesis title:

Biodomino — a Mobile Application for Teaching Biology

Abstract:

The aim of this bachelor thesis is to develop a mobile application Biodomino for a
support of the school teaching by way of the game. A part of the mobile application is to
develop an editor designed as a web apllication, where a teacher can create particular

biodomino set.

Theoretical part of the thesis describe theory of domino, biodomino and use of the method
FURPS+. Practical part looks into using this method in application and deals with

biodomino application development.

Biodomino is modification of a classic domino where a student connects bricks to each

other. Bricks can contains sentences, words or pictures.
Key words:

mobile application, game Biodomino, Unity 3D, OS Android, web application, method
FURPS+
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Pouzité skratky

MTBF - Mean time between failures

HTML - Hypertext Markup Language

ASCII - American Standard Code for Information
CSS - Cascading Style Sheets

AJAX - Asynchronous JavaScript and XMLajax
JSON - JavaScript Object Notation

SQL - Structured Query Language

Android SDK - Android Software development kid
HTTP - Hypertext Transfer Protocol

CRUD - Create, Read, Update, Delete


https://en.wikipedia.org/wiki/Hypertext_Transfer_Protocol

1 Uvod

Hlavnym cielom tejto prace je vytvorit mobilni aplikdciu Biodomino, ktora
formou hry pomdze Studentom precviCit' preberanu latku z oblasti biologie. Sucastou
aplikécie je editor, navrhnuty ako webova aplikacia. Editor je ureny pre ucitel'a, ktory po
zaregistrovani sa do aplikacie vytvara jednotlivé vyukové zostavy. V mobilnej aplikécii si
Student vyberie jednu z vyukovych zostav a spaja pary pomocou dominovych kociek za

urcity ¢as. Nasledne po odohrani zostavy informuje hra ucitel’a o vysledku.

Editor je navrhnuty univerzalne, teda je mozné v nom vytvarat’ rozli¢né vyukové

zostavy aj z inych oblasti vyucby, kde je mozné vyuzit princip hry domina.

Hra Biodomino nadvézuje ako myslienka na minuloro¢nt bakalarsku pracu sle¢ny
Bce. Pavli Suchankovej, ktord vytvorila hru Biodomino ako komponentu pre vyukovy

systém Moodle.

Bakalarska praca sa v teoretickej Casti zaobera vznikom, Sirenim domina do sveta a
principom hry domina. Daliia Gast’ sa venuje popisu a principu biodomina, ktora je
obdobou klasického domina a popisom metddy FURPS+, ktord overuje kvalitu softwaru.

Prakticka Cast’ popisuje vyuzitie metoddy v aplikécii a vyvoj samotnej aplikacie.



2 Teoreticka cast’

2.1 Historia domina

O vzniku domina sa doteraz nezachovali ziadne zdznamy. Predpoklada sa, Ze
domino vzniklo z obycajnej hracej kocky, ktora vznikla v Indii a potom sa Sirila d’alej do
sveta na zapad cez Perziu do Eurdpy a na vychod do Ciny. Tam sa objavuju prvé znamky a
nalezy o domine. Podl'a legendy vzniklo domino niekedy v 12. storo¢i, kedy zil na dvore
¢inskeho cisara mudry radca Hung Ming, ktory tato hru vymyslel pre strazcu cisarskej
armady, aby nezaspal pri no¢nej hliadke. Historici dokladaji, Ze najstarSie pisomné

zmienky a nalezy tejto hry boli najdené v Cine [1].

V Eurépe sa prvé zmienky objavuji v Taliansku v 17. storo¢i a odtial’ sa domino
rozsirilo len do Francuzska. Hovori sa, Ze v Case kedy bol pri moci vo Franctzsku
Napoleon Bonaparte a zacali napoleonské vojny, si francuzski vojaci bravali zo sebou toto
domino. Ako postupovali vo vojnach Eurdpou, rozsirili tito hru aj do d’alSich zemi. Iné
pramene hovoria, ze domino do Europy doviezol Marco Polo na konci 13. storocia. Dnes

je tato hra jednou z najpopularnejSich hier na celom svete [2] [3].

Domino sa za ti dobu vyvijalo a rozdelilo sa na nase eurdpske, orientdlne a na

zvlastny typ domina napriklad mahjong [1].

2.2 Europske domino

2.2.1 Definicia

Klasické domino je sada obdiznikovych kociek, rozdelenych na 2 polovice a
oznacenych v kazdej polovici ur€itym poctom bodiek, tie sa nazyvaju oky. Kazda dvojica
¢isel sa vyskytuje prave jeden krat. Zakladné domino obsahuje ¢isla od 0 do 6, takze
celkovy pocet kociek je 28. Existuju tieZ aj iné varianty s ¢islami 0 az 9, ktoré obsahuje 55

kociek, 0 az 12, ktor¢ obsahuje 91 kociek a 0 az 15 s celkovym poctom 136 kociek [3].

Pre hry s tymto typom domina je typické prikladanie kociek k sebe tak, aby ¢isla na
dotykajtcich sa polovinach boli rovnaké. Eurdpania povodne &zijské dominové kocky

doplnili o kocky bez ok. Hrat' m6Zzu 2 a viac hraov, vynimocne az osem [3].
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2.2.2 Princip hry

V tradicnom domine si hraci rozdaju 5-7 kociek, zvySok zostane v talone. Zacina
majitel’ najvyssej dublety 6-6, potom po jednom kameni prikladaja postupne d’alsi hraci v
smere hodinovych ruciciek len z oboch stran polozenej rady. Kto nemé ¢o pridat’, vezme si
kocku z talonu. Vyhrava ten, kto sa prvy zbavi vSetkych kamenov. Pri zablokovanej hre,
kedy nema nikto, ¢o prilozit, vyhrdva hra¢ najmensieho poc¢tu kameiiov. Prehrdva hrac,
ktorému zostanu kocky s najvyssim celkovym poctom ok. Existuju aj iné obmeny pravidiel

a varianty europskeho domina [3].

i
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i

Obrazok 1 - Rozohrana zostava [4]

2.3 Biodomino

2.3.1 Definicia

Biodomino je mobilnd aplikédcia inSpirovana klasickych dominom, kde Student
formou hry precvicuje doposial’ ziskané poznatky z konkrétnej oblasti biologie alebo
precviCovanej latky prebranej na vyucovacej hodine. Spoloénym znakom hry Biodomina s
klasickym dominom su obdiZnikové dominové kocky a kazda kocka je rozdelena na 2
polovice. Kazda polovica kocky moze pozostavat’ z obrazku, obrysu, nazvu alebo vety v

danom type vyukovej zostave, napriklad Zivocichy.
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javorovy list

Obrazok 2 - VzhPad kocky biodomina

2.3.2 Princip hry

Na zaciatku hry prva kocka biodomina, ktord obsahuje prazdny element zahajuje
hru biodominovej sady. Student si nasledne vyberd z nahodne generovanych kociek
biodomina v ponuke a snazi sa spravne pripojit’ zhodné kocky podl'a konkrétnej suvislosti.
Student si vzdy v§ima, aky element sa nachadza na pravej polovici biodominovej kocky v
hernom poli a v ponuke na element v l'avej polovici biodominovej kocky a podl'a toho sa
rozhoduje. Spravne priradenie je prave jedno. Kazda hra je ohrani¢ena ¢asom. Hra konci,
ak Student priradi vSetky kocky biodomina a odosle hru alebo ¢as hry vyprsi. Po ukonceni

hry sa vysledok posle ucitel'ovi na email.

srdéity list javorovy list

Obrazok 3 - Spravne priradenie biodominovych kociek

2.4 Teoria softwarového inzinierstva

Softwarové inZinierstvo je technicka disciplina, ktord sa zaobera vSetkymi aspektmi
produkcie softwaru od pociatocnej fazy Specifikacie systému az po udrzbu systému, ktora
sa uz pouziva. Pojem softwarové inzinierstvo existuje uz 45 rokov. Zahriiuje obory ako

inzinierstvo, informatiku a manazment [5].
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2.5 Teodria metody FURPS+

Pri programovani mobilnej aplikacie domino a jej stcasti editora ako webovej

aplikacie som sa riadila metédou FURPS+.

2.5.1 Vznik a popis metody

Metoda FURPS bola vytvorena spolocnostou Hewlett-Packard na zaklade potreby
definovat, poznat’ a overit’ kvalitu softwaru. Prvé zmienky o tejto metdde pochadzaju z
roku 1986 a verejne myslienky publikovali Robert Grady a Deborah Caswell v knihe
»Software Metrics: Establishing a Company—Wide Program* v roku1987 [6].

Nazov FURPS je akronym zlozeny z prvych pismen piatich atributov kvality, ktoré
popisuje a ktoré tvoria zakladny model: funk¢énost’ (functionality), pouzitel'nost’
(usability), spolahlivost’ (reliability), vykon (performance) a podporovatel'nost’
(supportability). Znamienko ,,plus* predstavuje rozsirujici model a pridava niekol’ko
d’al$ich atributov ako obmedzenie navrhu (design constraints), poziadavky na
implementaciu (implementation requirements), poziadavky na rozhranie (interface

requirements) a poziadavky na fyzické vlastnosti (physical requirements) [7].

Z pohl'adu poZiadaviek ide v pripade prvého atributu o funkéna skupinu

poziadaviek a v ostatnych atribiitoch o skupinu nefunkénych poziadaviek.

Atributy modelu FURPS+ su chapané ako dimenzie kvality, v ktorych je sledovana
kvalita produktu. Obrazok 4 znazornuje Struktiru modelu FURPS+ [8] .
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2.5.2 Dimenzie kvality

2.5.2.1 Funkénost’ (functionality)

Zameriava sa na pozadované funk¢nosti, schopnosti, bezpecnostné aspekty

programu a plnenie a podporu biznis poziadaviek. [6].

2.5.2.2 Pouzitel’nost’ (usability)

Hodnoti sa hlavne z pohl'adu koncového uzivatel’a. Sleduje sa jednoduchost’
pouzitia a estetika aplikacie, online a kontextova napoveda, uzivatel'ska dokumentacia, a

vyukové materidly [8].

2.5.2.3 SpoPahlivost’ (reliability)

Sleduje sa pocet a zdvaznost’ chyb, presnost’ spracovania vstupov a vystupov, dobu
bezporuchovej prevadzky a obnovitel'nost’. Pre urcenie spol'ahlivosti sa ¢asto pouziva
metrika MTBF, ktora vyjadruje priemerni dobu medzi chybami alebo zlyhanim.
Spolahlivost’ sa overuje zat'azovymi testami a testami pre zotavenie programu po zlyhani

niektorych komponent rieSenia [6].

2.5.2.4 Vykon (performance)

Zaobera sa rychlostou odozvy, ¢asom odozvy a ¢asom zotavenia, presnostou,
vykonom za r6znych podmienok a vyuZzitim zdrojov a poZiadavkami na systémové

prostriedky [7] [8].

2.5.2.5 Podporovatel’nost’ (supportability)

Poslednym atribitom zékladného modelu kvality softwaru sledujeme kombinéciu
roznych vlastnosti ako je napriklad testovatelnost’, rozsiriteI'nost’, prispdsobivost,

udrzovatelnost’ a konfigurovatel'nost’ [8].
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2.5.2.6 RozSirenie

e Obmedzenie navrhu (design constraints)
Stanovenie urc¢itych obmedzeni, ktoré si na navrh produktu kladené [7].
e Poziadavky na implementiciu (implementation requirements)

Vymedzenie pouzitych programovacich jazykov a prostredia pre implementaciu,
predpisané Standardy implementacie, zdrojové obmedzenia, operacné systémy a ich
konfiguracie, zasady, pravidla a postupy pre zaistenie databazovej integrity a jazykové

mutacie [8].
e Poziadavky na rozhranie (interface requirements)

Popisuje externé systémy, s ktorymi bude produkt komunikovat’ a definuje

potrebné obmedzenia pre tok pre rozhranie(formatové, Casové a d’alsie) [7].
o Poziadavky na fyzické vlastnosti (physical requirements)

V pripade hardwarovych systémov moze ist’ o rozmery, vah ouzity material ¢i
b 9

tvar [7].
e Poziadavky na legislativu a licencie

Licencovanie a pripadné pravne obmedzenia pre r6zne demografické regiony [6].

FURPS+ Model

o FURPS

Funkénost (functionality) Funkéné poziadavky

Pouzitelnost' (usability)

Spolahlivost (reliability)

Vikon (performance) Nefunkcne poziadavky

Podporovatelnost (supportability)

o+
Obmedzenie navrhu (design constraints)
PozZiadavky na implementaciu (implementation requirements)
Poziadavky na rozhranie (interface requirements)
PozZiadavky na fyzické vlastnosti (physical requirements)
Poziadavky na legislativu a licencie

Obrazok 4 - Model FURPS+
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3 Prakticka cast’

V tejto Casti popisujem prakticku realizaciu rieSenia aplikacie Biodomino rozdelent

na dve Casti z pohl'adu webovej a mobilnej aplikacie.

3.1 Analyza FURPS+

3.1.1 Funkénost

3.1.1.1 Pripady uZitia a scenare

Use case diagram popisuje funkcionalitu a chovanie aplikécie z hl'adiska uzivatel’a.

Kazdy pripad uzitia vyjadruje urcité pouzitie aplikacie konkrétnym aktérom.

Scenare sa vyuZivaji pre vyjadrenie Specifickych akcii medzi uZivatelom a
aplikéciou, ktorti vytvdrame. Pre jednoduch$ie a jasnejSie pochopenie som jednotlivé

scenare podporila pouzitim obrazkov z implementovanej aplikacie.

3.1.1.1.1 Webova aplikacia

Hlavnou tlohou editoru Biodomina je umoznit’ ucitelovi vytvarat vyukové
zostavy. V prvom kroku sa ulitel zaregistruje do aplikacie. Potom, ¢o sa uspeSne
zaregistroval sa moze prihlasit do editoru, kde nésledne vytvara vyukové zostavy.
Jednotlivé vyukové zostavy je mozné prezerat' a mazat. Po dokonceni sa ucitel’ odhlasi z

aplikacie.

Hranice systému - editor

-
o
3 e
o e
= prezerat’ vyukove
ucitel ™ /La'\'-‘\':-\"icf" -7 Zostavy
1)
mazat vyukove
zostavy

wylvarat vwukove

Obrazok 5 - Use Case diagram ucitel’a
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Scenar registracie

V prvom kroku sa ucitel’ zaregistruje do aplikacie. Vyplni osobné tidaje ako meno,
priezvisko, email, Skolu, heslo a overenie hesla. Pre zvySenie miery bezpecnosti je
registracia oSetrend nasledovne. Meno a priezvisko musi mat’ viac ako dva znaky. Email
musi obsahovat’ viac ako 5 znakov a znak ,,@*. Heslo musi byt' vdc¢Sie ako 5 znakov a
musi sa zhodovat’ s overenim hesla. Pred vytvorenym databazového zéznamu je vytvoreny
hash hesla, ktory je uloZzeny do databazy. Pre zahashovanie hesla je pouzita kombinacia

metod shal a md5.

V pripade nespravne zadanych tudajov nas aplikacia upozorni na upravu
konkrétneho udaju. Pri Gspesnej registracii sa vypise ,,Uspésné jste se zaregistrovali.
Prejdete prosim k prihlaseni. “ v opacnom pripade sa vypise ,, Uzivatel s touto emailovou
adresou je jiz v databazi registrovany, nebo nastala jind chyba. Obratte se prosim na

administratora aplikace.

PrihlaSeni Registrace

Registrace uctu
Jméno
Priimeni
E-mail
Skola
Heslo

Overeni hesla

Registrovat

Obrazok 6 - Registracia do editoru
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Scenar Prihlasenie

Ucitel' sa prihlasuje do aplikdcie pomocou zaregistrovaného emailu a hesla. V
pripade spravne zadanych prihlasovacich dajov ho to prihlasi do aplikacie, kde je mozné
editovat vyukové zostavy a vypiSe ,,Uspésné jste se prihlasili do editoru aplikace
BIODOMINO *. Pri netspesnom prihlaseni sa vypise ,,Zadali jste spatné prihlasovaci

udaje “.

Prihlaseni Registrace

Zadali jste Spatné prihlasovaci udaje.
Prihlaseni
E-mail
Heslo

Piihlasit

Obrazok 7 - NeuspeSné prihlasenie

Scenar Tvorba vvukovych zostav

Pri vytvérani jednotlivych vyukovych zostav sa zadava nazov zostavy, ktory by mal
byt’ jedinecny v pripade vytvarania viacerych zostdv jedneho ucitela pre lepSiu orientaciu v

zozname zostav. Cas ako limit za ktory je potrebé zvladnut odohrat’ jednu hru.

Zostavovanie jednotlivych biodominovych kociek pozostava z vyberu 'ubovol'ného
obrazku alebo textového policka pre pisanie textu. Prvd kocka je prdzdna a vytvéranie

zostavy zacina od pravej polovice prvej kocky.

Pri zostavovani je dolezité vytvarat' zostavy tak, aby vytvarali po sebe idlce
biodominové kocky logicku néslednost’. Pravi polovicu jednej biodominovej kocky musi
navazovat’ podl'a urcitej logickej suvislosti s l'avou polovicou nasledujicej biodominove;j
kocky. Tento vztah popisuje obrazok 8 na priklade: obrazok emu na pravej polovici jedne;j
kocky - veta ,, Nejvetsi nelétavy ptike svéta je?* na 'avej strane néasledujucej kocky.
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Jednotlivé vytvaranie spojeni biodominovych kociek za sebou v editore musia byt

tvorené unikatne. To znamend aby pri ndhodne generovanych kockach existovalo prave

jedno spravne priradenie biodominovej kocky. Po vytvoreni konkrétnej zostavy sa zobrazi

nahlad s vytvorenymi biodominovymi kockami. Obrazok 8 znazornuje spravnu logiku

vytvarania zostavy a na obrazku 9 je nahl'ad na vytvorenu zostavu.

Seznam sestav Vytvorit sestavu Odhlaseni

=]

w

&

w

=]

9.

10

Nazev sestavy
Zivoéichy

Cas(s)
60

- | Choose File | emu jpg

. |Nejvétéi nelétavy ptake svéta jg?

Choose File | kosatka jpg

|
. [kosatka

Choose File | kun.jpg

"

- (ki

- [pes

| Choose File | pes.jpg

- | Choose File | velryba.jpg

| Pridat textové policko | | Pridat obrazkové policko |

Poslat sadu

Obrazok 8 - Spravny princip tvorenia vyukovej zostavy
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Seznam sestav Vytvofit sestavu Odhlaseni

Uspésné jste pridali sestavu.

Nejvétsi
neletavy
ptake
svéta je?

kosatka kun pes

Nazev sestavy

Cas(s)

| Pfidat textové policko | | Pfidat obréazkové policko |

Poslat sadu

Obrazok 9 - Vytvorena zostava

Scenar Nahl’ad a mazanie zostav

Jednotlivé vytvorené vyukové zostavy je mozné prezerat. Tabulka so zoznamom
zostav obsahuje ndzov vytvorenej zostavy, pocet kociek obsahujucu jednu dominova sadu
a Cas za ktory je potrebné tuspesne zvladnut poskladat” jednu zostavu a tlacitko pre
zmazanie zostavy. Obrazok 9 zndzorfiuje okno, ktoré sa zobrazi po kliknuti na tlacitko pre

zmazanie danej zostavy. Po potvrdeni sa zmaZe dana zostava.

biodomino.php5.cz says:

Opravdu chcete smazat tuto sadu?

‘ 0K ‘ Cancel
azev sady Pocet kostek Cas Smazat sadu
Zivocichy 10 90
Bakterie 6 30 |x]
Rostliny 8 40 [x]

Obrazok 10 - Nahl’ad a mazanie zostavy
20



Scenar Odhlasenie z aplikacie

Po ukonceni editovania vyukovych zostav sa ucitel’ odhlasi z aplikacie. U¢itela po
uspeSnom odhlaseni presmeruje na prihlasovaciu stranku a vypiSe ,, Uspésné jste se

odhlasili.*.

Prihlaseni Registrace

Uspésné jste se odhlasili.
Prihlageni
E-mail

Heslo

Obrazok 11 - Odhlasenie z editoru

3.1.1.1.2 Mobilna aplikacia

Obrazok 12 znazoriuje jednotlivé nadvazujice kroky uzitia mobilnej aplikécii v

role Studenta.

Hranice systému- hra

<=Includes> R < <includes> > SPREEITTRRI- <Include:: > MFET I R <Include=> e posiat wsledok
S VYad2L Skolu SRR Vyhradat email SEEEEEES sostavy A Studenta  JENEE 100 U i uEitefovi

Student

Obrazok 12 - Use Case diagram Studenta

21



Obrazok 13 wvysvetluje vyvoj hry. Po zalati hry sa vygeneruje zvolena
biodominova sada. Student postupne priradzuje kocky. Hra konéi v dvoch pripadov. Bud’
Student stihne priradit’ poslednti biodominovt kocku za urcity ¢as a hru odosle alebo cas

vyprsi.

Obrazok 13 - Vyvojovy diagram hry

Scenar Vvber S$koly

V mobilnej aplikacii si Student z ponuky vybera skolu, ktori navstevuje.

Biodomino

: Cvut - FBMI ~

Potvrdit

Obrazok 14 - Vyber §koly
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Scenar Vvber uditela

V druhom kroku oznaci email daného ucitel’a, ktory uci na zvolenej Skole.

Biodomino

Vyber ucCitele v

Potvrdit

Obrazok 15 - Vyber ucitela

Scenar Vvber zostavy

V dalsom kroku si vyberie jednu zo zostdv, ktoré vytvoril vybrany ucitel. Do

aplikacie zada svoje meno a priezvisko a moZze zahdjit’ hru.

Biodomino

Vyber seslavu v

v Zivotichy
Baktérie
| Rostliny

Hraj

Obrazok 16 - Vyber zostavy
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Scenar Hra

Obrazok 16 znazornuje vygenerovani biodominovi sadu v paneli ponuka.
Biodominova kocka s lavou prazdnou polovicou vzdy zahajuje zaciatok skladania
dominovej sady. V 'avom hornom rohu sa nachadza ¢as pre odohranie jednej sady. Princip

hry je vysvetleny v kapitole 2.4.3. Princip hry a na vyvojovom diagrame hry Obrazku 13.

Obrazok 17 vyjadruje dokoncenie zlozenenej biodominovej zostavy. Po odoslani
hry sa na serveri overi a porovna vytvorena zostava so zostavou, ktord bola vytvorena
ucitelom z tabul’ky domino_set. Vysledok sa posle na email ucitel’a a Studentovi sa zobrazi

scéna s vysledkom.

30 Biodomino

Mejvéts
nel&tavy

dhoz
sﬂ{m jo?

pes [

Odeslat

Obriazok 17 - Start hry
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i Biodomino

Odeslat

Obrazok 18 - Spravne zloZenie biodominovej sady

Scenar Ukoncenie hry

Obrazok 18 znazornuje uspesne zlozent biodominova zostavu.

Biodomino

Uspeéesne ste zviadli slozit sestavu

Obrizok 19 - Uspe$né zloZenie biodominovej sady

3.1.2 PouziteI’nost’

Grafické uZivatel'ské rozhranie editora a hry je navrhnuté, tak aby odpovedalo
zauZivane] Standardom vzhladu. UZivatel, teda ucitel a Student by sa mal v aplikacii

jednoducho a rychlo zorientovat’ a mal by ju intuitivne ovladat’.
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Aby si Student mohol stiahnut’ jednotlivé zostavy a hrat' hru potrebuje pripojenie k

internetu.

3.1.3 SpolPahlivost’

Aplikacia ma oSetrené vstupy aj vystupy. Webova ako aj mobilnd aplikacia je
stabilna a nepada.
3.1.4 Podporovatelnost’

Aplikacia je napisand, tak aby v pripade rozSirenia sa vedel iny programator v nej
orientovat. Obsahuje komentare k jednotlivym €astiam kodu. Mobilnt aplikaciu je mozné

roz$irit’ aj na mobilné platformy iOS alebo Windows Phone.

3.1.5 RozSirenie

3.1.5.1 Poziadavky na implementaciu

Pri implementacii editoru a hry Biodomina pouzivam nasledujuci prehlad
technolégii, programovacich jazykov, prostredie pre implementaciu hry Unity a mobilny

operacny systém Android.
S aplikéaciou bude uZzivatel’ pracovat’ v ¢eskom jazyku.

Pre vytvorenie mobilnej aplikacie som sa rozhodla vyuzit’ prostredie Unity, ktoré

ma grafické prostredie pre tvorbu a vzhl'ad aplikécie je uzivatel'sky privetive;si.

Editor:

e HTML

Sluzi k tvorbe webovych dokumentov. Je to typ jednoduchého znackovacieho
jazyka, ktory je pouzitelny na vsetkych platformach. Jeho obrovskou prednostou je teda
univerzalnost. Dokumenty HTML st stibory ulozené¢ v ASCII alebo textovych suboroch,
ktoré je mozné prezerat’ na ktoromkol'vek pocitaci na svete. Pomocou jazyka HTML st

napisané vSetky webové stranky [9].
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e CSS

Je to kolekcia metdd pre graficka upravu webovych stranok. CSS vzniklo niekedy
okolo roku 1997. Pri praci s JavaScriptom je mozné vytvorit' interaktivne prvky ako

grafické tlacidla alebo reklamné bannery [10].
e PHP

Je skriptovaci programovaci jazyk, ktory sa vyuziva pre programovanie
dynamickych a interaktivnych internetovych stranok a webovych aplikacii. PHP skripty su
vykonévané na strane serveru. Je nezavisli na platforme, rozdiely v r6znych operacnych
systémoch sa obmedzuju na niekol’ko systémovo zavislych funkcii a skripty je mozné bez
akychkol'vek tprav prendsat’ medzi operacnymi systémami. Podporuje mnoho kniznic a

ma pristup k vicSine databazovych systémov a podporu celej rady internetovych protokolu
[11].
e jQuery
Je javascriptovd kniznica, ktora obsahuje funkcie rozdelené do jednoduchych

kategorii - hlavné funkcie, vyber, manipulécie, prechaddzanie, kaskadové styly, atributy,

udalosti, efekty a animécie, AJAX a nastroje [12].
e JSON

Textovy format pre vymenu dat, ktory je jazykovo uplne nezavisli. Je jednoducho
Citateny 1 zapisovatelny ¢lovekom a l'ahko strojovo analyzovatelny i generovatelny. Je
zaloZzeny na podmnoZzine programovacieho jazyka JavaScript. JSON je zaloZeny na dvoch
Struktarach. Jedna tvori kolekciu paru ndzov/hodnota. Ta byva realizovand ako objekt,
zaznam, Struktira, slovnik, hash tabul'ka, kI'icovy zoznam alebo asociativne pole. Druhu
Struktaru tvori zoradeny zoznam hodnét. Ten je vo véacSine jazykov realizovany ako pole,

vektor, zoznam alebo postupnost’ [13].
e SQL

Je Standardizovany Struktarovany dotazovaci jazyk, ktory sa pouziva pre pracu s

datami v rela¢nych databazach.
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Mobilna aplikacia:

e Unity 3D

Je multiplatformny herny engine vyvinuty spolo¢nostou Unity Technologies.
Pouziva sa pre vyvoj hier pre PC, konzole, mobile a web. Unity poskytuje moznost’ vyvoja

hier v 2D 1 3D hier. Podporuje tvorbu skriptu v jazykoch C# a JavaScript [14].
o C#

Je objektovo orientovany, vykonny a typovo zabezpeceny programovaci jazyk
odvodeny z C a C++. Navrhnuty pre vytvaranie rdéznorodych aplikacii, ktoré bezia v

rozhrani .NET Framework [15].
e OS Android

Je mobilny operacny systém zaloZzeny na linuxovom jadre. Je dostupny ako
otvoreny software, ktory vyvija konsorcium Open Handset Alliance. Android vyrazne
dominuje na trhu mobilnych opera¢nych systémov s podielom 82.8% z roku 2015 [16]

[17].
e Android SDK

Je balicek zdrojovych kodov, néstrojov platformy, ukazok vytvorenych aplikécii, a

dokumentacie.

3.1.5.2 Navrh databazy

Databéaza slizi k ukladaniu dat o uzivateloch v procese registracie a k ukladaniu
jednotlivych vyukovych zostdv domina. Vyuziva sa k overeniu prihlasovacich udajov

uzivatel'a. Databdza je navrhnuta tak aby zaistovala databazovl integritu.
Jednotlivé vyukové zostavy sa ukladaju do databazy v spojovom zozname.

Spojovy zoznam je datova Struktura, ktora je urCend k ukladaniu dat vopred nezname;j
dizky. Zakladnou jednotkou spojového zoznamu je uzol, ktory obsahuje hodnotu a

ukazovatel na nasledujuci prvok [18].
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user L. E‘ 77777777777777777777777777777 o
domino_set
PK email varchar(255) | . : |
. PK id int(8)
name varchar(255) : name varchar(255)
o o
surname varchar(255) e i
school varchar(255) email_creator varchar(255)
password varchar(255) linked_list varchar(255) .
[ [ =0

Tabulka 1 - Tabul’ka databazy

Obrazok 19 znazoriiuje datovu Struktiru spojového zoznamu v tabul’ke domino_set

a stipci linked_list.

- pes.jpg-krtek-krtek.jpg-lichokopytnik-kun.jpg

Obrazok 20 - Spojovy zoznam
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3.1.5.3 Poziadavky na rozhranie (interface requirements)

Editor je multiplatformny. Uzivatel musi mat’ nainStalovany funkény webovy
prehliadac. Preferované je pouzitie na pocitaci, ale editor bude funkény 1 na mobilnych

zariadeniach.

Pomocou HTTP protokolu posiela uzivatel' na server (v nasom pripade Apache
server s povolenymi php skriptami) poziadavky, ktoré st spracované a na zaklade ktorych
je uzivatel'ovi odoslany vysledok. Apache server a databaza je sprostredkovana externym

poskytovatel'om.

Pomocou rozhrania mysql connnetion je zaisteni pristup k databaze, kde sa s datami

moze nasledne operovat’ podl'a CRUD. Data sa m6zu vytvarat’, ¢itat’, mazat’ a upravovat’.
b 9

Mobilna aplikécia vyzaduje mobilné zariadenie ako tablet alebo smartfon s
operaénym systémom Android. Komunikécia s webovym serverom je opét’ zaistend HTTP

protokolom.

Na obrazku 12 je formdalne spracovany diagram komponent, ktory znazoriuje

pouzité fyzické komponenty.

Uzivatel Externy poskytovatel
HTTP 7
PC utitela W]
Apache
Mysql Connection

Mobilné HTTP
zariadenie < Mysql databaza

studenta

Obrazok 21 - Diagram komponent
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4 Nasadenie aplikacie

V sucasnej dobe je aplikacia editoru nasadend na serveri poskytovatela
webhostingu ZONER software, a.s., Nové sady 18/583, 602 00 Brno, IC: 49437381 na
adrese: http://biodomino.php5.cz/. Webovy priestor je poskytnuty zdarma.

Mobilnt aplikéciu v instalacnom subore s nazvom Biodomino.apk je potrebné

stiahnut’ do mobilu a nainstalovat’.
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5 Diskusia

V tejto Casti by som rada zmienila silné a slabé stranky aplikécie a pokracovanie vo

vyvoji a rozsireni aplikacie.

Pre vyvoj mobilnej aplikacie som zvolila prostredie Unity 3D. Je to jeden
z najobl'ibenejsich hernych engine pre vyvoj mobilnych hier vo svete. Velkou vyhodou
tohto prostredia okrem iného je podpora najroznejSich platforiem pre rdézne zariadenia.
Umoziuje pouzit’ ten isty kod na nasadenie najznamejs$ich mobilnych platforiem ako
Android, 10S alebo Windows Phone. Unity 3D umoZiiuje vytvorit hry v2Di13D a

graficky vel'mi zaujimavé hry.

Aplikéaciu som programovala a testovala pod operaénym systémom Android,
pretoze ma zna¢ne majoritny podiel na trhu s 82.8% a tym padom je mozné aby ho
vyuzivala prevazna vac¢sina uzivatel'ov vlastniaca chytré zariadenia. V buducom vyvoji by

som odportcala nasadit’ mobilna aplikéciu aj pre i0OS a Windows Phone.

Webova aplikacia obsahuje rdzne funkcionality pre vytvaranie a editaciu

jednotlivych zostav.

Moznym roz$irenim aplikécie by mohla byt samotna logika hry. Hra by mohla
obsahovat napriklad pocet Zivotov, ktoré by sa odpocitavali ako penalizécia za kazdé
nespravne priradenie biodominovej kocky pocas hry. V editore by teda pribudol novy

prvok, kde by ucitel’ priradzoval konkrétnej biodominovej sade aj pocet Zivotov.

Dal§im roz$irenim by mohol byt tlagitko pre vratenie sa o krok zpit’ na kazdej

obrazovke pri prechadzani, kde si Student voli skolu, ucitel'a a sestavu.
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6 Zaver

Hlavnym cielom tejto prace bolo vytvorit hru Biodomino pre mobilné zariadenia
ako mobily a tablety. Hru som naprogramovala pod opera¢ny systém Android vzhl'adom k

¢o najvicsiemu poctu uzivatel'om, ktory by mohol tato aplikaciu vyuzivat.

Dalsim ciel'om bolo vytvorit’ editor, ktord som navrhla ako webovu aplikaciu, kde
ucitel po registracii moéze vytvarat vyukové zostavy, prezerat a mazat ich. Editor je
navrhnuty univerzalne, ¢o znamend, Ze je mozné vytvarat’ dominové sady z ktorejkol'vek

zaujmovej oblasti napriklad Sport.

Dalej bolo ddlezité zrealizovat’ distribticiu vyukovych zostav do mobilnej aplikacie,

ktor som zaistila textovym forméatom pre vymenu dat JSON.

V teoretickej Casti som sa zaoberala historiou a vznikom domina. Popisala som
princip hry klasického eurdpskeho domina. V d’alSej Casti som vysvetlila princip hry

Biodomina a pouziti metédu FURPS+ pre overenie kvality softwaru.

V praktickej ¢asti som vyuzila metddu FURPS+ v aplikécii. Navrh aplikacie som
podporila Use Case diagramami. Logiku hry som nacrtla vo vyvojom diagrame hry.
Uviedla a popisala som pouzité technologie v rdmci webovej aplikacie (editora) a mobilnej

aplikacie (hry).

Vdaka implementécii hry v engine Unity3D je mozné hru rozsirit' na vSetky

najpopularnejSie mobilné platformy.
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