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Abstrakt

Tato prace popisuje vyvoj aplikace, ktera funguje na principu hry seminarové
bingo. Teoreticka ¢ast je vénovana pozadavkum aplikace a srovnani moznych
technologii k implementaci webové aplikace. V praktické ¢asti je fesen vyvoj
softwaru véetné jeho testovani. Vysledna aplikace této prace poskytuje zpe-
streni seminare hrou, ktera zaroven napomahd poslucha¢tim udrzet potfebnou
koncentraci.

Klicova slova webova aplikace, node.js, angular, semindrové bingo, navrh
a implementace, javascript

Abstract

This thesis describes the development of an application that works on the
seminar bingo principle. The theoretical part is devoted to the application
requirements and the comparison of possible technologies for the implementa-
tion of a web application. The practical part deals with software development,
including its testing. The result of the implementation enhances seminars and
in addition helps with maintaining much needed focus among the participants.
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Uvod

Udrzet pozornost jako poslucha¢ v pritbéhu prednasky neni vzdy jednoduché
zalezitost. Existuje nékolik cest jak docilit soustfedénosti na probiranou latku.
Nicméné nékteré metody nejsou pristupné pro vsechny uzivatele napriklad
z hlediska zdravotniho stavu, a to vytvari prostor pro Setrnéjsi zptisob povzbu-
zeni napriklad formou zabavy. Zabava na seminaii muze mit mnoho podob,
od humornych obrazki na promitaném platné pres vtipkovani na probirané
téma po zapojeni publika do diskuse. Toto odlehceni je jednou z nejefek-
tivnéjsich metod k podpore koncentrace posluchacu.

Tak jako napomédha k soustfedéni béhem vykladu vysloveni situac¢nich
vtipt, muze zafungovat i kompetitivnost obecenstva. Nejjednodussim zptiso-
bem muize byt vytvoreni situace, ktera udrzi publikum u tématu a zéroven jej
dostatecné pobavi, ¢imz si prednasejici udrzi pozornost svych posluchaci.

Notebooky, tablety nebo mobilni telefony, to jsou zafizeni, kterd se snazi
uleh¢ovat kazdodenni ¢innost ¢lovéka. Bylo by nadmiru nestastné, kdyby je-
jich vyuziti ve vyukovych programech ¢i pti vykladu odborného seminére
bylo opomenuto. Vysledkem snahy o zaclenéni téchto zafizeni je vystupnd
aplikace této prace, kterd navzajem propojuje probiranou latku a prfirozenou
soutézivost uzivateli. Tuto aplikaci 1ze spustit na mobilnich telefonech nebo
pocitacich. Z divodu pozadavku na zobrazeni na ruzné velkych obrazovkach,
potrebé komunikace s ostatnimi a nutnosti snadného a intuitivniho ovladani
je vystupem webova aplikace seminarového binga.

Hlavni cil prace je implementovat aplikaci na zakladé semindrového binga
PHDComicsﬂ Jednd se o hru na motivy papirové formy binga, kde se na kar-
tach misto ¢isel nachazi text, kde jsou uvedeny napriklad ¢innosti nebo riznéa
prefeknuti, jak je podrobnéji popsano pozdéji v kapitole

Specifikaci této aplikace je napiiklad, ze hra miize byt zaloZena samo-
statné nebo k urc¢ité udalosti. Udélost je pojmenovani pro nékolikadenni se-
minaf, prednasku apod. Jedna hra se skldda ze sady karet, ve kterych nejsou

"4vodn{ stranka: http://phdcomics.com/documents/bingo.pdf
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Uvob

Cisla, ale textova pole. Tato textova pole obsahuji urcité pojmy ¢i popis si-
tuaci v prubéhu vykladu. Pokud nastane skute¢nost vypsana na karté, hrac ji
proskrtne a ziska bod. Pii oznaceni policka je hra¢ dotazovan na dobrovolnou
poznamku, kterd slouzi pro kontrolu spravnosti proskrtnuti. Ukoncéené hry po-
skytuji zpétnou vazbu hractim i zadavateliim a to formou statistik, celkovych
vysledkt a poznamek k proskrtnutym kartam.

Pr1i prihlaseni do aplikace neni vyzadovana registrace, pokud ucastnik se-
minare planuje pouze hrat. Jestlize chce hra¢ zakladat jednotlivé hry, musi
se autentifikovat pomoci uzivatelského jména a hesla. Software tedy obsa-
huje dvé role uzivatele hra¢ a zadavatel. Zadavatel mtize bud’ hry hrat nebo je
vytvaret spolecné s uddlostmi. Pri zakladani hry muze zadavatel editovat sadu
karticek a prirazovat sady k jednotlivym hram, zaroven voli ¢as ukonceni hry.
Pripojit se do hry lze pfimo pres vyhledavaci policko nebo pomoci vytvorené
udélosti.

Tento vysledny systém umoznuje nejen hru hrat, vytvéret, ale i zobrazit
prehledné statistiky diskutované v teoretické ¢asti, mezi které patii napriklad
vypis nejcastéji ziskanych karticek nebo seznam nejaktivnéjsich hrac¢t v dané
udalosti. Potencial aplikace neni ztizen pouze na lokalni pouziti, a proto se vy-
viji v anglickém jazyce.

Motivace

Skoro kazdy zazil situaci, kdy byl pritomen na prednasce, ktera pojednavala
o zajimavych tématech, ale ta jej, at svou délkou trvani nebo mirou vycer-
panosti posluchace, unavila, a proto nezachytil vSsechny potrebné informace.
Utastnik seminate pak typicky sahne po tradi¢nim zpusobu povzbuzeni for-
mou Salku caje, kdvy apod. AvSak v dobé technického pokroku je mozné
predchazet ztraté koncentrace modernimi zpisoby.

Internet je dnes prakticky vsude, pro¢ tedy nepouzit to, co ma kazdy po
ruce? Chytré zafizeni a pripojeni k internetu, to jsou dva faktory, které jsou
klicem k oziveni vykladu.

Webova aplikace seminarové bingo naléza svij potencial pii seminarich
a konferencich odborné verejnosti ¢i v oblastech vyuky ve skolstvi. Predstava
vyuziti této aplikace ve skolach neni tak nereilna. Ucitelé mohou napiiklad
testovat, kolik studentt dava pozor na jejich prednaskach nebo dokonce apli-
kaci zapojit do hodnoceni predmétu.

Cil prace

Cile pro teoretickou ¢ast prace jsou fadné prozkoumat pozadavky vystupni
aplikace a diskutovat mozné pripady uziti systému. Néasledujicim krokem je
analyza existujicich aplikaci zalozenych na podobném principu. V rdmci analy-
zy je déle zvolen vhodny model databédze pro tento druh softwaru na zdkladé



Cil prace

pozadavki aplikace a komparace riznych databédzi. Dalsim cilem je vybér
jazyka, ve kterém bude software implementovan. Do reserse také patii diskuse
moznych frameworkl na zakladé vlastnosti vystupni aplikace. Mezi dalsi cile
definovany pro teoretickou ¢ast této prace patii navrh systému, ke kterému
patti databdzové schéma, vytvorené na zakladé pozadavkt vystupného sys-
tému. Dal$im bodem navrhu je autentifikace hraci a vytvoreni wireframu
pro kazdou obrazovku aplikace, které jsou obsazeny v priloze této prace.
Dtlezitym cilem je samotna implementace softwaru, ve které jsou zahrnuty
poznatky z analytické ¢asti této prace. V neposledni fadé je potfeba vytvorit
uzivatelsky manual ke koneé¢nému vysledku. Koneénym cilem je fadné otes-
tovani vysledné aplikace, na jehoz zdkladé jsou opraveny zjisténé nedostatky.
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Popis a pravidla hry

Historie hry Bingo sahd podle [2] do Itélie az do roku 1530. Od té doby
se kazdou sobotu hraje podobna loterie pod nazvem ,,L.o Giuoco del Lotto
D’Italia“. Pozdéji se hra rozsitila do zbytku Evropy i do Ameriky. Nicméné
v Americe se puvodné hra nazyvala ,, beano“, protoze se na hraci karty umis-
tovaly fazole.

Na uplném zacatku hry klasického binga si aktivni icastnici vylosuji pa-
pirové hraci pole, na kterém jsou karty s ¢isly. Typicky byvaji ¢isla ma-
ximalné dvoumistnd. Velikost pole se muze liSit podle typu hraného binga
(viz dalsi odstavec). Povéfeny clovek nebo stroj ndhodné vybird z osudi ¢isla
a ihned jej ohlasi vSem pritomnym. Pokud ma hrac¢ na svém hracim poli kartu
s nahldsenym ¢islem, proskrtne danou kartu a hraje se dal.

Velikost hracitho pole binga neni striktné urcena. Napiiklad podle [3] je
ve Spojenych statech americkych nejrozsitenéjsi bingo o velikosti pole 5x5.
Prosttedni karta hraciho pole je ponechdna prazdna a pocita se jiz jako pro-
skrtnutd, ve zbylych kartéch je ¢islo. Naopak ve zbytku svéta je nejznaméjsi
bingo o velikosti 5x9, které obsahuje pouze 15 ndhodné rozmisténych cisel.

Zpusob ukonceni hry zalezi na druhu hraného binga. Podle [4] existuje
mnoho variaci a typu vitézstvi binga. Vyhercem se muze stat hrac, ktery ma
jako prvni proskrtnuty radek, sloupec nebo diagonélu. Dale vitézem muze byt
oznacen ten, ktery ma vyplnéné celé pole nebo mé na hracim poli z proskrtnu-
tych karet vytvoreny obrazec napiiklad pismene T ¢i U. Kazdopadné kazdy
vyherce po dosazeni domluveného cile zvold Bingo! a tim se stava vitézem
aktualniho kola.

Tato prace pojednava o tzv. seminarovém bingu, které je velice podobné
klasickému bingu. AvsSak misto oznacovani vyvolanych ¢isel v hracim poli
na papitre se proskrtavaji policka karet, na kterych je napsana ¢innost nebo
situace, ktera nastala v priabéhu prednasky, seminare apod. Velikost hraciho
pole je variabilni a zalezi pouze na zadavateli, jakou si zvoli. Stejné tak tomu je
i u vybéru cile. Dalsi odlisnosti od klasického binga je, ze typicky po dosazeni
domluvenych cilu tcastnici nekti¢i Bingo!, ale tento slogan se objevi na obra-
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zovce zaflizeni.

Hra je rozsifena mimo jiné i o ukladani historie, zobrazeni statistik nebo
snadné vytvareni novych sad karet. Ve hie lze ziskat bonusové body a to spl-
nénim oznaceni celého radku, sloupce ¢i diagonaly. Hraci pole muze byt pouze
c¢tvercové. Nejprve jsou uvedené zdkladni pojmy hry, poté typ tucastniku.
Nasleduje seznam zdkladnich operaci s jejich vysvétlenim a nakonec informace
o udélovani bodu a ukonceni hry.

1.1 Zakladni pojmy
7 duvodu sjednoceni pojmu, napriklad co je oznaceno hrou nebo kartou, je

treba tyto pojmy jasné definovat. Jedna se o zakladni entity aplikace, které
jsou nezbytné pro porozumeéni nejen pravidlim hry.

e hra,

hraci pole,

udalost,

sada karet,

karta.

Hra je entita uchovavajici metadata vytvorena samostatné nebo k existujici
udalosti. Soucéasti hry je hraci pole a tabulka hraci. Ke hie se mohou hraci
pripojovat od data jejiho zalozZeni po ¢asovy udaj, ktery zvolil jeji zakladatel.

Pouze ¢tvercové hraci pole by mél mit kazdy hra¢ v dané hre unikatni.
Po prihlaseni do hry se karty ze sady karet vyberou ndhodné a podle predem
zvoleného algoritmu se vytvori jejich jedinecné uskupeni. Toto hraci pole na-
hrazuje papirovou tabulku v klasické hie bingo.

Nejvétsim funkénim celkem je udalost, coz je oznaceni pro prednasku, se-
minaf ¢i konferenci. Tato udalost muze trvat uz podle oznaceni hodiny nebo
i nékolik dni. K udalosti mize byt prirazena jedna nebo vice her.

Dal$im pojmem je sada karet neboli mnozina karet, ze kterych se bude
hra sestavovat. Tato sada mutze obsahovat vice karet, nez je mozno zobrazit
ve hre. Takovy pristup zarucuje vétsi variabilnost jednotlivych her a snizuje
vyskyt totoznych hracich poli v jedné hre.

Zakladnim prvkem hry je karta s textovym polem popisujici ¢innost nebo
situaci, kterd muze nastat béhem vykladu. Tato pole hrac zaskrtava a pripadné
dopliiuje poznamkou, ktera slouzi k pozdéjsi kontrole spravnosti proskrtnuti.
Piikladem textového pole miize byt ,, Speaker bashes previous work* nebo
,, Laptop malfunction®.

6
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1.2 Typy ucastnikt
Hra ma dva typy ucastniki:

e hragc,

e zakladatel.

Prvnim typem je hrac, ktery nevyzaduje prihlasovani, chce hru pouze vy-
hledat a pripojit se. Druhym typem uzivatele je zakladatel. Tento tcastnik
muze vytvaret udalosti nebo hry a editovat sady i karty. Zaroven se muize
pripojit ke hie. Oba tc¢astnici mohou zobrazit rizné statistiky ohledné udélosti,
her, sad nebo karet.

Soucésti seminarového binga jsou tyto zakladni operace:

e zalozeni hry,

e pripojeni se k jiz probihajici hie,

e splnéni karty,

e udélovani bodi,

e ukonceni hry,

e vytvoreni udalosti,

e zobrazeni historie ¢i statistik.

1.3 ZalozZeni hry

Hru muze zalozit pouze zakladatel, ktery vyplni potfebné tidaje. Zalozend hra
muze patrit pod konkrétni udélost. Pokud nemé udélost vyplnénou je po-
vazovana za soukromou a nelze ji vyhledat jinak nez pomoci identifikacniho
Tetézce.

1.4 Pripojeni ke hre

Uzivatel hru vyhleda primo podle jejiho identifikacniho fetézce nebo vyhleda
udélost a poté se pripoji pomoci seznamu her, které jsou k dispozici v udalosti.
Pri pripojeni se hraci vytvori hraci pole, které obsahuje karty ze sady karet
urcené pii zalozeni hry.
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1.5 Zpisob splnéni karty

Zpusob zadavani splnéni karty zavisi na pouzitém zarizeni. Pokud uzivatel
pracuje na monitoru a nastane udédlost napsand na karté, hra¢ muze tuto
kartu zaskrtnout kliknutim. Poté se hric¢i zobrazi potvrzovaci okno, kde miize
napsat poznamku a potvrdi jeji zaskrtnuti. Tim ziska bod, ktery se okamzité
promitne do tabulky hraci.

Podobny proces nastane pii zobrazeni na mobilech nebo tabletech. Rozdil
spoc¢iva ve zvoleni konkrétni karty, protoze pri malém zobrazeni uzivatel vidi
celé hraci pole, ale kviili malému textu nemusi spravné precist konkrétni kartu.
Nastane mezikrok, kdy se uzivatel pokusi vybrat svoji kartu, nésledné se zob-
razi zmensené hraci pole, které obsahuje pouze nékolik karet, coz zpiisobi zna-
telné zlepseni jejich Citelnosti. Poté uzivatel identifikuje svoji kartu a po jejim
kliknuti se zobrazi potvrzovaci okno, kde hra¢ vyplni pozndmku a potvrdi jeji
zaskrtnuti. Nasledné ziska bod. ktera se promitne do tabulky okamzité.

1.6 Udélovani bodu

Za kazdé proskrtnuté pole hrac¢ ziskava bod. Pokud m& hra¢ splnény cely
radek, sloupec nebo diagonélu ziskdva navic 10 bonusovych bodi. Aktudlni
skore a tabulka hraca se zobrazuje v redlném ¢ase v pribéhu hry. Tato tabulka
je vidét po celou dobu hry vedle hraciho pole.

1.7 Ukonceni hry

Po proskrtnuti vsech karti¢ek se uzivatel stava vitézem a muze opustit instanci
hry. Zaroven ma hra casovy zaznam, kdy vyprsi jeji platnost a tim se ukonci
pro vSechny ucastniky. Po ukonceni hry zalezi pouze na zadavateli, jak nalozi
s vysledky.

1.8 Vytvoreni udalosti

Vytvorit udalost smi pouze zadavatel neboli uzivatel, ktery je prihlasen do apli-
kace pomoci prezdivky a hesla. Dulezitymi udaji k vyplnéni zdznamu udélosti
jsou datum trvani, nazev nebo oznaceni, zda je udalost soukroma. Pokud
je udélost soukromad, neni vidét vic¢i ostatnim uzivatelim a k pripojeni ke hie
je potreba znat jeji identifikacni retézec.

1.9 Zobrazeni historie ¢i statistik

Hrac, ktery nemé zrizen tcet, uvidi svoji historii dokud nevypne aplikaci nebo
z ni neodejde. Naopak pokud si hra¢ ziidi ucet, tak se jeho historie uklada
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a on je pozdéji schopen zobrazit veskerou svou aktivitu. Do celkovych statistik
se zapocitavaji i hraci bez uzivatelskych uctt.

Zobrazit statistiky k dané udalosti, hre, sady karet nebo karty mohou
provést oba typy uzivateli. V jednotlivych zaznamech je vidét napriklad,
jak si vedou jednotlivi hraci, kolik bodu se ziskalo nebo tabulka nejcastéji
ziskanych karet.






KAPITOLA

Analyza

Tato analyza obsahuje teoretickou Cast prace, kterd napomaha porozumét
pozadavkim i pripadim uziti aplikace. Déale je zde diskuze existujicich reseni
a pouzitych nastroju k vyvoji softwaru. Nasleduje detailni revize pozadavki,
poté popis diagramu pripadu uziti a diskuze nastroju.

2.1 Revize pozadavki

Zakladem pro vytvoreni jakékoliv aplikace je vycet pozadavki, které je potie-
ba zohlednit v pribéhu implementace ale i pii samotném navrhovani systému.
Pozadavky plynou ze sekce [I] a ze zadani. Nefunkéni pozadavky na software
jsou:

N1 responzivita aplikace,

N2 snadné ovladatelnost,

N3 uzivatelsky privétiva,

N4 dostate¢na rychlost,

N5 funkcénost bez prihlasovani.

Vlastnosti pozadavku tedy responzivni aplikace je, ze kazda stran-
ka mé svoji podobu pro tii zakladni velikosti obrazovky. Pro desktopy nebo
notebooky je znamenim velka obrazovka, mensi notebooky a tablety jsou de-
finovany jako stfedni zobrazeni a nejmensimi obrazovkami disponuji mobilni
zalizeni. Je potfeba, aby aplikace byla responzivni, protoze se predpoklada,
ze hraci budou vyuzivat vsechny tii typy zarizeni.

Pozadavek snadné ovladani aplikace klade diraz na jednoduché roz-
hrani, intuitivni a logické operace, které na sebe navazuji a na predpoklad,
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ze uzivatel se nedostane do bezvychodné situace neboli v kazdém stavu apli-
kace hrac¢ vi kam pokracovat. Zékladni snahou aplikace je pouzit co nejméné
operaci pro zakladni akce ve hre, napr. zakladani nebo pripojovéani se ke hre.

Podle [5] musi aplikace spliiovat urcité kritéria, aby se dala oznacit slovnim
spojenim uzivatelsky privétivd, coz je pozadavek Systém musi napiiklad
splnovat potieby svych uzivateli bez jakéhokoli ruseni zbyte¢nych elementt.
Tato diplomova prace produkuje libivy a srozumitelny software, ke kterému
se uzivatel bude rad vracet.

Pozadavkem N4 rychlost aplikace je mySlena nejen okamzitd odezva na akce
uzivatele, ale zejména zobrazeni aktualnich vysledka v redlném ¢ase v priubéhu
hry. Taktéz v zobrazenych statistikich musi byt aktualni data.

Pokud k aplikaci dorazi uzivatel, ktery si chce pouze zahrat, tak typicky
nechce zadavat zadné prihlasovaci idaje. Tento uzivatel hledd nejkratsi cestu
k pripojeni do hry a aplikace musi tomuto typu c¢lovéka vyjit vstiic podle
pozadavku Tento typ uzivatele se bere jako jednorazovy tedy nepredpo-
klada se, ze bude pottebovat vidét svoji historii dale nez v aktudlni relaci.

Nésleduje seznam funkcénich pozadavka na aplikaci:

F1 vytvorit hru,

F2 zacit hrat hru,

F3 moznost vytvorit a editovat udalost,
F4 moznost vytvorit a editovat sadu karet,
F5 moznost vytvorit a editovat kartu,

F6 zobrazit statistiky na jednotlivych zaznamech.

Podle pozadavku [F] systém umoziiuje zalozit hru samostatné nebo k udé-
losti, ktera probiha v dobé zakladani hry. Hra zalozena samostatné bez udédlosti
se povazuje za soukromou a hraci, kteri se chtéji pripojit musi znat jeji iden-
tifika¢ni fetézec. PTi vytvareni vybira zakladatel sadu karet, kterd se ve vy-
tvorené hie pouzije. Tuto sadu si mlze sdm vytvorit nebo zvoli jednu z predem
pripravenych sad. Dulezitou ¢asti je vygenerovani specialniho retézce, ktery
slouzi jako identifika¢ni fetézec hry a dovoluje se primo pripojit do hry. Tento
Fetézec nelze zvolit uzivatelem, ale vygeneruje jej systém automaticky.

Dalsim dulezitym pozadavkem je[F2] Zacit hrat mohou oba typy uzivatelt.
Vstup do hry je umoznén ihned po prihlaSeni a je podminén nalezenim hry
pomoci jejiho identifikac¢niho retézce nebo vyhleddnim udalosti, ke které je hra
zalozena. Po pripojeni se kazdému hraci podle predem zvoleného algoritmu vy-
generuje hraci pole slozené z karet, se kterymi bude danou hru hrat. Hraci pole
by méla byt unikitni pro kazdého hrace v dané hie. Toto opatfeni zajistuje
vétsi variabilnost hry a vytvari dalsi prostor pro soutézivost mezi icastniky
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konkrétni hry. Ve hfe je zobrazeno jako hlavni prvek hraci pole a jako ve-
dlejsi prvek tabulka hraci, kterda obsahuje data v redlném case. Oznacovat
karty 1ze jednoduchym zplisobem a to na vsech zafizenich. Ke karté pri jejim
oznaceni je umoznéno pridat volitelnou poznamku, ktera muze pozdéji slouzit
jako kontrola spravnosti zaskrtnuti.

Pomoci se definuji operace vztazené k udalosti. Vzhledem k povaze
konkrétni udalosti, kdy se mulze jednat o nékolikadenni semindf nebo jed-
norazovou prednasku je nutné, aby aplikace umoznovala nastavit délku trvani
v rozmezi hodin az dnt. Dale mtze byt udalost soukromd, tedy nesmi byt
oteviend verejnosti.

Vytvofen{ ¢i editace sad karet, tedy [F4] je taktéz soucdsti pozadavku apli-
kace. Vytvorit sadu karet muze pouze zakladatel. Sada miize byt soukrom4,
tedy ostatni zadavatele ji nemohou pouzit. Upravu existujici sady karet muze
provést pouze vlastnik této sady. V pripadé editace metadat jako je nazev
se zmény provedou bez problému. Naopak kdyz vlastnik sady karet pro-
vede Upravy nad samotnymi kartami, zobrazi se potvrzovaci okno, ve kterém
je uzivateli ozndmeno, Ze miuze dojit ke zkresleni statistik a jestli si preje
opravdu pokracovat.

Jeden z hlavnich prvka hry je karta, kterd podle pozadavku smi byt
editovana nebo vytvorena nova. Kartu miize vytvorit znovu pouze zakladatel.
Karty, které nejsou soukromé je mozné pouzivat opakované v riznych sadéach.
Karta obsahuje pouze textové pole a zalezi na zadavateli, co zde vlozi za text.
Nicméné editace karty, ktera byla jiz pouzita pro hru, se neprovede z divodu
prevence kolize statistik, ale vytvori se jeji kopii s aplikovanymi zménami.
To znamend, ze puvodni karta zustane v nabidce a vytvori se zcela nova
karta, kterda nema historii.

V aplikaci podle pozadavku [F6] musi byt umoznéno zobrazit statistiky
k jednotlivym zdznamtim, které budou obsahovat informace zejména o ukon-
cenych hrach. Tyto statistiky mohou zobrazit oba typy uzivatel a pravidelné
se aktualizuji.

Zobrazit statistiky hry je mozné az po jejim ukonceni a obsahuji seznam

pocet pripojenych hract a pocet zaskrtnutych karet. Statistiky pro zdznam
udalost lze filtrovat podle obdobi a obsahuji seznam nejlepsich hraca a nej-
castéji zaskrtnutych karet. Co se tyce statistik u sad karet, obsahuji seznam
nejcastéji zaskrtnutych karet. Posledni statistiky u zdznamu karty jsou nej-
jednodussi a obsahuji informaci kolikrat byla karta zaskrtnuta.

2.2 Pripady uziti

Pifpady uziti, které mohou nastat plynou z kapitoly [1] a ze sekce Nicméné
jejich prehledny diagram véetné uzivateli, ktefi mohou danou funkénost pouzit
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je vidét na obrazku Sipka vedouci od uzivatele do ¢innosti znamena,
ze uzivatel ma prava akci vykonat.

® @
-
®
—

-

b4
[y
v

Obrazek 2.1: Diagram pripadl uziti.

Prihlaseni do aplikace je rozdéleno podle typtu uzivatele. Typ hrac¢ si miize
ponechat vygenerovanou prezdivku nebo si zvoli svij vlastni a poté je dany
uzivatel prihldsen. Aby zakladatel mohl provadét ruzné akce napi. editace
¢i vytvareni, musi byt v aplikaci zaregistrovany. Potfebuje mit vyplnéné pri-
hlasovaci tdaje prezdivka a heslo. Po pfrihlaSeni témito idaji muze zacit pra-
covat v aplikaci.

Vytvorit a editovat udalost mohou pouze ptihlaseni uzivatelé neboli za-
kladatelé. Naopak vyhledat udalost mohou oba uzivatelé. Udélost mize byt
vyhledana podle jejiho jména.

Vyhledat a pripojit se ke hie lze pomoci unikatniho retézce, ktery poskytne
zakladatel hry hra¢tim nebo pomoci nalezeni jména probihajici hry v udalosti.
Vytvaret hry muze opét pouze typ uzivatele zakladatel. Hra zaklddana samo-
statné bez uddlosti je povazovana za soukromou a pripojit se k ni Ize pouze
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pres unikatni retézec.

Stejné jako u udalosti, editaci a vytvareni sad karet mtize provadét pouze
zakladatel. Hraci se pti pfipojeni ke hie vygeneruje hraci pole obsahujici karty
z této sady karet podle predem zvoleného algoritmu. V dalsim ptipadu jsou
rovnéz akce, které mize provadét pouze zakladatel. Cinnosti vytvorit nebo
vyhledat kartu provadi uzivatel v pripadech, kdy edituje nebo vytvaii sadu
karet. Editace karty realné neprovede upravu existujici, ale vytvori novou
kartu. Toto opatfeni je priddno z duvodu prevence proti kolizim statistik.

Po nalezeni udélosti se zobrazi zakladni adaje, které slouzi k lepsi identi-
fikaci zaznamu. Tyto idaje mohou vidét oba typy uzivatelii. Podrobné statis-
o hrach jsou vidét az po jejich ukonceni.

Obdobné jako u statistiky zobrazit skére udalosti a hry mohou hraci i za-
davatelé. Vysledek je vidét v jednotlivych zaznamech udalosti ¢i her a zobra-
zuji se pouze data k ukonc¢enym hram. Poslednim pozadavkem je jednoduse
zacit hrat. Spustit hru mohou opét oba dva typy uzivateli s tim, Ze jedinym
predpokladem je hru nalézt.

2 v b Il

2.3 Existujici reseni

Po vyjasnéni pozadavki a pripadi uziti jsou definovany vsechny pottreby apli-
kace. Nicméné tspésny vyvoj aplikace se neobejde bez analyzy konkurence.
Kritéria, podle kterych se vyhledavaly aplikace pro analyzu, jsou podobnost
aplikace k seminarovému bingu, moznd pouzitelnost béhem seminart nebo
obdobna funkénost systému. Po podrobném prozkouméni trhu bylo nalezeno
nékolik aplikaci, které se podobaji vyslednému systému této prace. Weby,
které nabizeji pouze stazeni predem vygenerovanych hotovych sad karet jako
je napiiklad phdcomicsﬂ nebo University of Cambridgeﬁ nejsou analyzovany,
protoze produkuji moznost hrat pouze papirové seminarové bingo. Nalezené
aplikace, které splnuji alespon jedno z vyse uvedenych kritérii, jsou:

e Bingo Baker,

Bingo Maker,

Lifesize,
e Kahoot!,
e Quizizz,

e Gartic.io.

20dkaz: http://phdcomics.com/documents/bingo.pdf
3odkaz: https://www.cl.cam.ac.uk/teaching/1415/C00/SeminarBingo.pdf
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Prvni tfi zminéné webové aplikace se podobaji seminafovému bingu. Nés-
ledujici Kahoot! a Quizizz jsou oblibené pro mozné pouziti béhem seminare
nebo prednésky a posledni Gartic.io byl vybran diky rozlozeni prvki a jedno-
duchému ptihlasovani. Nasleduje vypis vybranych aplikaci, jejich kratky popis
a vycet vyhod a nevyhod.

2.3.1 Bingo Baker

Autorem webové aplikace Bingo BakeIE] je Matt Johnson ze Spojenych stati
americkych. Jedna se o hru podobnou principu seminarového binga. Jednotlivé
karty obsahuji slova, véty, obrazky nebo c¢isla. Zakladem hrani je mit tisténé
hraci pole nebo zobrazené predem vygenerované pole na chytrém zafizeni.
Zacatek hry vyhlasi jeji zakladatel a poté vyvolava jednotlivé akce, které
ostatni uzivatelé zaskrtavaji na svych hracich polich. Vyvolavani se opakuje,
dokud nékdo z pritomnych dokonéi predem zvoleny cil, poté informuje ostatni
a tim ukond¢i hru. Systém obsahuje seznam hotovych sad karet, moznost vy-
tvorit svoji vlastni i editovat existujici sadu. Lze vytvorit tzv. call list, ktery
nahodné vygeneruje seznam karet. Tento senam poté zadavatel pouzije k vy-
volavani jednotlivych akci. Webova aplikace je minimalistickd a mé tabletové
i mobilni zobrazeni. Nicméné v hlavni navigaci i ve vsech formularich jsou
pouzity pouze zakladni CSS styly.
Vyhody:

e vlozeni obrazku do karty,

e hrani ¢i vytvareni her bez prihlaseni,

snadné kopirovani a editovani sad karet,

vypocitani pravdépodobnosti vyhry hrace po vytazeni n prvki,

vytvoreni vlastni sady karet,

e vygenerovani call listu pro kazdou sadu karet.
Nevyhody:

e zalozen{ i¢tu pouze po zaplaceni $14,95,

e omezeni velikosti hraciho pole na 3x3, 4x4 nebo 5x5,
e nemoznost definovat metody generujici hraci pole,

e 74dné srovnani vsech ucastnikl jedné hry,

e pomérné zastaralé GUI,

“lvodni stranka: https://bingobaker.com/
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e po spusténi online hry zmizi navigace,
e chybéjici datum vzniku nebo alespon datum posledni aktualizace,

e vytisknuti pouze 8 ruznych hracich poli najednou pro neptihlaSeného
uzivatele.

2.3.2 Bingo Maker

Bingo Makel{ﬂ je moderni aplikace k vytvareni a hrani her Bingo. Autorem
této aplikace je Bingo Maker Inc. Kazda funkcionalita v této aplikaci je zpo-
platnéna virtudlni ménou, které lze ziskat pouze za redlné penize. V systému
jde vytvaret v omezeném poctu vlastni sady karet. Jednotlivé karty mohou ob-
sahovat ¢isla nebo text. Béhem vytvareni hry je dovoleno zvolit vlastni vzhled
hraci karty, ale tento tkon je znovu podminén zaplacenim kredit. Uzivatel
typu zadavatel se prihlasi a vytvori hru. Poté zadavatel muze vytisknout vyge-
nerované hraci pole a rozdat je ostatnim uzivatelim nebo se ticastnici prihlasi
do hry pomoci hesla na jejich chytrych zafizenich. Hru jeji vlastnik spusti
a zobrazi spole¢nou sdilenou obrazovku napriklad na platno v sale. Na sdilené
obrazovce jsou prehledné zobrazené vyvolané akce. Zakladatel muze ruéné ge-
nerovat akce nebo vybere moznost automatické vyvolavani akci ze sad karet.
Systém si pamatuje vygenerované hraci pole a proto sam detekuje, ze existuje
vyherce. Nicméné pokud se ucastnik sim neprihlasi neni jasné kdo vyhral.

V aplikaci neexistuje seznam vytvorenych sad karet a proto kazdé zalozeni
nové sady je podminéno vyplnénim vsech karet. Po vytvoreni sady lze spustit
hru a poté zobrazit na platné jednotlivé vygenerované karty. Pred zahajenim
hry lze manuélné zvolit v jakém poradi se vyvolavaji akce. Jedna se o webovou
aplikaci v provedeni moderniho a responzivniho vzhledu.

Vyhody:

e do jednotlivych karet lze vlozit text pomoci nakopirovani z excelu nebo
wordu,

e k dispozici jsou obsahlé videonavody,

e v online verzi lze zpétné oznacovat jiz vyvolané akce,

e ve hrach lze zvolit rizné cile ukoncent,

e aplikace ma moderni graficky vzhled,

e pro hraci pole lze zvolit vlastni vzhled vcetné moznosti vlozit obrazky.
Nevyhody:

e témér vSechny funkénosti jsou zpoplatnéné, cenik viz [6],

Stivodn{ stranka: https://www.bingomaker.com/
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e velikost hraciho pole je fixni (5x5),

e na papirové hraci karté je vygenerovani QR kédu, nicméné obsah kédu
odkazuje pouze na hlavni stranku aplikace,

e neni moznost editovat existujici sady karet,
e delsi text v karté na mobilnim zafizeni se ofizne,

e zpoplatnéno i vygenerovani hracich poli.

2.3.3 Lifesize

Firma Lifesize, IncE] nabizi jako hlavni produkt software pro video konfe-
rence. Jako zpestreni téchto videohovoru nabizi jednoduchou aplikaci[] bingo,
které po kazdém pristupu na danou adresu vygeneruje hraci pole s ndhodné
rozmisténymi kartami o velikosti 5x5. Tato aplikace byla zafazena do analyzy
z divodu interakce uzivatele s hracim polem. Jednotlivé karty mohou byt
oznaceny vicekrat a po vyplnéni radku, sloupce, diagonaly nebo celého pole
se vypise informace o ziskani extra bod.

V aplikaci nelze nijak ménit ani ovlivnit obsah karet. Systém nemé zob-
razeni pro tablety ani pro telefony. Akce se oznacuji priméarné podle udalosti,
které nastaly béhem telefonnich hovoru.

Vyhody:

e aplikace je zadarmo,

e ziskdni jedné karty je umoznéno vicekrat,

e informovéani hrace o dosazeni extra bodlu okamzité,

e zobrazeni aktudlniho skére je prehledné.

Nevyhody:

e zahrnuti pouze jedné sady karet, kterou nelze nijak ménit,
e zafixovani velikosti hraciho pole na 5x5,

e neporovnani hrac¢t mezi sebou,

e zobrazeni aplikace neni pro tablety ani pro telefony.

Stvodn{ stranka: https://www.lifesize.com/
"odkaz: https://www.lifesize.com/bingo/play.html
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2.3.4 Kahoot!

Kahoot![ﬂ patii mezi aplikace urc¢ené pro zpestieni prednasky nebo seminare.
Jednd se o interaktivni systém, kde uzivatel podobny typu zadavatel vytvori
otazky a k nim prislusné spravné i chybné odpovédi. Poté hru spusti. Uzivatelé
se pomoci chytrych zarizeni napoji zadanim pinu, ktery jim dodal zadavatel
a zabava muze zacit. Je potreba vidét zakladni stranku, kterou dava k dispo-
zici zadavatel. Hra je rozdélend na kola podle poétu otazek. Po zahéjeni kola
se na sdilené obrazovce zobrazi otdzka. Hra¢tiim se zobrazi moznosti na je-
jich telefonech a maji casovy limit na zaznamenani své odpovédi. Po vyprseni
casového limitu nebo pokud odpovi vsichni castnici skonci kolo a vyhodnocuji
se spravné vysledky. Hrac¢ se spravnou odpovédi ziska body, které se vypocitaji
na zakladeé rychlosti jejich odezvy. Nasleduje zobrazeni celkového poradi a poté
se pristoupi k dalsi otazce. Neexistuje omezeni pro zvoleni témat, zalezi pouze
na zadavateli jaké téma zvoli pro své otazky.

Podle [7] obsahuje aplikace miliony vytvorenych vefejnych kvizu, které
miize zadavatel vybrat pro svoji hru. Vzhledem k povaze systému je vytvorena
i mobilni aplikace. Mobilni aplikace stejné jako webovd ma moderni design
s pouziti prijemnych barev. Snadno se ovlada a kazda funkcnost je podporena
tutoridlem. Vysledkova tabulka je zobrazena vzdy po dohraném kole a obsa-
huje nazev hrice, avatara a skére. Jednotlivé akce jsou doplnéné o zvukové
efekty.

Vyhody:

e umoznéni hrat bez prihlédseni,

e zobrazeni prehledné vysledkové listiny,

e existujici verze zadarmo,

e zobrazeni aktudlniho i celkového skére prehledné,
e existujici mobilni aplikace,

e prihlaseni i pomoci t¢tu google nebo microsoft,

e zobrazeni statistik pro prihldsené uzivatele,

e zakomponovani obrazka do otazek.

Nevyhody:

e zdrzovani plynulosti hry napriklad je potfeba ru¢né prekliknout na dalsi
otazku po kazdém kole,

e chybéjici moznost vypnout zvuky pred spusténi hry,

8tvodni stranka: https://kahoot.com/
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e aktualizovani tabulky z pohledu zakladatele neprobiha v redlném case,

e existujici moznost snadného opisovani.

2.3.5 Quizizz

Jednd se o interaktivni hru typu kviz. Prihlaseny uzivatel muze jednoduse
vytvaret hry, které ndsledné mohou hrat ostatni uzivatelé pomoci specialniho
kédu. Pri zakladani hry je povinné vyplnit jméno a predmét, ke kterému se kviz
vztahuje. Poté se vyplni jednotlivé otazky a odpovédi, kde spravnych odpovedi
u jedné otazky muze byt i vic. Uzivatel nemusi vytvaret rucné vsechny otazky.
Miuze pouzit import od autort, které své kvizy zverejnili. Hraci dostavaji
body za spravné odpovézené otdzky a ¢im rychleji odpovi, tim ziskaji vice
bonusovych bodu. Mezi otdzkami mohou byt v meziCase vlozené vtipné meme
obrazky, které si mize hra¢ pred zahajenim hry vypnout. Otazky se hractim
zobrazuji v rizném poradi, proto je zde snizena moznost opisovani.

A% Quizizzﬂ jsou dostupné stovky verejnych kvizi, které jsou zabavné nebo
edukativni. Webova aplikace je podporovand jak pro tablety tak i telefony.
Je to velmi jednoducha aplikace s péknym designem, pti které clovek ani
nevnima, ze se vlastné udi.

Vyhody:

e hrani bez prihlaseni,

e vypnuti zvukl pii zapojeni do hry,

e celkové zdarma dostupny systém,

e zobrazeni celkového skére je prehledné,

e existujici mobilni aplikace,

e pridavani matematickych vzorct do odpoveédi,
e importovani otazek z jinych vytvorenych her,
e zakomponovani obrazka do otazek,

e existujici podpora vice jazyk.

Nevyhody:

e vypadavajici zvuk v mobilni aplikaci,

e omezujici pocet predmétu k vybéru v kvizu,

e zobrazeni otazek v jiném poradi pro kazdého hrace,

e neexistujici statistiky k historii prihlaseného hrace.

Yvodni stranka: https://quizizz.com/
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2.3.6 Gartic.io

Gartic.iﬂ je jednoducha aplikace, které pomaha odpocinout mozek od vse-
dnich starosti. Hraci se napoji do virtudlni mistnosti a poté se jeden po druhém
sttidaji v kresleni. Ostatni hadaji, co se kresli. Pfedmétem kresleni miize byt
prakticky cokoliv od povolani, ovoce az po zvire. Pokud hra¢ uhadne jako
prvni, ziskava nejvice bodu. Aktudlni kreslit dostava za kazdého c¢lovéka,
co uhodl jeho malbu také body. Mistnosti mohou byt privatni nebo oteviené.

Aplikace ma v mistnosti prehledné zobrazené tzv. platno pro kresleni i ta-
bulku aktualniho skére. Prihlasenym uzivatelim se neuklada historie, pouze
posledni hrand mistnost. Webova aplikace ma dobie zpracované zobrazeni
pro mobily, ale pro tablety zobrazeni zaostava.

Vyhody:

e umoznéni vybéru vice jazyku v jakém se tipuje,

e existujici mobilni aplikace pro iOS i android,

e hrani okamzité bez prihlaseni,

e aktualizovani projektu probiha pravidelné,

e aplikace je zadarmo.

Nevyhody:

e chybéjici historie i pro prihlaseného uzivatele,

e nedodrzovani pravidel hraci o zakazu kresleni pismen a znaki,
e zobrazeni webové aplikace pro tablety je nedotazené,

e neumoznéni snadného napojeni do urc¢ité mistnosti nijak nez vyhledani
mistnosti podle jména.

2.3.6.1 Shrnuti poznatku z existujicich Feseni

7 poznatku uvedenych vyse je ziejmé, ze vyslednd aplikace této diplomové
prace nesmi priliS omezovat velikost hraciho pole, tabulka skére ve hie musi
byt prehlednd a k dispozici ptfi hfe a hra¢ by mél byt informovan o zisku
extra bodu. Na druhou stranu aplikace by se méla vyvarovat ofezdvani textu
karet, neméla by obsahovat rusivé elementy napr. zbytecné zvuky a moznost
porovnat hrace by mélo jit béhem hry i po jejim ukonceni.

04vodni stranka: https://gartic.io/
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2.4 Databaze

Pred vybérem konkrétni databédze je potfeba prodiskutovat volbu typu da-
tabaze. Podle [8] mé kazdy model databize svd pro a proti. V této sekci
se analyzuji jednotlivé databazové modely a poté jsou diskutovany konkrétni
priklady databazi podle vybraného modelu.

2.4.1 Databazové modely

Nasleduje vypis nejznaméjsich datovych modela databaze podle [8] se zahr-
nutim grafové databaze. Kazdy model obsahuje kratky popis a vycet jeho
vyhod a nevyhod.

2.4.1.1 Relac¢ni databaze

Relaé¢ni databéze jsou podle zdroju [§] a [9] nejrozsifenéjsim typem databazi.
Ulozena data si lze predstavit jako hodnoty tabulek, které obsahuji fadky
a sloupce. Informace o jedné entité mohou byt rozdéleny do nékolika tabu-
lek. Pro ziskani téchto informaci je potfeba definovat vztahy mezi potfebnymi
tabulkami. Diky témto vztahtm lze poté spustit dotazovani nad nékolika ta-
bulkami najednou. Pro dotazovani se pouzivé jazyk SQL.

Mezi hlavni vyhody relacni databédze patii manipulace se strukturovanymi
daty a podpora ACID transakci. Konkrétni data lze snadno ukladat, ménit
nebo mazat pomoci SQL dotazli bez nutnosti upravovat data ostatni. Dalsi
vyhodou je podle [I0] moznost pristupu vice uzivatelim do stejné databaze.
Diky RDBMS lze primo v databézi urc¢it, kdo ma nebo nemaé pristup k urcitym
datim.

Autor ¢lanku [§] uvadi, Ze rela¢ni databaze maji problém s vykonem pri
praci s nestrukturovanymi daty. Naklady pro skalovani mohou byt vysoké
kvili struktufe databaze. Provedeni tzv. shardingu, tedy procesu rozdéleni
dat v databazi mtze byt problémem vzhledem k dodrzeni ACID pravidel.

2.4.1.2 Dokumentové orientované databaze

Tento model databaze uklada data predevsim ve forméatech .json a .xml. Kazdy
zdznam a jeho pridruzend data jsou ulozena podle [I1] jako jeden dokument.
Tento dokument obsahuje navic strukturované data, podle kterych se dotazuje
samotny obsah. Dokumentové orientovand databaze tedy neobsahuje tabulky,
ale mnozinu dokumentu, které reprezentuji jednotlivé entity.

Vyhoda oproti rela¢nim databdzim je skdlovatelnost a flexibilita schématu
tabulek. Dokumentové orientované databaze mohou pracovat s nestrukturo-
vanymi daty, proto programdtor pri navrhu nemusi brat v potaz, jaky typ
dat se bude do databéze ukladat. [§] uvadi, ze diky flexibilité tohoto modelu
je horizontalni skalovani snadné a rychlé.
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Nevyhodou tohoto modelu je preferovani flexibility na tkor dodrzovéani
je napriklad spojovani riznych dokumentii. Spojovani dokumentt totiz neni
nativné podporovano.

2.4.1.3 Key-value databaze

Key-value databaze neboli asociativni pole je nejjednodussi model tzv. noSQL
databéaze. Data jsou ulozena podle [8] jako dvojice kli¢ a hodnota. Kli¢ je iden-
tifikdtor napiiklad unikatni fetézec. Hodnota muze byt prakticky cokoliv bez
zavislosti na schématu, napiiklad ¢islo, fetézec nebo objekt. Tyto hodnoty
jsou ulozené jako blob, coz je datovy typ pro uchovavani bindrnich dat.

Velkou vyhodou je diky asociativnimu poli flexibilita databaze. Dalsi vy-
hodou je moznost snadné migrace do jiného systému. Databaze je vykonna,
protoze klice se pouzivaji k pfimému odkazovani na svou hodnotu bez nutnosti
pouziti spojovani nebo indexového hledani.

Je potieba vhodné vybrat typ a délku klice. Pokud bude prilis kratky,
mize dochazet ke ¢teni spatnych dat a naopak pokud je kli¢ prilis dlouhy,
dotazovani bude mit vliv na vykon databaze. Problémové operace je editace
pouze ¢asti hodnoty dat, kvili ulozeni hodnot v blobu. Tento datova blok lze
ziskat pouze cely a po jeho editaci lze ulozit znovu jen jako celek.

2.4.1.4 Wide-column databaze

V wide-column databéazi se data uklddaji podle [I] pomoci tzv. column ori-
ented modelu. Koncept pro ulozeni se nazyva keyspace a lze jej pripodobnit
ke schématu v rela¢ni databézi. Tento tzv. keyspace obsahuje jednotlivé tzv. co-
lumn family, které mohou simulovat tabulky v relacnim modelu. Tyto tabulky
obsahuji fadky a ty obsahuji sloupce. V obrazku je vidét popis jednoho
fadku. Radek obsahuje kli¢ a sloupce. Kli¢ je unikatni identifikator radku. Déle
v kazdém sloupci je jméno, hodnota a ¢asovy udaj, kdy byl zdznam vytvoren.
Rédek nemusi mit stejny pocet sloupct jako maji ostatni.

MName Name Name
Row Key Value Value Value
Timestamp Timestamp Timestamp

Obrézek 2.2: Popis jednoho fadku ve wide-column databdzi prevzatého z [1].
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Podle [§] prebird tato databaze vyhody z relacnich i nerela¢nich modelu
databézi. Dokaze lépe pracovat se ¢lenénymi i méné strukturovanymi daty nez
ostatni nerela¢ni databaze. Prednosti je efektivni komprese nebo rozdéleni dat
ve sloupci. Dalsim kladem jsou efektivni agregacni funkce pti dotazovani.

Nevyhodou je drahd aktualizace nebo vytvoreni jednotlivych zaznami.
Naopak pokud uzivatel potfebuje provést aktualizaci nebo vytvoreni vétsiho
mnozstvi zdznaml najednou, tento model funguje dobie. Wide-column da-
tabaze zaostavaji v rychlosti ohledné zpracovani transakei.

2.4.1.5 Grafové databaze

V tomto modelu se uchovavaji entity jako uzly v orientovanych nebo neoriento-
vanych grafech a vazba mezi uzly znac¢i vztah mezi jednotlivymi entitami. Tato
vazba miize mit navic uzitecné doplnujici informace. Neexistuje univerzalni ja-
zyk pro dotazovani nad daty v grafovém modelu databaze, napriklad pro Neo4j
se pouzivé jazyk Cypher.

Pro dotazovani 1ze pouzit podgrafy. Entity jsou spojeny p¥imo a jejich pro-
pojeni jsou uloZend pirimo v databdzi, proto se nemusi podle [12] vypocitdvat
tyto vztahy béhem dotazovani. Tim se usetii mnoho ¢asu a grafové databaze

vvvvvv

nebo vazeb mezi nimi nema velky dopad na rychlost databaze.

Neexistuje univerzalni dotazovaci jazyk pro grafové databaze. Pokud je soft-
ware navrzeny jako one-tier architektura, tedy vsechny pozadované kompo-
nenty se nachazeji na jednom misté, mohou nastat problémy se skalovatelnosti
grafového modelu.

2.4.1.6 Vyhodnoceni volby modelu databaze

Navrhované aplikace vyzaduje jen nékolik tabulek a je potreba mit moznost
tyto entity propojit. Dale se pomérné ¢asto budou data pridavat v zavislosti
na hrani jednotlivych her. Vice uzivatelti najednou bude potiebovat zobrazit
realnd data. Vzhledem k témto faktim a protoZe autor této diplomové prace
ma jiz zkuSenosti s timto modelem je vybran relacni model databéze.

2.4.2 Zastupci relacni databaze

Nésledujici zastupci relacnich databazi jsou vybrani vzhledem k jejich po-
pularité ze zdroje [13]. Zakladnim parametrem je existence nekomerc¢ni li-
cence, nicméné v porovnani je zahrnuta i nejoblibenéjsi databaze Oracle, kterd
se zaméruje na komeréni trh.
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2.4.2.1 MySQL

MySQIF_TI je podle [13] nejpopuldrnéjsi open-source databéze. Autori v ¢lanku
[14] uvadi, ze se jedna o databazi, kterou pouzivaji velké spolecnosti jako je Fa-
cebook, Inc., Twitter, Inc. nebo Spotify Technology S.A. MySQL ma velice
rozsirenou komunitu vyvojaru a obsahle zpracovanou dokumentaci. O vyvoj
této databaze se stara Oracle Corporation a posledni vydéani probéhlo v roce
2020.

Hlavni vyhodou MySQL je podle [14] popularita a snadné pouziti. Tomuto
faktu poméaha skutecnost existence kvalitni dokumentace, ve které je napriklad
uvedeno, jak nainstalovat nebo spravovat server s databazi. K instalaci mo-
hou pomoci aplikace tretich stran, jako je napriklad phpMyAdminH Diky
samostatnému serveru databdaze lze snadno Fidit prava pripojenych uzivatela.
Daéle zdroj uvadi, ze se jedna o jeden z nejrychlejsich systémti. Tento systém
se napriklad hodi pro pouziti pfi vyvoji webovych stranek a aplikaci nebo
u aplikaci s predpoklddanym budoucim rozsirenim.

Puvodni vyvojari dali prednost podle [14] rychlosti a jednoduché pouzitel-
nosti pred dodrzenim vsech SQL funkénosti. Naptiklad MySQL postradéa pod-
poru pro full join klauzulﬁ Tato databaze se nedoporucuje pouzit v pripadeé,
kdy aplikace vyzaduje plnou podporu SQL.

2.4.2.2 SQLite

Databézi SQLiteFEI patii podle [13] desaté misto v zebritku nejpopularnéjsich
databézi. Jedna se o open-source databdzi a veskera data se ukladaji do sou-
boru. Podle [14] je zdkladni konfigurace mnohem snazsi nez u ostatnich da-
tabazi, protoze pristup k SQLite je dany pristupem k jednomu souboru na dis-
ku. O dalsi vyvoj tohoto systému se stard Dwayne Richard Hipp. Posledni
aktualizace probéhla v lednu 2020.

SQLite podle [I4] nepotiebuje zadné zavislosti, protoze se jednd pouze
o jeden soubor. Databaze nepotfebuje spustit ani restartovat. Staci, aby apli-
kace méla pristup k tomuto souboru a muze ihned pracovat s databazi. Dalsi
vyhodou je velikost databédze. Zalezi na systémech, kde je databdze pouzita,
ale pti jeji inicializaci mtze mit i méné nez 600 kB. SQLite je doporuceno
pouzit pri testovani, protoze samotné zprovoznéni jiné databaze muze trvat
déle nez testovani. Dalsi vyuziti je v systémech, u kterych se nepredpoklada
budouci rozsireni.

Velkou nevyhodou je chybéjici moznost zapisovat vice dat najednou, jak u-
vadi [14]. Jedné se pouze o jeden soubor, tudiz nemohou dva uzivatele zapiso-
vat ve stejny ¢as, protoze by vznikla chyba v datech. Dale chybi moznost kon-
trolovat pristup jednotlivych uzivateli k databazi. Nastavit 1ze pouze pristup

"ivodni stranka: https://www.mysql.com/

124vodn{ strdnka: https://www.phpmyadmin.net/

136dkaz: https://www.w3resource.com/sql/joins/perform-a-full-outer-join.php
“ivodni stranka: https://www.sqlite.org/index.html
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k danému souboru. Zdroj uvadi, ze neni doporuceno pouzit SQLite u systému,
kde se predpoklada velkym objem dat v databézi. SQLite podporuje velikost
dat az 140 TB.

2.4.2.3 PostgreSQL

PostgreSQIE] nebo Postgres je dalsi open-source databaze, kterd podle [13]
patii mezi tii nejpopuldrnéjsi systémy. Podle zdroje [14] se jednd o objek-
tové rela¢ni databézi, coz je oznaceni pro systém, ktery je primarné relacni,
ale s funkénosti, kterd se vyuziva spise v objektovych modelech databaze
napfiklad dédicnost. PostreSQL se snazi efektivné zpracovavat vice dotazt
najednou. Vyvoj databaze ma na starosti PostgreSQL Global Development
Group a aktualni verze byla vydana v tnoru 2020. Existuje mnoho aplikaci
tretich stran, které usnadnuji praci s PostgreSQL naptiklad pgAdmin[ﬂ

Podle zdroje [14] patii mezi vyhody striktni dodrzovani SQL standardi.
Databéze splituje 160 ze 179 funkénosti ze standardu SQL:20117} uvad{ o-
ficidlni dokumentace PostreSQL [I5]. Systém lze rozsitit za plného provozu
diky jeho dynamickému nacéitani. Mezi dalsi vyhody beze sporu patii rozsahla
komunita, kterd se stard nejen o zdrojovy kéd, ale i o dokumentaci v podobé
online materiali nebo rozmanitych for. Vyuziti tato databdze naléza v apli-
kacich, kde je potreba zajistit integritu vice systému nebo kdyz je zapotfebi
pouzivat komplexnéjsi dotazy napriklad zpracovani online transakci.

Hlavn{ nevyhodou je podle [I4] pamétovd naroc¢nost. Pro kazdého kli-
enta, ktery se pripoji k databazi se vytvori proces. Tento proces si alokuje
okolo 10 MB paméti, kterd muze s pribyvajicim poctem pripojeni rychle

vvvvvv

pouzivat v pripadé jednoduché aplikace.

2.4.2.4 Oracle

Nejoblibengjsi databézi je podle [13] Oracle{igl Oracle podporuje podle [16] do-
kumentové orientované, rela¢ni, key-value a grafové datové modely v jedné da-
tabazi. V poslednim vydani systému se vyvojari primarné sousttedili na clou-
dové technologie. Oracle se soustiedi zejména na komercni trh, nicméné nabizi
i komunitni verzi, kterd je zadarmo. Vyvoj databdze zajistuje Oracle Corpo-
ration a jeji posledni verze byla vydana v bfeznu 2019.

Vzhledem k tomu, ze se jedna o nejoblibenéjsi databazi, ma Oracle podle
[16] dostateénou podporu ze strany vyvojara i komunity a disponuje obsédhlou
dokumentaci. Vicemodelové feseni databize umozinuje zpracovavat rozsahly
objem dat. Moznost zpracovavat data v paméti napoméahé k vytvoreni kvalitni

5 4vodni stranka: https://www.postgresql.org/
18odkaz: https://www.pgadmin.org/

170dkaz: https://www.iso.org/standard/53681.html
184vodni stranka: https://www.oracle.com/index.html
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vypocetni techniky pro zpracovani synchronnich dat. Pokud se implementuje
aplikace, kterd bude obsahovat miliony fadka v databazi a vyvojari maji do-
statecné velky rozpocet, Oracle je jednozna¢né spravna volba.

Hlavni nevyhodou pro pouziti v této diplomové praci je zpoplatnéni sys-
tému. Ackoliv Oracle nabizi verzi zdarma, ma vyrazné omezenou funkcénost.
Diky rozsahlé infrastrukture mé databaze pomérné vysoké naroky na misto
na disku. Zdroj [16] uvédi, ze pro pouziti Oracle je vyhodnéjsi najmout si ex-
perty na Oracle DB nez zaucovat neznalé I'T specialisty. Nedoporucuje se po-
uzivat tuto databézi v pripadé, kdy neni dostupny dostate¢né velky rozpocet.

2.4.2.5 Vyhodnoceni volby databaze

V aplikaci seminafového binga je zapotiebi mit moznost zapisovat vice dat
najednou a diky zobrazeni aktudlniho skére musi databéaze pracovat rychle.
Daéle neni potreba slozitych dotazii vyjma pocitani statistik, které budou ob-
sahovat spojeni maximalné nékolika tabulek. Dulezitymi pozadavky jsou do-
stupnost databédze zadarmo a jeji kompatibilita s webovym prostfedim. Témto
pozadavkim vyhovuje MySQL, které je vybrano i z divodu predchozich au-
torovych zkusenosti s touto databézi.

2.5 Programovaci jazyk

Vybér jazyka podle autora ¢lanku [I7] neni az tak dulezitd véc. Skoro 95%
vseho, co se da napsat v jednom jazyce lze napsat i v jiném. Nicméné exis-
tuji drobné odchylky, které urcuji pouziti téchto jazyka v dané situaci. Vyvoj
webovych aplikaci 1ze rozdélit do dvou ¢asti na klientskou a serverovou. Pro kli-
entskou Cast se uziva oznaceni front end a pro serverovou back end. Front
end je podle [I8] vse, co vidi uzivatel skrz svij webovy prohlize¢ a s ¢im
mize uzivatel interagovat. Back end urcuje zptsob jak jsou uzivatelova data
udrzovana, ulozena a jak se data nahravaji na server z databéaze.

2.5.1 Klient

Klientem je myslen webovy prohlize¢, ktery muize byt spustén z riznych
za¥{zenich napiiklad telefonu nebo tabletu. Klientska ¢ast systému zajistuje
nejen vzhled, ale i interakci uzivatele s aplikaci. Hlavnimi nastroji podle [19],
které se pouzivaji pti vyvoji front endu jsou:

e HTML,
o CSS,
e JavaScript.

Pomoci HTML se vytvari struktura a obsah stranky, kterym jsou napriklad
tabulky, obrazky, odkazy apod., jak uvadi zdroj [19]. CSS ma na starosti
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esteticky vzhled téchto prvki obsahu. Posledni uvedeny JavaScript napomahé
front end vyvojafim pridavat interaktivni a responzivni prvky na webovou
stranku.

2.5.2 Server

Pod pojmem server si lze podle [19] predstavit jednoduchy poéita¢, ktery
zajistuje potfebna data pifslusnému klientovi, napiiklad webovému prohliZedi.
Konkrétnim prikladem miize byt pripad, kdy se uzivatel chce prihlasit do we-
bové aplikace. Jeho webovy prohlize¢ posle pozadavek serveru. Tento po-
zadavek obsahuje informace, které server vyhodnoti, poté pozada datab&zi
o potiebna data a vrati prohliZe¢i odpovéd. Nésledné uzivatel uvidi napifklad
hlavni stranku aplikace.

Nasleduje seznam nejoblibenéjsich technologii pouzitych na strané serveru
ve webové aplikaci.

e Node.js (JavaScript),
e PHP,

e Java,

Ruby,

Python.

Node.je{T_nge podle [I7] nejnovéjsi technologie z uvedenych. Pfi jeho pouziti
je velkou vyhodou moznost vyuzit JavaScript nejen pro skripty na strané kli-
enta, ale i pro funk¢nost na strané serveru. Diky faktu, ze je Node.js novéjsi
nez ostatni podporuje nativné znaky moderniho vyvoje aplikaci, coz usnadnuje
samotny vyvoj. Prikladem mtze byt instalace zdvislosti pomoci implicitniho
NPM. Déle pti vyvoji Node.js programatofi napi. mysleli i na podporu pro real-
time web.

Hlavni vyhodou je moznost vyuzit jeden jazyk pro front end i back end
zéroven, uvadi [I7]. Pfednosti je i podpora pro real-time aplikace napiiklad
v online hrach. Node.js je hojné vyuzivan svétoznamymi firmami jako je Net-
flix, Inc., Uber, Inc. nebo PayPal Holdings, Inc.

Nejvyuzivanéjsim jazykem na strané serveru je podle [17] PHP@ Duvodem
je, ze se jedné o prvni jazyk vytvoreny pro dynamické webové stranky. Pouziva
se v platformé Wordpress, kterd ma své vyuziti napriklad pii tvorbé blogu nebo
online zprav. Pokud uzivatel chce vytvorit webové stranky, které jsou zalozené
na obsahu, jazyk PHP je skvélou volbou.

94vodni strénka: https://nodejs.org/en/
2%4vodni stranka: https://www.php.net/
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Vyhody jazyka PHP, které uvadi [17], jsou jeho siroké pouzitelnost a fakt,
ze se jednd o jednoduchy jazyk, ktery se d& rychle naucit. Facebook, Inc.
a Wikipedia jsou nejznaméjsi firmy, které jsou zalozené na PHP.

Java@ je podle [17] populdrnim jazykem pro mnoho velkych korporaci.
Prikladem mtize byt bankovnictvi, kde je potfeba komunikace vice systémii.
Naopak v pripadech malych jednoduchych systému je pouziti tohoto jazyka
zbyteCné, protoze stejny vysledek lze dostat pomoci jiného méné sofistiko-
vanéjsiho jazyka. Java je velice uzitecnd pii skdlovatelnosti systému.

Jak uvadi [I7] vyhodou oproti ostatnim zminénym je lepsi vykon. Nicméné
nedoporucuje se pouzit pri tvorbé jednoduchych aplikaci, protoze jejich vyvoj
muze zabrat vice ¢asu, nez s pouzitim ostatnich jazykt. Javu pouzivaji velké
korporace jako Amazon.com, Inc., Google, Inc. nebo eBay.

Nejpopularnéjsim jazykem pro malé projekty kvili jeho rychlému vyvoji
je podle [17] RubyF_?} Jedna se o jazyk, ktery svou popularitu ziskal béhem
roku 2010 a nejvice je pouzivan spolecné s frameworkem Rails. Ruby vyuzivaji
nejcastéji zacinajici firmy k nastupu na trh v co nejkratsim case.

Rychlost vyvoje aplikaci je nejvétsi vyhodou tohoto jazyka podle [I7].
Firmy jako Airbnb, Inc. nebo GitHub, Inc. stale vyuzivaji jeho sluzeb a v za-
¢atcich Twitter, Inc. byl taktéz vyuzivan.

Pythoﬂ patti mezi nejlepsi jazyky pro zacatecniky s programovanim
podle [17]. Divodem je jeho snadno citelnd syntaxe. Programator se muze
soustfedit na uceni principil programovani misto slozitého hledani jak da-
nou véc v Pythonu napsat. Python obsahuje mnoho pokrocilych knihoven,
napf. z oblasti matematiky a statistiky.

Mezi nejvétsi vyhody jazyka Python podle [I7] patii jednoduchd syntaxe
a dostupny velky soubor analytickych knihoven. Firmy jako je YouTube, LLC,
Instagram nebo Dropbox, Inc. Python stéle pouzivaji.

2.5.3 Vyhodnoceni vybéru programovaciho jazyka

Jednoznacné uréeny aktualnimi standardy, HI'ML, CSS a JavasScript, je jazyk
na strané klienta. Vzhledem k faktu, ze vysledek této préce je hra, kterd vyuzije
prvky real-time webu a nejsnadnéji se programuje ve stejném jazyce na strané
klienta a serveru, vyuzije se sluzeb JavaScriptu resp. Node.js, ktery presné
tyto vlastnosti ma.

2.6 Nastroje pro tvorbu klienta

Po vybéru konkrétniho programovaciho jazyka je na radé diskuze pouziti
nastroju k vyvoji aplikace. Tato sekce se vénuje srovnani frameworki na strané
klienta, kde se srovnavaji JavaScript frameworky.

2gvodni stranka: https://www.java.com/en/
22gvodni stranka: https://www.ruby-lang.org/en/
24vodn{ stranka: https://www.python.org/
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Framework je sada nastroji, které napomahaji programatorovi k vyvoji
softwaru, umoznuji naptiklad snadnéjsi napojeni externich knihoven nebo im-
plicitni podporu celé fady funkénosti. Zapojeni frameworku usnadnuje a ze-
fektiviuje vyvoj aplikaci oproti pouziti pouze nativnich prostredkt urcitého
jazyka. Existuje velky pocet frameworkt pro riizné jazyky, nicméné tato kapi-
tola se zaméruje na sady nastroju pro JavaScript na strané klienta. Nasleduje
srovnani péti nejlepsich JavaScript frameworku podle [20].

2.6.1 React

Reac@ je podle [20] zaloZen na reaktivnim pristupu k datim a na funk-
cionalnim programovacim paradigmatu. Jedna se o nejrozsitenéjsi sadu na-
stroju pro JavaScript. Spolu s Reactem lze pouzit fadu dalSich knihoven,
coz zvysuje flexibilitu jeho uziti.

Velkou vyhodou je podle [21] variabilni pouziti komponent v rdmci velkych
projekti. React lze snadno propojit s ostatnimi frameworky jako napriklad
Angular nebo Backbone. Dalsi vyhodou je moznost pouziti velkého mnozstvi
nastroju tretich stran. Dale ma tento framework silnou podporu pro rende-
rovani na strané serveru, proto se hodi predevsim pro aplikace soustredici
se na obsah.

Oproti tomu velkou nevyhodou je podle [2I] Siroké spektrum néstroju
nutnych pro spravnou kompatibilitu s ostatnimi webovymi néstroji a velké
mnozstvi dostupnych knihoven pro stejnou funkénost. V dusledktt muze pro-
gramator stravit vice ¢asu vybirdnim spravné knihovny nez jejim samotnym
pouzivanim. Dalsi nevyhoda V Reactu je nutnost pouziti tzv. JSX syntaxe.
JSX je rozsifeni klasické syntaxe o pouziti JavaScriptu a HTML v jedné
proménné, coz muze byt pro zacatecniky v programovani zmatecné.

2.6.2 Angular 2 a vyssi

Angulaﬁ se rozdéluje na zakladni verze 1.x a 2+, kde oba typy jsou stale hojné
vyuzivané pri vyvoji webovych aplikaci. Po nastupu React se Angular 1, ne-
boli AngularJS stal zastaraly, a proto bylo potfeba prijit s aktudlnéjsi techno-
logii, uvadi autor zdroje [20]. Zékladni zména Angularu 2 a jeho vyssich verzi
je architektura, kterd je zameérena na jednotlivé komponenty a tim se tento
framework stal velice modularnim. Pouzivani Angularu nevyzaduje instalaci
nastroju tretich stran, ¢imz se v zakladu lisi od Reactu.

Hlavni prednosti Angularu je podle [21] rychlost nacitani stranek. Protoze
kéd se kompiluje pred nactenim do browseru, probihd samotné renderovani
prvki rychleji. Diky renderovani na strané serveru je usnadnén prichod we-
bovych crawlert, kteri zvysuji hodnoceni webu ve vyhledavacich systémech.

24qvodni stranka: https://reactjs.org/
2{vodni stranka: https://angular.io/
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Od 6. verze Angularu existuje moznost zarazeni vlastnich prvka s aplikacemi
vytvorenymi v Reactu, JQuery aj.

Mezi nevyhody podle [21] patii velikost projektu v Angularu, kterd nabyva
i v minimalistické verzi minimalné 566 KB. Dale vkladani zavislosti mezi jed-
notlivé komponenty muze byt pro zaCateéniky casové naroéné. Nevyhodou
je i prechod z verze 1.x na 2+, ktery je velice slozity a neni umoznén piimo,
nicméné je dilezité zminit, Ze vSechny verze 2+ jsou zpétné kompatibilni.

2.6.3 Vue

Spojenim Angularu a Reactu byl vyvojafi vytvoren Vue[?_gL informuje [20]. Vue
vyzaduje pouzivani logiky komponent spolu s prvky na strance a CSS styly
v jednom souboru. Tyto prvky maji byt stejné jako v Angularu na stejném
misté spolecné s JavaScriptem.

Vyhodou je, ze Vue je tzv. lightweight framework, jak tvrdi [2I]. Jeho
odlehéend verze muze zabirat pouze 58.8 KB pameéti. Existuje rozsireni pro we-
bové prohlizece, které dovoluje prozkoumat a ménit data manualné piimo
v aplikaci. Komponenty ve Vue jsou rozdélené do tzv. blokt, které Ize snadno
pouzit na vice mistech aplikace.

Vue je podle [21] nejrozsitenéjsi u vyvojaia v Ciné. Proto je nejaktivnéjsi
podpora praveé u téchto vyvojaru a velké mnozstvi materialtt pochazejici z této
komunity je bohuzel dostupné pouze v ¢instiné. Dalsi nevyhodou je, Ze pro ten-
to framework neni uréeny presny postup vyvoje. Existuje mnoho navodu, jak
dosahnout urcitého cile, coz miize byt ve velkych projektech, kde pracuje vice
lidi, problém.

2.6.4 Ember

Pomérné stary oproti ostatnim zminénym je podle [20] Embex@ Podobé
se AngularJs, nicméné je jako Angular nebo React zalozen na komponentach.
Jedna se o jeden z nejobtiznéjsich frameworku pro vyvoj webu v JavaScriptu.
Vyvojari Angularu se pravdépodobné inspirovali u tzv. Ember CLI, které do-
voluje sestavit aplikaci pomoci prikazového rfadku. Diky tomuto nastroji lze
napriklad pridavat zavislosti nebo predem vytvorené sablony komponent.

Velkou vyhodou je podle [2I] kvalita dostupné dokumentace na oficidlnich
strankach frameworku vcetné dokumentace pro starsi verze. Dalsi prednosti
je existence nastroje Ember CLI, ktery je esencialni pro rychlou tvorbu webt
a umoznuje vyuzit rozsiteni pro prohlizece, které dovoluje vyvojaii monitoro-
vat a upravovat kéd v readlném cCase.

Nejvétsi nevyhodou podle [21] je nadmérna velikost v Emberu napsanych
projektl, proto se také nehodi pro malé projekty. Tento framework je ve-
lice tizce spojen s jQuery, coz pro nékteré programatory miuze byt problém.

26¢vodni stranka: https://vuejs.org/
2"4vodn{ stranka: https://emberjs.com/
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Oproti ostatnim je v Emberu urceny presny postup jak splnit dany tkol. Po-
kud se vyvojar rozhodne ucinit jiné kroky, nez jsou uvedené v navodu, mize
narazit na neprekonatelny problém.

2.6.5 Backbone

Backbone{zg] mé podle [20] jedinou zavislost na knihovné Underscore{ﬂ Tato
knihovna nabizi sirokou skélu pomocnych funkci pro praci se vsemi druhy
prohlizect s JavaScriptem. Backbone se snazi zmensovat slozitost kodu kvl
zvétseni vykonu aplikace. Konkrétné nabizi pouze obousmérny data binding
jako je naptiklad v AngularJsS.

Podle autora zdroje [20] je tento framework relativné jednoduchy pro tvo-
feni single page webl. Programétor se miize soustfedit na pouziti hotovych
feseni pro svilij problém misto vymysleni vlastni logiky.

Nevyhodou je, ze pri pouziti Backbone je nutné vyuzit dalsi externi nastroje
napiiklad Marionette, uvadi [20]. Dalsi nevyhodou je neschopnost renderovat
data, toto musi byt provedeno pomoci vybrané knihovny.

2.6.6 Vyhodnoceni volby frameworku na strané klienta

Angular byl vybran diky predchozich autorovych zkusenosti s timto framewor-
kem a diky faktu, ze Angular pokryje vSechny pozadavky aplikace seminarové
bingo. Konkretné je pouzita verze 8.2.2. Diky jeho zpétné kompatibilité lze
v pripadé problému verzi snadno zménit.

2.7 Nastroje pro tvorbu serveru

V predchozi sekci byl pro server vybran jazyk JavaScript konkrétné Node.js.
Nésleduje pét nejlépe ohodnocenych Node.js frameworku podle [22].

2.7.1 Socket.io

Podle autora [23] se jedné o JavaScript knihovnu, kterd priméarné cili na real-
time aplikace. Programatori ji vyuzivaji hlavné kvili spolehlivosti a rychlosti.
Socket.iﬂ podporuje detekci anomaélii, multiplexing nebo auto korekce. Diky
existenci tzv. EventEmitters lze snadnéji zajistit obousmérnou komunikaci
mezi klientem a serverem.

28{vodni stranka: https://backbonejs.org/
29vodni stranka: https://underscorejs.org/
3%4vodni stranka: https://socket.io/
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2.8. Real-time web

2.7.2 Express.JS

Express.J 33_1-] patti podle [23] k nejzndméjsim frameworkiam pro Node.js mezi
webovymi vyvojari. Pouziva se pro vyvoj nejen webovych, ale i mobilnich
a desktopovych aplikaci. Jedna se o tzv. lightweight framework, coz znac¢i nizké
naroky na pamét. Je jednoduchy a snadno piizptisobitelny potfebam aplikace.
Dalsi vyhodou je moznost dynamického renderovani obsahlych HTML stranek.

2.7.3 Meteor.JS

Jednda se o kompletni framework pro vyvoj mobilnich a webovych aplikaci.
Podle autora zdroje [23] zajisfuje Metor.J§* skrze sdilené API mezi serve-
rem a klientem dostacujici rychlost komunikace. Dalsi vyhodou je jednoduché
integrace s néastroji jako je Mongo, Angular, React, apod.

2.7.4 Koa.JS

Dalsim vyznamnym frameworkem je Koa.J ﬂ ktery podle zdroje [23] vyviji
stejni vyvojari jako Express.JS. Povazuje se za jeden z nejmensich frameworku
pro tvoreni webovych aplikaci. Programator ma plnou moc nad sestavovanim
komponent a proto server zabird méné pameéti.

2.7.5 Nest.JS

Nest.J ag_zfl se pouziva k vyvoji aplikaci na strané serveru pomoci jazyka Type-
Script, pod ktery spadd JavaScript. Tim ptinasi do vyvoje vyhody napriklad
v podobé kratsiho kédu. Podle [23] vyuzivéa vlastnosti Express.JS a obsahuje
klientské rozhrani Nest CLI (Comand Line Interface), které pomaha snadnéji
tvorit komponenty. Svoji hierarchii silné pripomind Angular, proto je vyhodné
pouzivat tyto frameworky dohromady.

2.7.6 Vyhodnoceni volby frameworku na strané serveru

Diky vybranému frameworku pro klientskou ¢ast aplikace a diky faktu, ze au-
tor méa s vybranym néastrojem zkusSenosti byl vybran Nest.JS konrétné verze
6.14.2.

2.8 Real-time web

Diky pozadavku na dostatecnou rychlost aplikace véetné zobrazeni aktualniho
stavu hry je moznost vyuzit modernéjsich pristupu k dotazovani o tomto stavu.

3
3
3
3

Y4vodn{ stranka: http://expressjs.com/
2tvodni stranka: https://www.meteor.com/
3tvodni stranka: https://koajs.com/
“vodni stranka: https://nestjs.com/
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2. ANALYZA

Konkrétné se jednd o ziskdni hodnot tabulky skére. V této tabulce se musi
zobrazovat pro vsechny zucastnéné uzivatele aktualni hodnoty.

Zakladni myslenka real-time webu je v zobrazovani dat v redlném case
bez nutnosti posilani pozadavku, ze strany klienta, o aktualizaci téchto dat.
K docileni tohoto zadméru existuje nékolik zplsobii. Zakladni typy implemen-
taci real-time webu podle [24] jsou:

e Long/short polling,
e WebSockets,

e Server-Sent Events.

Podle [24] je polling jedind z moznosti, kde se prohlize¢ pté serveru, zda
doslo ke zménam. Polling se rozdéluje do dvou podskupin tzv. short a long.
Nézev miize napovédét, ze jejich rozdilem je délka odpovédi serveru. U typu
short se klient pta serveru v urcitych intervalech, zda doslo ke zméndm dat.
Server vzdy odpovi v nejkratsim mozném case. Naopak typ long znamena,
ze klient posle pozadavek na server a ten odpovi az v pripadé zmén danych
dat.

WebSockets je podle [24] perzistentnim spojenim mezi klientem a serve-
rem. Zakladni operaci je tzv. handshaking, pri kterém se inicializuje klient
se serverem. Pri tomto procesu se vytvori spojeni, které se udrzuje po celou
dobu komunikace. Vyhoda tohoto spojeni je mozna obousmérna komunikace
v realném case.

SSE je mechanismus, ktery dovoluje serveru posilat asynchronné data kli-
entovi poté, co je navazano spojeni, uvadi autor ze zdroje [24]. Server muze
poslat klientovi nova data kdykoliv jsou dispozici. Obé strany klient i server
jsou informovani, kdyz se spojeni prerusi.

2.8.1 Vyhodnoceni volby real-time technologie

Vybrana technologie Node.js podporuje WebSockets a diky faktu, ze autor
mé drobné zkusenosti z WebSockets je vybrana tato technologie ke komunikaci
mezi serverem a klienty, ktefi jsou pripojeni ke stejné hre.

2.9 Souhrn technologii

V ramci analyzy byla vybrana relaéni databiaze MySQL. Jako programovaci
jazyk pro serverovou tak i pro klientskou ¢ast aplikace byl zvolen JavaScript.
Frameworkem, ktery usnadnuje implementaci na strané klienta je Angular
a na strané serveru Nest.JS. Prvek, ktery zajistuje viditelnost redlnych dat
se nazyva WebSockets.
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KAPITOLA 3

Navrh aplikace

Navrh aplikace je diilezitou soucasti vyvoje. Jedna se o prvni konkrétni prvky
aplikace, jako je databazové schéma a zdkladni ndvrhy jednotlivych stranek.
Pri tvoreni wireframu vznika prostor pro komunikaci mezi zékaznikem a vy-
vojarem. Odchyti se tak zdasadni problémy, na které by se narazilo az béhem
vydéani prvni verze aplikace. Nasleduje popis procesu prihlasovani, popis da-
tabazového schématu a navrh konkrétnich stranek aplikace véetné mobilniho
nebo tabletového zobrazeni.

3.1 Zpusob prihlasovani

Uzivatele aplikace seminafové bingo se rozdéluji na dva typy. Prvnim piipadem
jsou uzivatelé, kteri se nechtéji prihlasovat pomoci hesla. Témto hrac¢tm je u-
moznéno prihlasovani pouze pomoci prezdivky, u které maji dvé moznosti.
Ponechaji si systémem vygenerovanou prezdivku nebo si zvoli vlastni. Poté
mohou aplikaci zacit pouzivat v omezené mitre, protoze se nepredpoklada,
ze maji jiny zameér nez hrat zvolenou hru.

Naopak ve druhém pripadé typu uzivatele se jedné o tzv. zadavatele. Tento
uzivatel se musi prihlasit pomoci prezdivky a vybraného hesla. Vétsimu za-
bezpeceni hesla napomaha metoda soleni, ktera zahrnuje pripojeni k heslu
predem vybrany fetézec a az poté se zahashované heslo ulozi do databéaze.

3.2 Databazové schéma

Vzhledem k faktu, ze vystupem této prace je minimalistickd aplikace se za-
méfenim na jednoduchou pouzitelnost obsahuje schéma pouze osm tabulek
s potrebnymi atributy. Schéma je vytvorené ve webové aplikaci Moqupﬂ,
kterd pro studenty nabizi bezplatnou prémiovou verzi. Kazdy atribut ma
u sebe oznaceny typ, jakého druhu je a zda je povinny. Déle jsou ve schématu

354vodn{ stranka: https://moqups.com/
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prehledné zobrazené vztahy tabulek, pomoci propojeni jednotlivych atributi.
Klasické spojeni znac¢i vztah 1 : 1 a vidlice indikuje vztah 1 : N. Nasleduje
obrazek navrhu databazového schématu.

events cards
PK | event id INTEGER NOT NULL — ——1 PK | card_id INTEGER NOT NULL
FK | userid INTEGER NOT NULL FK | userid INTEGER NOT NULL
name VARCHAR(255) NOT NULL content VARCHAR(127) NOT NULL
public TINYINT NOT NULL public TINYINT NOT NULL
duration_from DATETIME NOT NULL
duration_to DATETIME NOT NULL
location VARCHAR(255)
sets_cards
e < PK | setid INTEGER NOT NULL
PK | card_id INTEGER NOT NULL
PK | user_id INTEGER NOT NULL ~
nickname VARCHAR(255)
password VARCHAR(255)
email VARCHAR(255)
email_verified TINYINT sets
submitter TINYINT NOT NULL
type_avatar TINYINT NOT NULL 7 PK | set_ia INTEGER NOT NULL
password_reset_token | VARCHAR(1023) FK | user_id INTEGER NOT NULL
public TINYINT NOT NULL
name VARCHAR(255) NOT NULL
records
PK | record_id INTEGER NOT NULL
FK | user_id INTEGER NOT NULL games
FK | card_id INTEGER NOT NULL
FK | game_id INTEGER NOT NULL PK | game_id INTEGER NOT NULL
create_time DATETIME NOT NULL FK | event_id INTEGER
note VARCHAR(1023) g FK | setia INTEGER NOT NULL
points TINYINT NOT NULL FK | userid INTEGER NOT NULL
hash VARCHAR(255) NOT NUL
name VARCHAR(255) NOT NULL
P end DATETIME NOT NULL
= create_time DATETIME NOT NULL
PK | game_id INTEGER NOT NULL size . INTEGER NOT NULL
- chosen_algorithm | INTEGER NOT NULL
PiC | user Id INTEGER NOTNULL  >—' count_players INTEGER NOT NULL
data JSON NOT NULL

Obrazek 3.1: Navrh databdzového schématu.

Tabulka events v sobé zahrnuje entitu udélost. Primarnim kli¢em je atribut
(event_id), déle je zde odkaz na id uzivatele (user_id), ktery zalozil tuto udalost
a je tedy jejim vlastnikem. Dalsim atributem tabulky je (name), tedy nazev
udalosti. (public) znaéi zda je udalost oteviend vefejnosti nebo je soukroméd
a atributy (duration_from) a (duration_to) oznacuji datum konéni této entity
véetné ¢asového udaje. Poslednim prvkem je (location), coz znaci misto, kde
se udalost vyskytuje.

Dalsi tabulka games zastupuje entitu hra. Obsahuje sviij primarni kli¢
(game_id), t¥i odkazy do ostatnich tabulek a dalsi metadata. Prvnim odka-
zem je cizi kli¢c (event_id) do tabulky events, ktery znac¢i k jaké udalosti hra
patii. Dalsi cizi kli¢ (set_id) odkazuje do tabulky sets, ktery znac¢i jaka sada
karet se pouzije. Posledni odkaz (user_id) je na vlastnika hry, tedy uzivatele,
ktery hru zalozil. (hash) znaci unikatni fetézec pro kazdou hru. Tento fetézec
mohou uzivatelé pouzit pro pripojeni piimo do hry. Déle (name), tedy nazev
hry a (end), coz znac¢i ¢asovy tdaj ukonceni hry. Policko (size) urcuje veli-
kost hraciho pole, které muze byt pouze ¢tvercové, (chosen_algorithm) uréuje
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3.3. Wireframy

vybrany algoritmus pro vytvoreni hracich poli a (count_players) udavé ma-
ximalni pocet povolenych pripojenych hract.

Tabulka, kde jsou uchované data o uzivatelich se nazyva users, jejiz priméar-
ni kli¢ je (user_id). Dalsi atributy jsou prezdivka (nickname), heslo (password),
email (email), indikdtor zda je email ovéfeny (email_verified), typ avatara
(type_avatar), pole (submitter), které oddéluje typy uzivateli, tedy zadava-
tele od hraca a posledni pole (submitter) slouzici jako ovéfeni k pozadavku
o obnoveni hesla.

Jednoducha tabulka cards ptedstavujici entitu karta obsahuje primarni
kli¢ (card-id), cizi kli¢ (user_id), ktery odkazuje na zakladatele karty, atribut
(content), ktery zahrnuje text karty a indikator (public) urcéujici zda je karta
pristupné verejnosti nebo nikoliv.

V tabulce sets jsou zahrnuty entity sady karet. Dulezitymi atributy sets
jsou priméarni kli¢ (set_id) a cizi kli¢ k tabulce uzivateli (user_id), ktery znaci
autora dané sady karet. Déle je zde uvedeno pole (public), které uréuje zda
je sada zverejnénd pro ostatni uzivatele ¢i nikoliv. Poslednim atributem ta-
bulky je jméno sady (name).

Dalsi jednoduchou tabulkou je vazebni tabulka mezi sadami karet a kar-
tami sets_cards. Tato tabulka obsahuje pouze dva atributy (card_id) a (set_id),
které zaroven odkazuji do prislusnych tabulek.

Protoze se kazdému uzivateli generuji hraci pole podle uré¢eného algo-
ritmu je do navrhu pridana tabulka playing_fields, ktera uklada rozlozeni ka-
ret pro kazdého ucastnika hry. Tyto data by mohli byt ztraceny v pripadé
odpojeni uzivatele od hry. Tabulka obsahuje primarni kli¢ slozeny ze dvou
cizich klica (game_id) a (user_id), které odkazuji do prislusnych tabulek podle
svého nazvu. Tretim atributem je JSON pole (data), ve kterém jsou ulozena
pottebnd data pro vykresleni spravného hraciho pole.
ze vSech her. Jednd se o records, kde jeden rddek znamend, ze uzivatel zaskrtl
kartu v dané hre. Obsahuje primérni kli¢ (record_id) a t¥i cizi klice. Prvnim je
(user_id) odkazujici na uzivatele, ktery oznacil policko v hraci karté. Druhym
odkazem je (card-id), ktery urcuje o jakou kartu se jednd a poslednim cizim
klicem je (game_id), ktery odkazuje na hru. Atribut (create_time) indikuje
¢asovy udaj vytvoreni zdznamu a do pole (note) je uloZzena poznamka slouzici
ke kontrole spravnosti vyplnéni. Pomoci atributu (points) se zjistuje kolik
bodt hra¢ ziskava za proskrtnuti karty. Pokud je ¢islo vétsi nez 1 indikuje
to zisk bonusovych bodt.

3.3 Wireframy

Dalsi z dulezitych procesu vyvoje aplikace je navrh. Tato sekce je vénovana
navrhu vsech jednotlivych stranek aplikace. Wireframy obsahuji rozvrzeni
zékladnich prvka nikoliv design samotny. Nicméné tyto navrhy slouzi jako
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prvotni nahled aplikace semindrové bingo. VsSechny obrazky jsou obsazené
v priloze této prace.

Rozlozeni prvki i samotny design maji byt uzivatelsky privétivy a jedno-
duchy. Zaroven podle zadani této prace ma byt aplikace zpfistupnéna na mo-
bilnich telefonech i tabletech. Tuto skute¢nost se dokaze zjednodusit pouzitim
technologie Bootstrapﬂ Jedné se o volné dostupny nastroj pro vyvoj respon-
zivnich webt, kde stylovani probiha primarné pridavanim HTML trid do jed-
notlivych prvku stranky. Zmensi se tak potreba vytvareni vlastnich CSS stylt.
Tato technologie usnadnuje vytvorit rozvrzeni stranky pro kazdou velikost ob-
razovky zvlast. TudiZ se miZzou jednotlivé prvky stranky prizptisobit velikosti
obrazovky a nenastane tak konflikt naptiklad, Ze prvek nejde precist na malém
zalizeni.

Vsechny navrhy jsou vytvorené ve webové aplikaci Moqups. Vyhodou této
aplikace je, ze obsahuje Bootstrap prvky, takze mohou byt v navrhu pouzity
prvky, které se podobaji prvkim v hotové aplikaci. Dale Moqups obsahuje
sablony zakladnich HTML prvki, tudiz neni potreba kreslit vSechny prvky
od zékladu. Téchto sablon mé Moqups Sirokou skélu od zakladnich inputu
po hotové formulare. Dalsi vyhodou webové aplikace Moqups je, Ze spolecné
s navrhem umoznuje vkladat jednotlivé odkazy na jiné stranky v névrhu.
Vystupem navrhu lze tedy oznacit za primitivni Lo-Fi prototyp aplikace.
Navrhy pro vétsi obrazovky jsou dostupné na adrese https://app.moqups.com/
1zfaTPKEdb/view/page/a282970d1 a navrhy pro mensi obrazovky na adrese
https://app.moqups.com/1zfaTPKEdb/view/page/a813863c0. Nasleduji po-
pisy jednotlivych stranek.

3.3.1 Autentifikace

V horni ¢asti obrazovky je zakladni menu, coz plati pro vSechny stranky
aplikace. Stranka pro login je rozdélena do dvou casti viz kde navrh
je pro velké monitory. Prvni obsahuje jednoduchy formular, kde si uzivatel
prihlasi do aplikace pomoci pole pro prezdivku a pripadné vyplni i heslo.
Druha cast obsahuje jednoduché statistiky. Rozdilem mezi timto zobrazenim
a mobilnim nebo tabletovém je pouze v rozvrzeni jednotlivych elementi,
pripadné velikosti fontd. Nicméné pro lepsi orientaci jsou prilozené spoleéné
navrhy pro ty mensi obrazovky. Spole¢né, protoze mezi mobilnim nebo table-
tovém zobrazeni se rozvrzeni prvkia zdsadné neméni. Stranka pro login v zob-
razeni pro mensi obrazovky je vidét na navrhu

Na obrazku [A-3]je vidét ndvrh obrazovky pro registraci uzivatele. Stacf vy-
plnit v zobrazeném formulafi prezdivku, email a heslo a uzivatel je registrovan.
Névrh zobrazeni pro tablety nebo telefony je na obrézku [A-31]

Stranka pro zapomenuté heslo je navrzena na obrazku a obsahuje
pouze pole pro vyplnéni emailu, na ktery jsou posléze poslany instrukce pro ob-

364vodni stranka: https://getbootstrap.com/
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noveni hesla. Zobrazen{ pro mensi obrazovky, jak je vidét na obrézku [A.34]
je témér totozné s prvnim navrhem.

Top players: Week

Welcome!
Please pick a nickname and play
CrazyJoe 125
SweetApple 99
Nickname*: User123456 85

or for registered User
Progress of ticked cards: Week

_—
Password [ )
80

404/ \ s
i/ v

Foraotien Password? Register 20

Sa Su Mo Tu We Th Fr

Obrazek 3.2: Desktopové zobrazeni - Prihlasovani.

3.3.2 Domovska stranka

Nejvétsi stranka, co se tyce obsahu je domovskd stranka viz [A.4] Na této
strance jsou vSechny dulezité odkazy pro hrace i zadavatele. Po prihlaSeni
uzivatele jsou v menu zobrazeny prvky, které muzou pouzit oba typy uzivateli.
Jedné se odkaz na statistiky, prvek, pomoci kterého je umoznén rychly vstupu
do hry zadanim jejiho unikatniho fetézce a dalsi moznosti pro konkrétniho
uzivatele. Mezi tyto moznosti patii nastaveni uzivatele, stranka s popisem
aplikace, odkaz na seznam vsech her, co uzivatel zalozil a odhlaseni uzivatele.
Déle je hned pod hlavnim menu drobeckova navigace, aby se uzivatel dokazal
rychle zorientovat v aplikaci. Nasleduje sekce pro rychly vstup do probihajici
hry spoleéné s moznosti zalozit hru, kterou uvidi pouze registrovany uzivatel,
a kratky informacni oddil, kde jsou vypsany statistiky k aktudlnimu stavu.
Pod témito sekcemi se nachézi oddily pro udalosti, sady karet a karty. Kazdy
oddil obsahuje vyhledavaci prvek pro ptislusny zaznam, moznost vytvorit novy
zdznam, odkaz na stranku seznamu a nékolik zaznam1, které lze zobrazit. Sady
karet a karty vidi pouze registrovany uzivatel.
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Néavrh domovské stranky pro mensi obrazovky se nevesel na jednu obra-
zovku zarizeni proto je rozdélen do tii ¢asti. Odkazy v menu u zobrazeni pro
mobily nebo tablety se schovaji v disledku mensi obrazovky do tzv. ham-
burger menu, jak je vidét v navrhu Dalsim rozdilem je rozlozeni sekci
pro vstup do hry a statistiky, které musi byt pod sebou a ne vedle sebe jako
v pripadé desktopového zobrazeni. V jednotlivych oddilech se zdznamy se zob-
razuje méné zaznamu v dusledku mensiho prostoru na strance viz ndvrhy [A-36]

a[A35]

3.3.3 Statistiky

Druhou vétsi strankou jsou statistiky viz [AJ5] Kromé horniho menu a drobe-
ckové navigace je stranka rozdélena na dvé hlavni sekce. Prvni jsou statistiky
vztazené ke vSem verejnym hram a druha je zobrazena pouze pro prihlasené
uzivatele, protoze se vztahuje k historii her tohoto uzivatele. Obé statistiky
obsahuji prvek, ktery urcuje jaky ¢asovy usek se vztahuje k zobrazenym in-
formacim. Prvni sekce statistik obsahuje nejlepsi hrace, nejcastéji zaskrtnuté
karty, obecné udaje k ukon¢enym hram a informace o poctu oznacenych ka-
ret a ziskanych bodf. V druhé sekci jsou tdaje o odehranych hrach, poctu
oznacenych karet, poc¢tu ziskanych bodu a posledni ¢asti je jednoduchy graf
zobrazujici pocet ziskanych bodu denné z historii jednoho tydne.

U mensich obrazovek je tfeba znovu zménit rozlozeni jednotlivych c¢asti
statistik a to vloZit je pod sebe, jak je vidét na navrzich [A.38] [A.37] a [A.40]
které musely byt rozdéleny znovu do trech ¢asti kvili delsimu obsahu.

3.3.4 Nastaveni uzivatele

V névrhu [A-6] je pole pro opravu prezdivky, moznost vybéru svého avatara,
pole pro email a prvek, ktery indikuje, zda ma uzivatel email verifikovan nebo
nikoliv. Déle je na strance moznost zmény svého hesla pomoci tfech prvku
a to vyplnéni starého hesla a dvakrat vyplnéni nového. Poslednimi prvky
na strance jsou tlac¢itko pro ulozeni zmén nebo zruseni Gctu. Zruseni tuctu
znamena vymazani emailu a hesla uzivatele a smazani jeho jména. Nicméné
zdznam nesmi byt smazan cely kvili zachovani statistik. Jméno ptavodniho
uzivatele se taktéz prepise na jméno, které indikuje smazani uctu.

Jedna se o obsahové mensi stranku, proto navrh pro mobilni nebo tabletové
zobrazeni se veSel na jeden obréazek [3.3] Rozdilem mezi ndvrhem pro vétsi
monitory a timto je pouze v rozlozeni prvku vybéru avatara, ktery nemiize
byt vedle zdkladnich informaci, ale nad nimi.
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Settings

Nickname: User123456

User1@test.com

Change Password:

Old Password: password

New Password: PasswordSecret01

NewPassword again: PasswordSecret01

Delete account Save

Obrézek 3.3: Tabletové a mobilni zobrazeni aplikace - Nastaveni uzivatele.
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3.3.5 O aplikaci

Tato stranka neni slozitd a obsahuje sekci s informacemi o aplikaci jako takové
a sekci pro pravidla hry. Navrh pro vétsi obrazovky je vidét na obrizku
a pro mensi zobrazeni{ na obrazku [A-42]

3.3.6 Moje hry

Prvnim seznamem v navrhu je seznam her, ve kterych uzivatel i¢inkoval nebo
které vytvofil viz obrdzek [A:8] V tomto ndvrhu je tlaéitko pro vytvoreni
nové hry a seznam zéznamu her. Nad seznamem je prvek pro vybér poctu
zobrazenych zdznamt a pole pro vyhledavani her. Seznam lze fadit podle
sloupcil, které jsou jméno hry, unikatni fetézec hry, datum ukonceni hry a ja-
kou roli ma prihlaseny uzivatel ve hie. Pokud je hra ukoncend, muze se zob-
razit jeji zaznam. Pod seznamem jsou informace k zobrazenym zaznamutm
a strankovani.

Névrh pro mensi obrazovky se lisi oproti prvnimu navrhu pouze ve velikosti
prvki v seznamu, jak je vidét na obrézku [A 4]

3.3.7 UdAalosti

Obdobnym seznamem jako v predchozi sekci je seznam pro udélosti viz obrazek
[A79] Zména nastala v drobeckové navigaci, kde je vidét, jak se uzivatel na se-
znam dostal. Dale je zde tlac¢itko pro vytvoreni nové udalosti. Stranka ob-
sahuje prvek pro volbu pocétu zobrazenych zdznami, vyhledavani v seznamu
i jeho strankovani. Seznam obsahuje nazev udélosti, jméno uzivatele, ktery ji
vytvoril, datum, kdy udélost zacala a skoncila a sloupec pro tlacitko, které
odkazuje na zaznam udalosti.

Zobrazeni pro mobilni telefony nebo tablety je az na velikosti prvki totozné
se zobrazenim na vé&tsich obrazovkich viz navrh [A.44]

3.3.8 Zaznam udalost

Navrhy pro zaznam udalosti obsahuji drobeckovou navigaci, nazev, odkazy
pro vytvoreni nového zdznamu nebo nové hry k této udalosti a zalozky, jak je
vidét na obrizku Zéroven je v tomto navrhu zobrazen obsah prvnf
zalozky tedy zakladni informace o zdznamu. Dalsimi zalozkami jsou statistiky,
skore a hry, které jsou nebo byly vytvorené k dané udélosti. Mezi zédkladni in-
formace patii pole pro jméno, jméno uzivatele, ktery zalozil udalost, datum
zacatku a konce udalosti, lokace a indikator zda je udalost soukromé ¢i niko-
liv. U lokace je na navrhu vyobrazena napovéda, kterda se ukaze po najetim
kurzoru na prislusnou ikonu. Poslednim prvkem navrhu je tla¢itko pro ulozeni
zmén. Zobrazeni pro mensi obrazovky se lisi v rozlozeni prvki, konkrétné

prvky jsou pod sebou viz
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N&avrh vytvoreni zdznamu udalosti je az na nemoznost zobrazeni ostatnich
zélozek a skryti tlac¢itek pro vytvoreni hry a nové udélosti totozny jako navrh
pro zékladni informace udélosti. Piislusné navrhy jsou vidét na obréazcich
a [A46]

Statistiky udélosti jsou vidét na ndvrhu [A-12] Hlavnim prvkem je zde
vybér casového obdobi, za které se zobrazuji hodnoty. Statistiky jsou rozdélené
do ¢asti nejlepsi hréaci, nejcastéji oznacené karty, idaje o hrach a tidaje o kar-
tach ¢i ziskanych bodech. Navrh pro mensi zobrazeni byl rozdélen do dvou ob-
razovek diky mensimu prostoru na strance. Nicméné rozdilem oproti prvnimu
navrhu je v umisténi ¢dsti statistik na strdnku viz ndvrhy a[A48

Dalsi zalozkou na zdznamu udalosti je skére her, jak je vidét na obrazku
[AT3] Jedna se o tabulku hraci, kteff ziskali alespor jeden bod v libovolné hie.
V tabulce je zobrazeno jméno hrace, kolik ziskal bodt a pocet oznacenych ka-
ret. Stejna tabulka, ale prizptisobend mensim obrazovkam je vidét na navrhu
[A. 4T

Podle nédvrhu obsahuje posledni zdlozka seznam her. Tento seznam
se podoba svoji funkénosti seznamu udalosti s rozdilem zobrazenych dat. V se-
znamu je vidét jméno hry, unikatni retézec k pripojeni, informace zda hra jesté
probiha, pocet pripojenych hraca a jejich limit pro danou hru, vlastnik hry
a tlacitko s moznou akci. Pokud hra stale probihd, zobrazi se tlacitko pripojit
se a pokud byl hra jiz ukoncena, je umoznéno zobrazit jeji zdznam. Navrh
pro mobilni nebo tabletové zafizeni viz obrazek se 1ig{ ve velikosti zobra-
zenych zdznamu a v rozlozeni pomocnych prvki seznamu.

3.3.9 Zaznam hra

V néavrzich zdznamu hry je obsazeno podrobnéjsi drobeckova navigace, nazev
hry, tla¢itko pro vytvoreni nové a zdlozky jak je vidét na obrazku[3.4] ve kterém
je vyobrazena zalozka zdkladni informace. Ostatni zalozky odkazuji na sta-
tistiky, skére hry a seznam poznamek ke kartam. Pole pro zékladni infor-
mace jsou nazev hry, jméno uzivatel, ktery hru vytvoril, pole pro datum
a Cas skonceni hry, unikatni retézec, vybér velikosti hraciho pole, volba al-
goritmu pro generovani karet, maximalni pocet hraca, vyhledavaci prvky
pro udélost a sadu karet a nakonec tlac¢itko pro ulozeni zaznamu. Pole, ktera
pottrebuji slovni komentar maji naznacenou napovédu pomoci ikonky otazniku.
U prvku vybéru velikosti hracitho pole je vidét navrh takového komentére.
Opét na navrzich [A:49] a které musely byt rozdéleny kvuli nedostatku
prostoru na jedné strance do dvou obrazovek, je vidét, ze rozdil mezi ndvrhem
pro vétsi obrazovky a témito je nepatrny.

Nové zaznamy jsou opét stejné jako navrhy pro editaci zdznamu s rozdilem
ve skryti tlac¢itka vytvorit hru a zablokovani ostatnich zdlozek viz navrh
pro desktopy a navrhy pro mensi obrazovky a jeho pokracovani
[A.54
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Zalozka pro statistiky her jsou vidét v ndvrhu Tyto informace jsou
rozdéleny do t¥i oddili. Nejlepsi hraci, nejpouzivangjsi karty a obecné statis-
tiky. Obrdzky ndvrhu pro mensi zobrazeni{ [A.53] a [A.56] maji umisténé oddily
pod sebou na rozdil od prvniho navrhu.

Tabulka skére tedy vysledku hry je treti zdlozkou zaznamu viz navrh
V tabulce jsou vyobrazeny jména uzivatelt, poCty bodu, které ziskali
v prubéhu hry a pocet zaskrtnutych karet. Navrh pro mobilni nebo tabletové
zobrazeni se lis{ oproti prvnimu navrhu minimalné, jak je vidét na obrazku
A5

Posledni zalozkou je seznam poznamek k jednotlivym kartdm od ptislus-
nych uzivateli. Podle ndvrhu[A:19]se jednd o klasicky seznam, ktery obsahuje
sloupecky obsah karty, jméno hrace, ktery kartu oznacil, datum zaskrtnuti
a poznamka. Stejny ndvrh je i pro mensi obrazovky viz obrdzek [A:58]

Semingo Statistics r ( User123456 ¥

Home / Events / Global warming / Bestgame
STATISTICS RESULTS NOTES CARDS
Name: Best game Creator: CrazyJoe
End:” 1.8.2020 20:33 Hash:” 3RCd9wOG
The field size is always
square (e.g. 5x5)
Size of bingo:”~ 5 a Algorithm: ” Random '
@
Number of p\a\;’ers:J 30 a
Event: Global warming Set of cards: Pretty set

Save

Obréazek 3.4: Desktopové zobrazeni - Zaznam hra zdkladni informace.

3.3.10 Hra seminarové bingo

Nejdulezitéjsim strankou v aplikaci je samotnd hra. V navrhu pro vétsi moni-
tory [3.5] je vidét, ze stranka je rozdélena do tfech ¢dsti. V horni ¢asti je ndzev
hry a informace o poctu pfipojenych hract s jejich moznym maximem. Dalsi
¢asti jsou zobrazené vedle sebe a jedna se o hraci pole a tabulku hracia. V ta-
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bulce je zobrazeny avatar uzivatele, jeho prezdivka a pocet bodi, které ziskal.
Po kliknuti na neoznac¢enou kartu se zobrazi dialog viz nidvrh V tomto
dialogu muze uzivatel napsat poznamku k vyplnéné karté nebo ji nechat ne-
vyplnénou a ulozit svoji volbu.

Zobrazeni pro mobilni nebo tabletové zafizeni se lisi v procesu zaskrtnuti
karty. Navrh zdkladn{ stranky je vidét na obrazku[A.57] Zobrazené je celé hraci
pole. Pokud uzivatel klikne na konkrétni kartu, zobrazi se mu mensi pole o ve-
likosti 3x3 okolo vybrané karty viz aby mohl lépe vybrat kartu, kterou
chce oznacit. éipky v ndvrhu zajistuji lepsi navigaci ve vétsich hracich polich.
Diky sipkam je umoznéno posouvat zobrazeni mensich poli do vsech ¢tyrech
stran. Po oznaceni spravné karty je uzivateli umoznéno vyplnit poznamku
a ulozit akei, jak je vidét na ndvrhu[A.62] Ndvrhem pro tabulku hracu je [A.59]
ktery se podoba navrhu u vétsich obrazovek, pouze je tabulka zobrazena pod
hracim polem.

Semingo Home Statistics User123456 ¥
Bing
Best game Players: 15/20
Bestgame | FREE I do not FREE |Wrong slides Score
know"
4]
CrazyJoe 21
Cellphone | ipio FREE FREE FREE
ringing
SweetApple 15
FREE But . Host falls PC shut Blatant typo
ummm... asleep down TastyBacon 15
FREE FREE Lecturer FREE Laptop User123456 14
coughed malfunction
SpeedyAdrew 8
You have no
FREE FREE idea what is FREE FREE _ —_—
going on [v]

Obrazek 3.5: Desktopové zobrazeni - Hra seminafrové bingo.

3.3.11 Sady karet

Seznam sad karet je stejny jako ostatni seznamy. Drobeckova navigace a tlacitko
pro vytvoreni nového zadznamu se nachézi v horni ¢asti stranky a v samotném
seznamu lze vyhleddvat i filtrovat. Podle ndvrhu seznam obsahuje nazev,
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jméno zakladatele, poc¢et vytvorenych her z prislusné sady a tlacitko pro zob-
razeni zdznamu.
A7 na drobné zmény ve velikosti prvku je ndvrh pro mensi obrazovky

stejny viz

3.3.12 Zaznam sada karet

Jednd se o jednoduchou stranku, ktera obsahuje drobeckovou navigaci, nazev,
odkaz pro vytvoreni nového zaznamu a tii zalozky zakladni informace, statis-
tiky a karty. Prvni zaloZka je vidét na ndvrhu a obsahuje pole pro vy-
plnéni jména, volbu zda je sada zpristupnéna vefejnosti a pole pro jméno
uzivatele, ktery sadu vytvoril. Navrh zobrazeni pro mobily nebo tablety je té-
mér stejny, jak je vidét na obrazku [A.64]

Navrh pro novy zaznam se velice podoba predchozimu navrhu s rozdilem
zablokovanych ostatnich zalozek a tlac¢itko pro vytvoreni nového zaznamu
se nezobraz{ viz ndvrh pro desktopy [A.24] a ndvrh pro mensi obrazovky

Zalozka statistiky obsahuje jednoduché informace o nejc¢astéji pouzitych
karet v sadé a zakladni tdaje jako je kolik her bylo spusténo s touto sadou
a kolik obsahuje karet viz ndvrh Névrh zobrazeni statistik pro mensi
obrazovky [A.66] je velice podobny.

Zalozkou na poslednim mistem je seznam karet, pouzitych v sadé viz
obrézek [A26] Stejné jako ndvrh pro mensi obrazovky [A.65] se jednd o kla-
sicky seznam pouzity v aplikaci, kde sloupecky obsahuji pouze karty a tlac¢itko
pro jejich zobrazeni.

3.3.13 Karty

Poslednim seznam v nédvrhu aplikace obsahuje karty. Tento seznam je nejjed-
nodussi z uvedenych, protoze méa dva sloupce obsah karty a tlacitko pro jeji
zobrazeni viz navrh Nad seznamem je drobeckové navigace spolecné
s tlacitkem pro vytvoreni nové karty. Navrh pro mensi obrazovky je totozny
jako s ndvrhem pro vétsi, jak je vidét na obrazku

3.3.14 Zaznam karta

Navrh tohoto zdznamu neni slozity, protoze u karty se d4 ménit pouze
jeji obsah a atribut, zda je karta zpristupnéna verejnosti nebo nikoliv. Zaznam
obsahuje drobeckovou navigaci, tlacitko pro vytvoreni nové karty a zalozky,
kde jsou pouze dva odkazy na zakladni informace a statistiky. V uvedeném
navrhu je vidét obrazovka zdlozky zakladni informace, kde jsou pouze dvé
zminénd pole a tlacitko ulozit zdznam. Stejné jednoduchy a podobny ndvrh
je pro mensi obrazovky viz

RozlozZeni prvki na strance novy zdznam je totozny jako v ndvrhu pro za-
lozku zékladn{ informace v zdznamu karty, jak je vidét na obrazku[A.29)a totéz
plati i pro zobrazeni mensich obrazovek viz
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Navrh zobrazeni zdlozky statistiky je vidét na obrizku [A.30] a obsahuje
informaci v kolika sad karet je pouzita a kolikrat se podafilo hra¢im tuto
kartu zaskrtnout. Navrh pro mobily a tablety obsahuje minimalni zmény viz
0.0l
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—
Semingo Find game > —
—

Home / Cards / You have no..

You have no idea what is going on

Used in sets:

Total ticked:

Obréazek 3.6: Tabletové a mobilni zobrazeni aplikace - Zaznam karta statistiky.
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KAPITOLA 4

Implementace

Implementace vychazi z poznatki podrobné popsanych v predchozich ka-
pitolach. Diky pocetné komunité a rozsifeni Angularu lze pomérné snadno
vytvorit zakladni kostru softwaru, kterd se postupné obohacuje o konkrétni
pozadavky. Pri tvoreni kédu je bran zretel na pripadné rozsifeni, a proto
se dodrzuji zakladni pravidla napt. samopopisujici anglické nazvy proménnych
nebo udrzeni konzistence kédu napric¢ celou aplikaci.

4.1 Aplikace a uzivatelska prirucka

V aplikaci se pouzivaji standardni postupyE] pro vyvoj Angular aplikaci.
Pro obsluhu na strané serveru se vyuziva frameworku Nest.J$9 Diivodem
jeho pouziti je rozdéleni aplikace na dvé ¢éasti (server a klient), podobnost
architektury s Angular architekturou a fakt, ze slouzi ke snadnému vytvareni
Node.js aplikaci. Nasleduje popis struktury projektu a jednotlivych stranek
z hlediska implementace.

4.1.1 Struktura projektu

Kromé zékladnich soubori pro vyvoj webovych aplikaci, jako je napt. READ-
ME.md je rozlozeni soubori ponechano jako ve standardnich Angular aplikaci,
nicméné pro vétsi prehlednost je samotny koéd rozdélen do dvou adresaru.
Server, ktery obsahuje potfebné soubory pro komunikaci s databazi a src,
ktery obsahujici veskery kéd, ktery se tyka klientské ¢asti aplikace.

V prvnim zminéném adresari jsou podadresare jednotlivych logickych celku
aplikace napt. cards, ktery obsluhuje pozadavky tykajici se karet nebo events,
slouzici pro obsluhu udélosti. V kazdém z téchto podadresaru jsou soubory
kontroler (cards.controller.ts), modul (cards.module.ts) a servisu (cards.ser-
vice.ts). Modul slouzi k inicializaci daného kontroleru, ve kterém se registruji

3
3

Tavodni stranka: https://angular.io/tutorial
Stvodni stranka: https://nestjs.com/
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konkrétni URL. Z kontroleru jsou poté spoustény jednotlivé funkce, které jsou
obsazené v servise.

Naopak na strané klienta jsou dilezité podadresare app a assets. Druhy
zminény slouzi k ulozeni externich soubort napiiklad obrazkt avatara uzivatele.
Podadresar app je tvoren klasickymi podadresati podle doporucenych Angu-
lar pravidel. Mezi tyto adresafe patii zejména components a services. Kazda
stranka aplikace je reprezentovana svym podadresidiem v components, ve kte-
rém je HTML sablona, JavaScript a CSS soubory. Jednotlivé logické celky jako
jsou karty nebo sady karet maji své zastoupeni formou servisy v podadresari
services a slouzi ke komunikaci se serverovou ¢asti aplikace.

Kazdé stranka ma v horni ¢asti hlavicku, kterd slouzi k rychlé navigaci.
Pro pfihldsené uzivatele obsahuje uzitetné odkazy (Nastaveni uzivatele, O apli-
kaci, Moje hry, Odhlaseni) véetné prvku pro vyhleddni hry. Nésleduje vypis
jednotlivych stranek.

4.1.2 Autentifikace

Prihldseni do této aplikace je podminéno pouze vybranim prezdivky, kde
je moznost vyuzit predgenerované prezdivky. Druhou moznosti je prihlaseni
pomoci prezdivky a hesla. Pred vstupem do aplikace je priddna validace
pomoci reCAPTCHA@ Je pouzita jeji tzv. invisible verze, coz znamen4,
ze se po uzivateli nevyzaduje ovéreni kazdého ptihldSeni, ale systém sdm
zjistuje piipadné zdvadné pokusy o piihldSeni. P¥i podezieni se zobrazi se-
znam obrazki, které mé uzivatel oznacit podle daného kritéria.

Na login strance se nachazi drobnd zména oproti navrhu a to v podobé zob-
razeni odkazu na podminky pouziti reCAPTCHA. Rozlozeni ztstava stejné
jako v navrhu, tedy do dvou casti. Prvni obsahuje formuldr pro vyplnéni
prezdivky, ktera se ihned validuje, zda neni jiz obsazend, a pole pro heslo.
U hesla je zobrazena nédpovéda v podobé ikony otazniku u popisu pole, ktera
slouzi k lepsimu porozumeéni moznosti prihlaseni. Dalsimi prvky jsou odkazy
na zapomenuté heslo a registraci. Druhd ¢ast obsahuje statistiky k aktudlnimu
stavu her. Jsou zde zobrazeni 3 nejlepsi hraci podle dosazeného skoére za po-
slednich 7 dni véetné dneska. Stejny interval plati pro graf celkem zaskrtnutych
karet rozlisenych podle dnti. Mobilni a tabletové zobrazeni zistava nezménéno
oproti navrhu.

Zapomenuté heslo je stranka, kterda obsahuje pouze pole pro vyplnéni
emailu. Pokud mé uzivatel ovéfeny email, jsou mu odeslany instrukce pro ob-
noveni hesla na zadanou emailovou adresu. Pokud email neni ovéreny, zobrazi
se uzivateli modalni okno s informaci, Ze se musi obratit na podporu. Zobrazeni
pro mobily a tablety je trividlni, a proto zustava beze zmén.

Autentifikace uzivatele v pripadé obnoveni hesla se provadi pomoci spe-
cidlntho JWT tokenu, ktery je validni po dobu 30 minut od jeho vytvofeni.

394vodni stranka: https://www.google.com/recaptcha/intro/v3.html
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Na prislusné strance jsou dvé pole pro vyplnéni nového hesla. Hesla se musi
shodovat a musi obsahovat nejméné 5 znakd. V pripadé tuspéchu je uzivatel
presmérovan na login stranku, v opacném pripadé na stranku zapomenutého
hesla. Diky jednoduchosti formulaie je mobilni a tabletové zobrazeni totozné
s puvodnim navrhem.

Formulatr pro registraci uzivatele se skldda z poli pro prezdivku, email,
heslo a potvrzeni hesla. Prezdivka je opét kontrolovana, zda neni jiz pouzita.
Heslo je validovano stejné jako v pripadé jeho obnoveni. Formulaf mé zacho-
vanou svou podobu podle ndvrhu pro mobilni a tabletové zobrazeni.

4.1.3 Home

Tato stranka se zobrazi jako prvni po uspésném prihldseni. Pod hlavickou
se objevuje drobeckova navigace, kterd zprehlednuje aktualni stav aplikace.
Je zde zobrazeno pole pro vyhledani hry a zdkladni statistiky, které ukazuji
pocet aktivnich her, pocet aktudlné probihajicich udélosti a pocet ziskanych
bodli z dnesniho dne. Déle je zde sekce pro udalosti. Pro desktopové zarizeni
je povoleno zobrazit 3 zdznamy, naopak mensi obrazovky maji povolené pouze
2 zaznamy. Zobrazené data lze filtrovat podle nazvu a prednostné jsou serazeny
od zaznamt, které zalozil prihlaseny uzivatel. Dalsi sekce jsou zobrazené pouze
pro uzivatele typu zadavatel. Jedna se o sady karet a karty. Tyto sekce jsou
svoji funkénosti podobné udéalostem. Rozdil se naléza v zobrazeném zaznamu
sady karet, ze kterého lze pomoci odkazu prejit na zdznam nové hry.

V pripadé mobilniho a tabletového zobrazenti si lze oproti navrhu vSimnout
drobné odchylky v hlavicce. Jedna se o prvek pro vyhledani hry. Nové se prvek
naléza v menu uzivatele, coz je zpusobeno nedostatkem mista na dispeji. Dalsi
zménou jsou tlacitka pro vytvoreni nového zdznamu, které jsou zobrazena
vedle nebo pod prvkem pro vyhledavani. Ostatni ¢asti stranky jsou totozné
s ndvrhem.

4.1.4 Statistiky

Hlavni statistky, na jejichz stranku se lze dostat z hlavicky stranky, zobra-
zuji data, kterd patii pouze k vefejnym hram. Déle je zde prvek, ktery urcuje
za jaké casové obdobi se data vypocitavaji. Prvni ¢ast stranky Nejlepsi hraci
a nejcastéji zaskrtnuté karty zobrazuji maximélné 10 zadznami. Sekce Moje
statistiky odpovida ddajum aktualné prihlaseného uzivatele. Mobilni a table-
tové zobrazeni odpovida ptivodnim navrhtm.

4.1.5 Nastaveni uzivatele

Na strance Nastaveni uzivatele je dovoleno zménit prezdivku, pokud nebyla
uz pouzita, email, avatara a heslo. Zména hesla je podminéna spravnym vy-
plnénim pivodniho hesla. Déle je zde prvek pro ovéreni emailu. Po zvoleni
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této akce je uzivatel informovan, ze byly odeslany instrukce na jeho email.
Na email prijde zpréava s odkazem, ktery obsahuje token. Tento email expi-
ruje za 30 minut od jeho vytvofeni. Pokud je tento token validni, uzivateli
se oznaci email jako ovéreny. V mobilnim a tabletovém zobrazeni doslo k pro-
hozeni prvkil vybéru avatara a poli prezdivky a emailu z divodu logického
uskupeni.

4.1.6 O aplikaci

O aplikaci je stranka, kterd obsahuje kratky popis aplikace a jeji obsah.
Rozvrzeni prvku stejné jako v pripadé mobilniho a tabletového zobrazeni
zustava stejné jako v navrzich.

4.1.7 Moje hry

Seznam her, ve kterych i¢inkuje nebo patii prihlasenému uzivateli, je na strance
Moje hry. Oproti ndvrhu zde pribyla funk¢nost zkopirovani linku pro pfipojeni
ke hie. Pokud doty¢ny klikne na vygenerovany odkaz, staci aby se prihlasil
do aplikace a automaticky se pripoji k prislusné hie. Dale se ve sloupci akce
zobrazi moznost pripojit se ke hie, pokud hra jesté neskoncila. Jinak je zob-
razena moznost zobrazit zdznam. Mobilni a tabletové zobrazeni pouziva re-
sponzivni zobrazeni tabulky. Dtsledkem toho je, Ze se méné dilezité sloupce
tabulky skryji a zobrazi se pouze po kliknuti na prislusné tlacitko.

4.1.8 Udalosti

Udalosti, které jsou zobrazené v seznamu, patii prihlasenému uzivateli nebo
jsou oznacené jako vefejné. Razeni a vyhledavani 1ze aplikovat na vsSechny
zobrazené sloupce. Zména oproti navrhu nastavé v pripadé mobilniho a table-
tového zobrazeni. Kvuli mensimu zafizeni je potfeba skryt méné dulezité
sloupce.

Dalsi zménou oproti navrhu nastane v zaznamu udalosti. Vybrané zalozka
je pro lepsi orientaci ohranic¢ena, coz plati pro vSechny zdznamy aplikace. Zob-
razené statistiky plati pouze pro ukoncené hry. Vybér casového tidaje udava
periodu, ve které byla karta ziskdna a zaroven periodu, ve které byla hra
ukonéena. Naopak statistiky tykajici se her znaci ¢asovy udaj, kdy mél byt
hra ukoncena. Zalozka vysledky obsahuje data k jiz ukon¢enym hram. Novy
zédznam dovoluje editovat pouze pole v zdlozce zakladni informace. Rozlozeni
prvkd pro mobilni a tabletové zobrazeni je ponechano jako v navrzich.

4.1.9 Hry

Zaznam hry lze zobrazit pouze pokud je hra jiz ukoncena. Novym prvkem
je nemoznost aktualizovat zaznam, protoze takova tprava nedava smysl. Zob-
razené statistiky plati logicky pouze pro danou hru a novy zadznam umoznuje
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zobrazit pouze zdlozku zakladni informace. Mobilni a tabletové zobrazeni ob-
sahuje stejné rozlozeni prvki jako vnavrhu.

4.1.10 Seminarové bingo

Tato stranka odpovidé navrhu. Po kliknuti na kartu se spusti animace, ktera
pouze zvyraznuje zaskrtnuti karty a po vyplnéni radku, sloupce nebo dia-
gonaly se spusti animace znovu. Tim je uzivatel informovan o zisku bonu-
sovych bodi. Bonusové body jsou 10 bodl za kazdy nové vytvoreny sloupec,
radek nebo diagonalu.

Hréci, ktefi hraji konkrétni hru spolu komunikuji pres Socket.io. Kdyz
se hrac¢ pripoji, aplikace automaticky informuje ostatni hrace o pripojeni no-
vého. Totéz nastane kdyz se hra¢ ze hry odpoji. Pokud néjaky hrac ziska
kartu, aplikace informuje ihned ostatni. Tento princip zajistuje zobrazeni skére
v redlném cas pro vsechny ucastniky hry.

4.1.11 Sady karet

Jednotlivé zdznamy zobrazené v seznamu sad karet musi byt oznacené jako
vefejné nebo je jejich vlastnikem prihldSeny uzivatel. V seznamu je umoznéno
vyhledavat podle vSech zobrazenych poli, tedy podle jména sady karet, jejtho
vlastnika nebo podle poctu her, ve kterych se sada karet vyskytuje. Stejné
tak mohou byt data sefazena sestupné nebo vzestupné podle vyjmenovanych
sloupcti. Na mobilnim a tabletovém zobrazeni je tfeba zajistit spravné zob-
razeni dat pomoci skryti méné dilezitych sloupct. Tyto sloupce lze zobrazit
kliknutim na prislusnou ikonu.

Zalozky zakladni informace a statistiky zustavaji stejné az na zménu v po-
dobé ohranic¢eni. Nicméné v seznamu na zalozce karty pribyla funkénost pro o-
debrani karty ze sady karet formou tlacitka ve sloupci akce. Tato funkénost
je pochopitelné odemcéena pouze pro vlastnika sady karet. Na novém zaznamu
lze zobrazit pouze zakladni informace, ostatni zalozky jsou znepristupnéné.
Pokud uzivatel neni vlastnikem sady karet nebo je sada jiz pouzita ve hie
a uzivatel se pokusi editovat obsah, zobrazi se uzivateli moznost zkopirovat
sadu karet do nové a puvodni zdznam se nezméni. Zobrazené statistiky plati
pouze pro verejné hry. Mobilni a tabletové zobrazeni nema zadnou zasadni
zménu v rozlozeni prvki oproti navrhu.

4.1.12 Karty

Seznam karet obsahuje karty, které jsou oznacCené jako verejné nebo které
patii prihlasenému uzivateli. V seznamu lze vyhledavat podle obsahu karty
a zaroven se data mohou podle néj radit sestupné nebo vzestupné. Mobilni
a tabletovém zobrazeni zustava stejné jako v ndvrhu.

V horni ¢asti stranky zaznamu karty je zobrazena drobeckovéd navigace,
kterd ukazuje cestu, jak se uzivatel dostal k zdznamu. Na zdznam karty se miize
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uzivatel dostat primo ze seznamu karet nebo ze zdznamu sady karet. Nova
karta je totozna se zdznamem s rozdilem v nemoznosti zobrazeni zélozky sta-
tistiky. V pripadé editace karty se kontroluje, zda je uzivatel vlastnikem. Déle
se zjistuje, jestli byla karta pouZita v sadé karet, ktera je obsaZzena v néjaké
hte. V pripadé, ze karta je oznacena jako jiz pouzitd nebo prihldseny uzivatel
neni jejim vlastnikem, zobrazi se uzivateli moznost zkopirovat kartu. Pro mo-
bilni a tabletové zobrazeni plati vyse uvedené, jinak se implementace nijak
nelisi od navrhu.

4.2 Instalaé¢ni manual

Je potifeba mit nainstalovany Node.js verze alespon 12. Poté si stdhnout sou-
bory z https://gitlab.fit.cvut.cz/melicmal/seminar-bingo-app. V pfi-
slusném adresari spustit prikazovy radek a zadat piikaz:

npm install
Poté, co NPM nainstaluje potiebné knihovny lze spustit aplikaci prikazem:
npm run dev

Pred publikovani aplikace je potfeba vytvorit potfebné soubory pomoci
prikazu:

npm run build

Tento piikaz vytvori adresar dist, ve kterém jsou vSechny potfebné soubory.
Produk¢eni verze se spusti prikazem:

node dist/server/main. js

4.2.1 Informace o vyvoji

Aplikace byla vyvijena s témito nastroji a operatnim systémem:

e Operacni systém Windows 10 Education N
e Node.js v12.16.1

e databaze MySQL verze 8.0.19 (MySQL Community Server - GPL)
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KAPITOLA 5

Testovani

Testovani aplikace je dulezitou soucasti vyvoje aplikace, protoze napomaha
predejit chybam jesté pred vydanim findlni verze. Testovani této aplikace
probihalo ve trech fazich. Prvni fazi bylo testovani vyvojafem béhem imple-
mentace. Jakmile byla nalezena chyba, programator ji ihned opravil. Dru-
hou fazi byla heuristickd analyza. Princip spoc¢iva v prochazeni jednotlivych
stranek expertem, ktery se zaméruje na predem dand pravidla. Posledni ¢ast
testovani probéhla formou tzv. usability testovani. Vybrané realné osoby do-
staly testovaci scénaf spolu s tkoly, které se pokusily splnit. Béhem testovani
si psaly poznamky, co se libilo ¢i nelibilo a pripadné néavrhy na zlepseni.

Vystupem testovani je seznam opravenych nedostatki, které byly pridany
do finalni verze aplikace. Nasleduje popis heuristické analyzy a poté testovani
uzivateli.

5.1 Heuristicka analyza

Tento druh testovani je zavisly na expertovi, ktery prochéazi aplikaci stranku
po strance a postupné odpovida na konkrétni otazky. Bylo pouzito znamé
Nielsonovo desatero. Podle zdroje [25] jsou kritéria nasledujici.

5.1.1 Teorie Nielsenova desatera

1. Viditelnost stavu systému

e Uzivatel musi byt informovan o tom, co systém déla.

e Systém nesmi zistat zamrzly a nereagovat na uzivatelské vstupy.
2. Shoda mezi systémem a realitou

e Zachovani konvenci realného svéta.

e Ikony (a metafory) se musi chovat podle toho, co zobrazuji (na co od-
kazuji).
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3.

10.
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Minimalni zodpovédnost.

e Existuje moznost vratit se zpét do predchoziho stavu.
e Systém ovldda uzivatele a ne naopak.

e Potvrzovani akci.

. Shoda s pouzitou platformou a obecnymi standardy

e Jsou pouzity standardni systémové komponenty.

e Vysvétleni pripadnych zkratek.

. Prevence chyb

e Urzivatel nema moznost zadat chybovou hodnotu.
e Pri vyplnéni slozitého formulédre je potfeba pouzit ndpovédu.

e Zvyraznit povinné polozky formulara.

. Kouknu a vidim

e Nezatézovat uZivatelovu pamét.

e Viditelny stav, kde se nachazi uzivatel.
Flexibilita a efektivita

e Pocitat s uzivateli, ktefi jsou novacci i zkuseni.

e Moznost urychlit akci zkusenéjsim uzivatelim.

. Minimalismus

e Zobrazovat pouze informaci, kterd aktualné souvisi se zobrazenymi
daty.

e Cim méné moznosti uzivatel mé, tim rychleji kona.

. Smysluplné chybové hlasky

e Chybové hlaseni v bézném jazyce — zadné kody.

e Nejlepsi je nedojit do stavu, kdy je treba chybového hlaseni.
Néapovéda a dokumentace

e Spise nez popisem by se méla zabyvat priklady.

e Kontextova napovéda.



5.1. Heuristickéd analyza

5.1.2 Vyhodnoceni heuristické analyzy

Hodnoceni probihalo pro kazdou stranku zvlast. Vysledky jsou popsané v na-
sledujicim seznamu.

1. Viditelnost stavu systému
e Systém po kliknuti na tlacitko zobrazi tzv. spinner. To uzivateli
indikuje, ze probiha jeho zvolenda akce.

e Pri prvotnim nacteni dat napriklad na strance Home se zobrazuji
nulové hodnoty. Po chvilce se zméni a nulové jiz nejsou.

e Problém se nalézd na strance Moje hry. Uzivatel ma zobrazené
tlac¢itko Rejoin i v piipadé, kdy ve hre jesté nebyl.
2. Shoda mezi systémem a realitou
e Aplikace pouziva zelené bary pro kladné akce, ¢ervené pro mazani
a neutralni pro jiné akce.
e Logicky je v horni ¢asti umisténa hlavicka a akce spojené s uziva-
telem napriklad Nastaveni.

3. Minimélni zodpovédnost

e Diky webovému prohlizeci je vzdy dovoleno dostat se na predchozi
stranku. Nicméné v drobeckové navigaci jsou odkazy na predchozi
zaznam.

e Pokud se uzivatel pokusi ulozit zdznam jehoz neni vlastnikem, sys-
tém mu akci bud nedovoli schovdnim tla¢itka Save nebo se zept4,
zda chce zaznam zkopirovat.

4. Shoda s pouzitou platformou a obecnymi standardy
e Systém pouziva standardni prvky pro webovou aplikaci.
5. Prevence chyb

e V prislusnych formulaiich neni dovoleno zadavat uzivateli chybna
data.

e Napovéda je zobrazena formou otazniku vedle popisku pole. Tato
napovéda popisuje, co dané pole oznacuje pripadné jakych hodnot
nabyva.

e Formulaie pro autentizaci obsahuji oznaceni ¢ervenou hvézdickou,

coz zna¢i povinné pole. Nicméné v zaznamech udalosti, hry, sady
karet a karty tato funkcionalita chybi.
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6. Kouknu a vidim

e Urzivateli napomaha drobeckova navigace k orientaci v aplikaci stej-
né jako hlavicka obsazend na vsech strankach.

e Po kratkém seznameni s aplikaci uzivatel rychle pochopi, kde co na-
jde. Nicméné kratky avod do aplikace by byl ndpomocny.

7. Flexibilita a efektivita

e Software obsahuje dostatetny pocet napovéd, nicméné tplni novac-
ci mizou mit problém s orientaci v aplikaci.

8. Minimalismus

e Aplikace neobsahuje zadné prebytecné nebo rusivé elementy a po-
kazdé zobrazuje uzivateli pouze nutné informace.

9. Smysluplné chybové hlasky

e Systém informuje uzivatele hldskami o provedené akci. Hldsky jsou
smysluplné a uzivatel vzdy vi, k ¢emu patri.

10. Napovéda a dokumentace

e Dokumentaci nahrazuje stranka About a detailni ndpovédy k jed-
notlivym polim.

5.1.3 Provedené opravy z vystupu heuristické analyzy

Problémy s nacitinim dat byly vyfeseny lokdlnim indikatorem, ktery je zob-
razeny po dobu nac¢itani dat. Tlacitko Rejoin se prejmenovalo na Join. Nelo-
gické moznosti ulozeni zdznamu se vytesilo zablokovanim vsech poli, pokud
uzivatel nemé prava na jejich editaci. Zaznamy sady karet a karty obsahuji
pouze povinna pole, proto nejsou nijak oznacené. Zaznamy hry a udélosti ob-
sahuji pouze jedno nepovinné pole, nicméné v napovédé je tato skutecnost
oznamena. Potfebné kratké sezndmeni s aplikaci bylo presunuto na mozné
rozsiteni aplikace.

5.2 Uzivatelské testovani

Testovani probihalo v domacim prostiedi s pouzitim vlastnich zarizeni respon-
denti. Prvni osoba pouzivala zarizeni s vétsi obrazovkou. Jednalo se o vy-
sokoskolského pedagoga, ktery pouziva chytrou elektroniku denné. Druhou
expertkou byla studentka, ktera pouzila sviij mobilni telefon.
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5.2.1 Scénar hrac

Jste znudény zaméstnanec analytické firmy, ktery momentalné hleda néco,
co by mu zkratilo distan¢ni pracovni poradu. Mate k dispozici své elektro-
nické zarizeni a hledate aplikaci, kterd by vas zabavila, ale zaroven neodvedla
vasi pozornost prilis daleko od hovoru. Zkusite aplikaci semindrové bingo.
Nasleduje popis ukolu, které chcete splnit, nez se rozhodnete poslat aplikaci
kolegtim.

1. Prihlaste se svoji oblibenou prezdivkou a zménte si avatara.

2. Zobrazte si udalost se jménem Business call a pripojte se do hry jménem
Bad Monday.

3. Zaskrtnéte libovolné zobrazené karty a pokuste prekonat hrace se jmé-
nem Best potato

4. Rozhodnete se, ze se vam aplikace libi a chcete si ponechat prezdivku.
Vylepsete si svilj icet na typ zadavatele.

5. Podivejte se na aktudlni tabulku skore hry, do které jste se pred chvili
pripojil.

5.2.2 Scénar zadavatel

Jste vysokoskolsky profesor, ktery ma pravidelné predndsky o zajimavych
tématech. Studenti museji chodit na vase prednasky, nicméné sdm jste po-
stupné zjistil, ze néktel studenti se probirané latce nevénuji tak, jak byste
si pral. Jelikoz chcete jit s dobou, uvazujete pouziti aplikace pro chytra zarizend,
kterd by nerusila vyuku a zaroven pomohla udrzet pozornost posluchaci. Roz-
hodnete se tedy vyzkouset aplikaci seminarové bingo. Nésleduje seznam tkoli
k otestovani.

1. Registrujte se jako novy uzivatel a nechte si ovérit zadany email.
2. Vytvorte alespon 5 karet, které pouzijete pro svoji novou sadu karet.

3. Vytvorené karty uskupte do nové sady karet a pripojte k nim jiz existujici
karty. Sada karet musi obsahovat miniméalné 9 karet.

4. Zalozte hru, kterda bude pouzivat vami vytvorenou sadu karet a bude
spadat pod udélost jménem First event. Tato hra musi obsahovat pocet
hraca 30 a bude obsahovat hraci pole o velikosti 3x3.

5. Nyni naleznéte odkaz pro ptipojeni ke hte, ktery byste pripadné odeslal
svym studentim.
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6. Zobrazte vysledkovou tabulku a statistiky udalosti se jménem Business
call.

7. Ptipojte se do hry, kterd ma kéd a24bhd67 a zaskrtnéte libovolnou kartu.

5.2.3 Vyhodnoceni testovani uzivateli

Oba respondenti prosli podrobné zadané scénafe a narazili na tyto problémy.
5.2.3.1 Prvni scénar

1. Bez problému.

2. Mensi potize bylo naleznout udalost, ale poté probéhlo vse bez problému.

3. Respondenti nevédéli, co znamena oznaceni karta. Po kratké napovédé
se orientovali spravné a dokoncili tikol.

4. Problém nastal pri vytvareni permanentniho Uc¢tu, protoze na strance
nastaveni uzivatele nebylo nijak feceno jak pozadovanou akci provést.

5. Problém nastal pri vyhledavani hry. Probéhl netspésné pokus o vy-
hledani hry pomoci jejiho nazvu.

5.2.3.2 Druhy scénar

1. Formular pro registraci mél Spatny nazev. Respondenti nevédéli, proc
a kde presné verifikovat email.

2. Formular pro vytvoreni karty obsahoval matouci nazev pro obsah karty.
Nebylo jasné k ¢emu je pole Type. Po vyplnéni delsiho textu do obsahu
karty se nezobrazila zadna hldska. Pouze zesedlo tlacitko ulozit.

3. Pridani karet do sady karet bylo prilis zdlouhavé a naméhavé.
4. Napovédy k jednotlivym polim byly prilis obecné.

5. Bez problému.

6. Bez problému.

7. Bez problému.

60



5.2. Uzivatelské testovani

5.2.4 Provedené opravy z vystupu testovani s uzivateli

Podle vystupu prvniho scénére byly opraveny tyto chyby:

e Do hry bingo bylo ptidano tlac¢itko pro zobrazeni kratkého shrnuti pra-
videl a jak hru hrat.

e Nastaveni uzivatele nyni obsahuje popis, Zze se jedna o docCasny ucet
a navod jak vytvorit icet permanentni.

e Do vyhleddvani her byl pridan prehlednéjsi popis, ze se jedna o vy-
hledavani hry podle jejiho kédu.

Pomoci druhého scénare byly opraveny tyto chyby:

e Do nastaveni uzivatele byla priddna napovéda, proc¢ verifikovat email.
Bylo opraveno Spatného pojmenovani formulére.

Probéhlo prejmenovani pole obsahu karty.

Pridala se napovéda pro pole Type.

e K testovanému poli byla pridana hlaska, kterd upozornuje uzivatele
na prekroceni limitu délky textu.

Néapovédy k jednotlivym polim byly upraveny.
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Zaver

Tato prace se zabyvala celkovym vyvojem webové aplikace inspirované tzv.
seminarovym bingem. Nejprve byla provedena detailni analyza existujicich
reseni. Déale byly diskutovany pozadavky a pripady uziti. Poté néasledovalo
porovnani nastroji pro implementaci. Nastroje se vybiraly zvlast pro servero-
vou a klientskou ¢ast aplikace. Dalsim krokem bylo vytvoreni navrhu aplikace,
kde se zohlednily vystupy z analyzy. Mezi posledni kroky patfila implementace
vcetné testovani.

Vysledny software umoznuje hru vytvorit i hrat. Déle je k dispozici sprava
udalosti, ke které mohou byt hry pridruzeny. Hra se skladd z karet, které
patii ke konkrétni sadé karet. Tyto entity 1ze vytvaret vlastni. Vysledna prace
obsahuje instala¢ni manual viz nebo ptiloha CD soubor README.md.

V aplikaci se pocita se zobrazenim na mensich zatizenich. Aplikace je pri-
zpusobena pro tii zakladni velikosti obrazovek, kterymi jsou velké obrazovky,
jejichz zastupci jsou desktopy nebo vetsi notebooky, stredni obrazovky, které
obsahuji mensi notebooky a tablety, a malé obrazovky pro mobily.

V softwaru jsou pouzity prvky real-time webu, konkrétné pii komunikaci
mezi jednotlivymi hraci v jedné hie. Vyuziva se technologie Websockets, ktera
umoznuje obousmérnou komunikaci mezi serverem a webovym prohlizecem.
Dusledkem je, ze vsichni ptipojeni hraci vidi tabulku hry v redlném case.

Cile prace se podarilo tispésné splnit.

Budouci rozsireni

V aplikaci se pocita s faktem, ze zakladatel hru zalozi a bude vysledky pouze
kontrolovat. Nicméné neni diivod, pro¢ by si zadavatel nemohl zahrat vlastni
hru, proto by bylo vhodné pridat volbu zucastnit se hry i pro néj.

Zaznamy, které uzivatel vytvoril se zobrazuji v nabidkach jako prvni bez
jakéhokoliv rozliseni. Toto lze vyTesit napriklad pridanim indikatoru k jednot-
livym zdznamutm.
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ZAVER

Velice zdlouhavy je proces pro pridavani karet do sad karet. Tato akce
by se dala zrychlit moznosti pridavani vice karet najednou.

7 testovani plyne, ze se aplikace snadno ovlada. Nicméné je potfeba po-
chopit zakladni principy aplikace. Moznym rozsitenim muze byt spusténi za-
kladniho tutoridlu, ktery pomtze porozumét ovladani aplikace.

Software umoznuje generovat odkaz pro pripojeni ke hre. Tento odkaz
by se mohl posilat hra¢tim formou QR kédu.
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PRiLOHA A

Ptilohy

Semingo

Welcome! Top players: Week
Please pick a nickname and play
CrazyJoe 125

SweetApple 99

Nickname*: User123456 User123456 85

or for registered User

Progress of ticked cards: Week

LN
Login [ -/ A\
ol \ N/ \

Eorgotien Password? Register

Sa Su Mo Tu We Th Fr

Obrazek A.1: Desktopové zobrazeni - Prihlasovéni.
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A. PriLony

Semingo Forgotten password

Write your email and follow instructions

.

Obrézek A.2: Desktopové zobrazeni - Zapomenuté heslo.

Semingo

Write your nickname, email, and password

Nickname™*: User123456
Email*: User1@test.com

Password " password

Password again®: | password

Sign up

Obrazek A.3: Desktopové zobrazeni - Registrace.
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Semingo Statistics Find game (code) Play! User123456 +

Settings

Home About

My games

Sign out
Active games: 1o
Find game (code) Play!

Ongoing events: 2

Points today: 204

Find event Q
Seminar about Hydrogen Global warming World War il
chloride
Start: 25.10.2020 Start: 1.8.2020 Start: 8.9.2020
End: 29.10.2020 End: 1.8.2020 End: 9.9.2020
Location: Prague Location: Pilsen Location: Prague
Creator: User123456 Creator: CrazyJoe Creator: CrazyJoe

Find set Q

Animals ‘ ‘ Things ‘ ‘ Physical activities ‘

Creator: User123456 Creator: SweetApple Creator: SweetApple

Create game Create game Create game

Find card Q

Lecturer coughed PC shut down Somebody sneezed

Obrézek A.4: Desktopové zobrazeni - Domovskd stranka.

71



A. PriLony

Semingo Statistics User123456 ¥

Statistics
Period -
Today
Week Top players Most frequent cards
Month
CrazyJoe 563 Lecturer coughed 85
SweetApple 276 Somebody sneezed 80
User123456 203 "But ummm..." 79
SpeedyAdrew 197 PC shut down 62
TastyBacon 196 Cell phone ringing 32
Games played: 15 Ticked cards: 123
Best result in one game: 42 Points acquired: 203
Points from bonus: 80
My Statistics:
Period -
Today
WE(E.‘?(ames played: 15 Ticked cards: 123
MoBast result in one game: 42 Points acquired: 203
Points from bonus: 80
Points acquired week:
504
45
40-
35+
30-
25+
20
154
104
5
0
su Mo Tu We Th Fr Sa

Obrazek A.5: Desktopové zobrazeni - Statistiky.
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Semingo Statistics User123456

About

Settings

mes

Sign out

Nickname: User123456

Email: Useri@test.com

Change Password:

QOld Password: password
New Password: PasswordSecret01
NewPassword again: PasswordSecret01

Obréazek A.6: Desktopové zobrazeni - Nastaveni uzivatele.

Semingo Statistics e (code) User123456

Settings
About
L . ) A ' - ‘ My games
orem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nulla quam velit, vulputate eu pharetra nec, mattis ac neg
commodo lectus, ac blandit elit tincidunt id. Sed rhoncus, tortor sed eleifend tristique, tortor mauris molestie elit, e ‘
nec dui. Quisque nec mauris sit amet elit iaculis pretium sit amet quis magna. Aenean velit odio, elementum in ter Sign out
diam. Pellentesque rhoncus aliquam mattis. Ut vulputate eros sed felis sodales nec vulputate justo hendrerit. Vivaius vaius preuun
ligula, a aliguam odic euismod sit amet. Quisque laoreet sem sit amet orci ullamcorper at ultricies metus viverra. Pellentesque arcu
mauris, malesuada quis ornare accumsan, blandit sed diam.
Rules:

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nulla quam velit, vulputate eu pharetra nec, mattis ac neque. Duis vulputate
commodo lectus, ac blandit elit tincidunt id. Sed rhoncus, tortor sed eleifend tristique, tortor mauris molestie elit, et lacinia ipsum quam
nec dui. Quisque nec mauris sit amet elit iaculis pretium sit amet quis magna. Aenean velit odio, elementum in tempus ut, vehicula eu
diam. Pellentesque rhoncus aliquam mattis. Ut vulputate eros sed felis sodales nec vulputate justo hendrerit. Vivamus varius pretium
ligula, a aliquam odio euismod sit amet. Quisque laoreet sem sit amet orci ullamcorper at ultricies metus viverra. Pellentesque arcu
mauris, malesuada quis ornare accumsan, blandit sed diam.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nulla quam velit, vulputate eu pharetra nec, mattis ac neque. Duis vulputate
commodo lectus, ac blandit elit tincidunt id. Sed rhoncus, tortor sed eleifend tristique, tortor mauris molestie elit, et lacinia ipsum quam
nec dui. Quisque nec mauris sit amet elit iaculis pretium sit amet quis magna. Aenean velit odio, elementum in tempus ut, vehicula eu
diam. Pellentesque rhoncus aliquam mattis. Ut vulputate eros sed felis sodales nec vulputate justo hendrerit. Vivamus varius pretium
ligula, a aliquam odio euismod sit amet. Quisque laoreet sem sit amet orci ullamcorper at ultricies metus viverra. Pellentesque arcu
mauris, malesuada quis ornare accumsan, blandit sed diam.

Obrazek A.7: Desktopové zobrazeni - O aplikaci.
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A. PriLony

Semingo Statistics ind game (code) User123456

Settings

My games Abou
' Sign out
Show v records Search:
Name 4 Hash 4 Enddate 4 Myrole § Action
‘Animals pnrql6JD 21.08.2020 15:00 player
Best game 3RCAOWOG | 27.01.2020 14:00 |  player
‘Grammar rNpXWrle 01.02.2020 05:00 player View
Hamster nSDgOElp 25.10.2020 11:15 creator
‘Hardl:nre eX020Za | 19.02.2020 20:58 |  creator
House x0i2y6r5 20.08.2020 17:00 creator
‘Musician 8bQQ710m | 21.11.202021:00 |  creator
Stinky fO1JvwEZ 01.01.2020 11:11 player View
‘Talenlus npghCjuE | 01.03.2020 08:45 |  player View
Testing SH7Mq3qC 21.04.2020 16:00 creator View
Showing 21 to 30 of 57 entries Previous 12 3 4 5 .. Next

Obrazek A.8: Desktopové zobrazeni - Moje hry.

Semingo Statistics Find game (code) User123456 ¥

Home / Events

Create event

Show records Search:

Name 4 Creator 4 Start 4 End 4 Action
|CLOUD SECURITY TastyBacon 6.12.2020 6.22.2020 |
Global warming CrazyJoe 1.8.2020 1.8.2020 View
|J0urna||ing Success Crazyloe 9.2.2021 9.2.2021 |
Linear algebra - Linear code User123456 10.3.2021 11.3.2021 View
lNordic Tour Tech - London User123456 | 6.2.2021 9.2.2021 |
Seminar about Hydrogen chl... User123456 25.10.2020 29.10.2020 View
ISpeachtraining User123456 | 23.7.2020 25.7.2020 |
Testing TastyBacon 1.1.2021 1.2.2021
IWDrkshop how to creats pict... CrazyJoe | 952020 25.5.2020 |
World War IlI User123456 8.9.2020 9.9.2020 View
Showing 21 to 30 of 57 entries Previous 12 3 4 5 .. Next

Obrazek A.9: Desktopové zobrazeni - Udélosti.
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Semingo Statistics Find game (code) User123456 ¥

Home / Events / Global warming

STATISTICS RI TS S

Name: Global warming Creator: CrazyJoe

Start 1.8.2020 End: 1.8.2020
@

Location: Pilsen Public: Yes '

Obréazek A.10: Desktopové zobrazeni - Zaznam udalost zdkladni informace.

Semingo Statistics Find game (code) User123456 ¥

Home / Events [/ Newevent

Glob

Name: Glob Creator: User123456

Start 1.8.2020 End: 1.8.2020
@

Location: Public: Yes '

Obrazek A.11: Desktopové zobrazeni - Zaznam udalost nova.
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A. PriLony

Semingo Statistics Find game (code) Play! User123456 %

Home / Events / Global warming

BASIC RESULTS GAM

Period -

Toddy Top players Most frequent cards

Weel
CrazyJoe 563 Lecturer coughed 85

Month
SweetApple 276 Somebody sneezed 80
User123456 203 "But ummm..." 79
SpeedyAdrew 197 PC shut down 62
TastyBacon 196 Cell phone ringing 32
Games played: 15 Ticked cards: 123
Unique games played: 5 Points acquired: 203
Number of players: 18 Points from bonus: 80

Obrézek A.12: Desktopové zobrazeni - Zaznam udalost statistiky.
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User123456 ¥

Statistics

Find game (code) Play!

Semingo

Home / Events [/ Global warming

Global warming

CrazyJoe 152 120
TastyBacon 135 13
SweetApple 120 100
User123456 100 85

SpeedyAdrew 98 70

Obrézek A.13: Desktopové zobrazeni - Zdznam udélost skére.

Statistics User123456 ¥

Find game (code) Play!

Semingo

Home / Events

Global warming

/' Global warming

BASIC STATISTICS RESULTS

Show records Search:
Name 4 Hash # Ongoing Players Owner # Action
Animals pnrqléJD Yes 8/10 TastyBacon
Best game 3RCAIWOG No 0/15 CrazyJoe
Grammar rNpXWrle No 2/5 CrazyJoe
Hamster nSDgOElp Yes 15/25 User123456
Hardcore eX0201Za No 35/45 User123456
House x0i2y6r5 Yes 20/20 User123456
Musician 8bQQ71om Yes 5/20 User123456
Stinky O1IVWEZ No " TastyBacon
Talentus npghCjukE No 1/50 CrazyJoe
Testing 5H7Mq3qC No 20/20 User123456

Showing 21 to 30 of 57 entries Previous 12 3 4 5 Next

Obréazek A.14: Desktopové zobrazeni - Zaznam udélost hry.

7



A. PriLony

Semingo Statistics

Find game (code)

User123456 ¥

Home / Events / GClobal warming / Bestgame

Best game

Name: Best game

End: 1,8.2020 20:33
The field size is always

square (e.g. 5x5)

Size of bingo: 5 e
[

Number of players: N 30 =

Event: Global warming .

Creator:

)
Hash:

.I\Igorirhm:ﬁ:J

Set of cards:

CrazylJoe

3RCdIwWOG

Random

Pretty set

Create game

Obréazek A.15: Desktopové zobrazeni - Zaznam hra zikladni informace.

Semingo Statistics

Find game (code)

User123456 ¥

78

Home

Events / Globalwarming / New game

Hamst

Name: Hamst
End:” 1.8.2020 20:33
The field size is always
square (e.g. 5x5)
Size of bingo:“J 5 e
[
Numberofplayers:J 30 =
Event: Find event

Creator:

)
Hash:

.I\Igorirhm:ﬁ:J

Set of cards:

User123456

Random

Find set

Save

Obrazek A.16: Desktopové zobrazeni - Zaznam hra nova.



Semingo

Statistics

Find game (code) Play!

User123456 %

Home / Events / Globalwarming / Best game

Best game

BASIC RESULTS

NOTES CARDS

Top players

CrazyJoe
SweetApple
User123456
SpeedyAdrew

TastyBacon

285

276

203

187

186

Most frequent cards

Lecturer coughed
Somebody sneezed
"But ummm..."

PC shut down

Cell phone ringing

85

80

79

62

32

Ticked cards:

Points acquired:

Points from bonus:

Number of players:

123

203

80

18

Obrézek A.17: Desktopové zobrazeni - Zaznam hra statistiky.
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A. PriLony

Semingo Statistics Find game (code) Play! User123456 %

Home / Events / GClobalwarming / Bestgame

STATISTICS

CrazyJoe 35 25
TastyBacon 32 20
SweetApple 25 15
User123436 10 3

SpeedyAdrew 5 3

Obréazek A.18: Desktopové zobrazeni - Zaznam hra skore.

Semingo Statistics Find game (code) Play! User123456 %

Home / Events / Globalwarming / Bestgame

BASIC STATISTICS

Show records Search:

Card A User 4 Date 4 Note 4
"But ummm..." TastyBacon 21.08.2020 15:00 It happend while someone coughed
"l do not know" CrazyJoe 27.01.2020 14:00 None
Blatant typo CrazyJoe 01.02.2020 05:00 None
Cell phone ringing User123456 25.10.2020 11:15 None
Host falls asleep User123456 19.02.2020 20:58 In the middle of the video
Laptop malfunction User123456 20.08.2020 17:00 The next one failed too
Lecturer coughed User123456 21.11.2020 21:00 When student opened window
PC shut down TastyBacon 01.01.2020 11:11 | When all electricity shutted down
Right? CrazyJoe 01.03.2020 08:45 None
o e o dea what s User123456 21.04.2020 16:00 None

Showing 21 to 30 of 57 enfries Previous 12 3 4 5 .. Next

Obrézek A.19: Desktopové zobrazeni - Zaznam hra poznamky ke kartam.
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Semingo

Bingo
Best game Players: 15/20
"l do not . Score
Best game FREE Know" FREE Wrong slides
[A]
Image CrazyJoe 21
Cellphone | pighto FREE FREE FREE
ringing
Image SweetApple 15
FREE But . Host falls PC shut Blatant typo
ummm... asleep down Image TastyBacon 15
Lecturer Laptop Image User123456 14
FREE FREE coughed FREE malfunction
Image SpeedyAdrew 8
You have no
FREE FREE idea what is FREE FREE
going on v ]
vy

Obrézek A.20: Desktopové zobrazeni - Hra seminarové bingo.

Add note

Best note ever

Obrazek A.21: Desktopové zobrazeni - Zaskrtnuti karty.
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A. PriLony

Semingo Statistics Find game (code) Play! User123456 ¥

Home / Seis

Show \4|  records Search:
Name 4 Creator # Games # Action
Animals User123456 10
Bad technique CrazyJoe 12
Diseases CrazyJoe 0]
Physical activities SweetApple 5
Sound devices User123456 25
Testing User123456 4
Things SweetApple 10
Visual effects TastyBacon 12
Weird noises CrazyJoe 4
Wrong homeworks User123456 5

Showing 21 to 30 of 256 entries Previous 1 2 3 4 5 .. Next

Obrézek A.22: Desktopové zobrazeni - Sady karet.

Semingo Statistics Find game (code) Play! User123456 ¥

Home / Sets / Animals

STATISTICS CARDS

Name: Animals Creator: User123456

Public: Yes '

Obrazek A.23: Desktopové zobrazeni - Zaznam sada karet zékladni informace.
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Semingo Statistics Find game (code) Play! User123456 ¥

Home / Sets / New set

Anim

Name: Anim Creator: User123456

Public: Yes '

Obrézek A.24: Desktopové zobrazeni - Zaznam sada karet nova.

Semingo Statistics Find game (code) Play! User123456 %

Home / Sets / Animals

BASIC CARDS

Most frequent cards Games played: 15
Lecturer coughed 85 Cards: 32
Somebody sneezed 80
"But ummm..." 79
PC shut down 62
Cell phone ringing 32

Obréazek A.25: Desktopové zobrazeni - Zaznam sada karet statistiky.
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A. PriLony

Semingo Statistics Find game (code) Play! User123456 ¥

Home / Sets / Animals

Global warming

BAS STATISTICS

Find card n Add

Show records Search:
Content 4 Action
"But ummm..."
"l do not know"
Blatant typo
Cell phone ringing
Host falls asleep
Laptop malfunction
Lecturer coughed
PC shut down
Right?
;::';a::'e no idea what is
Showing 21 to 30 of 32 entries Previous 1 2 3 4 5 .. Next

Obrézek A.26: Desktopové zobrazeni - Zaznam sada karet karty.
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Semingo Statistics Find game (code) Play! User123456 ¥

Home / Cards

Show records Search:

Content 4 Action
"But ummm..."
"l do not know"
Blatant typo
Cell phone ringing
Host falls asleep
Laptop malfunction
Lecturer coughed
PC shut down
Right?
;gil:‘gz\:‘e no idea what is

Showing 21 to 30 of 320 entries Previous 1 2 3 4 65 .. Next

Obrazek A.27: Desktopové zobrazeni - Karty.

Semingo Statistics Find game (code) Play! User123456 ¥

Home / Cards / Youhaveno...

You have no idea what is going on

Content: You have no idea what is Public: Yes '
going on

Save

Obrazek A.28: Desktopové zobrazeni - Zaznam karta zakladni informace.
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A. PriLony

Semingo Statistics Find game (code) User123456 ¥

Home / Cards / New card

You have no i

Content: You have no | Public: Yes '

Save

Obrazek A.29: Desktopové zobrazeni - Zaznam karta nova.

Semingo Statistics Find game (code) User123456 ¥

Home / Cards / Youhaveno...

You have no idea what is going on

Used in sets: 10

Total ticked: 32

Obréazek A.30: Desktopové zobrazeni - Zaznam karta statistiky.
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PRILOHA B

Seznam pouzitych zkratek

CSS Cascading Style Sheets(kaskadové styly)

GUI Graphical user interface

SQL Structured Query Language

ACID Atomicity, Consistency, Isolation, and Durability
RDBMS Relational Database Management System
JSON JavaScript Object Notation

XML Extensible Markup Language

HTML Hypertext Markup Language

NPM Node.js package manager

SSE Server-Sent Event

Lo-Fi Low-fidelity

URL Uniform Resource Locator

JWT Java Web Token
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PRILOHA C

Obsah prilozeného CD

readme . Xt .. ootttt e struény popis obsahu CD

src

timpl ................................... zdrojové kody implementace
theSiS cvviiiinnnnn . zdrojova forma prace ve formatu ITEX

L= v A PP text prace

Lthesis.pdf ............................. text prace ve formatu PDF
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