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Prohlášeńı
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Abstrakt

Tato práce popisuje vývoj aplikace, která funguje na principu hry seminářové
bingo. Teoretická část je věnována požadavk̊um aplikace a srovnáńı možných
technologíı k implementaci webové aplikace. V praktické části je řešen vývoj
softwaru včetně jeho testováńı. Výsledná aplikace této práce poskytuje zpe-
střeńı semináře hrou, která zároveň napomáhá posluchač̊um udržet potřebnou
koncentraci.

Kĺıčová slova webová aplikace, node.js, angular, seminářové bingo, návrh
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.

vii



Keywords web application, node.js, angular, seminar bingo, design and
implementation, JavaScript

viii



Obsah
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2.4.1.1 Relačńı databáze . . . . . . . . . . . . . . . . . 22

ix
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A.8 Desktopové zobrazeńı - Moje hry. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 74
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A.14 Desktopové zobrazeńı - Záznam událost hry. . . . . . . . . . . . . . 77
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druhá část. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 99
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Úvod

Udržet pozornost jako posluchač v pr̊uběhu přednášky neńı vždy jednoduchá
záležitost. Existuje několik cest jak doćılit soustředěnosti na prob́ıranou látku.
Nicméně některé metody nejsou př́ıstupné pro všechny uživatele např́ıklad
z hlediska zdravotńıho stavu, a to vytvář́ı prostor pro šetrněǰśı zp̊usob povzbu-
zeńı např́ıklad formou zábavy. Zábava na semináři může mı́t mnoho podob,
od humorných obrázk̊u na promı́taném plátně přes vtipkováńı na prob́ırané
téma po zapojeńı publika do diskuse. Toto odlehčeńı je jednou z nejefek-
tivněǰśıch metod k podpoře koncentrace posluchač̊u.

Tak jako napomáhá k soustředěńı během výkladu vysloveńı situačńıch
vtip̊u, může zafungovat i kompetitivnost obecenstva. Nejjednodušš́ım zp̊uso-
bem může být vytvořeńı situace, která udrž́ı publikum u tématu a zároveň jej
dostatečně pobav́ı, č́ımž si přednášej́ıćı udrž́ı pozornost svých posluchač̊u.

Notebooky, tablety nebo mobilńı telefony, to jsou zař́ızeńı, která se snaž́ı
ulehčovat každodenńı činnost člověka. Bylo by nadmı́ru nešt’astné, kdyby je-
jich využit́ı ve výukových programech či při výkladu odborného semináře
bylo opomenuto. Výsledkem snahy o začleněńı těchto zař́ızeńı je výstupná
aplikace této práce, která navzájem propojuje prob́ıranou látku a přirozenou
soutěživost uživatel̊u. Tuto aplikaci lze spustit na mobilńıch telefonech nebo
poč́ıtač́ıch. Z d̊uvodu požadavku na zobrazeńı na r̊uzně velkých obrazovkách,
potřebě komunikace s ostatńımi a nutnosti snadného a intuitivńıho ovládáńı
je výstupem webová aplikace seminářového binga.

Hlavńı ćıl práce je implementovat aplikaci na základě seminářového binga
PHDComics1. Jedná se o hru na motivy paṕırové formy binga, kde se na kar-
tách mı́sto č́ısel nacháźı text, kde jsou uvedeny např́ıklad činnosti nebo r̊uzná
přeřeknut́ı, jak je podrobněji popsáno později v kapitole 1.

Specifikaćı této aplikace je např́ıklad, že hra může být založena samo-
statně nebo k určité události. Událost je pojmenováńı pro několikadenńı se-
minář, přednášku apod. Jedna hra se skládá ze sady karet, ve kterých nejsou

1úvodńı stránka: http://phdcomics.com/documents/bingo.pdf
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č́ısla, ale textová pole. Tato textová pole obsahuj́ı určité pojmy či popis si-
tuaćı v pr̊uběhu výkladu. Pokud nastane skutečnost vypsaná na kartě, hráč ji
proškrtne a źıská bod. Při označeńı poĺıčka je hráč dotazován na dobrovolnou
poznámku, která slouž́ı pro kontrolu správnosti proškrtnut́ı. Ukončené hry po-
skytuj́ı zpětnou vazbu hráč̊um i zadavatel̊um a to formou statistik, celkových
výsledk̊u a poznámek k proškrtnutým kartám.

Při přihlášeńı do aplikace neńı vyžadována registrace, pokud účastńık se-
mináře plánuje pouze hrát. Jestliže chce hráč zakládat jednotlivé hry, muśı
se autentifikovat pomoćı uživatelského jména a hesla. Software tedy obsa-
huje dvě role uživatele hráč a zadavatel. Zadavatel může bud’ hry hrát nebo je
vytvářet společně s událostmi. Při zakládáńı hry může zadavatel editovat sadu
kartiček a přǐrazovat sady k jednotlivým hrám, zároveň voĺı čas ukončeńı hry.
Připojit se do hry lze př́ımo přes vyhledávaćı poĺıčko nebo pomoćı vytvořené
události.

Tento výsledný systém umožňuje nejen hru hrát, vytvářet, ale i zobrazit
přehledné statistiky diskutované v teoretické části, mezi které patř́ı např́ıklad
výpis nejčastěji źıskaných kartiček nebo seznam nejaktivněǰśıch hráč̊u v dané
události. Potenciál aplikace neńı zúžen pouze na lokálńı použit́ı, a proto se vy-
v́ıj́ı v anglickém jazyce.

Motivace

Skoro každý zažil situaci, kdy byl př́ıtomen na přednášce, která pojednávala
o zaj́ımavých tématech, ale ta jej, at’ svou délkou trváńı nebo mı́rou vyčer-
panosti posluchače, unavila, a proto nezachytil všechny potřebné informace.
Účastńık semináře pak typicky sáhne po tradičńım zp̊usobu povzbuzeńı for-
mou šálku čaje, kávy apod. Avšak v době technického pokroku je možné
předcházet ztrátě koncentrace moderńımi zp̊usoby.

Internet je dnes prakticky všude, proč tedy nepouž́ıt to, co má každý po
ruce? Chytré zař́ızeńı a připojeńı k internetu, to jsou dva faktory, které jsou
kĺıčem k oživeńı výkladu.

Webová aplikace seminářové bingo nalézá sv̊uj potenciál při seminář́ıch
a konferenćıch odborné veřejnosti či v oblastech výuky ve školstv́ı. Představa
využit́ı této aplikace ve školách neńı tak nereálná. Učitelé mohou např́ıklad
testovat, kolik student̊u dává pozor na jejich přednáškách nebo dokonce apli-
kaci zapojit do hodnoceńı předmětu.

Ćıl práce

Ćıle pro teoretickou část práce jsou řádně prozkoumat požadavky výstupńı
aplikace a diskutovat možné př́ıpady užit́ı systému. Následuj́ıćım krokem je
analýza existuj́ıćıch aplikaćı založených na podobném principu. V rámci analý-
zy je dále zvolen vhodný model databáze pro tento druh softwaru na základě
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Ćıl práce

požadavk̊u aplikace a komparace r̊uzných databáźı. Daľśım ćılem je výběr
jazyka, ve kterém bude software implementován. Do rešerše také patř́ı diskuse
možných framework̊u na základě vlastnost́ı výstupńı aplikace. Mezi daľśı ćıle
definovány pro teoretickou část této práce patř́ı návrh systému, ke kterému
patř́ı databázové schéma, vytvořené na základě požadavk̊u výstupného sys-
tému. Daľśım bodem návrhu je autentifikace hráč̊u a vytvořeńı wireframů
pro každou obrazovku aplikace, které jsou obsaženy v př́ıloze této práce.

Důležitým ćılem je samotná implementace softwaru, ve které jsou zahrnuty
poznatky z analytické část́ı této práce. V neposledńı řadě je potřeba vytvořit
uživatelský manuál ke konečnému výsledku. Konečným ćılem je řádné otes-
továńı výsledné aplikace, na jehož základě jsou opraveny zjǐstěné nedostatky.
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Kapitola 1
Popis a pravidla hry

Historie hry Bingo sahá podle [2] do Itálie až do roku 1530. Od té doby
se každou sobotu hraje podobná loterie pod názvem ”Lo Giuoco del Lotto
D’Italia“. Později se hra rozš́ı̌rila do zbytku Evropy i do Ameriky. Nicméně
v Americe se p̊uvodně hra nazývala ”beano“, protože se na hraćı karty umis-
t’ovaly fazole.

Na úplném začátku hry klasického binga si aktivńı účastńıci vylosuj́ı pa-
ṕırové hraćı pole, na kterém jsou karty s č́ısly. Typicky bývaj́ı č́ısla ma-
ximálně dvoumı́stná. Velikost pole se může lǐsit podle typu hraného binga
(viz daľśı odstavec). Pověřený člověk nebo stroj náhodně vyb́ırá z osud́ı č́ısla
a ihned jej ohláśı všem př́ıtomným. Pokud má hráč na svém hraćım poli kartu
s nahlášeným č́ıslem, proškrtne danou kartu a hraje se dál.

Velikost hraćıho pole binga neńı striktně určena. Např́ıklad podle [3] je
ve Spojených státech amerických nejrozš́ı̌reněǰśı bingo o velikosti pole 5x5.
Prostředńı karta hraćıho pole je ponechána prázdná a poč́ıtá se již jako pro-
škrtnutá, ve zbylých kartách je č́ıslo. Naopak ve zbytku světa je nejznáměǰśı
bingo o velikosti 5x9, které obsahuje pouze 15 náhodně rozmı́stěných č́ısel.

Zp̊usob ukončeńı hry zálež́ı na druhu hraného binga. Podle [4] existuje
mnoho variaćı a typ̊u v́ıtězstv́ı binga. Výhercem se může stát hráč, který má
jako prvńı proškrtnutý řádek, sloupec nebo diagonálu. Dále v́ıtězem může být
označen ten, který má vyplněné celé pole nebo má na hraćım poli z proškrtnu-
tých karet vytvořený obrazec např́ıklad ṕısmene T či U. Každopádně každý
výherce po dosažeńı domluveného ćıle zvolá Bingo! a t́ım se stává v́ıtězem
aktuálńıho kola.

Tato práce pojednává o tzv. seminářovém bingu, které je velice podobné
klasickému bingu. Avšak mı́sto označováńı vyvolaných č́ısel v hraćım poli
na paṕı̌re se proškrtávaj́ı poĺıčka karet, na kterých je napsaná činnost nebo
situace, která nastala v pr̊uběhu přednášky, semináře apod. Velikost hraćıho
pole je variabilńı a zálež́ı pouze na zadavateli, jakou si zvoĺı. Stejně tak tomu je
i u výběru ćıle. Daľśı odlǐsnost́ı od klasického binga je, že typicky po dosažeńı
domluvených ćıl̊u účastńıci nekřič́ı Bingo!, ale tento slogan se objev́ı na obra-
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1. Popis a pravidla hry

zovce zař́ızeńı.
Hra je rozš́ı̌rena mimo jiné i o ukládáńı historie, zobrazeńı statistik nebo

snadné vytvářeńı nových sad karet. Ve hře lze źıskat bonusové body a to spl-
něńım označeńı celého řádku, sloupce či diagonály. Hraćı pole může být pouze
čtvercové. Nejprve jsou uvedené základńı pojmy hry, poté typ účastńıku.
Následuje seznam základńıch operaćı s jejich vysvětleńım a nakonec informace
o udělováńı bod̊u a ukončeńı hry.

1.1 Základńı pojmy

Z d̊uvodu sjednoceńı pojmů, např́ıklad co je označeno hrou nebo kartou, je
třeba tyto pojmy jasně definovat. Jedná se o základńı entity aplikace, které
jsou nezbytné pro porozuměńı nejen pravidl̊um hry.

• hra,

• hraćı pole,

• událost,

• sada karet,

• karta.

Hra je entita uchovávaj́ıćı metadata vytvořená samostatně nebo k existuj́ıćı
události. Součást́ı hry je hraćı pole a tabulka hráč̊u. Ke hře se mohou hráči
připojovat od data jej́ıho založeńı po časový údaj, který zvolil jej́ı zakladatel.

Pouze čtvercové hraćı pole by měl mı́t každý hráč v dané hře unikátńı.
Po přihlášeńı do hry se karty ze sady karet vyberou náhodně a podle předem
zvoleného algoritmu se vytvoř́ı jejich jedinečné uskupeńı. Toto hraćı pole na-
hrazuje paṕırovou tabulku v klasické hře bingo.

Největš́ım funkčńım celkem je událost, což je označeńı pro přednášku, se-
minář či konferenci. Tato událost může trvat už podle označeńı hodiny nebo
i několik dn̊u. K události může být přǐrazena jedna nebo v́ıce her.

Daľśım pojmem je sada karet neboli množina karet, ze kterých se bude
hra sestavovat. Tato sada může obsahovat v́ıce karet, než je možno zobrazit
ve hře. Takový př́ıstup zaručuje větš́ı variabilnost jednotlivých her a snižuje
výskyt totožných hraćıch poĺı v jedné hře.

Základńım prvkem hry je karta s textovým polem popisuj́ıćı činnost nebo
situaci, která může nastat během výkladu. Tato pole hráč zaškrtává a př́ıpadně
doplňuje poznámkou, která slouž́ı k pozděǰśı kontrole správnosti proškrtnut́ı.
Př́ıkladem textového pole může být ”Speaker bashes previous work“ nebo

”Laptop malfunction“.
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1.2. Typy účastńık̊u

1.2 Typy účastńık̊u

Hra má dva typy účastńık̊u:

• hráč,

• zakladatel.

Prvńım typem je hráč, který nevyžaduje přihlašováńı, chce hru pouze vy-
hledat a připojit se. Druhým typem uživatele je zakladatel. Tento účastńık
může vytvářet události nebo hry a editovat sady i karty. Zároveň se může
připojit ke hře. Oba účastńıci mohou zobrazit r̊uzné statistiky ohledně událost́ı,
her, sad nebo karet.

Součást́ı seminářového binga jsou tyto základńı operace:

• založeńı hry,

• připojeńı se k již prob́ıhaj́ıćı hře,

• splněńı karty,

• udělováńı bod̊u,

• ukončeńı hry,

• vytvořeńı události,

• zobrazeńı historie či statistik.

1.3 Založeńı hry

Hru může založit pouze zakladatel, který vyplńı potřebné údaje. Založená hra
může patřit pod konkrétńı událost. Pokud nemá událost vyplněnou je po-
važovaná za soukromou a nelze ji vyhledat jinak než pomoćı identifikačńıho
řetězce.

1.4 Připojeńı ke hře

Uživatel hru vyhledá př́ımo podle jej́ıho identifikačńıho řetězce nebo vyhledá
událost a poté se připoj́ı pomoćı seznamu her, které jsou k dispozici v události.
Při připojeńı se hráči vytvoř́ı hraćı pole, které obsahuje karty ze sady karet
určené při založeńı hry.
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1.5 Zp̊usob splněńı karty

Zp̊usob zadáváńı splněńı karty záviśı na použitém zař́ızeńı. Pokud uživatel
pracuje na monitoru a nastane událost napsaná na kartě, hráč může tuto
kartu zaškrtnout kliknut́ım. Poté se hráči zobraźı potvrzovaćı okno, kde může
napsat poznámku a potvrd́ı jej́ı zaškrtnut́ı. T́ım źıská bod, který se okamžitě
promı́tne do tabulky hráč̊u.

Podobný proces nastane při zobrazeńı na mobilech nebo tabletech. Rozd́ıl
spoč́ıvá ve zvoleńı konkrétńı karty, protože při malém zobrazeńı uživatel vid́ı
celé hraćı pole, ale kv̊uli malému textu nemuśı správně přeč́ıst konkrétńı kartu.
Nastane mezikrok, kdy se uživatel pokuśı vybrat svoji kartu, následně se zob-
raźı zmenšené hraćı pole, které obsahuje pouze několik karet, což zp̊usob́ı zna-
telné zlepšeńı jejich čitelnosti. Poté uživatel identifikuje svoji kartu a po jej́ım
kliknut́ı se zobraźı potvrzovaćı okno, kde hráč vyplńı poznámku a potvrd́ı jej́ı
zaškrtnut́ı. Následně źıská bod. která se promı́tne do tabulky okamžitě.

1.6 Udělováńı bod̊u

Za každé proškrtnuté pole hráč źıskává bod. Pokud má hráč splněný celý
řádek, sloupec nebo diagonálu źıskává nav́ıc 10 bonusových bod̊u. Aktuálńı
skóre a tabulka hráč̊u se zobrazuje v reálném čase v pr̊uběhu hry. Tato tabulka
je vidět po celou dobu hry vedle hraćıho pole.

1.7 Ukončeńı hry

Po proškrtnut́ı všech kartiček se uživatel stává v́ıtězem a může opustit instanci
hry. Zároveň má hra časový záznam, kdy vyprš́ı jej́ı platnost a t́ım se ukonč́ı
pro všechny účastńıky. Po ukončeńı hry zálež́ı pouze na zadavateli, jak nalož́ı
s výsledky.

1.8 Vytvořeńı události

Vytvořit událost smı́ pouze zadavatel neboli uživatel, který je přihlášen do apli-
kace pomoćı přezd́ıvky a hesla. Důležitými údaji k vyplněńı záznamu události
jsou datum trváńı, název nebo označeńı, zda je událost soukromá. Pokud
je událost soukromá, neńı vidět v̊uči ostatńım uživatel̊um a k připojeńı ke hře
je potřeba znát jej́ı identifikačńı řetězec.

1.9 Zobrazeńı historie či statistik

Hráč, který nemá zř́ızen účet, uvid́ı svoji historii dokud nevypne aplikaci nebo
z ńı neodejde. Naopak pokud si hráč zř́ıd́ı účet, tak se jeho historie ukládá
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1.9. Zobrazeńı historie či statistik

a on je později schopen zobrazit veškerou svou aktivitu. Do celkových statistik
se započ́ıtávaj́ı i hráči bez uživatelských účt̊u.

Zobrazit statistiky k dané události, hře, sady karet nebo karty mohou
provést oba typy uživatel̊u. V jednotlivých záznamech je vidět např́ıklad,
jak si vedou jednotliv́ı hráči, kolik bod̊u se źıskalo nebo tabulka nejčastěji
źıskaných karet.
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Kapitola 2
Analýza

Tato analýza obsahuje teoretickou část práce, která napomáhá porozumět
požadavk̊um i př́ıpad̊um užit́ı aplikace. Dále je zde diskuze existuj́ıćıch řešeńı
a použitých nástroj̊u k vývoji softwaru. Následuje detailńı revize požadavk̊u,
poté popis diagramu př́ıpadu užit́ı a diskuze nástroj̊u.

2.1 Revize požadavk̊u

Základem pro vytvořeńı jakékoliv aplikace je výčet požadavk̊u, které je potře-
ba zohlednit v pr̊uběhu implementace ale i při samotném navrhováńı systému.
Požadavky plynou ze sekce 1 a ze zadáńı. Nefunkčńı požadavky na software
jsou:

N1 responzivita aplikace,

N2 snadná ovladatelnost,

N3 uživatelsky př́ıvětivá,

N4 dostatečná rychlost,

N5 funkčnost bez přihlašováńı.

Vlastnost́ı požadavku N1, tedy responzivńı aplikace je, že každá strán-
ka má svoji podobu pro tři základńı velikosti obrazovky. Pro desktopy nebo
notebooky je znameńım velká obrazovka, menš́ı notebooky a tablety jsou de-
finovány jako středńı zobrazeńı a nejmenš́ımi obrazovkami disponuj́ı mobilńı
zař́ızeńı. Je potřeba, aby aplikace byla responzivńı, protože se předpokládá,
že hráči budou využ́ıvat všechny tři typy zař́ızeńı.

Požadavek N2 snadné ovládáńı aplikace klade d̊uraz na jednoduché roz-
hrańı, intuitivńı a logické operace, které na sebe navazuj́ı a na předpoklad,
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2. Analýza

že uživatel se nedostane do bezvýchodné situace neboli v každém stavu apli-
kace hráč v́ı kam pokračovat. Základńı snahou aplikace je použ́ıt co nejméně
operaćı pro základńı akce ve hře, např. zakládáńı nebo připojováńı se ke hře.

Podle [5] muśı aplikace splňovat určitá kritéria, aby se dala označit slovńım
spojeńım uživatelsky př́ıvětivá, což je požadavek N3. Systém muśı např́ıklad
splňovat potřeby svých uživatel̊u bez jakéhokoli rušeńı zbytečných element̊u.
Tato diplomová práce produkuje ĺıbivý a srozumitelný software, ke kterému
se uživatel bude rád vracet.

Požadavkem N4 rychlost aplikace je myšlena nejen okamžitá odezva na akce
uživatele, ale zejména zobrazeńı aktuálńıch výsledk̊u v reálném čase v pr̊uběhu
hry. Taktéž v zobrazených statistikách muśı být aktuálńı data.

Pokud k aplikaci doraźı uživatel, který si chce pouze zahrát, tak typicky
nechce zadávat žádné přihlašovaćı údaje. Tento uživatel hledá nejkratš́ı cestu
k připojeńı do hry a aplikace muśı tomuto typu člověka vyj́ıt vstř́ıc podle
požadavku N5. Tento typ uživatele se bere jako jednorázový tedy nepředpo-
kládá se, že bude potřebovat vidět svoji historii dále než v aktuálńı relaci.

Následuje seznam funkčńıch požadavk̊u na aplikaci:

F1 vytvořit hru,

F2 zač́ıt hrát hru,

F3 možnost vytvořit a editovat událost,

F4 možnost vytvořit a editovat sadu karet,

F5 možnost vytvořit a editovat kartu,

F6 zobrazit statistiky na jednotlivých záznamech.

Podle požadavku F1 systém umožňuje založit hru samostatně nebo k udá-
losti, která prob́ıhá v době zakládáńı hry. Hra založená samostatně bez události
se považuje za soukromou a hráči, kteř́ı se chtěj́ı připojit muśı znát jej́ı iden-
tifikačńı řetězec. Při vytvářeńı vyb́ırá zakladatel sadu karet, která se ve vy-
tvořené hře použije. Tuto sadu si může sám vytvořit nebo zvoĺı jednu z předem
připravených sad. Důležitou část́ı je vygenerováńı speciálńıho řetězce, který
slouž́ı jako identifikačńı řetězec hry a dovoluje se př́ımo připojit do hry. Tento
řetězec nelze zvolit uživatelem, ale vygeneruje jej systém automaticky.

Daľśım d̊uležitým požadavkem je F2. Zač́ıt hrát mohou oba typy uživatel̊u.
Vstup do hry je umožněn ihned po přihlášeńı a je podmı́něn nalezeńım hry
pomoćı jej́ıho identifikačńıho řetězce nebo vyhledáńım události, ke které je hra
založena. Po připojeńı se každému hráči podle předem zvoleného algoritmu vy-
generuje hraćı pole složené z karet, se kterými bude danou hru hrát. Hraćı pole
by měla být unikátńı pro každého hráče v dané hře. Toto opatřeńı zajǐst’uje
větš́ı variabilnost hry a vytvář́ı daľśı prostor pro soutěživost mezi účastńıky
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konkrétńı hry. Ve hře je zobrazeno jako hlavńı prvek hraćı pole a jako ve-
dleǰśı prvek tabulka hráč̊u, která obsahuje data v reálném čase. Označovat
karty lze jednoduchým zp̊usobem a to na všech zař́ızeńıch. Ke kartě při jej́ım
označeńı je umožněno přidat volitelnou poznámku, která může později sloužit
jako kontrola správnosti zaškrtnut́ı.

Pomoćı F3 se definuj́ı operace vztažené k události. Vzhledem k povaze
konkrétńı události, kdy se může jednat o několikadenńı seminář nebo jed-
norázovou přednášku je nutné, aby aplikace umožňovala nastavit délku trváńı
v rozmeźı hodin až dn̊u. Dále může být událost soukromá, tedy nesmı́ být
otevřená veřejnosti.

Vytvořeńı či editace sad karet, tedy F4, je taktéž součást́ı požadavk̊u apli-
kace. Vytvořit sadu karet může pouze zakladatel. Sada může být soukromá,
tedy ostatńı zadavatele ji nemohou použ́ıt. Úpravu existuj́ıćı sady karet může
provést pouze vlastńık této sady. V př́ıpadě editace metadat jako je název
se změny provedou bez problému. Naopak když vlastńık sady karet pro-
vede úpravy nad samotnými kartami, zobraźı se potvrzovaćı okno, ve kterém
je uživateli oznámeno, že může doj́ıt ke zkresleńı statistik a jestli si přeje
opravdu pokračovat.

Jeden z hlavńıch prvk̊u hry je karta, která podle požadavku F5 smı́ být
editována nebo vytvořena nová. Kartu může vytvořit znovu pouze zakladatel.
Karty, které nejsou soukromé je možné použ́ıvat opakovaně v r̊uzných sadách.
Karta obsahuje pouze textové pole a zálež́ı na zadavateli, co zde vlož́ı za text.
Nicméně editace karty, která byla již použita pro hru, se neprovede z d̊uvodu
prevence kolize statistik, ale vytvoř́ı se jej́ı kopii s aplikovanými změnami.
To znamená, že p̊uvodńı karta z̊ustane v nab́ıdce a vytvoř́ı se zcela nová
karta, která nemá historii.

V aplikaci podle požadavku F6 muśı být umožněno zobrazit statistiky
k jednotlivým záznamům, které budou obsahovat informace zejména o ukon-
čených hrách. Tyto statistiky mohou zobrazit oba typy uživatel̊u a pravidelně
se aktualizuj́ı.

Zobrazit statistiky hry je možné až po jej́ım ukončeńı a obsahuj́ı seznam
nejúspěšněǰśıch hráč̊u a nejčastěji zaškrtnutých karet. Daľśı statistiky jsou
počet připojených hráč̊u a počet zaškrtnutých karet. Statistiky pro záznam
událost lze filtrovat podle obdob́ı a obsahuj́ı seznam nejlepš́ıch hráč̊u a nej-
častěji zaškrtnutých karet. Co se týče statistik u sad karet, obsahuj́ı seznam
nejčastěji zaškrtnutých karet. Posledńı statistiky u záznamu karty jsou nej-
jednodušš́ı a obsahuj́ı informaci kolikrát byla karta zaškrtnutá.

2.2 Př́ıpady užit́ı

Př́ıpady užit́ı, které mohou nastat plynou z kapitoly 1 a ze sekce 2.1. Nicméně
jejich přehledný diagram včetně uživatel̊u, kteř́ı mohou danou funkčnost použ́ıt
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2. Analýza

je vidět na obrázku 2.1. Šipka vedoućı od uživatele do činnosti znamená,
že uživatel má práva akci vykonat.

Obrázek 2.1: Diagram př́ıpad̊u užit́ı.

Přihlášeńı do aplikace je rozděleno podle typ̊u uživatele. Typ hráč si může
ponechat vygenerovanou přezd́ıvku nebo si zvoĺı sv̊uj vlastńı a poté je daný
uživatel přihlášen. Aby zakladatel mohl provádět r̊uzné akce např. editace
či vytvářeńı, muśı být v aplikaci zaregistrovaný. Potřebuje mı́t vyplněné při-
hlašovaćı údaje přezd́ıvka a heslo. Po přihlášeńı těmito údaji může zač́ıt pra-
covat v aplikaci.

Vytvořit a editovat událost mohou pouze přihlášeńı uživatelé neboli za-
kladatelé. Naopak vyhledat událost mohou oba uživatelé. Událost může být
vyhledána podle jej́ıho jména.

Vyhledat a připojit se ke hře lze pomoćı unikátńıho řetězce, který poskytne
zakladatel hry hráč̊um nebo pomoćı nalezeńı jména prob́ıhaj́ıćı hry v události.
Vytvářet hry může opět pouze typ uživatele zakladatel. Hra zakládána samo-
statně bez události je považována za soukromou a připojit se k ńı lze pouze
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přes unikátńı řetězec.
Stejně jako u událost́ı, editaci a vytvářeńı sad karet může provádět pouze

zakladatel. Hráči se při připojeńı ke hře vygeneruje hraćı pole obsahuj́ıćı karty
z této sady karet podle předem zvoleného algoritmu. V daľśım př́ıpadu jsou
rovněž akce, které může provádět pouze zakladatel. Činnosti vytvořit nebo
vyhledat kartu provád́ı uživatel v př́ıpadech, kdy edituje nebo vytvář́ı sadu
karet. Editace karty reálně neprovede úpravu existuj́ıćı, ale vytvoř́ı novou
kartu. Toto opatřeńı je přidáno z d̊uvodu prevence proti koliźım statistik.

Po nalezeńı události se zobraźı základńı údaje, které slouž́ı k lepš́ı identi-
fikaci záznamu. Tyto údaje mohou vidět oba typy uživatel̊u. Podrobné statis-
tiky je možné pozorovat na daných záznamech, nicméně detailněǰśı informace
o hrách jsou vidět až po jejich ukončeńı.

Obdobně jako u statistiky zobrazit skóre události a hry mohou hráči i za-
davatelé. Výsledek je vidět v jednotlivých záznamech událost́ı či her a zobra-
zuj́ı se pouze data k ukončeným hrám. Posledńım požadavkem je jednoduše
zač́ıt hrát. Spustit hru mohou opět oba dva typy uživatel̊u s t́ım, že jediným
předpokladem je hru nalézt.

2.3 Existuj́ıćı řešeńı

Po vyjasněńı požadavk̊u a př́ıpad̊u užit́ı jsou definovány všechny potřeby apli-
kace. Nicméně úspěšný vývoj aplikace se neobejde bez analýzy konkurence.
Kritéria, podle kterých se vyhledávaly aplikace pro analýzu, jsou podobnost
aplikace k seminářovému bingu, možná použitelnost během seminář̊u nebo
obdobná funkčnost systému. Po podrobném prozkoumáńı trhu bylo nalezeno
několik aplikaćı, které se podobaj́ı výslednému systému této práce. Weby,
které nab́ızej́ı pouze stažeńı předem vygenerovaných hotových sad karet jako
je např́ıklad phdcomics2 nebo University of Cambridge3 nejsou analyzovány,
protože produkuj́ı možnost hrát pouze paṕırové seminářové bingo. Nalezené
aplikace, které splňuj́ı alespoň jedno z výše uvedených kritéríı, jsou:

• Bingo Baker,

• Bingo Maker,

• Lifesize,

• Kahoot!,

• Quizizz,

• Gartic.io.
2odkaz: http://phdcomics.com/documents/bingo.pdf
3odkaz: https://www.cl.cam.ac.uk/teaching/1415/C00/SeminarBingo.pdf
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Prvńı tři zmı́něné webové aplikace se podobaj́ı seminářovému bingu. Nás-
leduj́ıćı Kahoot! a Quizizz jsou obĺıbené pro možné použit́ı během semináře
nebo přednášky a posledńı Gartic.io byl vybrán d́ıky rozložeńı prvk̊u a jedno-
duchému přihlašováńı. Následuje výpis vybraných aplikaćı, jejich krátký popis
a výčet výhod a nevýhod.

2.3.1 Bingo Baker

Autorem webové aplikace Bingo Baker4 je Matt Johnson ze Spojených stát̊u
amerických. Jedná se o hru podobnou principu seminářového binga. Jednotlivé
karty obsahuj́ı slova, věty, obrázky nebo č́ısla. Základem hrańı je mı́t tǐstěné
hraćı pole nebo zobrazené předem vygenerované pole na chytrém zař́ızeńı.
Začátek hry vyhláśı jej́ı zakladatel a poté vyvolává jednotlivé akce, které
ostatńı uživatelé zaškrtávaj́ı na svých hraćıch poĺıch. Vyvoláváńı se opakuje,
dokud někdo z př́ıtomných dokonč́ı předem zvolený ćıl, poté informuje ostatńı
a t́ım ukonč́ı hru. Systém obsahuje seznam hotových sad karet, možnost vy-
tvořit svoji vlastńı i editovat existuj́ıćı sadu. Lze vytvořit tzv. call list, který
náhodně vygeneruje seznam karet. Tento senam poté zadavatel použije k vy-
voláváńı jednotlivých akćı. Webová aplikace je minimalistická a má tabletové
i mobilńı zobrazeńı. Nicméně v hlavńı navigaci i ve všech formulář́ıch jsou
použity pouze základńı CSS styly.

Výhody:

• vložeńı obrázku do karty,

• hrańı či vytvářeńı her bez přihlášeńı,

• snadné koṕırováńı a editováńı sad karet,

• vypoč́ıtáńı pravděpodobnosti výhry hráče po vytažeńı n prvk̊u,

• vytvořeńı vlastńı sady karet,

• vygenerováńı call listu pro každou sadu karet.

Nevýhody:

• založeńı účtu pouze po zaplaceńı $14,95,

• omezeńı velikosti hraćıho pole na 3x3, 4x4 nebo 5x5,

• nemožnost definovat metody generuj́ıćı hraćı pole,

• žádné srovnáńı všech účastńık̊u jedné hry,

• poměrně zastaralé GUI,
4úvodńı stránka: https://bingobaker.com/
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• po spuštěńı online hry zmiźı navigace,

• chyběj́ıćı datum vzniku nebo alespoň datum posledńı aktualizace,

• vytisknut́ı pouze 8 r̊uzných hraćıch poĺı najednou pro nepřihlášeného
uživatele.

2.3.2 Bingo Maker

Bingo Maker5 je moderńı aplikace k vytvářeńı a hrańı her Bingo. Autorem
této aplikace je Bingo Maker Inc. Každá funkcionalita v této aplikaci je zpo-
platněna virtuálńı měnou, které lze źıskat pouze za reálné peńıze. V systému
jde vytvářet v omezeném počtu vlastńı sady karet. Jednotlivé karty mohou ob-
sahovat č́ısla nebo text. Během vytvářeńı hry je dovoleno zvolit vlastńı vzhled
hraćı karty, ale tento úkon je znovu podmı́něn zaplaceńım kredit̊u. Uživatel
typu zadavatel se přihláśı a vytvoř́ı hru. Poté zadavatel může vytisknout vyge-
nerované hraćı pole a rozdat je ostatńım uživatel̊um nebo se účastńıćı přihláśı
do hry pomoćı hesla na jejich chytrých zař́ızeńıch. Hru jej́ı vlastńık spust́ı
a zobraźı společnou sd́ılenou obrazovku např́ıklad na plátno v sále. Na sd́ılené
obrazovce jsou přehledně zobrazené vyvolané akce. Zakladatel může ručně ge-
nerovat akce nebo vybere možnost automatické vyvoláváńı akćı ze sad karet.
Systém si pamatuje vygenerované hraćı pole a proto sám detekuje, že existuje
výherce. Nicméně pokud se účastńık sám nepřihláśı neńı jasné kdo vyhrál.

V aplikaci neexistuje seznam vytvořených sad karet a proto každé založeńı
nové sady je podmı́něno vyplněńım všech karet. Po vytvořeńı sady lze spustit
hru a poté zobrazit na plátně jednotlivé vygenerované karty. Před zahájeńım
hry lze manuálně zvolit v jakém pořad́ı se vyvolávaj́ı akce. Jedná se o webovou
aplikaci v provedeńı moderńıho a responzivńıho vzhledu.

Výhody:

• do jednotlivých karet lze vložit text pomoćı nakoṕırováńı z excelu nebo
wordu,

• k dispozici jsou obsáhlé videonávody,

• v online verzi lze zpětně označovat již vyvolané akce,

• ve hrách lze zvolit r̊uzné ćıle ukončeńı,

• aplikace má moderńı grafický vzhled,

• pro hraćı pole lze zvolit vlastńı vzhled včetně možnosti vložit obrázky.

Nevýhody:

• téměř všechny funkčnosti jsou zpoplatněné, ceńık viz [6],
5úvodńı stránka: https://www.bingomaker.com/
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• velikost hraćıho pole je fixńı (5x5),

• na paṕırové hraćı kartě je vygenerováńı QR kódu, nicméně obsah kódu
odkazuje pouze na hlavńı stránku aplikace,

• neńı možnost editovat existuj́ıćı sady karet,

• deľśı text v kartě na mobilńım zař́ızeńı se oř́ızne,

• zpoplatněno i vygenerováńı hraćıch poĺı.

2.3.3 Lifesize

Firma Lifesize, Inc.6 nab́ıźı jako hlavńı produkt software pro video konfe-
rence. Jako zpestřeńı těchto videohovor̊u nab́ıźı jednoduchou aplikaci7 bingo,
které po každém př́ıstupu na danou adresu vygeneruje hraćı pole s náhodně
rozmı́stěnými kartami o velikosti 5x5. Tato aplikace byla zařazena do analýzy
z d̊uvodu interakce uživatele s hraćım polem. Jednotlivé karty mohou být
označeny v́ıcekrát a po vyplněńı řádku, sloupce, diagonály nebo celého pole
se vyṕı̌se informace o źıskáńı extra bod̊u.

V aplikaci nelze nijak měnit ani ovlivnit obsah karet. Systém nemá zob-
razeńı pro tablety ani pro telefony. Akce se označuj́ı primárně podle událost́ı,
které nastaly během telefonńıch hovor̊u.

Výhody:

• aplikace je zadarmo,

• źıskáńı jedné karty je umožněno v́ıcekrát,

• informováńı hráče o dosažeńı extra bod̊u okamžitě,

• zobrazeńı aktuálńıho skóre je přehledné.

Nevýhody:

• zahrnut́ı pouze jedné sady karet, kterou nelze nijak měnit,

• zafixováńı velikosti hraćıho pole na 5x5,

• neporovnáńı hráč̊u mezi sebou,

• zobrazeńı aplikace neńı pro tablety ani pro telefony.

6úvodńı stránka: https://www.lifesize.com/
7odkaz: https://www.lifesize.com/bingo/play.html
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2.3.4 Kahoot!

Kahoot!8 patř́ı mezi aplikace určené pro zpestřeńı přednášky nebo semináře.
Jedná se o interaktivńı systém, kde uživatel podobný typu zadavatel vytvoř́ı
otázky a k nim př́ıslušné správné i chybné odpovědi. Poté hru spust́ı. Uživatelé
se pomoćı chytrých zař́ızeńı napoj́ı zadáńım pinu, který jim dodal zadavatel
a zábava může zač́ıt. Je potřeba vidět základńı stránku, kterou dává k dispo-
zici zadavatel. Hra je rozdělená na kola podle počtu otázek. Po zahájeńı kola
se na sd́ılené obrazovce zobraźı otázka. Hráč̊um se zobraźı možnosti na je-
jich telefonech a maj́ı časový limit na zaznamenáńı své odpovědi. Po vypršeńı
časového limitu nebo pokud odpov́ı všichni účastńıci skonč́ı kolo a vyhodnocuj́ı
se správné výsledky. Hráč se správnou odpověd́ı źıská body, které se vypoč́ıtaj́ı
na základě rychlosti jejich odezvy. Následuje zobrazeńı celkového pořad́ı a poté
se přistouṕı k daľśı otázce. Neexistuje omezeńı pro zvoleńı témat, zálež́ı pouze
na zadavateli jaké téma zvoĺı pro své otázky.

Podle [7] obsahuje aplikace miliony vytvořených veřejných kv́ız̊u, které
může zadavatel vybrat pro svoji hru. Vzhledem k povaze systému je vytvořena
i mobilńı aplikace. Mobilńı aplikace stejně jako webová má moderńı design
s použit́ı př́ıjemných barev. Snadno se ovládá a každá funkčnost je podpořena
tutoriálem. Výsledková tabulka je zobrazena vždy po dohraném kole a obsa-
huje název hráče, avatara a skóre. Jednotlivé akce jsou doplněné o zvukové
efekty.

Výhody:

• umožněńı hrát bez přihlášeńı,

• zobrazeńı přehledné výsledkové listiny,

• existuj́ıćı verze zadarmo,

• zobrazeńı aktuálńıho i celkového skóre přehledně,

• existuj́ıćı mobilńı aplikace,

• přihlášeńı i pomoćı účtu google nebo microsoft,

• zobrazeńı statistik pro přihlášené uživatele,

• zakomponováńı obrázk̊u do otázek.

Nevýhody:

• zdržováńı plynulosti hry např́ıklad je potřeba ručně překliknout na daľśı
otázku po každém kole,

• chyběj́ıćı možnost vypnout zvuky před spuštěńı hry,
8úvodńı stránka: https://kahoot.com/
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• aktualizováńı tabulky z pohledu zakladatele neprob́ıhá v reálném čase,

• existuj́ıćı možnost snadného opisováńı.

2.3.5 Quizizz

Jedná se o interaktivńı hru typu kv́ız. Přihlášený uživatel může jednoduše
vytvářet hry, které následně mohou hrát ostatńı uživatelé pomoćı speciálńıho
kódu. Při zakládáńı hry je povinné vyplnit jméno a předmět, ke kterému se kv́ız
vztahuje. Poté se vyplńı jednotlivé otázky a odpovědi, kde správných odpověd́ı
u jedné otázky může být i v́ıc. Uživatel nemuśı vytvářet ručně všechny otázky.
Může použ́ıt import od autor̊u, které své kv́ızy zveřejnili. Hráči dostávaj́ı
body za správně odpovězené otázky a č́ım rychleji odpov́ı, t́ım źıskaj́ı v́ıce
bonusových bod̊u. Mezi otázkami mohou být v mezičase vložené vtipné meme
obrázky, které si může hráč před zahájeńım hry vypnout. Otázky se hráč̊um
zobrazuj́ı v r̊uzném pořad́ı, proto je zde sńıžena možnost opisováńı.

V Quizizz9 jsou dostupné stovky veřejných kv́ız̊u, které jsou zábavné nebo
edukativńı. Webová aplikace je podporovaná jak pro tablety tak i telefony.
Je to velmi jednoduchá aplikace s pěkným designem, při které člověk ani
nevńımá, že se vlastně uč́ı.

Výhody:

• hrańı bez přihlášeńı,

• vypnut́ı zvuk̊u při zapojeńı do hry,

• celkově zdarma dostupný systém,

• zobrazeńı celkového skóre je přehledné,

• existuj́ıćı mobilńı aplikace,

• přidáváńı matematických vzorc̊u do odpověd́ı,

• importováńı otázek z jiných vytvořených her,

• zakomponováńı obrázk̊u do otázek,

• existuj́ıćı podpora v́ıce jazyk̊u.

Nevýhody:

• vypadávaj́ıćı zvuk v mobilńı aplikaci,

• omezuj́ıćı počet předmět̊u k výběru v kv́ızu,

• zobrazeńı otázek v jiném pořad́ı pro každého hráče,

• neexistuj́ıćı statistiky k historii přihlášeného hráče.
9úvodńı stránka: https://quizizz.com/
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2.3.6 Gartic.io

Gartic.io10 je jednoduchá aplikace, které pomáhá odpočinout mozek od vše-
dńıch starost́ı. Hráči se napoj́ı do virtuálńı mı́stnosti a poté se jeden po druhém
stř́ıdaj́ı v kresleńı. Ostatńı hádaj́ı, co se kresĺı. Předmětem kresleńı může být
prakticky cokoliv od povoláńı, ovoce až po zv́ı̌re. Pokud hráč uhádne jako
prvńı, źıskává nejv́ıce bod̊u. Aktuálńı kresĺı̌r dostává za každého člověka,
co uhodl jeho malbu také body. Mı́stnosti mohou být privátńı nebo otevřené.

Aplikace má v mı́stnosti přehledně zobrazené tzv. plátno pro kresleńı i ta-
bulku aktuálńıho skóre. Přihlášeným uživatel̊um se neukládá historie, pouze
posledńı hraná mı́stnost. Webová aplikace má dobře zpracované zobrazeńı
pro mobily, ale pro tablety zobrazeńı zaostává.

Výhody:

• umožněńı výběru v́ıce jazyk̊u v jakém se tipuje,

• existuj́ıćı mobilńı aplikace pro iOS i android,

• hrańı okamžitě bez přihlášeńı,

• aktualizováńı projektu prob́ıhá pravidelně,

• aplikace je zadarmo.

Nevýhody:

• chyběj́ıćı historie i pro přihlášeného uživatele,

• nedodržováńı pravidel hráči o zákazu kresleńı ṕısmen a znak̊u,

• zobrazeńı webové aplikace pro tablety je nedotažené,

• neumožněńı snadného napojeńı do určité mı́stnosti nijak než vyhledáńı
mı́stnosti podle jména.

2.3.6.1 Shrnut́ı poznatk̊u z existuj́ıćıch řešeńı

Z poznatku uvedených výše je zřejmé, že výsledná aplikace této diplomové
práce nesmı́ př́ılǐs omezovat velikost hraćıho pole, tabulka skóre ve hře muśı
být přehledná a k dispozici při hře a hráč by měl být informován o zisku
extra bod̊u. Na druhou stranu aplikace by se měla vyvarovat ořezáváńı textu
karet, neměla by obsahovat rušivé elementy např. zbytečné zvuky a možnost
porovnat hráče by mělo j́ıt během hry i po jej́ım ukončeńı.

10úvodńı stránka: https://gartic.io/
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2.4 Databáze

Před výběrem konkrétńı databáze je potřeba prodiskutovat volbu typu da-
tabáze. Podle [8] má každý model databáze svá pro a proti. V této sekci
se analyzuj́ı jednotlivé databázové modely a poté jsou diskutovány konkrétńı
př́ıklady databáźı podle vybraného modelu.

2.4.1 Databázové modely

Následuje výpis nejznáměǰśıch datových model̊u databáze podle [8] se zahr-
nut́ım grafové databáze. Každý model obsahuje krátký popis a výčet jeho
výhod a nevýhod.

2.4.1.1 Relačńı databáze

Relačńı databáze jsou podle zdroj̊u [8] a [9] nejrozš́ı̌reněǰśım typem databáźı.
Uložená data si lze představit jako hodnoty tabulek, které obsahuj́ı řádky
a sloupce. Informace o jedné entitě mohou být rozděleny do několika tabu-
lek. Pro źıskáńı těchto informaćı je potřeba definovat vztahy mezi potřebnými
tabulkami. Dı́ky těmto vztah̊um lze poté spustit dotazováńı nad několika ta-
bulkami najednou. Pro dotazováńı se použ́ıvá jazyk SQL.

Mezi hlavńı výhody relačńı databáze patř́ı manipulace se strukturovanými
daty a podpora ACID transakćı. Konkrétńı data lze snadno ukládat, měnit
nebo mazat pomoćı SQL dotaz̊u bez nutnosti upravovat data ostatńı. Daľśı
výhodou je podle [10] možnost př́ıstupu v́ıce uživatel̊um do stejné databáze.
Dı́ky RDBMS lze př́ımo v databázi určit, kdo má nebo nemá př́ıstup k určitým
dat̊um.

Autor článk̊u [8] uvád́ı, že relačńı databáze maj́ı problém s výkonem při
práci s nestrukturovanými daty. Náklady pro škálováńı mohou být vysoké
kv̊uli struktuře databáze. Provedeńı tzv. shardingu, tedy procesu rozděleńı
dat v databázi může být problémem vzhledem k dodržeńı ACID pravidel.

2.4.1.2 Dokumentově orientované databáze

Tento model databáze ukládá data předevš́ım ve formátech .json a .xml. Každý
záznam a jeho přidružená data jsou uložena podle [11] jako jeden dokument.
Tento dokument obsahuje nav́ıc strukturovaná data, podle kterých se dotazuje
samotný obsah. Dokumentově orientovaná databáze tedy neobsahuje tabulky,
ale množinu dokument̊u, které reprezentuj́ı jednotlivé entity.

Výhoda oproti relačńım databáźım je škálovatelnost a flexibilita schématu
tabulek. Dokumentově orientované databáze mohou pracovat s nestrukturo-
vanými daty, proto programátor při návrhu nemuśı brát v potaz, jaký typ
dat se bude do databáze ukládat. [8] uvád́ı, že d́ıky flexibilitě tohoto modelu
je horizontálńı škálováńı snadné a rychlé.
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Nevýhodou tohoto modelu je preferováńı flexibility na úkor dodržováńı
ACID pravidel. Problém nastává při potřebě použit́ı složitěǰśıch dotaz̊u, jako
je např́ıklad spojováńı r̊uzných dokument̊u. Spojováńı dokument̊u totiž neńı
nativně podporováno.

2.4.1.3 Key-value databáze

Key-value databáze neboli asociativńı pole je nejjednodušš́ı model tzv. noSQL
databáze. Data jsou uložena podle [8] jako dvojice kĺıč a hodnota. Kĺıč je iden-
tifikátor např́ıklad unikátńı řetězec. Hodnota může být prakticky cokoliv bez
závislosti na schématu, např́ıklad č́ıslo, řetězec nebo objekt. Tyto hodnoty
jsou uložené jako blob, což je datový typ pro uchováváńı binárńıch dat.

Velkou výhodou je d́ıky asociativńımu poli flexibilita databáze. Daľśı vý-
hodou je možnost snadné migrace do jiného systému. Databáze je výkonná,
protože kĺıče se použ́ıvaj́ı k př́ımému odkazováńı na svou hodnotu bez nutnosti
použit́ı spojováńı nebo indexového hledáńı.

Je potřeba vhodně vybrat typ a délku kĺıče. Pokud bude př́ılǐs krátký,
může docházet ke čteńı špatných dat a naopak pokud je kĺıč př́ılǐs dlouhý,
dotazováńı bude mı́t vliv na výkon databáze. Problémová operace je editace
pouze části hodnoty dat, kv̊uli uložeńı hodnot v blobu. Tento datová blok lze
źıskat pouze celý a po jeho editaci lze uložit znovu jen jako celek.

2.4.1.4 Wide-column databáze

V wide-column databázi se data ukládaj́ı podle [1] pomoćı tzv. column ori-
ented modelu. Koncept pro uložeńı se nazývá keyspace a lze jej připodobnit
ke schématu v relačńı databázi. Tento tzv. keyspace obsahuje jednotlivé tzv. co-
lumn family, které mohou simulovat tabulky v relačńım modelu. Tyto tabulky
obsahuj́ı řádky a ty obsahuj́ı sloupce. V obrázku 2.2 je vidět popis jednoho
řádku. Řádek obsahuje kĺıč a sloupce. Kĺıč je unikátńı identifikátor řádku. Dále
v každém sloupci je jméno, hodnota a časový údaj, kdy byl záznam vytvořen.
Řádek nemuśı mı́t stejný počet sloupc̊u jako maj́ı ostatńı.

Obrázek 2.2: Popis jednoho řádku ve wide-column databázi převzatého z [1].
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Podle [8] přeb́ırá tato databáze výhody z relačńıch i nerelačńıch model̊u
databáźı. Dokáže lépe pracovat se členěnými i méně strukturovanými daty než
ostatńı nerelačńı databáze. Přednost́ı je efektivńı komprese nebo rozděleńı dat
ve sloupci. Daľśım kladem jsou efektivńı agregačńı funkce při dotazováńı.

Nevýhodou je drahá aktualizace nebo vytvořeńı jednotlivých záznamů.
Naopak pokud uživatel potřebuje provést aktualizaci nebo vytvořeńı větš́ıho
množstv́ı záznamů najednou, tento model funguje dobře. Wide-column da-
tabáze zaostávaj́ı v rychlosti ohledně zpracováńı transakćı.

2.4.1.5 Grafové databáze

V tomto modelu se uchovávaj́ı entity jako uzly v orientovaných nebo neoriento-
vaných grafech a vazba mezi uzly znač́ı vztah mezi jednotlivými entitami. Tato
vazba může mı́t nav́ıc užitečné doplňuj́ıćı informace. Neexistuje univerzálńı ja-
zyk pro dotazováńı nad daty v grafovém modelu databáze, např́ıklad pro Neo4j
se použ́ıvá jazyk Cypher.

Pro dotazováńı lze použ́ıt podgrafy. Entity jsou spojeny př́ımo a jejich pro-
pojeńı jsou uložená př́ımo v databázi, proto se nemuśı podle [12] vypoč́ıtávat
tyto vztahy během dotazováńı. T́ım se ušetř́ı mnoho času a grafové databáze
mohou vracet výsledky rychle i pro složitěǰśı dotazy. Přidáńım daľśıch entit
nebo vazeb mezi nimi nemá velký dopad na rychlost databáze.

Neexistuje univerzálńı dotazovaćı jazyk pro grafové databáze. Pokud je soft-
ware navržený jako one-tier architektura, tedy všechny požadované kompo-
nenty se nacházej́ı na jednom mı́stě, mohou nastat problémy se škálovatelnost́ı
grafového modelu.

2.4.1.6 Vyhodnoceńı volby modelu databáze

Navrhovaná aplikace vyžaduje jen několik tabulek a je potřeba mı́t možnost
tyto entity propojit. Dále se poměrně často budou data přidávat v závislosti
na hrańı jednotlivých her. Vı́ce uživatel̊u najednou bude potřebovat zobrazit
reálná data. Vzhledem k těmto fakt̊um a protože autor této diplomové práce
má již zkušenosti s t́ımto modelem je vybrán relačńı model databáze.

2.4.2 Zástupci relačńı databáze

Následuj́ıćı zástupci relačńıch databáźı jsou vybráni vzhledem k jejich po-
pularitě ze zdroje [13]. Základńım parametrem je existence nekomerčńı li-
cence, nicméně v porovnáńı je zahrnuta i nejobĺıbeněǰśı databáze Oracle, která
se zaměřuje na komerčńı trh.

24



2.4. Databáze

2.4.2.1 MySQL

MySQL11 je podle [13] nejpopulárněǰśı open-source databáze. Autoři v článku
[14] uvád́ı, že se jedná o databázi, kterou použ́ıvaj́ı velké společnosti jako je Fa-
cebook, Inc., Twitter, Inc. nebo Spotify Technology S.A. MySQL má velice
rozš́ı̌renou komunitu vývojář̊u a obsáhle zpracovanou dokumentaci. O vývoj
této databáze se stará Oracle Corporation a posledńı vydáńı proběhlo v roce
2020.

Hlavńı výhodou MySQL je podle [14] popularita a snadné použit́ı. Tomuto
faktu pomáhá skutečnost existence kvalitńı dokumentace, ve které je např́ıklad
uvedeno, jak nainstalovat nebo spravovat server s databáźı. K instalaci mo-
hou pomoci aplikace třet́ıch stran, jako je např́ıklad phpMyAdmin12. Dı́ky
samostatnému serveru databáze lze snadno ř́ıdit práva připojených uživatel̊u.
Dále zdroj uvád́ı, že se jedná o jeden z nejrychleǰśıch systémů. Tento systém
se např́ıklad hod́ı pro použit́ı při vývoji webových stránek a aplikaćı nebo
u aplikaćı s předpokládaným budoućım rozš́ı̌reńım.

Původńı vývojáři dali přednost podle [14] rychlosti a jednoduché použitel-
nosti před dodržeńım všech SQL funkčnost́ı. Např́ıklad MySQL postrádá pod-
poru pro full join klauzule13. Tato databáze se nedoporučuje použ́ıt v př́ıpadě,
kdy aplikace vyžaduje plnou podporu SQL.

2.4.2.2 SQLite

Databázi SQLite14 patř́ı podle [13] desáté mı́sto v žebř́ıčku nejpopulárněǰśıch
databáźı. Jedná se o open-source databázi a veškerá data se ukládaj́ı do sou-
boru. Podle [14] je základńı konfigurace mnohem snazš́ı než u ostatńıch da-
tabáźı, protože př́ıstup k SQLite je daný př́ıstupem k jednomu souboru na dis-
ku. O daľśı vývoj tohoto systému se stará Dwayne Richard Hipp. Posledńı
aktualizace proběhla v lednu 2020.

SQLite podle [14] nepotřebuje žádné závislosti, protože se jedná pouze
o jeden soubor. Databáze nepotřebuje spustit ani restartovat. Stač́ı, aby apli-
kace měla př́ıstup k tomuto souboru a může ihned pracovat s databáźı. Daľśı
výhodou je velikost databáze. Zálež́ı na systémech, kde je databáze použita,
ale při jej́ı inicializaci může mı́t i méně než 600 kB. SQLite je doporučeno
použ́ıt při testováńı, protože samotné zprovozněńı jiné databáze může trvat
déle než testováńı. Daľśı využit́ı je v systémech, u kterých se nepředpokládá
budoućı rozš́ı̌reńı.

Velkou nevýhodou je chyběj́ıćı možnost zapisovat v́ıce dat najednou, jak u-
vád́ı [14]. Jedná se pouze o jeden soubor, tud́ıž nemohou dva uživatele zapiso-
vat ve stejný čas, protože by vznikla chyba v datech. Dále chyb́ı možnost kon-
trolovat př́ıstup jednotlivých uživatel̊u k databázi. Nastavit lze pouze př́ıstup

11úvodńı stránka: https://www.mysql.com/
12úvodńı stránka: https://www.phpmyadmin.net/
13odkaz: https://www.w3resource.com/sql/joins/perform-a-full-outer-join.php
14úvodńı stránka: https://www.sqlite.org/index.html
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k danému souboru. Zdroj uvád́ı, že neńı doporučeno použ́ıt SQLite u systému,
kde se předpokládá velkým objem dat v databázi. SQLite podporuje velikost
dat až 140 TB.

2.4.2.3 PostgreSQL

PostgreSQL15 nebo Postgres je daľśı open-source databáze, která podle [13]
patř́ı mezi tři nejpopulárněǰśı systémy. Podle zdroje [14] se jedná o objek-
tově relačńı databázi, což je označeńı pro systém, který je primárně relačńı,
ale s funkčnost́ı, která se využ́ıvá sṕı̌se v objektových modelech databáze
např́ıklad dědičnost. PostreSQL se snaž́ı efektivně zpracovávat v́ıce dotaz̊u
najednou. Vývoj databáze má na starosti PostgreSQL Global Development
Group a aktuálńı verze byla vydaná v únoru 2020. Existuje mnoho aplikaćı
třet́ıch stran, které usnadňuj́ı práci s PostgreSQL např́ıklad pgAdmin16.

Podle zdroje [14] patř́ı mezi výhody striktńı dodržováńı SQL standard̊u.
Databáze splňuje 160 ze 179 funkčnost́ı ze standardu SQL:201117, uvád́ı o-
ficiálńı dokumentace PostreSQL [15]. Systém lze rozš́ı̌rit za plného provozu
d́ıky jeho dynamickému nač́ıtáńı. Mezi daľśı výhody beze sporu patř́ı rozsáhlá
komunita, která se stará nejen o zdrojový kód, ale i o dokumentaci v podobě
online materiál̊u nebo rozmanitých fór. Využit́ı tato databáze nalézá v apli-
kaćıch, kde je potřeba zajistit integritu v́ıce systémů nebo když je zapotřeb́ı
použ́ıvat komplexněǰśı dotazy např́ıklad zpracováńı online transakćı.

Hlavńı nevýhodou je podle [14] pamět’ová náročnost. Pro každého kli-
enta, který se připoj́ı k databázi se vytvoř́ı proces. Tento proces si alokuje
okolo 10 MB paměti, která může s přibývaj́ıćım počtem připojeńı rychle
doj́ıt. Z d̊uvodu složitěǰśı konfigurace databáze se PostgreSQL nedoporučuje
použ́ıvat v př́ıpadě jednoduché aplikace.

2.4.2.4 Oracle

Nejobĺıbeněǰśı databáźı je podle [13] Oracle18. Oracle podporuje podle [16] do-
kumentově orientované, relačńı, key-value a grafové datové modely v jedné da-
tabázi. V posledńım vydáńı systému se vývojáři primárně soustředili na clou-
dové technologie. Oracle se soustřed́ı zejména na komerčńı trh, nicméně nab́ıźı
i komunitńı verzi, která je zadarmo. Vývoj databáze zajǐst’uje Oracle Corpo-
ration a jej́ı posledńı verze byla vydána v březnu 2019.

Vzhledem k tomu, že se jedná o nejobĺıbeněǰśı databázi, má Oracle podle
[16] dostatečnou podporu ze strany vývojář̊u i komunity a disponuje obsáhlou
dokumentaćı. Vı́cemodelové řešeńı databáze umožňuje zpracovávat rozsáhlý
objem dat. Možnost zpracovávat data v paměti napomáhá k vytvořeńı kvalitńı

15úvodńı stránka: https://www.postgresql.org/
16odkaz: https://www.pgadmin.org/
17odkaz: https://www.iso.org/standard/53681.html
18úvodńı stránka: https://www.oracle.com/index.html
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výpočetńı techniky pro zpracováńı synchronńıch dat. Pokud se implementuje
aplikace, která bude obsahovat miliony řádk̊u v databázi a vývojáři maj́ı do-
statečně velký rozpočet, Oracle je jednoznačně správná volba.

Hlavńı nevýhodou pro použit́ı v této diplomové práci je zpoplatněńı sys-
tému. Ačkoliv Oracle nab́ıźı verzi zdarma, má výrazně omezenou funkčnost.
Dı́ky rozsáhlé infrastruktuře má databáze poměrně vysoké nároky na mı́sto
na disku. Zdroj [16] uvád́ı, že pro použit́ı Oracle je výhodněǰśı najmout si ex-
perty na Oracle DB než zaučovat neznalé IT specialisty. Nedoporučuje se po-
už́ıvat tuto databázi v př́ıpadě, kdy neńı dostupný dostatečně velký rozpočet.

2.4.2.5 Vyhodnoceńı volby databáze

V aplikaci seminářového binga je zapotřeb́ı mı́t možnost zapisovat v́ıce dat
najednou a d́ıky zobrazeńı aktuálńıho skóre muśı databáze pracovat rychle.
Dále neńı potřeba složitých dotaz̊u vyjma poč́ıtáńı statistik, které budou ob-
sahovat spojeńı maximálně několika tabulek. Důležitými požadavky jsou do-
stupnost databáze zadarmo a jej́ı kompatibilita s webovým prostřed́ım. Těmto
požadavk̊um vyhovuje MySQL, které je vybráno i z d̊uvodu předchoźıch au-
torových zkušenost́ı s touto databáźı.

2.5 Programovaćı jazyk

Výběr jazyka podle autora článku [17] neńı až tak d̊uležitá věc. Skoro 95%
všeho, co se dá napsat v jednom jazyce lze napsat i v jiném. Nicméně exis-
tuj́ı drobné odchylky, které určuj́ı použit́ı těchto jazyk̊u v dané situaci. Vývoj
webových aplikaćı lze rozdělit do dvou část́ı na klientskou a serverovou. Pro kli-
entskou část se už́ıvá označeńı front end a pro serverovou back end. Front
end je podle [18] vše, co vid́ı uživatel skrz sv̊uj webový prohĺıžeč a s č́ım
může uživatel interagovat. Back end určuje zp̊usob jak jsou uživatelova data
udržována, uložena a jak se data nahrávaj́ı na server z databáze.

2.5.1 Klient

Klientem je myšlen webový prohĺıžeč, který může být spuštěn z r̊uzných
zař́ızeńıch např́ıklad telefonu nebo tabletu. Klientská část systému zajǐst’uje
nejen vzhled, ale i interakci uživatele s aplikaćı. Hlavńımi nástroji podle [19],
které se použ́ıvaj́ı při vývoji front endu jsou:

• HTML,

• CSS,

• JavaScript.

Pomoćı HTML se vytvář́ı struktura a obsah stránky, kterým jsou např́ıklad
tabulky, obrázky, odkazy apod., jak uvád́ı zdroj [19]. CSS má na starosti
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estetický vzhled těchto prvk̊u obsahu. Posledńı uvedený JavaScript napomáhá
front end vývojář̊um přidávat interaktivńı a responzivńı prvky na webovou
stránku.

2.5.2 Server

Pod pojmem server si lze podle [19] představit jednoduchý poč́ıtač, který
zajǐst’uje potřebná data př́ıslušnému klientovi, např́ıklad webovému prohĺıžeči.
Konkrétńım př́ıkladem může být př́ıpad, kdy se uživatel chce přihlásit do we-
bové aplikace. Jeho webový prohĺıžeč pošle požadavek serveru. Tento po-
žadavek obsahuje informace, které server vyhodnot́ı, poté požádá databázi
o potřebná data a vrát́ı prohĺıžeči odpověd’. Následně uživatel uvid́ı např́ıklad
hlavńı stránku aplikace.

Následuje seznam nejobĺıbeněǰśıch technologíı použitých na straně serveru
ve webové aplikaci.

• Node.js (JavaScript),

• PHP,

• Java,

• Ruby,

• Python.

Node.js19 je podle [17] nejnověǰśı technologie z uvedených. Při jeho použit́ı
je velkou výhodou možnost využ́ıt JavaScript nejen pro skripty na straně kli-
enta, ale i pro funkčnost na straně serveru. Dı́ky faktu, že je Node.js nověǰśı
než ostatńı podporuje nativně znaky moderńıho vývoje aplikaćı, což usnadňuje
samotný vývoj. Př́ıkladem může být instalace závislost́ı pomoćı implicitńıho
NPM. Dále při vývoji Node.js programátoři např. mysleli i na podporu pro real-
time web.

Hlavńı výhodou je možnost využ́ıt jeden jazyk pro front end i back end
zároveň, uvád́ı [17]. Přednost́ı je i podpora pro real-time aplikace např́ıklad
v online hrách. Node.js je hojně využ́ıván světoznámými firmami jako je Net-
flix, Inc., Uber, Inc. nebo PayPal Holdings, Inc.

Nejvyuž́ıvaněǰśım jazykem na straně serveru je podle [17] PHP20. Důvodem
je, že se jedná o prvńı jazyk vytvořený pro dynamické webové stránky. Použ́ıvá
se v platformě Wordpress, která má své využit́ı např́ıklad při tvorbě blogu nebo
online zpráv. Pokud uživatel chce vytvořit webové stránky, které jsou založené
na obsahu, jazyk PHP je skvělou volbou.

19úvodńı stránka: https://nodejs.org/en/
20úvodńı stránka: https://www.php.net/
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Výhody jazyka PHP, které uvád́ı [17], jsou jeho široká použitelnost a fakt,
že se jedná o jednoduchý jazyk, který se dá rychle naučit. Facebook, Inc.
a Wikipedia jsou nejznáměǰśı firmy, které jsou založené na PHP.

Java21 je podle [17] populárńım jazykem pro mnoho velkých korporaćı.
Př́ıkladem může být bankovnictv́ı, kde je potřeba komunikace v́ıce systémů.
Naopak v př́ıpadech malých jednoduchých systémů je použit́ı tohoto jazyka
zbytečné, protože stejný výsledek lze dostat pomoćı jiného méně sofistiko-
vaněǰśıho jazyka. Java je velice užitečná při škálovatelnosti systému.

Jak uvád́ı [17] výhodou oproti ostatńım zmı́něným je lepš́ı výkon. Nicméně
nedoporučuje se použ́ıt při tvorbě jednoduchých aplikaćı, protože jejich vývoj
může zabrat v́ıce času, než s použit́ım ostatńıch jazyk̊u. Javu použ́ıvaj́ı velké
korporace jako Amazon.com, Inc., Google, Inc. nebo eBay.

Nejpopulárněǰśım jazykem pro malé projekty kv̊uli jeho rychlému vývoji
je podle [17] Ruby22. Jedná se o jazyk, který svou popularitu źıskal během
roku 2010 a nejv́ıce je použ́ıván společně s frameworkem Rails. Ruby využ́ıvaj́ı
nejčastěji zač́ınaj́ıćı firmy k nástupu na trh v co nejkratš́ım čase.

Rychlost vývoje aplikaćı je největš́ı výhodou tohoto jazyka podle [17].
Firmy jako Airbnb, Inc. nebo GitHub, Inc. stále využ́ıvaj́ı jeho služeb a v za-
čátćıch Twitter, Inc. byl taktéž využ́ıván.

Python23 patř́ı mezi nejlepš́ı jazyky pro začátečńıky s programováńım
podle [17]. Důvodem je jeho snadno čitelná syntaxe. Programátor se může
soustředit na učeńı princip̊u programováńı mı́sto složitého hledáńı jak da-
nou věc v Pythonu napsat. Python obsahuje mnoho pokročilých knihoven,
např. z oblasti matematiky a statistiky.

Mezi největš́ı výhody jazyka Python podle [17] patř́ı jednoduchá syntaxe
a dostupný velký soubor analytických knihoven. Firmy jako je YouTube, LLC,
Instagram nebo Dropbox, Inc. Python stále použ́ıvaj́ı.

2.5.3 Vyhodnoceńı výběru programovaćıho jazyka

Jednoznačně určený aktuálńımi standardy, HTML, CSS a JavasScript, je jazyk
na straně klienta. Vzhledem k faktu, že výsledek této práce je hra, která využije
prvky real-time webu a nejsnadněji se programuje ve stejném jazyce na straně
klienta a serveru, využije se služeb JavaScriptu resp. Node.js, který přesně
tyto vlastnosti má.

2.6 Nástroje pro tvorbu klienta

Po výběru konkrétńıho programovaćıho jazyka je na řadě diskuze použit́ı
nástroj̊u k vývoji aplikace. Tato sekce se věnuje srovnáńı framework̊u na straně
klienta, kde se srovnávaj́ı JavaScript frameworky.

21úvodńı stránka: https://www.java.com/en/
22úvodńı stránka: https://www.ruby-lang.org/en/
23úvodńı stránka: https://www.python.org/
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Framework je sada nástroj̊u, které napomáhaj́ı programátorovi k vývoji
softwaru, umožňuj́ı např́ıklad snadněǰśı napojeńı exterńıch knihoven nebo im-
plicitńı podporu celé řady funkčnost́ı. Zapojeńı frameworku usnadňuje a ze-
fektivňuje vývoj aplikaćı oproti použit́ı pouze nativńıch prostředk̊u určitého
jazyka. Existuje velký počet framework̊u pro r̊uzné jazyky, nicméně tato kapi-
tola se zaměřuje na sady nástroj̊u pro JavaScript na straně klienta. Následuje
srovnáńı pěti nejlepš́ıch JavaScript framework̊u podle [20].

2.6.1 React

React24 je podle [20] založen na reaktivńım př́ıstupu k dat̊um a na funk-
cionálńım programovaćım paradigmatu. Jedná se o nejrozš́ı̌reněǰśı sadu ná-
stroj̊u pro JavaScript. Spolu s Reactem lze použ́ıt řadu daľśıch knihoven,
což zvyšuje flexibilitu jeho užit́ı.

Velkou výhodou je podle [21] variabilńı použit́ı komponent v rámci velkých
projekt̊u. React lze snadno propojit s ostatńımi frameworky jako např́ıklad
Angular nebo Backbone. Daľśı výhodou je možnost použit́ı velkého množstv́ı
nástroj̊u třet́ıch stran. Dále má tento framework silnou podporu pro rende-
rováńı na straně serveru, proto se hod́ı předevš́ım pro aplikace soustřed́ıćı
se na obsah.

Oproti tomu velkou nevýhodou je podle [21] široké spektrum nástroj̊u
nutných pro správnou kompatibilitu s ostatńımi webovými nástroji a velké
množstv́ı dostupných knihoven pro stejnou funkčnost. V d̊usledk̊u může pro-
gramátor strávit v́ıce času vyb́ıráńım správné knihovny než jej́ım samotným
použ́ıváńım. Daľśı nevýhoda V Reactu je nutnost použ́ıt́ı tzv. JSX syntaxe.
JSX je rozš́ı̌reńı klasické syntaxe o použit́ı JavaScriptu a HTML v jedné
proměnné, což může být pro začátečńıky v programováńı zmatečné.

2.6.2 Angular 2 a vyšš́ı

Angular25 se rozděluje na základńı verze 1.x a 2+, kde oba typy jsou stále hojně
využ́ıvané při vývoji webových aplikaćı. Po nástupu React se Angular 1, ne-
boli AngularJS stal zastaralý, a proto bylo potřeba přij́ıt s aktuálněǰśı techno-
logíı, uvád́ı autor zdroje [20]. Základńı změna Angularu 2 a jeho vyšš́ıch verźı
je architektura, která je zaměřena na jednotlivé komponenty a t́ım se tento
framework stal velice modulárńım. Použ́ıváńı Angularu nevyžaduje instalaci
nástroj̊u třet́ıch stran, č́ımž se v základu lǐśı od Reactu.

Hlavńı přednost́ı Angularu je podle [21] rychlost nač́ıtáńı stránek. Protože
kód se kompiluje před načteńım do browseru, prob́ıhá samotné renderováńı
prvk̊u rychleji. Dı́ky renderováńı na straně serveru je usnadněn pr̊uchod we-
bových crawler̊u, kteř́ı zvyšuj́ı hodnoceńı webu ve vyhledávaćıch systémech.

24úvodńı stránka: https://reactjs.org/
25úvodńı stránka: https://angular.io/
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2.6. Nástroje pro tvorbu klienta

Od 6. verze Angularu existuje možnost zařazeńı vlastńıch prvk̊u s aplikacemi
vytvořenými v Reactu, JQuery aj.

Mezi nevýhody podle [21] patř́ı velikost projektu v Angularu, která nabývá
i v minimalistické verzi minimálně 566 KB. Dále vkládáńı závislost́ı mezi jed-
notlivé komponenty může být pro začátečńıky časově náročné. Nevýhodou
je i přechod z verze 1.x na 2+, který je velice složitý a neńı umožněn př́ımo,
nicméně je d̊uležité zmı́nit, že všechny verze 2+ jsou zpětně kompatibilńı.

2.6.3 Vue

Spojeńım Angularu a Reactu byl vývojáři vytvořen Vue26, informuje [20]. Vue
vyžaduje použ́ıváńı logiky komponent spolu s prvky na stránce a CSS styly
v jednom souboru. Tyto prvky maj́ı být stejně jako v Angularu na stejném
mı́stě společně s JavaScriptem.

Výhodou je, že Vue je tzv. lightweight framework, jak tvrd́ı [21]. Jeho
odlehčená verze může zab́ırat pouze 58.8 KB paměti. Existuje rozš́ı̌reńı pro we-
bové prohĺıžeče, které dovoluje prozkoumat a měnit data manuálně př́ımo
v aplikaci. Komponenty ve Vue jsou rozdělené do tzv. blok̊u, které lze snadno
použ́ıt na v́ıce mı́stech aplikace.

Vue je podle [21] nejrozš́ı̌reněǰśı u vývojář̊u v Č́ıně. Proto je nejaktivněǰśı
podpora právě u těchto vývojář̊u a velké množstv́ı materiál̊u pocházej́ıćı z této
komunity je bohužel dostupné pouze v č́ınštině. Daľśı nevýhodou je, že pro ten-
to framework neńı určený přesný postup vývoje. Existuje mnoho návod̊u, jak
dosáhnout určitého ćıle, což může být ve velkých projektech, kde pracuje v́ıce
lid́ı, problém.

2.6.4 Ember

Poměrně starý oproti ostatńım zmı́něným je podle [20] Ember27. Podobá
se AngularJs, nicméně je jako Angular nebo React založen na komponentách.
Jedná se o jeden z nejobt́ıžněǰśıch framework̊u pro vývoj web̊u v JavaScriptu.
Vývojáři Angularu se pravděpodobně inspirovali u tzv. Ember CLI, které do-
voluje sestavit aplikaci pomoćı př́ıkazového řádku. Dı́ky tomuto nástroji lze
např́ıklad přidávat závislosti nebo předem vytvořené šablony komponent.

Velkou výhodou je podle [21] kvalita dostupné dokumentace na oficiálńıch
stránkách frameworku včetně dokumentace pro starš́ı verze. Daľśı přednost́ı
je existence nástroje Ember CLI, který je esenciálńı pro rychlou tvorbu web̊u
a umožňuje využ́ıt rozš́ı̌reńı pro prohĺıžeče, které dovoluje vývojáři monitoro-
vat a upravovat kód v reálném čase.

Největš́ı nevýhodou podle [21] je nadměrná velikost v Emberu napsaných
projekt̊u, proto se také nehod́ı pro malé projekty. Tento framework je ve-
lice úzce spojen s jQuery, což pro některé programátory může být problém.

26úvodńı stránka: https://vuejs.org/
27úvodńı stránka: https://emberjs.com/
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Oproti ostatńım je v Emberu určený přesný postup jak splnit daný úkol. Po-
kud se vývojář rozhodne učinit jiné kroky, než jsou uvedené v návodu, může
narazit na nepřekonatelný problém.

2.6.5 Backbone

Backbone28 má podle [20] jedinou závislost na knihovně Underscore29. Tato
knihovna nab́ıźı širokou škálu pomocných funkćı pro práci se všemi druhy
prohĺıžeč̊u s JavaScriptem. Backbone se snaž́ı zmenšovat složitost kódu kv̊uli
zvětšeńı výkonu aplikace. Konkrétně nab́ıźı pouze obousměrný data binding
jako je např́ıklad v AngularJS.

Podle autora zdroje [20] je tento framework relativně jednoduchý pro tvo-
řeńı single page web̊u. Programátor se může soustředit na použit́ı hotových
řešeńı pro sv̊uj problém mı́sto vymýšleńı vlastńı logiky.

Nevýhodou je, že při použit́ı Backbone je nutné využ́ıt daľśı exterńı nástroje
např́ıklad Marionette, uvád́ı [20]. Daľśı nevýhodou je neschopnost renderovat
data, toto muśı být provedeno pomoćı vybrané knihovny.

2.6.6 Vyhodnoceńı volby frameworku na straně klienta

Angular byl vybrán d́ıky předchoźıch autorových zkušenost́ı s t́ımto framewor-
kem a d́ıky faktu, že Angular pokryje všechny požadavky aplikace seminářové
bingo. Konkretně je použita verze 8.2.2. Dı́ky jeho zpětné kompatibilitě lze
v př́ıpadě problému verzi snadno změnit.

2.7 Nástroje pro tvorbu serveru

V předchoźı sekci byl pro server vybrán jazyk JavaScript konkrétně Node.js.
Následuje pět nejlépe ohodnocených Node.js framework̊u podle [22].

2.7.1 Socket.io

Podle autora [23] se jedná o JavaScript knihovnu, která primárně ćıĺı na real-
time aplikace. Programátoři ji využ́ıvaj́ı hlavně kv̊uli spolehlivosti a rychlosti.
Socket.io30 podporuje detekci anomálíı, multiplexing nebo auto korekce. Dı́ky
existenci tzv. EventEmitters lze snadněji zajistit obousměrnou komunikaci
mezi klientem a serverem.

28úvodńı stránka: https://backbonejs.org/
29úvodńı stránka: https://underscorejs.org/
30úvodńı stránka: https://socket.io/
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2.7.2 Express.JS

Express.JS31 patř́ı podle [23] k nejznáměǰśım framework̊um pro Node.js mezi
webovými vývojáři. Použ́ıvá se pro vývoj nejen webových, ale i mobilńıch
a desktopových aplikaćı. Jedná se o tzv. lightweight framework, což znač́ı ńızké
nároky na pamět’. Je jednoduchý a snadno přizp̊usobitelný potřebám aplikace.
Daľśı výhodou je možnost dynamického renderováńı obsáhlých HTML stránek.

2.7.3 Meteor.JS

Jedná se o kompletńı framework pro vývoj mobilńıch a webových aplikaćı.
Podle autora zdroje [23] zajǐst’uje Metor.JS32 skrze sd́ılené API mezi serve-
rem a klientem dostačuj́ıćı rychlost komunikace. Daľśı výhodou je jednoduchá
integrace s nástroji jako je Mongo, Angular, React, apod.

2.7.4 Koa.JS

Daľśım významným frameworkem je Koa.JS33, který podle zdroje [23] vyv́ıj́ı
stejńı vývojáři jako Express.JS. Považuje se za jeden z nejmenš́ıch framework̊u
pro tvořeńı webových aplikaćı. Programátor má plnou moc nad sestavováńım
komponent a proto server zab́ırá méně paměti.

2.7.5 Nest.JS

Nest.JS34 se použ́ıvá k vývoji aplikaćı na straně serveru pomoćı jazyka Type-
Script, pod který spadá JavaScript. T́ım přináš́ı do vývoje výhody např́ıklad
v podobě kratš́ıho kódu. Podle [23] využ́ıvá vlastnosti Express.JS a obsahuje
klientské rozhrańı Nest CLI (Comand Line Interface), které pomáhá snadněji
tvořit komponenty. Svoji hierarchíı silně připomı́ná Angular, proto je výhodné
použ́ıvat tyto frameworky dohromady.

2.7.6 Vyhodnoceńı volby frameworku na straně serveru

Dı́ky vybranému frameworku pro klientskou část aplikace a d́ıky faktu, že au-
tor má s vybraným nástrojem zkušenosti byl vybrán Nest.JS konrétně verze
6.14.2.

2.8 Real-time web

Dı́ky požadavku na dostatečnou rychlost aplikace včetně zobrazeńı aktuálńıho
stavu hry je možnost využ́ıt moderněǰśıch př́ıstup̊u k dotazováńı o tomto stavu.

31úvodńı stránka: http://expressjs.com/
32úvodńı stránka: https://www.meteor.com/
33úvodńı stránka: https://koajs.com/
34úvodńı stránka: https://nestjs.com/
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Konkrétně se jedná o źıskáńı hodnot tabulky skóre. V této tabulce se muśı
zobrazovat pro všechny zúčastněné uživatele aktuálńı hodnoty.

Základńı myšlenka real-time webu je v zobrazováńı dat v reálném čase
bez nutnosti pośıláńı požadavk̊u, ze strany klienta, o aktualizaci těchto dat.
K doćıleńı tohoto záměru existuje několik zp̊usob̊u. Základńı typy implemen-
taćı real-time webu podle [24] jsou:

• Long/short polling,

• WebSockets,

• Server-Sent Events.

Podle [24] je polling jediná z možnost́ı, kde se prohĺıžeč ptá serveru, zda
došlo ke změnám. Polling se rozděluje do dvou podskupin tzv. short a long.
Název může napovědět, že jejich rozd́ılem je délka odpovědi serveru. U typu
short se klient ptá serveru v určitých intervalech, zda došlo ke změnám dat.
Server vždy odpov́ı v nejkratš́ım možném čase. Naopak typ long znamená,
že klient pošle požadavek na server a ten odpov́ı až v př́ıpadě změn daných
dat.

WebSockets je podle [24] perzistentńım spojeńım mezi klientem a serve-
rem. Základńı operaćı je tzv. handshaking, při kterém se inicializuje klient
se serverem. Při tomto procesu se vytvoř́ı spojeńı, které se udržuje po celou
dobu komunikace. Výhoda tohoto spojeńı je možná obousměrná komunikace
v reálném čase.

SSE je mechanismus, který dovoluje serveru pośılat asynchronně data kli-
entovi poté, co je navázáno spojeńı, uvád́ı autor ze zdroje [24]. Server může
poslat klientovi nová data kdykoliv jsou dispozici. Obě strany klient i server
jsou informováni, když se spojeńı přeruš́ı.

2.8.1 Vyhodnoceńı volby real-time technologie

Vybraná technologie Node.js podporuje WebSockets a d́ıky faktu, že autor
má drobné zkušenosti z WebSockets je vybraná tato technologie ke komunikaci
mezi serverem a klienty, kteř́ı jsou připojeni ke stejné hře.

2.9 Souhrn technologíı

V rámci analýzy byla vybrána relačńı databáze MySQL. Jako programovaćı
jazyk pro serverovou tak i pro klientskou část aplikace byl zvolen JavaScript.
Frameworkem, který usnadňuje implementaci na straně klienta je Angular
a na straně serveru Nest.JS. Prvek, který zajǐst’uje viditelnost reálných dat
se nazývá WebSockets.
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Kapitola 3
Návrh aplikace

Návrh aplikace je d̊uležitou součást́ı vývoje. Jedná se o prvńı konkrétńı prvky
aplikace, jako je databázové schéma a základńı návrhy jednotlivých stránek.
Při tvořeńı wireframů vzniká prostor pro komunikaci mezi zákazńıkem a vý-
vojářem. Odchyt́ı se tak zásadńı problémy, na které by se narazilo až během
vydáńı prvńı verze aplikace. Následuje popis procesu přihlašováńı, popis da-
tabázového schématu a návrh konkrétńıch stránek aplikace včetně mobilńıho
nebo tabletového zobrazeńı.

3.1 Zp̊usob přihlašováńı

Uživatele aplikace seminářové bingo se rozděluj́ı na dva typy. Prvńım př́ıpadem
jsou uživatelé, kteř́ı se nechtěj́ı přihlašovat pomoćı hesla. Těmto hráč̊um je u-
možněno přihlašováńı pouze pomoćı přezd́ıvky, u které maj́ı dvě možnosti.
Ponechaj́ı si systémem vygenerovanou přezd́ıvku nebo si zvoĺı vlastńı. Poté
mohou aplikaci zač́ıt použ́ıvat v omezené mı́̌re, protože se nepředpokládá,
že maj́ı jiný záměr než hrát zvolenou hru.

Naopak ve druhém př́ıpadě typ̊u uživatele se jedná o tzv. zadavatele. Tento
uživatel se muśı přihlásit pomoćı přezd́ıvky a vybraného hesla. Větš́ımu za-
bezpečeni hesla napomáhá metoda soleńı, která zahrnuje připojeńı k heslu
předem vybraný řetězec a až poté se zahashované heslo ulož́ı do databáze.

3.2 Databázové schéma

Vzhledem k faktu, že výstupem této práce je minimalistická aplikace se za-
měřeńım na jednoduchou použitelnost obsahuje schéma pouze osm tabulek
s potřebnými atributy. Schéma je vytvořené ve webové aplikaci Moqups35,
která pro studenty nab́ıźı bezplatnou prémiovou verzi. Každý atribut má
u sebe označený typ, jakého druhu je a zda je povinný. Dále jsou ve schématu

35úvodńı stránka: https://moqups.com/
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přehledně zobrazené vztahy tabulek, pomoćı propojeńı jednotlivých atribut̊u.
Klasické spojeńı znač́ı vztah 1 : 1 a vidlice indikuje vztah 1 : N. Následuje
obrázek návrhu databázového schématu.

Obrázek 3.1: Návrh databázového schématu.

Tabulka events v sobě zahrnuje entitu událost. Primárńım kĺıčem je atribut
(event id), dále je zde odkaz na id uživatele (user id), který založil tuto událost
a je tedy jej́ım vlastńıkem. Daľśım atributem tabulky je (name), tedy název
události. (public) znač́ı zda je událost otevřená veřejnosti nebo je soukromá
a atributy (duration from) a (duration to) označuj́ı datum konáńı této entity
včetně časového údaje. Posledńım prvkem je (location), což znač́ı mı́sto, kde
se událost vyskytuje.

Daľśı tabulka games zastupuje entitu hra. Obsahuje sv̊uj primárńı kĺıč
(game id), tři odkazy do ostatńıch tabulek a daľśı metadata. Prvńım odka-
zem je ciźı kĺıč (event id) do tabulky events, který znač́ı k jaké události hra
patř́ı. Daľśı ciźı kĺıč (set id) odkazuje do tabulky sets, který znač́ı jaká sada
karet se použije. Posledńı odkaz (user id) je na vlastńıka hry, tedy uživatele,
který hru založil. (hash) znač́ı unikátńı řetězec pro každou hru. Tento řetězec
mohou uživatelé použ́ıt pro připojeńı př́ımo do hry. Dále (name), tedy název
hry a (end), což znač́ı časový údaj ukončeńı hry. Poĺıčko (size) určuje veli-
kost hraćıho pole, které může být pouze čtvercové, (chosen algorithm) určuje
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vybraný algoritmus pro vytvořeńı hraćıch poĺı a (count players) udává ma-
ximálńı počet povolených připojených hráč̊u.

Tabulka, kde jsou uchované data o uživateĺıch se nazývá users, jej́ıž primár-
ńı kĺıč je (user id). Daľśı atributy jsou přezd́ıvka (nickname), heslo (password),
email (email), indikátor zda je email ověřený (email verified), typ avatara
(type avatar), pole (submitter), které odděluje typy uživatel̊u, tedy zadava-
tele od hráč̊u a posledńı pole (submitter) slouž́ıćı jako ověřeńı k požadavku
o obnoveńı hesla.

Jednoduchá tabulka cards představuj́ıćı entitu karta obsahuje primárńı
kĺıč (card id), ciźı kĺıč (user id), který odkazuje na zakladatele karty, atribut
(content), který zahrnuje text karty a indikátor (public) určuj́ıćı zda je karta
př́ıstupná veřejnosti nebo nikoliv.

V tabulce sets jsou zahrnuty entity sady karet. Důležitými atributy sets
jsou primárńı kĺıč (set id) a ciźı kĺıč k tabulce uživatel̊u (user id), který znač́ı
autora dané sady karet. Dále je zde uvedeno pole (public), které určuje zda
je sada zveřejněná pro ostatńı uživatele či nikoliv. Posledńım atributem ta-
bulky je jméno sady (name).

Daľśı jednoduchou tabulkou je vazebńı tabulka mezi sadami karet a kar-
tami sets cards. Tato tabulka obsahuje pouze dva atributy (card id) a (set id),
které zároveň odkazuj́ı do př́ıslušných tabulek.

Protože se každému uživateli generuj́ı hraćı pole podle určeného algo-
ritmu je do návrhu přidána tabulka playing fields, která ukládá rozložeńı ka-
ret pro každého účastńıka hry. Tyto data by mohli být ztraceny v př́ıpadě
odpojeńı uživatele od hry. Tabulka obsahuje primárńı kĺıč složený ze dvou
ciźıch kĺıč̊u (game id) a (user id), které odkazuj́ı do př́ıslušných tabulek podle
svého názvu. Třet́ım atributem je JSON pole (data), ve kterém jsou uložena
potřebná data pro vykresleńı správného hraćıho pole.

Posledńı tabulka je nejd̊uležitěǰśı, protože se v ńı ukládaj́ı samotné záznamy
ze všech her. Jedná se o records, kde jeden řádek znamená, že uživatel zaškrtl
kartu v dané hře. Obsahuje primárńı kĺıč (record id) a tři ciźı kĺıče. Prvńım je
(user id) odkazuj́ıćı na uživatele, který označil poĺıčko v hraćı kartě. Druhým
odkazem je (card id), který určuje o jakou kartu se jedná a posledńım ciźım
kĺıčem je (game id), který odkazuje na hru. Atribut (create time) indikuje
časový údaj vytvořeńı záznamu a do pole (note) je uložena poznámka slouž́ıćı
ke kontrole správnosti vyplněńı. Pomoćı atributu (points) se zjǐst’uje kolik
bod̊u hráč źıskává za proškrtnut́ı karty. Pokud je č́ıslo větš́ı než 1 indikuje
to zisk bonusových bod̊u.

3.3 Wireframy

Daľśı z d̊uležitých proces̊u vývoje aplikace je návrh. Tato sekce je věnována
návrhu všech jednotlivých stránek aplikace. Wireframy obsahuj́ı rozvržeńı
základńıch prvk̊u nikoliv design samotný. Nicméně tyto návrhy slouž́ı jako
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prvotńı náhled aplikace seminářové bingo. Všechny obrázky jsou obsažené
v př́ıloze této práce.

Rozložeńı prvk̊u i samotný design maj́ı být uživatelsky př́ıvětivý a jedno-
duchý. Zároveň podle zadáńı této práce má být aplikace zpř́ıstupněna na mo-
bilńıch telefonech i tabletech. Tuto skutečnost se dokáže zjednodušit použit́ım
technologie Bootstrap36. Jedná se o volně dostupný nástroj pro vývoj respon-
zivńıch web̊u, kde stylováńı prob́ıhá primárně přidáváńım HTML tř́ıd do jed-
notlivých prvk̊u stránky. Zmenš́ı se tak potřeba vytvářeńı vlastńıch CSS styl̊u.
Tato technologie usnadňuje vytvořit rozvržeńı stránky pro každou velikost ob-
razovky zvlášt’. Tud́ıž se můžou jednotlivé prvky stránky přizp̊usobit velikosti
obrazovky a nenastane tak konflikt např́ıklad, že prvek nejde přeč́ıst na malém
zař́ızeńı.

Všechny návrhy jsou vytvořené ve webové aplikaci Moqups. Výhodou této
aplikace je, že obsahuje Bootstrap prvky, takže mohou být v návrhu použity
prvky, které se podobaj́ı prvk̊um v hotové aplikaci. Dále Moqups obsahuje
šablony základńıch HTML prvk̊u, tud́ıž neńı potřeba kreslit všechny prvky
od základu. Těchto šablon má Moqups širokou škálu od základńıch input̊u
po hotové formuláře. Daľśı výhodou webové aplikace Moqups je, že společně
s návrhem umožňuje vkládat jednotlivé odkazy na jiné stránky v návrhu.
Výstupem návrhu lze tedy označit za primitivńı Lo-Fi prototyp aplikace.
Návrhy pro větš́ı obrazovky jsou dostupné na adrese https://app.moqups.com/
1zfaTPKEdb/view/page/a282970d1 a návrhy pro menš́ı obrazovky na adrese
https://app.moqups.com/1zfaTPKEdb/view/page/a813863c0. Následuj́ı po-
pisy jednotlivých stránek.

3.3.1 Autentifikace

V horńı části obrazovky je základńı menu, což plat́ı pro všechny stránky
aplikace. Stránka pro login je rozdělena do dvou část́ı viz 3.2, kde návrh
je pro velké monitory. Prvńı obsahuje jednoduchý formulář, kde si uživatel
přihláśı do aplikace pomoćı pole pro přezd́ıvku a př́ıpadně vyplńı i heslo.
Druhá část obsahuje jednoduché statistiky. Rozd́ılem mezi t́ımto zobrazeńım
a mobilńım nebo tabletovém je pouze v rozvržeńı jednotlivých element̊u,
př́ıpadně velikosti font̊u. Nicméně pro lepš́ı orientaci jsou přiložené společné
návrhy pro ty menš́ı obrazovky. Společné, protože mezi mobilńım nebo table-
tovém zobrazeńı se rozvržeńı prvk̊u zásadně neměńı. Stránka pro login v zob-
razeńı pro menš́ı obrazovky je vidět na návrhu A.32.

Na obrázku A.3 je vidět návrh obrazovky pro registraci uživatele. Stač́ı vy-
plnit v zobrazeném formuláři přezd́ıvku, email a heslo a uživatel je registrován.
Návrh zobrazeńı pro tablety nebo telefony je na obrázku A.31.

Stránka pro zapomenuté heslo je navržena na obrázku A.2 a obsahuje
pouze pole pro vyplněńı emailu, na který jsou posléze poslány instrukce pro ob-

36úvodńı stránka: https://getbootstrap.com/
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noveńı hesla. Zobrazeńı pro menš́ı obrazovky, jak je vidět na obrázku A.34
je téměř totožné s prvńım návrhem.

Obrázek 3.2: Desktopové zobrazeńı - Přihlašováńı.

3.3.2 Domovská stránka

Největš́ı stránka, co se týče obsahu je domovská stránka viz A.4. Na této
stránce jsou všechny d̊uležité odkazy pro hráče i zadavatele. Po přihlášeńı
uživatele jsou v menu zobrazeny prvky, které můžou použ́ıt oba typy uživatel̊u.
Jedná se odkaz na statistiky, prvek, pomoćı kterého je umožněn rychlý vstupu
do hry zadáńım jej́ıho unikátńıho řetězce a daľśı možnosti pro konkrétńıho
uživatele. Mezi tyto možnosti patř́ı nastaveńı uživatele, stránka s popisem
aplikace, odkaz na seznam všech her, co uživatel založil a odhlášeńı uživatele.
Dále je hned pod hlavńım menu drobečková navigace, aby se uživatel dokázal
rychle zorientovat v aplikaci. Následuje sekce pro rychlý vstup do prob́ıhaj́ıćı
hry společně s možnosti založit hru, kterou uvid́ı pouze registrovaný uživatel,
a krátký informačńı odd́ıl, kde jsou vypsány statistiky k aktuálńımu stavu.
Pod těmito sekcemi se nacháźı odd́ıly pro události, sady karet a karty. Každý
odd́ıl obsahuje vyhledávaćı prvek pro př́ıslušný záznam, možnost vytvořit nový
záznam, odkaz na stránku seznamu a několik záznamů, které lze zobrazit. Sady
karet a karty vid́ı pouze registrovaný uživatel.
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Návrh domovské stránky pro menš́ı obrazovky se nevešel na jednu obra-
zovku zař́ızeńı proto je rozdělen do tř́ı část́ı. Odkazy v menu u zobrazeńı pro
mobily nebo tablety se schovaj́ı v d̊usledku menš́ı obrazovky do tzv. ham-
burger menu, jak je vidět v návrhu A.33. Daľśım rozd́ılem je rozložeńı sekćı
pro vstup do hry a statistiky, které muśı být pod sebou a ne vedle sebe jako
v př́ıpadě desktopového zobrazeńı. V jednotlivých odd́ılech se záznamy se zob-
razuje méně záznamů v d̊usledku menš́ıho prostoru na stránce viz návrhy A.36
a A.35.

3.3.3 Statistiky

Druhou větš́ı stránkou jsou statistiky viz A.5. Kromě horńıho menu a drobe-
čkové navigace je stránka rozdělena na dvě hlavńı sekce. Prvńı jsou statistiky
vztažené ke všem veřejným hrám a druhá je zobrazena pouze pro přihlášené
uživatele, protože se vztahuje k historii her tohoto uživatele. Obě statistiky
obsahuj́ı prvek, který určuje jaký časový úsek se vztahuje k zobrazeným in-
formaćım. Prvńı sekce statistik obsahuje nejlepš́ı hráče, nejčastěji zaškrtnuté
karty, obecné údaje k ukončeným hrám a informace o počtu označených ka-
ret a źıskaných bod̊u. V druhé sekci jsou údaje o odehraných hrách, počtu
označených karet, počtu źıskaných bod̊u a posledńı část́ı je jednoduchý graf
zobrazuj́ıćı počet źıskaných bod̊u denně z historíı jednoho týdne.

U menš́ıch obrazovek je třeba znovu změnit rozložeńı jednotlivých část́ı
statistik a to vložit je pod sebe, jak je vidět na návrźıch A.38, A.37 a A.40,
které musely být rozděleny znovu do třech část́ı kv̊uli deľśımu obsahu.

3.3.4 Nastaveńı uživatele

V návrhu A.6 je pole pro opravu přezd́ıvky, možnost výběru svého avatara,
pole pro email a prvek, který indikuje, zda má uživatel email verifikován nebo
nikoliv. Dále je na stránce možnost změny svého hesla pomoćı třech prvku
a to vyplněńı starého hesla a dvakrát vyplněńı nového. Posledńımi prvky
na stránce jsou tlač́ıtko pro uložeńı změn nebo zrušeńı účtu. Zrušeńı účtu
znamená vymazáńı emailu a hesla uživatele a smazáńı jeho jména. Nicméně
záznam nesmı́ být smazán celý kv̊uli zachováńı statistik. Jméno p̊uvodńıho
uživatele se taktéž přeṕı̌se na jméno, které indikuje smazáńı účtu.

Jedná se o obsahově menš́ı stránku, proto návrh pro mobilńı nebo tabletové
zobrazeńı se vešel na jeden obrázek 3.3. Rozd́ılem mezi návrhem pro větš́ı
monitory a t́ımto je pouze v rozložeńı prvku výběru avatara, který nemůže
být vedle základńıch informaćı, ale nad nimi.
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Obrázek 3.3: Tabletové a mobilńı zobrazeńı aplikace - Nastaveńı uživatele.
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3.3.5 O aplikaci

Tato stránka neńı složitá a obsahuje sekci s informacemi o aplikaci jako takové
a sekci pro pravidla hry. Návrh pro větš́ı obrazovky je vidět na obrázku A.7
a pro menš́ı zobrazeńı na obrázku A.42.

3.3.6 Moje hry

Prvńım seznamem v návrhu je seznam her, ve kterých uživatel účinkoval nebo
které vytvořil viz obrázek A.8. V tomto návrhu je tlač́ıtko pro vytvořeńı
nové hry a seznam záznamů her. Nad seznamem je prvek pro výběr počtu
zobrazených záznamů a pole pro vyhledáváńı her. Seznam lze řadit podle
sloupc̊u, které jsou jméno hry, unikátńı řetězec hry, datum ukončeńı hry a ja-
kou roli má přihlášený uživatel ve hře. Pokud je hra ukončená, může se zob-
razit jej́ı záznam. Pod seznamem jsou informace k zobrazeným záznamům
a stránkováńı.

Návrh pro menš́ı obrazovky se lǐśı oproti prvńımu návrhu pouze ve velikosti
prvk̊u v seznamu, jak je vidět na obrázku A.41.

3.3.7 Události

Obdobným seznamem jako v předchoźı sekci je seznam pro události viz obrázek
A.9. Změna nastala v drobečkové navigaci, kde je vidět, jak se uživatel na se-
znam dostal. Dále je zde tlač́ıtko pro vytvořeńı nové události. Stránka ob-
sahuje prvek pro volbu počtu zobrazených záznamů, vyhledáváńı v seznamu
i jeho stránkováńı. Seznam obsahuje název události, jméno uživatele, který ji
vytvořil, datum, kdy událost začala a skončila a sloupec pro tlač́ıtko, které
odkazuje na záznam události.

Zobrazeńı pro mobilńı telefony nebo tablety je až na velikosti prvk̊u totožné
se zobrazeńım na větš́ıch obrazovkách viz návrh A.44.

3.3.8 Záznam událost

Návrhy pro záznam události obsahuj́ı drobečkovou navigaci, název, odkazy
pro vytvořeńı nového záznamu nebo nové hry k této události a záložky, jak je
vidět na obrázku A.10. Zároveň je v tomto návrhu zobrazen obsah prvńı
záložky tedy základńı informace o záznamu. Daľśımi záložkami jsou statistiky,
skóre a hry, které jsou nebo byly vytvořené k dané události. Meźı základńı in-
formace patř́ı pole pro jméno, jméno uživatele, který založil událost, datum
začátku a konce události, lokace a indikátor zda je událost soukromá či niko-
liv. U lokace je na návrhu vyobrazena nápověda, která se ukáže po najet́ım
kurzoru na př́ıslušnou ikonu. Posledńım prvkem návrhu je tlač́ıtko pro uložeńı
změn. Zobrazeńı pro menš́ı obrazovky se lǐśı v rozložeńı prvk̊u, konkrétně
prvky jsou pod sebou viz A.43.
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Návrh vytvořeńı záznamu události je až na nemožnost zobrazeńı ostatńıch
záložek a skryt́ı tlač́ıtek pro vytvořeńı hry a nové události totožný jako návrh
pro základńı informace události. Př́ıslušné návrhy jsou vidět na obrázćıch A.11
a A.46.

Statistiky události jsou vidět na návrhu A.12. Hlavńım prvkem je zde
výběr časového obdob́ı, za které se zobrazuj́ı hodnoty. Statistiky jsou rozdělené
do část́ı nejlepš́ı hráči, nejčastěji označené karty, údaje o hrách a údaje o kar-
tách či źıskaných bodech. Návrh pro menš́ı zobrazeńı byl rozdělen do dvou ob-
razovek d́ıky menš́ımu prostoru na stránce. Nicméně rozd́ılem oproti prvńımu
návrhu je v umı́stěńı část́ı statistik na stránku viz návrhy A.45 a A.48.

Daľśı záložkou na záznamu události je skóre her, jak je vidět na obrázku
A.13. Jedná se o tabulku hráč̊u, kteř́ı źıskali alespoň jeden bod v libovolné hře.
V tabulce je zobrazeno jméno hráče, kolik źıskal bod̊u a počet označených ka-
ret. Stejná tabulka, ale přizp̊usobená menš́ım obrazovkám je vidět na návrhu
A.47.

Podle návrhu A.14 obsahuje posledńı záložka seznam her. Tento seznam
se podobá svoji funkčnost́ı seznamu událost́ı s rozd́ılem zobrazených dat. V se-
znamu je vidět jméno hry, unikátńı řetězec k připojeńı, informace zda hra ještě
prob́ıhá, počet připojených hráč̊u a jejich limit pro danou hru, vlastńık hry
a tlač́ıtko s možnou akćı. Pokud hra stále prob́ıhá, zobraźı se tlač́ıtko připojit
se a pokud byl hra již ukončena, je umožněno zobrazit jej́ı záznam. Návrh
pro mobilńı nebo tabletové zař́ızeńı viz obrázek A.50 se lǐśı ve velikosti zobra-
zených záznamů a v rozložeńı pomocných prvk̊u seznamu.

3.3.9 Záznam hra

V návrźıch záznamu hry je obsaženo podrobněǰśı drobečková navigace, název
hry, tlač́ıtko pro vytvořeńı nové a záložky jak je vidět na obrázku 3.4, ve kterém
je vyobrazena záložka základńı informace. Ostatńı záložky odkazuj́ı na sta-
tistiky, skóre hry a seznam poznámek ke kartám. Pole pro základńı infor-
mace jsou název hry, jméno uživatel, který hru vytvořil, pole pro datum
a čas skončeńı hry, unikátńı řetězec, výběr velikosti hraćıho pole, volba al-
goritmu pro generováńı karet, maximálńı počet hráč̊u, vyhledávaćı prvky
pro událost a sadu karet a nakonec tlač́ıtko pro uložeńı záznamu. Pole, která
potřebuj́ı slovńı komentář maj́ı naznačenou nápovědu pomoćı ikonky otazńıku.
U prvku výběru velikosti hraćıho pole je vidět návrh takového komentáře.
Opět na návrźıch A.49 a A.52, které musely být rozdělený kv̊uli nedostatku
prostoru na jedné stránce do dvou obrazovek, je vidět, že rozd́ıl meźı návrhem
pro větš́ı obrazovky a těmito je nepatrný.

Nové záznamy jsou opět stejné jako návrhy pro editaci záznamu s rozd́ılem
ve skryt́ı tlač́ıtka vytvořit hru a zablokováńı ostatńıch záložek viz návrh
pro desktopy A.16 a návrhy pro menš́ı obrazovky A.51 a jeho pokračováńı
A.54.
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Záložka pro statistiky her jsou vidět v návrhu A.17. Tyto informace jsou
rozděleny do tř́ı odd́ıl̊u. Nejlepš́ı hráči, nejpouž́ıvaněǰśı karty a obecné statis-
tiky. Obrázky návrhu pro menš́ı zobrazeńı A.53 a A.56 maj́ı umı́stěné odd́ıly
pod sebou na rozd́ıl od prvńıho návrhu.

Tabulka skóre tedy výsledku hry je třet́ı záložkou záznamu viz návrh
A.18. V tabulce jsou vyobrazeny jména uživatel̊u, počty bod̊u, které źıskali
v pr̊uběhu hry a počet zaškrtnutých karet. Návrh pro mobilńı nebo tabletové
zobrazeńı se lǐśı oproti prvńımu návrhu minimálně, jak je vidět na obrázku
A.55.

Posledńı záložkou je seznam poznámek k jednotlivým kartám od př́ısluš-
ných uživatel̊u. Podle návrhu A.19 se jedná o klasický seznam, který obsahuje
sloupečky obsah karty, jméno hráče, který kartu označil, datum zaškrtnut́ı
a poznámka. Stejný návrh je i pro menš́ı obrazovky viz obrázek A.58.

Obrázek 3.4: Desktopové zobrazeńı - Záznam hra základńı informace.

3.3.10 Hra seminářové bingo

Nejd̊uležitěǰśım stránkou v aplikaci je samotná hra. V návrhu pro větš́ı moni-
tory 3.5 je vidět, že stránka je rozdělena do třech části. V horńı část́ı je název
hry a informace o počtu připojených hráč̊u s jejich možným maximem. Daľśı
části jsou zobrazené vedle sebe a jedná se o hraćı pole a tabulku hráč̊u. V ta-
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bulce je zobrazený avatar uživatele, jeho přezd́ıvka a počet bod̊u, které źıskal.
Po kliknut́ı na neoznačenou kartu se zobraźı dialog viz návrh A.21. V tomto
dialogu může uživatel napsat poznámku k vyplněné kartě nebo ji nechat ne-
vyplněnou a uložit svoji volbu.

Zobrazeńı pro mobilńı nebo tabletové zař́ızeńı se lǐśı v procesu zaškrtnut́ı
karty. Návrh základńı stránky je vidět na obrázku A.57. Zobrazené je celé hraćı
pole. Pokud uživatel klikne na konkrétńı kartu, zobraźı se mu menš́ı pole o ve-
likosti 3x3 okolo vybrané karty viz A.60, aby mohl lépe vybrat kartu, kterou
chce označit. Šipky v návrhu zajǐst’uj́ı lepš́ı navigaci ve větš́ıch hraćıch poĺıch.
Dı́ky šipkám je umožněno posouvat zobrazeńı menš́ıch poĺı do všech čtyřech
stran. Po označeńı správné karty je uživateli umožněno vyplnit poznámku
a uložit akci, jak je vidět na návrhu A.62. Návrhem pro tabulku hráč̊u je A.59,
který se podobá návrhu u větš́ıch obrazovek, pouze je tabulka zobrazena pod
hraćım polem.

Obrázek 3.5: Desktopové zobrazeńı - Hra seminářové bingo.

3.3.11 Sady karet

Seznam sad karet je stejný jako ostatńı seznamy. Drobečková navigace a tlač́ıtko
pro vytvořeńı nového záznamu se nacháźı v horńı části stránky a v samotném
seznamu lze vyhledávat i filtrovat. Podle návrhu A.22 seznam obsahuje název,
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jméno zakladatele, počet vytvořených her z př́ıslušné sady a tlač́ıtko pro zob-
razeńı záznamu.

Až na drobné změny ve velikosti prvk̊u je návrh pro menš́ı obrazovky
stejný viz A.61.

3.3.12 Záznam sada karet

Jedná se o jednoduchou stránku, která obsahuje drobečkovou navigaci, název,
odkaz pro vytvořeńı nového záznamu a tři záložky základńı informace, statis-
tiky a karty. Prvńı záložka je vidět na návrhu A.23 a obsahuje pole pro vy-
plněńı jména, volbu zda je sada zpř́ıstupněna veřejnosti a pole pro jméno
uživatele, který sadu vytvořil. Návrh zobrazeńı pro mobily nebo tablety je té-
měř stejný, jak je vidět na obrázku A.64.

Návrh pro nový záznam se velice podobá předchoźımu návrhu s rozd́ılem
zablokovaných ostatńıch záložek a tlač́ıtko pro vytvořeńı nového záznamu
se nezobraźı viz návrh pro desktopy A.24 a návrh pro menš́ı obrazovky A.63.

Záložka statistiky obsahuje jednoduché informace o nejčastěji použitých
karet v sadě a základńı údaje jako je kolik her bylo spuštěno s touto sadou
a kolik obsahuje karet viz návrh A.25. Návrh zobrazeńı statistik pro menš́ı
obrazovky A.66 je velice podobný.

Záložkou na posledńım mı́stem je seznam karet, použitých v sadě viz
obrázek A.26. Stejně jako návrh pro menš́ı obrazovky A.65 se jedná o kla-
sický seznam použitý v aplikaci, kde sloupečky obsahuj́ı pouze karty a tlač́ıtko
pro jejich zobrazeńı.

3.3.13 Karty

Posledńım seznam v návrhu aplikace obsahuje karty. Tento seznam je nejjed-
nodušš́ı z uvedených, protože má dva sloupce obsah karty a tlač́ıtko pro jej́ı
zobrazeńı viz návrh A.27. Nad seznamem je drobečková navigace společně
s tlač́ıtkem pro vytvořeńı nové karty. Návrh pro menš́ı obrazovky je totožný
jako s návrhem pro větš́ı, jak je vidět na obrázku A.68.

3.3.14 Záznam karta

Návrh A.28 tohoto záznamu neńı složitý, protože u karty se dá měnit pouze
jej́ı obsah a atribut, zda je karta zpř́ıstupněna veřejnosti nebo nikoliv. Záznam
obsahuje drobečkovou navigaci, tlač́ıtko pro vytvořeńı nové karty a záložky,
kde jsou pouze dva odkazy na základńı informace a statistiky. V uvedeném
návrhu je vidět obrazovka záložky základńı informace, kde jsou pouze dvě
zmı́něná pole a tlač́ıtko uložit záznam. Stejně jednoduchý a podobný návrh
je pro menš́ı obrazovky viz A.67.

Rozložeńı prvk̊u na stránce nový záznam je totožný jako v návrhu pro zá-
ložku základńı informace v záznamu karty, jak je vidět na obrázku A.29 a totéž
plat́ı i pro zobrazeńı menš́ıch obrazovek viz A.70.
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Návrh zobrazeńı záložky statistiky je vidět na obrázku A.30 a obsahuje
informaci v kolika sad karet je použita a kolikrát se podařilo hráč̊um tuto
kartu zaškrtnout. Návrh pro mobily a tablety obsahuje minimálńı změny viz
3.6.
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Obrázek 3.6: Tabletové a mobilńı zobrazeńı aplikace - Záznam karta statistiky.
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Kapitola 4
Implementace

Implementace vycháźı z poznatk̊u podrobně popsaných v předchoźıch ka-
pitolách. Dı́ky početné komunitě a rozš́ı̌reńı Angularu lze poměrně snadno
vytvořit základńı kostru softwaru, která se postupně obohacuje o konkrétńı
požadavky. Při tvořeńı kódu je brán zřetel na př́ıpadné rozš́ı̌reńı, a proto
se dodržuj́ı základńı pravidla např. samopopisuj́ıćı anglické názvy proměnných
nebo udržeńı konzistence kódu např́ıč celou aplikaćı.

4.1 Aplikace a uživatelská př́ıručka

V aplikaci se použ́ıvaj́ı standardńı postupy37 pro vývoj Angular aplikaćı.
Pro obsluhu na straně serveru se využ́ıvá frameworku Nest.JS38. Důvodem
jeho použit́ı je rozděleńı aplikace na dvě části (server a klient), podobnost
architektury s Angular architekturou a fakt, že slouž́ı ke snadnému vytvářeńı
Node.js aplikaćı. Následuje popis struktury projektu a jednotlivých stránek
z hlediska implementace.

4.1.1 Struktura projektu

Kromě základńıch soubor̊u pro vývoj webových aplikaćı, jako je např. READ-
ME.md je rozložeńı soubor̊u ponecháno jako ve standardńıch Angular aplikaćı,
nicméně pro větš́ı přehlednost je samotný kód rozdělen do dvou adresář̊u.
Server, který obsahuje potřebné soubory pro komunikaci s databáźı a src,
který obsahuj́ıćı veškerý kód, který se týká klientské části aplikace.

V prvńım zmı́něném adresáři jsou podadresáře jednotlivých logických celk̊u
aplikace např. cards, který obsluhuje požadavky týkaj́ıćı se karet nebo events,
slouž́ıćı pro obsluhu událost́ı. V každém z těchto podadresář̊u jsou soubory
kontroler (cards.controller.ts), modul (cards.module.ts) a servisu (cards.ser-
vice.ts). Modul slouž́ı k inicializaci daného kontroleru, ve kterém se registruj́ı

37úvodńı stránka: https://angular.io/tutorial
38úvodńı stránka: https://nestjs.com/
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konkrétńı URL. Z kontroleru jsou poté spouštěny jednotlivé funkce, které jsou
obsažené v servise.

Naopak na straně klienta jsou d̊uležité podadresáře app a assets. Druhý
zmı́něný slouž́ı k uložeńı exterńıch soubor̊u např́ıklad obrázk̊u avatara uživatele.
Podadresář app je tvořen klasickými podadresáři podle doporučených Angu-
lar pravidel. Mezi tyto adresáře patř́ı zejména components a services. Každá
stránka aplikace je reprezentována svým podadresářem v components, ve kte-
rém je HTML šablona, JavaScript a CSS soubory. Jednotlivé logické celky jako
jsou karty nebo sady karet maj́ı své zastoupeńı formou servisy v podadresáři
services a slouž́ı ke komunikaci se serverovou část́ı aplikace.

Každá stránka má v horńı části hlavičku, která slouž́ı k rychlé navigaci.
Pro přihlášené uživatele obsahuje užitečné odkazy (Nastaveńı uživatele, O apli-
kaci, Moje hry, Odhlášeńı) včetně prvku pro vyhledáńı hry. Následuje výpis
jednotlivých stránek.

4.1.2 Autentifikace

Přihlášeńı do této aplikace je podmı́něno pouze vybráńım přezd́ıvky, kde
je možnost využ́ıt předgenerované přezd́ıvky. Druhou možnost́ı je přihlášeńı
pomoćı přezd́ıvky a hesla. Před vstupem do aplikace je přidána validace
pomoci reCAPTCHA39. Je použita jej́ı tzv. invisible verze, což znamená,
že se po uživateli nevyžaduje ověřeńı každého přihlášeńı, ale systém sám
zjǐst’uje př́ıpadné závadné pokusy o přihlášeńı. Při podezřeńı se zobraźı se-
znam obrázk̊u, které má uživatel označit podle daného kritéria.

Na login stránce se nacháźı drobná změna oproti návrhu a to v podobě zob-
razeńı odkazu na podmı́nky použit́ı reCAPTCHA. Rozložeńı z̊ustává stejné
jako v návrhu, tedy do dvou část́ı. Prvńı obsahuje formulář pro vyplněńı
přezd́ıvky, která se ihned validuje, zda neńı již obsazená, a pole pro heslo.
U hesla je zobrazena nápověda v podobě ikony otazńıku u popisu pole, která
slouž́ı k lepš́ımu porozuměńı možnost́ı přihlášeńı. Daľśımi prvky jsou odkazy
na zapomenuté heslo a registraci. Druhá část obsahuje statistiky k aktuálńımu
stavu her. Jsou zde zobrazeni 3 nejlepš́ı hráči podle dosaženého skóre za po-
sledńıch 7 dńı včetně dneška. Stejný interval plat́ı pro graf celkem zaškrtnutých
karet rozlǐsených podle dn̊u. Mobilńı a tabletové zobrazeńı z̊ustává nezměněno
oproti návrhu.

Zapomenuté heslo je stránka, která obsahuje pouze pole pro vyplněńı
emailu. Pokud má uživatel ověřený email, jsou mu odeslány instrukce pro ob-
noveńı hesla na zadanou emailovou adresu. Pokud email neńı ověřený, zobraźı
se uživateli modálńı okno s informaćı, že se muśı obrátit na podporu. Zobrazeńı
pro mobily a tablety je triviálńı, a proto z̊ustává beze změn.

Autentifikace uživatele v př́ıpadě obnoveńı hesla se provád́ı pomoćı spe-
ciálńıho JWT tokenu, který je validńı po dobu 30 minut od jeho vytvořeńı.

39úvodńı stránka: https://www.google.com/recaptcha/intro/v3.html
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Na př́ıslušné stránce jsou dvě pole pro vyplněńı nového hesla. Hesla se muśı
shodovat a muśı obsahovat nejméně 5 znak̊u. V př́ıpadě úspěchu je uživatel
přesměrován na login stránku, v opačném př́ıpadě na stránku zapomenutého
hesla. Dı́ky jednoduchosti formuláře je mobilńı a tabletové zobrazeńı totožné
s p̊uvodńım návrhem.

Formulář pro registraci uživatele se skládá z poĺı pro přezd́ıvku, email,
heslo a potvrzeńı hesla. Přezd́ıvka je opět kontrolována, zda neńı již použita.
Heslo je validováno stejně jako v př́ıpadě jeho obnoveńı. Formulář má zacho-
vanou svou podobu podle návrhu pro mobilńı a tabletové zobrazeńı.

4.1.3 Home

Tato stránka se zobraźı jako prvńı po úspěšném přihlášeńı. Pod hlavičkou
se objevuje drobečková navigace, která zpřehledňuje aktuálńı stav aplikace.
Je zde zobrazeno pole pro vyhledáńı hry a základńı statistiky, které ukazuj́ı
počet aktivńıch her, počet aktuálně prob́ıhaj́ıćıch událost́ı a počet źıskaných
bod̊u z dnešńıho dne. Dále je zde sekce pro události. Pro desktopové zař́ızeńı
je povoleno zobrazit 3 záznamy, naopak menš́ı obrazovky maj́ı povolené pouze
2 záznamy. Zobrazené data lze filtrovat podle názvu a přednostně jsou seřazeny
od záznamů, které založil přihlášený uživatel. Daľśı sekce jsou zobrazené pouze
pro uživatele typu zadavatel. Jedná se o sady karet a karty. Tyto sekce jsou
svoj́ı funkčnost́ı podobné událostem. Rozd́ıl se nalézá v zobrazeném záznamu
sady karet, ze kterého lze pomoćı odkazu přej́ıt na záznam nové hry.

V př́ıpadě mobilńıho a tabletového zobrazeńı si lze oproti návrhu všimnout
drobné odchylky v hlavičce. Jedná se o prvek pro vyhledáńı hry. Nově se prvek
nalézá v menu uživatele, což je zp̊usobeno nedostatkem mı́sta na dispeji. Daľśı
změnou jsou tlač́ıtka pro vytvořeńı nového záznamu, které jsou zobrazena
vedle nebo pod prvkem pro vyhledáváńı. Ostatńı části stránky jsou totožné
s návrhem.

4.1.4 Statistiky

Hlavńı statistky, na jejichž stránku se lze dostat z hlavičky stránky, zobra-
zuj́ı data, která patř́ı pouze k veřejným hrám. Dále je zde prvek, který určuje
za jaké časové obdob́ı se data vypoč́ıtávaj́ı. Prvńı část stránky Nejlepš́ı hráči
a nejčastěji zaškrtnuté karty zobrazuj́ı maximálně 10 záznamů. Sekce Moje
statistiky odpov́ıdá údaj̊um aktuálně přihlášeného uživatele. Mobilńı a table-
tové zobrazeńı odpov́ıdá p̊uvodńım návrh̊um.

4.1.5 Nastaveńı uživatele

Na stránce Nastaveńı uživatele je dovoleno změnit přezd́ıvku, pokud nebyla
už použita, email, avatara a heslo. Změna hesla je podmı́něna správným vy-
plněńım p̊uvodńıho hesla. Dále je zde prvek pro ověřeńı emailu. Po zvoleńı
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této akce je uživatel informován, že byly odeslány instrukce na jeho email.
Na email přijde zpráva s odkazem, který obsahuje token. Tento email expi-
ruje za 30 minut od jeho vytvořeńı. Pokud je tento token validńı, uživateli
se označ́ı email jako ověřený. V mobilńım a tabletovém zobrazeńı došlo k pro-
hozeńı prvk̊u výběru avatara a poĺı přezd́ıvky a emailu z d̊uvodu logického
uskupeńı.

4.1.6 O aplikaci

O aplikaci je stránka, která obsahuje krátký popis aplikace a jej́ı obsah.
Rozvržeńı prvk̊u stejně jako v př́ıpadě mobilńıho a tabletového zobrazeńı
z̊ustává stejné jako v návrźıch.

4.1.7 Moje hry

Seznam her, ve kterých účinkuje nebo patř́ı přihlášenému uživateli, je na stránce
Moje hry. Oproti návrhu zde přibyla funkčnost zkoṕırováńı linku pro připojeńı
ke hře. Pokud dotyčný klikne na vygenerovaný odkaz, stač́ı aby se přihlásil
do aplikace a automaticky se připoj́ı k př́ıslušné hře. Dále se ve sloupci akce
zobraźı možnost připojit se ke hře, pokud hra ještě neskončila. Jinak je zob-
razena možnost zobrazit záznam. Mobilńı a tabletové zobrazeńı použ́ıvá re-
sponzivńı zobrazeńı tabulky. Důsledkem toho je, že se méně d̊uležité sloupce
tabulky skryj́ı a zobraźı se pouze po kliknut́ı na př́ıslušné tlač́ıtko.

4.1.8 Události

Události, které jsou zobrazené v seznamu, patř́ı přihlášenému uživateli nebo
jsou označené jako veřejné. Řazeńı a vyhledáváńı lze aplikovat na všechny
zobrazené sloupce. Změna oproti návrhu nastává v př́ıpadě mobilńıho a table-
tového zobrazeńı. Kv̊uli menš́ımu zař́ızeńı je potřeba skrýt méně d̊uležité
sloupce.

Daľśı změnou oproti návrhu nastane v záznamu události. Vybraná záložka
je pro lepš́ı orientaci ohraničena, což plat́ı pro všechny záznamy aplikace. Zob-
razené statistiky plat́ı pouze pro ukončené hry. Výběr časového údaje udává
periodu, ve které byla karta źıskána a zároveň periodu, ve které byla hra
ukončena. Naopak statistiky týkaj́ıćı se her znač́ı časový údaj, kdy měl být
hra ukončena. Záložka výsledky obsahuje data k již ukončeným hrám. Nový
záznam dovoluje editovat pouze pole v záložce základńı informace. Rozložeńı
prvk̊u pro mobilńı a tabletové zobrazeńı je ponecháno jako v návrźıch.

4.1.9 Hry

Záznam hry lze zobrazit pouze pokud je hra již ukončena. Novým prvkem
je nemožnost aktualizovat záznam, protože taková úprava nedává smysl. Zob-
razené statistiky plat́ı logicky pouze pro danou hru a nový záznam umožňuje
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zobrazit pouze záložku základńı informace. Mobilńı a tabletové zobrazeńı ob-
sahuje stejné rozložeńı prvk̊u jako vñávrhu.

4.1.10 Seminářové bingo

Tato stránka odpov́ıdá návrhu. Po kliknut́ı na kartu se spust́ı animace, která
pouze zvýrazňuje zaškrtnut́ı karty a po vyplněńı řádku, sloupce nebo dia-
gonály se spust́ı animace znovu. T́ım je uživatel informován o zisku bonu-
sových bod̊u. Bonusové body jsou 10 bod̊u za každý nově vytvořený sloupec,
řádek nebo diagonálu.

Hráči, kteř́ı hraj́ı konkrétńı hru spolu komunikuj́ı přes Socket.io. Když
se hráč připoj́ı, aplikace automaticky informuje ostatńı hráče o připojeńı no-
vého. Totéž nastane když se hráč ze hry odpoj́ı. Pokud nějaký hráč źıská
kartu, aplikace informuje ihned ostatńı. Tento princip zajǐst’uje zobrazeńı skóre
v reálném čas pro všechny účastńıky hry.

4.1.11 Sady karet

Jednotlivé záznamy zobrazené v seznamu sad karet muśı být označené jako
veřejné nebo je jejich vlastńıkem přihlášený uživatel. V seznamu je umožněno
vyhledávat podle všech zobrazených poĺı, tedy podle jména sady karet, jej́ıho
vlastńıka nebo podle počtu her, ve kterých se sada karet vyskytuje. Stejně
tak mohou být data seřazena sestupně nebo vzestupně podle vyjmenovaných
sloupc̊u. Na mobilńım a tabletovém zobrazeńı je třeba zajistit správné zob-
razeńı dat pomoćı skryt́ı méně d̊uležitých sloupc̊u. Tyto sloupce lze zobrazit
kliknut́ım na př́ıslušnou ikonu.

Záložky základńı informace a statistiky z̊ustávaj́ı stejné až na změnu v po-
době ohraničeńı. Nicméně v seznamu na záložce karty přibyla funkčnost pro o-
debráńı karty ze sady karet formou tlač́ıtka ve sloupci akce. Tato funkčnost
je pochopitelně odemčena pouze pro vlastńıka sady karet. Na novém záznamu
lze zobrazit pouze základńı informace, ostatńı záložky jsou znepř́ıstupněné.
Pokud uživatel neńı vlastńıkem sady karet nebo je sada již použita ve hře
a uživatel se pokuśı editovat obsah, zobraźı se uživateli možnost zkoṕırovat
sadu karet do nové a p̊uvodńı záznam se nezměńı. Zobrazené statistiky plat́ı
pouze pro veřejné hry. Mobilńı a tabletové zobrazeńı nemá žádnou zásadńı
změnu v rozložeńı prvk̊u oproti návrhu.

4.1.12 Karty

Seznam karet obsahuje karty, které jsou označené jako veřejné nebo které
patř́ı přihlášenému uživateli. V seznamu lze vyhledávat podle obsahu karty
a zároveň se data mohou podle něj řadit sestupně nebo vzestupně. Mobilńı
a tabletovém zobrazeńı z̊ustává stejné jako v návrhu.

V horńı části stránky záznamu karty je zobrazena drobečková navigace,
která ukazuje cestu, jak se uživatel dostal k záznamu. Na záznam karty se může
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uživatel dostat př́ımo ze seznamu karet nebo ze záznamu sady karet. Nová
karta je totožná se záznamem s rozd́ılem v nemožnosti zobrazeńı záložky sta-
tistiky. V př́ıpadě editace karty se kontroluje, zda je uživatel vlastńıkem. Dále
se zjǐst’uje, jestli byla karta použita v sadě karet, která je obsažena v nějaké
hře. V př́ıpadě, že karta je označena jako již použitá nebo přihlášený uživatel
neńı jej́ım vlastńıkem, zobraźı se uživateli možnost zkoṕırovat kartu. Pro mo-
bilńı a tabletové zobrazeńı plat́ı výše uvedené, jinak se implementace nijak
nelǐśı od návrhu.

4.2 Instalačńı manuál

Je potřeba mı́t nainstalovaný Node.js verze alespoň 12. Poté si stáhnout sou-
bory z https://gitlab.fit.cvut.cz/melicma1/seminar-bingo-app. V př́ı-
slušném adresáři spustit př́ıkazový řádek a zadat př́ıkaz:

npm i n s t a l l

Poté, co NPM nainstaluje potřebné knihovny lze spustit aplikaci př́ıkazem:

npm run dev

Před publikováńı aplikace je potřeba vytvořit potřebné soubory pomoćı
př́ıkazu:

npm run bu i ld

Tento př́ıkaz vytvoř́ı adresář dist, ve kterém jsou všechny potřebné soubory.
Produkčńı verze se spust́ı př́ıkazem:

node d i s t / s e r v e r /main . j s

4.2.1 Informace o vývoji

Aplikace byla vyv́ıjena s těmito nástroji a operačńım systémem:

• Operačńı systém Windows 10 Education N

• Node.js v12.16.1

• databáze MySQL verze 8.0.19 (MySQL Community Server - GPL)
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Kapitola 5
Testováńı

Testováńı aplikace je d̊uležitou součást́ı vývoje aplikace, protože napomáhá
předej́ıt chybám ještě před vydáńım finálńı verze. Testováńı této aplikace
prob́ıhalo ve třech fáźıch. Prvńı fáźı bylo testováńı vývojářem během imple-
mentace. Jakmile byla nalezena chyba, programátor ji ihned opravil. Dru-
hou fáźı byla heuristická analýza. Princip spoč́ıvá v procházeńı jednotlivých
stránek expertem, který se zaměřuje na předem daná pravidla. Posledńı část
testováńı proběhla formou tzv. usability testováńı. Vybrané reálné osoby do-
staly testovaćı scénář spolu s úkoly, které se pokusily splnit. Během testováńı
si psaly poznámky, co se ĺıbilo či neĺıbilo a př́ıpadné návrhy na zlepšeńı.

Výstupem testováńı je seznam opravených nedostatk̊u, které byly přidány
do finálńı verze aplikace. Následuje popis heuristické analýzy a poté testováńı
uživateli.

5.1 Heuristická analýza

Tento druh testováńı je závislý na expertovi, který procháźı aplikaci stránku
po stránce a postupně odpov́ıdá na konkrétńı otázky. Bylo použito známé
Nielsonovo desatero. Podle zdroje [25] jsou kritéria následuj́ıćı.

5.1.1 Teorie Nielsenova desatera

1. Viditelnost stavu systému

• Uživatel muśı být informován o tom, co systém dělá.
• Systém nesmı́ z̊ustat zamrzlý a nereagovat na uživatelské vstupy.

2. Shoda mezi systémem a realitou

• Zachováńı konvenćı reálného světa.
• Ikony (a metafory) se muśı chovat podle toho, co zobrazuj́ı (na co od-

kazuj́ı).
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3. Minimálńı zodpovědnost.

• Existuje možnost vrátit se zpět do předchoźıho stavu.

• Systém ovládá uživatele a ne naopak.

• Potvrzováńı akćı.

4. Shoda s použitou platformou a obecnými standardy

• Jsou použity standardńı systémové komponenty.

• Vysvětleńı př́ıpadných zkratek.

5. Prevence chyb

• Uživatel nemá možnost zadat chybovou hodnotu.

• Při vyplněńı složitého formuláře je potřeba použ́ıt nápovědu.

• Zvýraznit povinné položky formulář̊u.

6. Kouknu a vid́ım

• Nezatěžovat uživatelovu pamět’.

• Viditelný stav, kde se nacháźı uživatel.

7. Flexibilita a efektivita

• Poč́ıtat s uživateli, kteř́ı jsou nováčci i zkušeńı.

• Možnost urychlit akci zkušeněǰśım uživatel̊um.

8. Minimalismus

• Zobrazovat pouze informaci, která aktuálně souviśı se zobrazenými
daty.

• Č́ım méně možnosti uživatel má, t́ım rychleji koná.

9. Smysluplné chybové hlášky

• Chybové hlášeńı v běžném jazyce – žádné kódy.

• Nejlepš́ı je nedoj́ıt do stavu, kdy je třeba chybového hlášeńı.

10. Nápověda a dokumentace

• Sṕı̌se než popisem by se měla zabývat př́ıklady.

• Kontextová nápověda.
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5.1. Heuristická analýza

5.1.2 Vyhodnoceńı heuristické analýzy

Hodnoceńı prob́ıhalo pro každou stránku zvlášt’. Výsledky jsou popsané v ná-
sleduj́ıćım seznamu.

1. Viditelnost stavu systému

• Systém po kliknut́ı na tlač́ıtko zobraźı tzv. spinner. To uživateli
indikuje, že prob́ıhá jeho zvolená akce.
• Při prvotńım načteńı dat např́ıklad na stránce Home se zobrazuj́ı

nulové hodnoty. Po chvilce se změńı a nulové již nejsou.
• Problém se nalézá na stránce Moje hry. Uživatel má zobrazené

tlač́ıtko Rejoin i v př́ıpadě, kdy ve hře ještě nebyl.

2. Shoda mezi systémem a realitou

• Aplikace použ́ıvá zelené bary pro kladné akce, červené pro mazáńı
a neutrálńı pro jiné akce.
• Logicky je v horńı části umı́stěna hlavička a akce spojené s uživa-

telem např́ıklad Nastaveńı.

3. Minimálńı zodpovědnost

• Dı́ky webovému prohĺıžeči je vždy dovoleno dostat se na předchoźı
stránku. Nicméně v drobečkové navigaci jsou odkazy na předchoźı
záznam.
• Pokud se uživatel pokuśı uložit záznam jehož neńı vlastńıkem, sys-

tém mu akci bud’ nedovoĺı schováńım tlač́ıtka Save nebo se zeptá,
zda chce záznam zkoṕırovat.

4. Shoda s použitou platformou a obecnými standardy

• Systém použ́ıvá standardńı prvky pro webovou aplikaci.

5. Prevence chyb

• V př́ıslušných formulář́ıch neńı dovoleno zadávat uživateli chybná
data.
• Nápověda je zobrazena formou otazńıku vedle popisku pole. Tato

nápověda popisuje, co dané pole označuje př́ıpadně jakých hodnot
nabývá.
• Formuláře pro autentizaci obsahuj́ı označeńı červenou hvězdičkou,

což znač́ı povinné pole. Nicméně v záznamech události, hry, sady
karet a karty tato funkcionalita chyb́ı.
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5. Testováńı

6. Kouknu a vid́ım

• Uživateli napomáhá drobečková navigace k orientaci v aplikaci stej-
ně jako hlavička obsažená na všech stránkách.

• Po krátkém seznámeńı s aplikaćı uživatel rychle pochoṕı, kde co na-
jde. Nicméně krátký úvod do aplikace by byl nápomocný.

7. Flexibilita a efektivita

• Software obsahuje dostatečný počet nápověd, nicméně úplńı nováč-
ci můžou mı́t problém s orientaćı v aplikaci.

8. Minimalismus

• Aplikace neobsahuje žádné přebytečné nebo rušivé elementy a po-
každé zobrazuje uživateli pouze nutné informace.

9. Smysluplné chybové hlášky

• Systém informuje uživatele hláškami o provedené akci. Hlášky jsou
smysluplné a uživatel vždy v́ı, k čemu patř́ı.

10. Nápověda a dokumentace

• Dokumentaci nahrazuje stránka About a detailńı nápovědy k jed-
notlivým poĺım.

5.1.3 Provedené opravy z výstupu heuristické analýzy

Problémy s nač́ıtáńım dat byly vyřešeny lokálńım indikátorem, který je zob-
razený po dobu nač́ıtáńı dat. Tlač́ıtko Rejoin se přejmenovalo na Join. Nelo-
gické možnosti uložeńı záznamu se vyřešilo zablokováńım všech poĺı, pokud
uživatel nemá práva na jejich editaci. Záznamy sady karet a karty obsahuj́ı
pouze povinná pole, proto nejsou nijak označené. Záznamy hry a události ob-
sahuj́ı pouze jedno nepovinné pole, nicméně v nápovědě je tato skutečnost
oznámena. Potřebné krátké seznámeńı s aplikaćı bylo přesunuto na možné
rozš́ı̌reńı aplikace.

5.2 Uživatelské testováńı

Testováńı prob́ıhalo v domáćım prostřed́ı s použit́ım vlastńıch zař́ızeńı respon-
dent̊u. Prvńı osoba použ́ıvala zař́ızeńı s větš́ı obrazovkou. Jednalo se o vy-
sokoškolského pedagoga, který použ́ıvá chytrou elektroniku denně. Druhou
expertkou byla studentka, která použila sv̊uj mobilńı telefon.
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5.2. Uživatelské testováńı

5.2.1 Scénář hráč

Jste znuděný zaměstnanec analytické firmy, který momentálně hledá něco,
co by mu zkrátilo distančńı pracovńı poradu. Máte k dispozici své elektro-
nické zař́ızeńı a hledáte aplikaci, která by vás zabavila, ale zároveň neodvedla
vaši pozornost př́ılǐs daleko od hovoru. Zkuśıte aplikaci seminářové bingo.
Následuje popis úkol̊u, které chcete splnit, než se rozhodnete poslat aplikaci
koleg̊um.

1. Přihlaste se svoji obĺıbenou přezd́ıvkou a změňte si avatara.

2. Zobrazte si událost se jménem Business call a připojte se do hry jménem
Bad Monday.

3. Zaškrtněte libovolné zobrazené karty a pokuste překonat hráče se jmé-
nem Best potato

4. Rozhodnete se, že se vám aplikace ĺıb́ı a chcete si ponechat přezd́ıvku.
Vylepšete si sv̊uj účet na typ zadavatele.

5. Pod́ıvejte se na aktuálńı tabulku skóre hry, do které jste se před chv́ıĺı
připojil.

5.2.2 Scénář zadavatel

Jste vysokoškolský profesor, který má pravidelné přednášky o zaj́ımavých
tématech. Studenti musej́ı chodit na vaše přednášky, nicméně sám jste po-
stupně zjistil, že někteř́ı studenti se prob́ırané látce nevěnuj́ı tak, jak byste
si přál. Jelikož chcete j́ıt s dobou, uvažujete použit́ı aplikace pro chytrá zař́ızeńı,
která by nerušila výuku a zároveň pomohla udržet pozornost posluchač̊u. Roz-
hodnete se tedy vyzkoušet aplikaci seminářové bingo. Následuje seznam úkol̊u
k otestováńı.

1. Registrujte se jako nový uživatel a nechte si ověřit zadaný email.

2. Vytvořte alespoň 5 karet, které použijete pro svoji novou sadu karet.

3. Vytvořené karty uskupte do nové sady karet a připojte k nim již existuj́ıćı
karty. Sada karet muśı obsahovat minimálně 9 karet.

4. Založte hru, která bude použ́ıvat vámi vytvořenou sadu karet a bude
spadat pod událost jménem First event. Tato hra muśı obsahovat počet
hráč̊u 30 a bude obsahovat hraćı pole o velikosti 3x3.

5. Nyńı nalezněte odkaz pro připojeńı ke hře, který byste př́ıpadně odeslal
svým student̊um.
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5. Testováńı

6. Zobrazte výsledkovou tabulku a statistiky události se jménem Business
call.

7. Připojte se do hry, která má kód a24bhd67 a zaškrtněte libovolnou kartu.

5.2.3 Vyhodnoceńı testováńı uživateli

Oba respondenti prošli podrobně zadané scénáře a narazili na tyto problémy.

5.2.3.1 Prvńı scénář

1. Bez problému.

2. Menš́ı pot́ıže bylo naleznout událost, ale poté proběhlo vše bez problému.

3. Respondenti nevěděli, co znamená označeńı karta. Po krátké nápovědě
se orientovali správně a dokončili úkol.

4. Problém nastal při vytvářeńı permanentńıho účtu, protože na stránce
nastaveńı uživatele nebylo nijak řečeno jak požadovanou akci provést.

5. Problém nastal při vyhledáváńı hry. Proběhl neúspěšně pokus o vy-
hledáńı hry pomoćı jej́ıho názvu.

5.2.3.2 Druhý scénář

1. Formulář pro registraci měl špatný název. Respondenti nevěděli, proč
a kde přesně verifikovat email.

2. Formulář pro vytvořeńı karty obsahoval matoućı název pro obsah karty.
Nebylo jasné k čemu je pole Type. Po vyplněńı deľśıho textu do obsahu
karty se nezobrazila žádná hláška. Pouze zešedlo tlač́ıtko uložit.

3. Přidáńı karet do sady karet bylo př́ılǐs zdlouhavé a namáhavé.

4. Nápovědy k jednotlivým poĺım byly př́ılǐs obecné.

5. Bez problému.

6. Bez problému.

7. Bez problému.
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5.2. Uživatelské testováńı

5.2.4 Provedené opravy z výstupu testováńı s uživateli

Podle výstupu prvńıho scénáře byly opraveny tyto chyby:

• Do hry bingo bylo přidáno tlač́ıtko pro zobrazeńı krátkého shrnut́ı pra-
videl a jak hru hrát.

• Nastaveńı uživatele nyńı obsahuje popis, že se jedná o dočasný účet
a návod jak vytvořit účet permanentńı.

• Do vyhledáváńı her byl přidán přehledněǰśı popis, že se jedná o vy-
hledáváńı hry podle jej́ıho kódu.

Pomoćı druhého scénáře byly opraveny tyto chyby:

• Do nastaveńı uživatele byla přidána nápověda, proč verifikovat email.
Bylo opraveno špatného pojmenováńı formuláře.

• Proběhlo přejmenováńı pole obsahu karty.

• Přidala se nápověda pro pole Type.

• K testovanému poli byla přidána hláška, která upozorňuje uživatele
na překročeńı limitu délky textu.

• Nápovědy k jednotlivým poĺım byly upraveny.
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Závěr

Tato práce se zabývala celkovým vývojem webové aplikace inspirované tzv.
seminářovým bingem. Nejprve byla provedena detailńı analýza existuj́ıćıch
řešeńı. Dále byly diskutovány požadavky a př́ıpady užit́ı. Poté následovalo
porovnáńı nástroj̊u pro implementaci. Nástroje se vyb́ıraly zvlášt’ pro servero-
vou a klientskou část aplikace. Daľśım krokem bylo vytvořeńı návrhu aplikace,
kde se zohlednily výstupy z analýzy. Mezi posledńı kroky patřila implementace
včetně testováńı.

Výsledný software umožňuje hru vytvořit i hrát. Dále je k dispozici správa
událost́ı, ke které mohou být hry přidruženy. Hra se skládá z karet, které
patř́ı ke konkrétńı sadě karet. Tyto entity lze vytvářet vlastńı. Výsledná práce
obsahuje instalačńı manuál viz 4.2 nebo př́ıloha CD soubor README.md.

V aplikaci se poč́ıtá se zobrazeńım na menš́ıch zař́ızeńıch. Aplikace je při-
zp̊usobena pro tři základńı velikosti obrazovek, kterými jsou velké obrazovky,
jej́ıchž zástupci jsou desktopy nebo vetš́ı notebooky, středńı obrazovky, které
obsahuj́ı menš́ı notebooky a tablety, a malé obrazovky pro mobily.

V softwaru jsou použity prvky real-time webu, konkrétně při komunikaci
mezi jednotlivými hráči v jedné hře. Využ́ıvá se technologie Websockets, která
umožňuje obousměrnou komunikaci mezi serverem a webovým prohĺıžečem.
Důsledkem je, že všichni připojeńı hráči vid́ı tabulku hry v reálném čase.

Ćıle práce se podařilo úspěšně splnit.

Budoućı rozš́ı̌reńı

V aplikaci se poč́ıtá s faktem, že zakladatel hru založ́ı a bude výsledky pouze
kontrolovat. Nicméně neńı d̊uvod, proč by si zadavatel nemohl zahrát vlastńı
hru, proto by bylo vhodné přidat volbu zúčastnit se hry i pro něj.

Záznamy, které uživatel vytvořil se zobrazuj́ı v nab́ıdkách jako prvńı bez
jakéhokoliv rozlǐseńı. Toto lze vyřešit např́ıklad přidáńım indikátoru k jednot-
livým záznamům.
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Závěr

Velice zdlouhavý je proces pro přidáváńı karet do sad karet. Tato akce
by se dala zrychlit možnost́ı přidáváńı v́ıce karet najednou.

Z testováńı plyne, že se aplikace snadno ovládá. Nicméně je potřeba po-
chopit základńı principy aplikace. Možným rozš́ı̌reńım může být spuštěńı zá-
kladńıho tutoriálu, který pomůže porozumět ovládáńı aplikace.

Software umožňuje generovat odkaz pro připojeńı ke hře. Tento odkaz
by se mohl pośılat hráč̊um formou QR kódu.
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[cit. 2020-03-23]. Dostupné z: https://rubygarage.org/blog/best-
javascript-frameworks-for-front-end

66

https://searchdatamanagement.techtarget.com/definition/relational-database
https://searchdatamanagement.techtarget.com/definition/relational-database
https://database.guide/what-is-a-document-store-database/
https://database.guide/what-is-a-document-store-database/
https://www.ionos.co.uk/digitalguide/hosting/technical-matters/graph-database/
https://www.ionos.co.uk/digitalguide/hosting/technical-matters/graph-database/
https://db-engines.com/en/ranking
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/sqlite-vs-mysql-vs-postgresql-a-comparison-of-relational-database-management-systems
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/sqlite-vs-mysql-vs-postgresql-a-comparison-of-relational-database-management-systems
https://www.digitalocean.com/community/tutorials/sqlite-vs-mysql-vs-postgresql-a-comparison-of-relational-database-management-systems
https://www.postgresql.org/docs/current/features.html
https://www.postgresql.org/docs/current/features.html
https://www.altexsoft.com/blog/business/comparing-database-management-systems-mysql-postgresql-mssql-server-mongodb-elasticsearch-and-others/
https://www.altexsoft.com/blog/business/comparing-database-management-systems-mysql-postgresql-mssql-server-mongodb-elasticsearch-and-others/
https://www.altexsoft.com/blog/business/comparing-database-management-systems-mysql-postgresql-mssql-server-mongodb-elasticsearch-and-others/
https://twm.me/best-programming-languages-and-frameworks-for-server-side-web-development/
https://twm.me/best-programming-languages-and-frameworks-for-server-side-web-development/
https://mikkegoes.com/best-language-for-web-development/
https://mikkegoes.com/best-language-for-web-development/
https://mikkegoes.com/back-end-development-vs-front-end-development/
https://mikkegoes.com/back-end-development-vs-front-end-development/
https://rubygarage.org/blog/best-javascript-frameworks-for-front-end
https://rubygarage.org/blog/best-javascript-frameworks-for-front-end


Literatura

[21] Liliia Harkushko: 7 Best JavaScript Frameworks and Libraries for Front-
end Web Development in 2020 [online]. 2020, [cit. 2020-03-23]. Do-
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Př́ıloha A
Př́ılohy

Obrázek A.1: Desktopové zobrazeńı - Přihlašováńı.
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A. Př́ılohy

Obrázek A.2: Desktopové zobrazeńı - Zapomenuté heslo.

Obrázek A.3: Desktopové zobrazeńı - Registrace.
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Obrázek A.4: Desktopové zobrazeńı - Domovská stránka.

71



A. Př́ılohy

Obrázek A.5: Desktopové zobrazeńı - Statistiky.
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Obrázek A.6: Desktopové zobrazeńı - Nastaveńı uživatele.

Obrázek A.7: Desktopové zobrazeńı - O aplikaci.
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A. Př́ılohy

Obrázek A.8: Desktopové zobrazeńı - Moje hry.

Obrázek A.9: Desktopové zobrazeńı - Události.
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Obrázek A.10: Desktopové zobrazeńı - Záznam událost základńı informace.

Obrázek A.11: Desktopové zobrazeńı - Záznam událost nová.
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A. Př́ılohy

Obrázek A.12: Desktopové zobrazeńı - Záznam událost statistiky.
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Obrázek A.13: Desktopové zobrazeńı - Záznam událost skóre.

Obrázek A.14: Desktopové zobrazeńı - Záznam událost hry.
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A. Př́ılohy

Obrázek A.15: Desktopové zobrazeńı - Záznam hra základńı informace.

Obrázek A.16: Desktopové zobrazeńı - Záznam hra nová.
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Obrázek A.17: Desktopové zobrazeńı - Záznam hra statistiky.
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A. Př́ılohy

Obrázek A.18: Desktopové zobrazeńı - Záznam hra skóre.

Obrázek A.19: Desktopové zobrazeńı - Záznam hra poznámky ke kartám.
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Obrázek A.20: Desktopové zobrazeńı - Hra seminářové bingo.

Obrázek A.21: Desktopové zobrazeńı - Zaškrtnut́ı karty.
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A. Př́ılohy

Obrázek A.22: Desktopové zobrazeńı - Sady karet.

Obrázek A.23: Desktopové zobrazeńı - Záznam sada karet základńı informace.
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Obrázek A.24: Desktopové zobrazeńı - Záznam sada karet nová.

Obrázek A.25: Desktopové zobrazeńı - Záznam sada karet statistiky.
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A. Př́ılohy

Obrázek A.26: Desktopové zobrazeńı - Záznam sada karet karty.
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Obrázek A.27: Desktopové zobrazeńı - Karty.

Obrázek A.28: Desktopové zobrazeńı - Záznam karta základńı informace.
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A. Př́ılohy

Obrázek A.29: Desktopové zobrazeńı - Záznam karta nová.

Obrázek A.30: Desktopové zobrazeńı - Záznam karta statistiky.

86



O
br

áz
ek

A
.3

1:
Ta

bl
et

ov
é
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ı
zo

br
az

eń
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rá
nk

a
tř
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eń

ı
ap

lik
ac

e
-U

dá
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čá
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eń
ı

ap
lik

ac
e

-Z
áz

na
m

hr
a

no
vá
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ı
zo

br
az

eń
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é

bi
ng

o
pr

vń
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é

a
m

ob
ilń
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eń
ı

ap
lik

ac
e

-H
ra

se
m

in
ář
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tř

et́
ıč
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é

a
m

ob
ilń
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A. Př́ılohy

O
br

áz
ek

A
.6

1:
Ta

bl
et

ov
é
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é

a
m

ob
ilń
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Př́ıloha B
Seznam použitých zkratek

CSS Cascading Style Sheets(kaskádové 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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Př́ıloha C
Obsah p̌riloženého CD

readme.txt .................................. stručný popis obsahu CD
src

impl...................................zdrojové kódy implementace
thesis ...................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX

text ....................................................... text práce
thesis.pdf............................. text práce ve formátu PDF
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