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ABSTRAKT

Tato prace se zabyva ndvrhem a vyvojem webové aplikace pro vytvareni rolovych a
simulac¢nich her za ucelem vyuziti ve vyuce. V teoretické ¢asti je nejdiive popséana
problematika vyvoje webovych aplikaci a déle nasleduje popis rolovych a simula¢nich
her, jejich vyuziti ve vyuce a rozdéleni na fyzické a digitalni hry. Prakticka cast se
zabyva navrhem této aplikace, ktery zahrnuje analyzu pozadavki, vybér architektury,
popis zptisobu ukladani dat a navrh uzivatelského rozhrani. Déle jsou popsany veskeré
pouzité technologie. Nésledujici ¢ast se vénuje implementaci navrzeného feseni a jejimu
zabezpeceni. Na zavér je popsan pritbéh testovani aplikace, které probihalo s realnymi

uzivateli, kteri budou aplikaci v budoucnu pouzivat.

Klicova slova: webova aplikace, rolové hry, simulace, vyuka, tvorba her, nuxt3, laravel,

postgresql

ABSTRACT

This thesis deals with the design and development of a web application intended for
creating educational role-playing and simulation games. In the theoretical part, the
issues of web application development are first described, followed by a description of
role-playing and simulation games, their use in education and the division into physical
and digital games. The practical part deals with the design of this application, which
includes requirements analysis, architecture selection, description of the data storage
method and user interface design. Furthermore, all the technologies used are described.
The following section deals with the implementation of the proposed solution and its
security. Finally, the testing of the application is described, which was carried out with

real users who will use the application in the future.

Keywords: web application, role-play games, simulation, teaching, game creation, nuxt3,

laravel, postgresql



Chteél bych podékovat svému vedoucimu, Ing. Petru Zéékovi, Ph.D., za ochotu a ves-
kerou pomoc pri vytvareni této prace.
Dale bych rad podékoval své rodiné a pritelkyni, ktefi mé po celou dobu studia pod-

porovali a byli mi vzdy oporou.



UV O D e e 9
I TEORETICKA CAST ..o 11
1 WEBOVE APLIKACE ......coooiiiiiiiiiiiiiiiie e, 12
1.1 HISTORIE WEBOVYCH APLIKACT ...ttt 12
1.2 SOUCASNY STAV ..ttt et 12
1.3 PRISTUPY K TVORBE WEBOVYCH APLIKACT ......cooiiiiiiiiiiiiinieen 14
1.4 FRONTEND ...ttt 18
1.0 BACKEND . oottt 21
L 6 AP 22
2  ROLOVE A SIMULACNI HRY ....ooooiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee e, 25
2.1  CO JSOU ROLOVE A SIMULACNT HRY ...ouiiniiiiiiiiiiiiiiiiee e 25
2.2 VYUZITI VE VY UCE. ...ttt 25
2.3 FYZICKE HRY ..ttt e e e e e e e e e e 26
2.4 DIGITALNI HRY ..ottt 26
2.5 EXISTUJICT RESENT ...ttt 27
IT  PRAKTICKA CAST ... 30
3  NAVRH APLIKACE ........cooiiiiiiiiiiiiie e 31
3.1  POZADAVKY NA APLIKACT ...ttt 31
3.2 ARCHITEKTURA .. ettt e et 33
3.3 UKLADANT DAT ..ottt e 35
3.4 UZIVATELSKE ROZHRANT ...ttt 36
4  POUZITE TECHNOLOGIE .......ccooiiiiiiiiiiiiiiiiie e, 45
A1 LARAVEL ottt 45
.2 N UX T e 47
4.3 DATABAZE ..o 50
4.4 TS ON L 50
4.5 PROGRAMY A SLUZBY POUZITE PRO VYVOUJ ...ttt o1
5 IMPLEMENTACE NAVRZENEHO RESENT.............ccoooiiiiiii, 53
5.1 AP 53
5.2 ZABEZPECENI APLIKACE ...uttuititiitiiit et 54

5.3 B R OIN T E N D .ot e H&



5.4 PN LA 64

5.5 LOKALIZACE ..ottt 65
6  TESTOVANI ..., 67
6.1  VLASTNI TESTOVANT ...t 67
6.2  TESTOVANI S REALNYMI UZIVATELL......ituitiiiiniiiiiaiiieiee e 68
6.3 POROVNANI SE STAVAJICIMI RESENIMI ...o.ivininiiiiiiiiiiiceeeeeeen, 69
7 NASAZENI APLIKACE........cooiiiiii e 72
7.1 POZADAVEKY .ot 72
ZAVER ... 74
SEZNAM POUZITE LITERATURY ...ooiiiiiiiii e 76
SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK ...........cccoooviiiiiiiiiiieen. 80
SEZNAM OBRAZKU ......ooiiiiiiiiiiiiiiii e, 81
SEZINAM TABULEK ... e e e e e 83

SEZNAM PRILOH ..o 84



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 9

UVOD

V soucasné dobé se stéle vice pristupuje k novym metodam vyuky, a to jak ve skolstvi,
tak i mimo né&j. Ucitelé se snazi své studenty motivovat a zaujmout, a tak vyhledavaji
nové metody a aktivity, které by studenty bavily. Jednou z téchto metod je vyuka
pomoci hrani rolovych a simula¢nich her. Tato metoda zatim neni v ¢eském Skolstvi
prilis rozsifena a vétsina uciteld se s ni nikdy nesetkala. Ucitelé, kteti tuto metodu znaji
a pouzivaji, si vétSinou vytvareji své vlastni hry, a to nejcastéji ve fyzické podobé,
poptipadé pokud jsou technicky zdatni, v podobé jednoduchych webovych stranek.
V takovém pripadeé je pak cely prubéh hry napsan piimo v kodu.

Zatim neexistuje zadny univerzalni nastroj, ktery by umoznil snadnou tvorbu ro-
lovych a simula¢nich her bez nutnosti pokrocilych technickych znalosti. Ucitelé tak
Casto vyuzivaji software, ktery neni primarné urcen pro tvorbu her, ale napriklad pro
vytvareni prezentaci. Existence néstroje, ktery by slouzil specificky k tomuto ucelu, by
umoznila vétsi rozsiteni této metody mezi ucitele a zaky, jelikoZz by bylo mozné hry
vytvaret jednoduse i bez technickych znalosti a libovolné je sdilet mezi sebou. V dnesni
dobé jiz velkd vétsina Skol mé zkuSenosti s vyuzivani digitdlnich technologii k vyuce
a mezi studenty i uciteli se podobné néstroje stavaji stale vice oblibené.

Tato prace se zamétfuje na navrh a vyvoj aplikace, kterd by umoznila vytvareni
rolovych a simula¢nich her pro vyuziti ve vyuce. Skldda se ze dvou ¢asti, teoretické

a praktické. Teoreticka ¢ast se poté dale déli na dvé samostatné hlavni kapitoly.

Prvni kapitola teoretické ¢ésti je zamérena na problematiku webovych aplikaci a pii-
stupy k jejich tvorbé. Obsahuje stru¢nou historii vyvoje internetovych stranek, vznik
prvnich webovych aplikaci a souc¢asny stav vyvoje. Dale se vénuje rozdilnym piistuptim,
architekturam a technologiim, které se k vyvoji pouzivaji.

Druha kapitola se zamétuje na rolové a simula¢ni hry. Obsahuje zakladni informace,
definice a moznosti vyuziti ve vyuce. Také popisuje rizné druhy rolovych a simula¢nich
her. Posledni ¢ast se poté vénuje existujicim fesenim a jejich vyhodam a nevyhodam.

Praktickd cast je také rozdélena na nékolik ¢asti. Prvni ¢ast se zabyva navrhem
a vyvojem aplikace, kterd umozni jednoduse vytvéret rolové a simula¢ni hry bez po-
krocilych technickych znalosti a s minimalnim tsilim. Uzivatele provede jednotlivymi
kroky sestaveni hry, ve kterych tvori jednotlivé ¢asti pribéhu, a ty poté postupné nava-
zuje na sebe podle predem urcéenych pravidel. Vytvoreni jednoduché hry tak nezabere
vice nez nékolik desitek minut. Stac¢i jen vymyslet piibéh, dodat libovolné multime-
diadlni materialy, to vSe poskladat do jednotlivych obrazovek a pospojovat je tak, jak

maji za sebou nésledovat.

Druhéa c¢ést se poté vénuje testovani implementovaného feSeni, a to jak vlastnimi
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testy, tak s pomoci realnych uzivatelii. Testovani se zaméiuje nejen na odhaleni pfi-
padnych chyb, ale také na vylepSeni funkcionalit tak, aby se uzivatelim aplikace dobre
pouzivala. Kromé toho se také zameétfuje na porovnani implementovaného feSeni s jiz
existujicimi aplikacemi.

Tteti a zaroven posledni ¢ast obsahuje shrnuti celé prace, zhodnoceni vysledného

feSeni a popisuje také jeho dalsi mozné rozsiteni.
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I. TEORETICKA CAST
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1 WEBOVE APLIKACE

Yiv s

webovymi aplikacemi. Jedné se komplexni a interaktivni internetové stranky, které je
jsou schopny plnohodnotné nahradit. Pro uzivatele to pfinasi zna¢nou vyhodu, jelikoz si
nemusi dany program instalovat lokalné na svém pocitaci, ale mé ho pristupny odkud-
koliv ve svém internetovém prohlizeci. [1] Stejné tak webova aplikace funguje nezavisle
na operacnim systému, ktery uzivatel pouziva. U desktopovych aplikaci toto vétsinou
neplatilo a pro rizné operac¢ni systémy a platformy museli byt vydavany rozdilné verze
daného programu.

Diky rychlému pokroku na poli webovych technologii je dnes jiz mozné prenést
témér libovolny software do formatu webové aplikaci a pouZzivat jej online. Historii
vzniku aplikaci tohoto typu je vénovana kapitola 1.1. Soucasny stav vyvoje webovych

aplikaci je popsan v kapitole 1.2.
1.1 Historie webovych aplikaci

Historie webovych aplikaci saha az do roku 1995, kdy spolec¢nost Netscape predstavila
klientsky skriptovaci jazyk, zvany JavaScript!). Ten uZivatelim umoziioval pridavat do
webovych stranek rizné dynamické elementy, které se spoustéli na strané klienta, tedy
pifimo v prohlizec¢i uzivatele. Proces nacteni stranky jiz nezavisel pouze na principu
zaslani pozadavku na serveru a zobrazeni vracené odpovédi v podobé html stranky.
Misto toho umoznoval rizné operace, jako napiiklad dynamické skryvéani/zobrazovani
casti stranek, jejich nacitani na vyzadani, nebo validaci formulaii a dalsich vstup,
pfimo na strané uzivatele. 2]

V roce 2005 byl poprvé piedstaven Ajax®, a tim byla odstartovina éra webovych
aplikaci. Jednim z nejaktivnéjsich prikopniku se stala naptiklad spole¢nost Google a je-
jich aplikace pro elektronickou postu Gmail. Ta se stavala ¢im dél tim vice interaktivni,
a to diky klientskym skripttim, které byly schopné ziskavat ze serveru data bez nacteni
celé stranky (napiiklad umoziiovala stahovat nové emaily a zobrazit je hned poté, co

byly doruceny).[3]
1.2 Soucasny stav

V dnesni dobé jiz existuje mnoho aplikaci, které byly transformovany do webové po-

doby, coz jim umoznuje oslovit jesté vice potencionédlnich zakaznikti. Mezi nesporné

D JavaScript je multiplatformni, objektové orientovany, udalostmi Fizeny skriptovaci jazyk.

2) AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) je v informatice obecné oznaceni pro technologie vy-
voje interaktivnich webovych aplikaci, které mén{ obsah svych stranek bez nutnosti jejich kompletniho
znovunacteni.
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vyhody webovych aplikaci patii pfedevsim nizké naroky na hardware, jelikoz aplikace
je spuSténa na serveru a ne na zafizeni uzivatele. Diky tomu je kladen narok pouze
na stabilni internetové pripojeni. Déale umoznuji jednoduché aktualizace, kdy uzivatel
nemusi nic instalovat, ale v8e se provede automaticky na serveru.

Mezi aplikace, které byly prevedeny do podoby webovych aplikaci patii napiiklad
produkty spole¢nosti Adobe, jako je Adobe Photoshop®), které lze diky jejich webové
verzi spustit a pouzivat na libovolném zafizeni a uzivatel nepotiebuje vlastnit drahy
a vykonny pocitac, ktery dnesni klasické verze této aplikace vyzaduji. Dalsim ptfikladem
muze byt spolec¢nost Microsoft, ktera do své sluzby GitHub implementovala textovy edi-
tor Visual Studio Code, ktery tak lze spustit v prohliZe¢i pfimo z libovolného repozitaie
kodu. Diky tomu miize uzivatel upravit ¢ast kodu pfimo v prohlizeci a to se stejnym
uzivatelskym zazitkem, jako v desktopové aplikaci.

Zaroven existuje jiz cela rada technologii, které pohodlné umoziuji vyvoj narocnych
webovych aplikaci. Jedna se pfedevsim o ruzné knihovny jazyka JavaScript pro tvorbu
uzivatelskych rozhrani, které umozinuji asynchronni komunikaci se serverem, dynamické
nac¢itani obsahu a responzivni chovani. Velké mnozstvi téchto knihoven je vyvijeno jako
software s otevienym zdrojovym kodem (pro takovy software se pouziva anglické slovni
spojeni open-source, déle v textu bude pouzivano toto oznaceni.) a jejich, casto velmi
rozsahla, uzivatelska zakladna pravidelné pridava nové funkcionality a opravuje chyby.
Mezi nejznaméjsi patii napiiklad knihovna React® od spole¢nosti Meta Platforms,

knihovna Vue.js®), nebo knihovna Angular®.

Podobnych knihoven existuje nespocet a pravidelné se objevuji nové. TTi vySe zmi-
néné patii v dnesni dobé mezi nejcastéji pouzivané, jak vyplynulo z kazdoro¢niho pri-
zkumu The 2022 State of JS survey [4]. Statistiku nejcastéji pouzivanych knihoven
a frameworki dle tohoto prizkumu Ize vidét na obrazku 1.1, kde osa X predstavuje jed-
notlivé roky, kdy vyzkum probihal a osa Y procento uzivateli, ktefi by danou knihovnu
vyuzili pro novy projekt. Z obrazku vyplyva, Ze vySe zminéné knihovny v poslednich
letech s naskokem predbihaji vSechny ostatni.

Tyto knihovny slouzi predevsim pro tvorbu uzivatelskych rozhrani a jednodusi lo-
giky, jako je komunikace se serverem nebo vykreslovani dat. Pro slozit&jsi operace
a komunikaci s databéazi je nutné pouzit tzv. backend. Backend oznacuje kod, ktery je
vykonavan na serveru a slouzi predevsim k provadéni naroc¢néjsich vypocti a ke komuni-

kaci s databazi. Pro tvorbu backendu je mozné vyuzit néktery z mnoha programovacich

3) Adobe Photoshop je bitmapovy graficky editor pro tvorbu a tGpravy bitmapové grafiky vytvoreny
firmou Adobe Systems.

Y React je open-source knihovna vyvijena spolecnosti Meta, dostupna na https: //reactjs.org

5)Vue.js je open-source knihovna, dostupné na https:/ /vuejs.org

6) Angular je bezplatny a open-source webovy framework zaloZzeny na TypeScriptu vedeny tymem
Angular ve spole¢nosti Google
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B svelte B Alpine.js

Obrézek 1.1 Statistika vyuzivani nejznaméjsich Javascriptovych frameworki a
knihoven v %

jazykt. Mezi nejcastéji pouzivané patii Node.js, PHP, .C# nebo Java. Vétsina téchto
jazyki se pouziva v rdmci nékterého z jejich frameworktu. Mezi ty patii napiiklad Ex-
press.js pro Node.js, Laravel pro PHP, .NET pro C+#, nebo Spring pro jazyk Java.

Vybér vzdy zalezi pouze na vyvojari, pro koncového uzivatele aplikace neni podstatny.

1.3 Pristupy k tvorbé webovych aplikaci

Stejné jako existuje mnoho riznych programovacich jazyki, knihoven a frameworkt
pro tvorbu webovych aplikaci, existuji také rtzné typy architektur. Ty popisuji, jak
je software logicky rozdélen, jak jsou jednotlivé ¢asti navzajem propojené a jakym
zpusobem komunikuji mezi sebou.

Mezi nejcastéji pouzivané softwarové architektury, vyuzivané pro vyvoj webovych

aplikaci, patfi:

e Architektura klient-server

Monolitova architektura

Architektura orientovana na sluzby

Architektura mikrosluzeb

Architektura fizend udalostmi

Nésledujici kapitoly se vénuji podrobnéjsimu popisu téchto architektur, véetné jejich

vyhod a nevyhod.
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1.3.1 Architektura klient-server

P1i pouziti architektury klient-server je software rozdélen na dvé samostatné casti, kde
jedna ¢ast zastupuje roli klienta a druhé roli serveru. Klientskou ¢ast ¢asto predstavuje
grafické rozhrani a jeho funkce. Serverova ¢éast poté obsahuje logiku aplikace a funkce
pro komunikaci s databazi. 5| Klient a server spolu navzajem komunikuji a to v poci-
tacové siti, nebo lokdlné na stejném pocitadi.

Tato komunikace probiha tim zptusobem, Ze klient sestavi pozadavek, zasle ho na
server a poté ¢eka na odpovéd. Server pozadavek prevezme, provede definované operace,
sestavi odpoveéd a posle ji zpét klientovi. Schéma této komunikace lze vidét na obrazku
1.2, kde zafizeni v horni ¢asti predstavuje server, se kterym komunikuji ostatni zarizeni

ze spodni Césti obrazku.

/
o

Obrazek 1.2 Ukéazka architektury
Klient-server (vlastni tvorba, vytvoren
sluzbou diagrams.net)

Prikladem této architektury mize byt internetovy prohlizec, ktery zastupuje klienta
a sitovy server, na kterém je provozovana webova stranka. Klient pfistupuje k serveru,
ziskd z néj data o webové strance, a poté je zobrazi uzivateli na jeho zafizeni. V této
komunikaci se samoziejmé nachézeji i dalsi ucastnici, ti jsou ale v tomto pripadé pro
jednoduchost zanedbani.

7, ktery se od architektury klient-

Podobnou architekturou je model peer-to-peer
server lisi tim, Ze kazda instance muze fungovat zaroven jako klient i jako server.
V tomto pfipadé pak neexistuje zadny centralni bod, ale vSichni ti¢astnici komunikuji

spolu navzajem. (6]
1.3.2 Monolitova architektura

Monolitova architektura je tradi¢ni model softwaru, ktery je tvoren jako jeden celek

a je nezavisly na svém okoli. Slovo ,monolit* je casto spojovano s nééim obrovskym,

DV doslovném piekladu rovny s rovnym. Casto se pouziva zkratka P2P.


diagrams.net
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coz v tomto pripadé neni daleko od pravdy. Cely program je v jedné zakladné kodu,
kterd zahrnuje veskerou logiku. Pokud je v takovém kodu potieba provést jakékoliv
zmény, musi se ¢asto upravit a znovu sestavit cely program, vzhledem k tomu, jak na
sebe jednotlivé ¢asti navazuji. |7]

Vyhodou monolitové architektury je rychlejsi vyvoj, jelikoz se vSe nachazi na jed-
nom misté, jednodusi testovani a hledani chyb. Nevyhodami je naro¢né implementace
vétsich zmén, nizka flexibilita, co se tykd pouzitych technologii, a v pripadé nartustu
velikosti aplikace nasledné zpomaleni dalsiho vyvoje, jelikoz, jak jiz bylo zminéno vyse,
po implementaci kazdé zmény je nutné znovu provést sestaveni celé aplikace a provedeni

vSech testu.

Monolitova architektura je vhodna predevsim pro mensi aplikace a také mensi tymy
vyvojaru. Pro vétsi aplikace je vhodnéjsi vyuzit architekturu orientovanou na sluzby,

popiipadé architekturu mikrosluzeb.

1.3.3 Architektura orientovana na sluzby

Architektura orientovana na sluzby (Zasto se pouziva zkratka SOA®) definuje piistup
k tvorbé softwaru, ktery se zaméfuje na znovupouzitelné a interoperabilni komponenty,
které predstavuji jednotlivé sluzby. Tyto sluzby vyuzivaji standardni rozhrani a ar-
chitektonické vzory, aby je bylo mozné jednoduse zakomponovat do novych aplikaci.
To znac¢né ulehcuje praci vyvojarum, ktefl nemusi travit mnoho ¢asu analyzou toho,
jak implementovat pfipojeni dané komponenty k ostatnim. [§]

Kazda sluzba zahrnuje veskery kod a data, ktera jsou potiebné k tispésnému spus-
téni kompletni funkce (takovou funkei muze byt napiiklad zjisténi stavu actu klienta
nebo vypocet mési¢ni splatky). Rozhrani sluzby poskytuji jednoduché propojeni, coz
znamena, ze je lze volat jen s malou nebo témér zadnou znalosti o tom, jak je sluzba

uvnitt implementovana. To zna¢né snizuje zéavislosti mezi aplikacemi. [8|

Na podobném principu stoji i architektura mikrosluzeb, ktera je popsana v nésle-

dujici kapitole.
1.3.4 Architektura mikrosluZzeb

Architektura mikrosluzeb je velmi podobnéa architekture orientované na sluzby. Hlav-
nim rozdilem je, ze mikrosluzby jsou velmi malé ¢asti kodu a cely softwarovy produkt
pak obsahuje velké mnozstvi téchto ¢asti. Jen pro vykonani jednoduchého uzivatelského
pozadavku muze aplikace zavolat mnoho internich mikrosluzeb, aby mohla sestavit od-

povéd pro uzivatele.

8)SOA je akronym pro anglicky nazev Service-oriented architecture
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Mikrosluzby, stejné jaké sluzby, predstavuji oddélenou céast kodu, ktera obsahuje
veskery kod nutny pro svou funkcionalitu. Ostatni mikrosluzby s ni poté komunikuji
pomoci definovanych rozhrani. [9] Schéma architektury mikrosluzeb lze vidét na ob-
razku 1.3.

Aplikaéni server, serviet kontejner atd.

Frontend > Business
% % -

Klient

\

Bezestavova sluzba #1

% API sluzby

=

Business
logika

Bezestavova sluzba #2

% APl sluzby

=

Business
logika

Y

Sluzba se zapamatovanim stav(

AP sluzby Business
logika

\—Jr

Datova
rstva
Sluzba se zapamatovanim stav(
APl sluzby Business Datova ling
logika vrstva datové
dloZisté

Obrézek 1.3 Ukazka architektury mikrosluzeb (pfevzato z

[10])

Datové
dloZisté

Oproti architekture orientované na sluzby se 1isi také v protokolech vyuzivanych pro
komunikaci. Zatimco architektura orientovana na sluzby vyuziva pro komunikaci mezi
sluzbami pievazné protokoly SOAP? a REST!)| architektura mikrosluzeb vyuziva
méné naroéné protokoly, jako je napiiklad HTTP'Y nebo AMQP'?. [11]

1.3.5 Architektura rfizena udalostmi

Architektura rizena udalostmi pouziva udalosti ke spusténi a komunikaci mezi oddé-
lenymi sluzbami. Jedna se o bézny piistup v modernich aplikacich. Udalost je zména
stavu (napiiklad pridani produktu do kosiku). Tato udalost muze bud nést svij stav (v
piipadé produktu napiiklad jeho cenu a pocet kusi), nebo muze predstavovat néjaky
identifikator (napiiklad notifikace o odeslani objednavky). [12]

Tato architektura se sklada ze t¥i hlavnich komponent. Témi jsou zdroj udélosti,
cesta udalosti a prijemce udalosti. Zdroj vytvori udéalost a posle ji na smérovac, ktery

udalosti filtruje a posila je podle definovanych cest piijemcam. [12]

9SOAP je akronym pro Simple Object Access Protocol

10)REST je akronym pro REpresentational State Transfer and an architectural style for distributed
hypermedia systems

IHTTP je akronym pro The Hypertext Transfer Protocol

12) AMQP je akronym pro Advanced Message Queuing Protocol
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Vyhodami toho piistupu je predevsim moznost Skalovatelnosti a nizké naklady na

provoz, jelikoz veskeré sluzby se spousti na vyzadani, pouze pokud jsou potieba. [12]
1.4 Frontend

Frontend oznacuje tu ¢ast aplikace, se kterou interaguje uzivatel. Obsahuje design apli-
kace, textovy a multimedialni obsah a umoznuje uzivateli navigaci mezi jednotlivymi

strankami. [13]

Ve frontendové ¢asti jsou také sestavovany pozadavky, které jsou poté posilany na
¢ast backendovou (backendové ¢ast je popsana v kapitole 1.5). Po odeslani pozadavku
nasleduje ¢ekani na odpovéd a nasledné jeji zpracovani.

Jednim z hlavnich cila frontendové ¢ésti je vytvofit pro uzivatele prijemny uziva-
telsky zazitek (pouziva se oznacdeni UX/UI'™)). To znamend, Ze aplikace by méla byt
intuitivni a jednoduse pouzitelné. [13] Vytvorit uzivatelsky piivétivou aplikaci mize
byt pomérné narocny tukol, jelikoz uzivatelé budou k aplikaci pristupovat z rtznych
zafizeni, které maji jiny zptusob pouzivani a aplikace na nich vypadé jinak, naptiklad
kvili velikosti nebo rozliSeni obrazovky.

Nejvétsim rozdilem je pristup pomoci pocitace nebo notebooku a pomoci mobilniho
telefonu. Jelikoz tato zafizeni maji rozdilné velikosti obrazovky a poméry stran, musi

na to byt aplikace pfizpisobena. K tomu se vyuziva responzivni design.

Responzivni design je piistup, ktery slouzi k tomu, Ze na na vSech zafizenich se
webova stranka zobrazi spravné a bude pripravena k pouzivani. Znackovaci jazyk HTML,
ktery se pouziva k tvorbé webovych stranek, je prirozené responzivni. To znamena, ze

pii zméné velikosti okna se text automaticky zalomi, aby byl stéle viditelny. [14]

Problém ovSem nastava u vice komplikovanych webovych stranek, které se skladaji
z velkého mnozstvi blokt a graficky prvka. U takovych stranek je nutné, aby vyvojar
specifikoval, jak pfesné se tyto prvky maji chovat pfi zméné rozliseni.

Zékladnim stavebnim kamenem jsou technologie Html a CSS. Html je znackovaci ja-
zyk, pomoci kterého je sestavena struktura webové stranky. Jednotlivé ¢asti se oznacuji
pomoci definovanych znacek, jak je vidét na obrazku 1.4, podle kterych poté interne-
tovy prohlize¢ rozpozna, o jaky prvek se jedna a jakym zptisobem ho ma zobrazit.

Jazyk CSS oproti tomu slouzi pouze k popisu toho, jak maji tyto prvky vypadat.
Lze tak nastavit velké mnozstvi parametri, jako naptiklad barva, velikost, odsazeni,
zarovnani a mnoho dalsich. K6d na obrazku 1.5 ukazuje, jak lze pomoci CSS definovat

barvu pozadi stranky a vzhled nadpisu a odstavce.

Tyto dvé technologie jsou dostacujici pro jednoduché statické webové stranky. To

13)UT je zkratka pro User Interface, neboli Uzivatelské rozhrani a UX pro User Experience, neboli
Uzivatelsky zazitek
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<!DOCTYPE html»

html lang="en
head
meta charset="UTF-8
meta name="viewport” content="width=device-width, initial-scale=1.8
meta http-equiv="X-UA-Compatible” content="ie=edge

title>HTML 5 Boilerplate</title
link rel="stylesheet"” href="style.css
head
body
script src="index.js script
body
html

Obréazek 1.4 Ukéazka znackovaciho jazyka HTML

znamend, ze cely obsah stranky se nacte, zobrazi uzivateli najednou a nijak se jiz ne-
méni. Pokud chceme zobrazovat prvky na strance dynamicky, nacitat data postupné
nebo zobrazovat pro rizné uzivatele rizné ¢ésti, je nutné pouzit skriptovaci jazyk Ja-
vaScript. Ten umoznuje provadét operace se strukturou webové stranky. Tyto tii tech-
nologie byly dlouhou dobu hlavnimi zastupci technologii pro vyvoj webovych stranek

a aplikaci.

body {
background-color: lightblue;

h

hl {
color: white;
text-align: center;

}
p o

font-family: verdana;
font-size: 20px;

¥

Obrazek 1.5 Ukazka stylovactho jazyka
CSS

V dnesni dobé existuje cela fada knihoven a frameworki, které zjednodusuji vyvoj
frontendové asti. Mezi ty nejznaméjsi patif React, VueJS, Angular'® nebo Svelte!'®.
pro kompletni vyvoj webovych aplikaci. Mezi ty patii napiiklad NextJS pro React,
Nuxt3 pro VuelS nebo SvelteKit pro Svelte.

4) Angular je open-source framework od spole¢nosti Google, dostupny na https://angular.io
15)Svelte je open-source framework, dostupny na https://svelte.dev
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1.4.1 Responzivni design

Nedilnou soucésti modernich webovych stranek a aplikaci je také responzivni design.
To je pristup, ktery doporucuje, aby se uzivatelské rozhrani strénky nebo aplikace
ménilo dle parametrii jednotlivych zafizeni, jako je jejich velikost obrazovky, rozliseni
a orientace. Hlavnim divodem tohoto pfistupu je moznost zobrazeni webové stranky na
tabletu nebo mobilnim telefonu, které maji mnohem mensi obrazovku, nez notebook
nebo pocita¢. Stranka, kterd neobsahuje responzivni design, se na takovém zafizeni
vétSinou neukize spravné a ruzné prvky jsou bud zdeformované, nebo vykreslené mimo

zorné pole.

V dobé, kdy se pro prohlizeni webovych stranek poprvé zacali ve velkém pouzivat
mobilni telefony, bylo pomérné ¢astou zalezitosti vytvorit dvé totozné webové stranky,
kde jedna slouzila pro zobrazeni na pocitaci a druhé na mobilnim telefonu. Neékteré
webové stranky byly vytvofeny dokonce ve vice verzich, napiiklad pro tablety a dalsi
zafizeni. Tento pristup samoziejmé funguje, jelikoz stranka je vzdy perfektné vyladéna
pro dané zafizeni, ale mé i sva tskali. Nejvétsim problémem je, Zze jakékoliv tpravy,
testovani a adrzba musi byt providdéna na vSech verzich zvlast. To zvySuje nejen Gasové,
ale hlavné finanéni naklady. [15]

Druhym pfistupem jsou tzv. Media queries (medialni dotazy). Ty se poprvé obje-
vily ve standardu W3 [16] jiZz v roce 2001 a v dnesni dobé jsou jiZ nedilnou soucasti

responziviniho designu.

Media queries jsou soucast stylovactho jazyka CSS. Umoznuji definovat rozsah roz-
lisSeni obrazovky, pro které budou platit CSS styly zapsané uvnitf. Zapis se oznacuje
klicovym slovem @media, za kterym nésleduje orientace obrazovky, rozsah hodnot roz-
liseni a dalsi volitelné parametry. Oba tyto parametry jsou nepovinné a mohou se
rizné kombinovat pomoci logickych operatori. Ukazku zapisu Media query lze vidét
na obrazku 1.6, kde parametr screen oznacuje, zZe se jedna o klasické zobrazeni stranky
a parametr mazx-device-width urcuje maximalni §itku obrazovky v pixelech. Pokud jsou

oba tyto parametry splnény, pouzije se CSS kod, ktery je zapsany uvniti zavorek.

Diky Media queries je tedy mozné definovat, jak bude stranka vypadat na ruznych

zalizenich.

@media and (max-device-width: 768px) {
p o

font-size: 2rem;

}

Obréazek 1.6 Ukazka definice Media query (vlastni tvorba)
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V poslednich letech se stale vice pouzivaji moderni rozlozeni, ktera vyuzivaji flexi-
bilni (CSS Flexible Box Layout, Flexbox) nebo miizkové (CSS Grid layout) rozlozeni.

Jedné se dva rozdilné pristupy, kde kazdy ma svéa pole vyuziti.

Flexbox je koncipovan jako jedno dimenzionéalni model rozlozeni a metoda, ktera
umoznuje kombinovat distribuci prvki v prostoru s pokroc¢ilymi moznostmi zarovnani.
Flexbox miize byt nastaven do dvou modu — fadek (row) a sloupec (column). To znagdi,
jakym smérem budou jednotlivé prvky razeny. Dalsi parametry poté urcuji, jak budou

prvky rozmistény v dané oblasti a jakym zpusobem budou zarovnané. [17]

Oproti tomu rozlozeni grid pracuje s mrizkou, ve které jsou prvky umistény. Definuje
se pocet sloupct a jejich parametry a prvky se do nich rozmisti. Tato metoda je idealni
pro tvorbu zékladniho rozlozeni webové stranky, jelikoz ji umoznuje jednoduse rozdélit
do radki a sloupcu. [18]

Oba tyto pfistupy se pouzivaji i v responzivnim designu. Diky jejich pouziti se
v nékterych piipadech prvky sami preskladaji, pokud se zméni velikost okna a neni tak
nutné definovat jejich rozlozeni pro ruzné druhy rozlozeni. I ptes to je ¢asto lepsi mit
vétsi kontrolu nad chovanim designu a tak se oba pristupy kombinuji pravé s Media

queries. Tato kombinace bude vyuzita také v této aplikaci.

1.5 Backend

Backend v kontextu vyvoje webovych aplikaci popisuje tu ¢ast softwaru, které pracuje
na serveru a obstarava komunikaci a veskeré operace, které probihaji mezi frontendovou
¢asti a databazi. [19] Dalo by se Fici, Ze se jedna o v8e, co uzivatel na webové strance
nevidi.

V mnoha piipadech se backend vyuziva ve formé API. V takovém pfipadé vyvojar
definuje rozhrani, které vede k uréenym funkcim. Z frontendové césti je pak mozné
s timto rozhranim komunikovat a ziskdvat z néj pozadovana data. API je detailnéji

popsano v kapitole 1.6.

Pro programovani backendu je mozné vyuzit velké mnozstvi programovacich ja-
zyki. Mezi nejpouzivanéjsi patii jazyky PHP, Java, C#, Javascript nebo Ruby. Podle
prizkumu spole¢nosti W3Techs je nejrozsitenéjsi pravé jazyk PHP. Z prizkumu vy-
chazi, ze jej vyuziva az 79,2% webovych aplikaci. Oproti tomu, prizkum mezi vyvojari
z roku 2020 na webové strance Stack Overflow ukazuje, Ze nejvétsi oblibenosti se tési
jazyk Javascript s 69,7%, Python s 41,6% a PHP se umistilo az na 3. misté se zis-
kem 25,8% hlasti. Nutno dodat, Ze v tomto prizkumu se ovSem nejednd o procentuélni
zastoupeni mezi webovymi aplikacemi, ale o vysledky hlasovani mezi profesionalnimi
vyvojafi. [20]

Existuje hned nékolik duvodi, pro¢ je jazyk PHP nejrozsifenéjsi mezi webovymi
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aplikacemi. Hlavnim divodem je predevsim Siroké podpora na serverech, které nabizeji
provozovatelé hostingi. Dalsimi vyhodami je nizka k¥ivka uc¢ebniho potencialu a velmi
obsahla dokumentace, kterd detailné popisuje vSechny aspekty jazyka. PHP lze také
jednoduse kombinovat se znackovacim jazykem HTML, ktery je zadkladnim stavebnim
kamenem vétSiny webovych stranek. Staci pouze misto souboru s priponou .html pouzit
priponu .php a html kéd lze psat iplné stejné, s tim ze PHP kod se vklada mezi znacky
<?php a 7>, které oznacuji blok tohoto kodu.

Jazyk PHP se stale vyviji, opravuji se chyby a pfidavaji nové funkcionality. Mezi
programatory nemé piili§ dobrou povést kviili ¢asté nizké kvalité vysledného kodu,
jelikoz jazyk v minulosti nevedl k pouzivani spravnych programovacich postupi, neumél
pracovat s objekty a nékteré jeho ¢asti byly znacné zastaralé. V dnesni dobé to tak jiz
neni, jelikoz v novych verzich jazyka bylo provedeno velké mnozstvi aprav a vylepseni,
které jazyk PHP posunuly na vySi troveil. Spatné reputace mezi programétory sice

stale zlistava, ovsem v posledni dobé se situace zlepsuje.

1.6 API

API, neboli Application Programming Interface, je soubor procedur, funkei, protokolu
a knihoven, slouzici pro vyvoj a integraci softwarovych aplikaci. API mé presné ur-
¢eno, jakym zpusobem se budou jednotlivé ¢asti kodu volat a co bude jejich vystupem.
Programéator pak muZe tyto ¢asti pouZit bez toho, aby je musel sim programovat. [21]
V pripadé webové aplikace slouzi k tomu, aby s danym softwarem mohli ostatni sluzby
a aplikaci komunikovat a ziskavat z néj data bez toho, aby znali jeho vnitini implemen-
taci. Externi aplikace ziskavaji data z API pomoci tzv. endpointa (koncovych bodi),
které jsou v API definovany.

Existuji razné druhy API, které slouzi ke svym specifickym ucelim. Mezi ty nejzna-

méjsi patii:
e REST API

e SOAP API

e GraphQL

REST API slouzi pro manipulaci se zdroji, jako je naptiklad ziskavani dat ze serveru,
vytvareni novych dat, nebo jejich editace. Veskerd komunikace probiha s vyuzitim
protokolu HTTP (Hypertext Transfer Protocol)'6).

16) Protokol HTTP byl definovan standardem RFC 2616, dostupnym z https://www.rfc-editor.
org/rfc/rfc2616


https://www.rfc-editor.org/rfc/rfc2616
https://www.rfc-editor.org/rfc/rfc2616
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HTTP je protokol na aplikaéni vrstvé, ktery slouzi k prenosu dokumenti (napfi-
klad HTML) nebo libovolnych binarnich a textovych dat. Byl navrzen primarné pro
komunikaci mezi klientem a serverem. Komunikaci za¢ina klient, ktery otevie spojent,
odesle pozadavek a poté ¢ekd na odpoved. HTTP je bezstavovy protokol, takze server

neuklada zadné data mezi dvéma zadostmi. [22]

Pozadavky, které klient zasila, mohou byt rizného typu. Mezi nejcastéji pouzivané

pozadavky patii:

e POST — pouziva se pro predani komplexnich dat, napiiklad pti vytvareni nového

zdznamu v databazi.

e GET - pouziva se pro ziskini dat z databaze, muze také nést hodnoty v url

adrese.

e PUT — pouziva se podobné jako POST pro vytvareni novych zéznamii, ale ne-

vytvori duplikaci, pokud jiz zdznam existuje.

e DELETE - pouziva se pro odstranéni zaznamu. [23|

SOAP API je protokol pro vymeénu dat ve formatu XML. Pro komunikaci pouziva,
stejné jako REST API, protokol HTTP a navic jesté protokoly SMTP') a TCP'®.
GraphQL je dotazovaci jazyk, ktery umoziuje ziskavat data ze serveru a oproti REST
APT umoznuje vétsi flexibilitu.

V dnesni dobé existuje obrovské mnozstvi riaznych API, které slouzi pro ruzné acely.
Od propojenti se socialnimi sitémi, jako jsou tfeba Facebook nebo Twitter, pres ziskdvani

dat z vefejnych databézi, az napiiklad po integrace platebnich bran.

Prikladem muze byt napiiklad Distance Matrix API od spoletnosti Google. To
umoziuje programatorovi vyuzivat funkcionalitu Google map ve vlastnim softwaru.
API napiiklad nabizi funkei, kterd jako parametry piijima adresu dvou (nebo vice)
mist na mapé a poté vraci délku nejkratsi mozné cesty mezi témito misty. Na obrazku
1.7 je ukdzén piiklad volani tohoto API, které se sklada z tvodni URL adresy a né-
kolika parametrii. Parametr destinations oznacuje cilovou destinaci, parametr origins
puvodni destinaci, units jednotku vzdalenosti a key uzivateluiv vygenerovany API kli¢,
ktery je nutny pro pouzivani API.

API nemusi byt jen externi, jako vySe zminéné Distance matrix API, ale programator

si muze vytvorit své vlastni. éastjrm pripadem je implementace API, které zastupuje

IMSMTP, neboli Simple Mail Transfer Protocol, je protokol, ktery slouzi pro pfenos elektronické
posty.

18)TCP, neboli Transmission Control Protocol, je nejpouzivan&jsi protokol transportni vrstvy, pou-
Zivany pro komunikaci mezi zafizenimi.
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https://maps.googleapis.com/maps/api/distancematrix/json
?destinations=New%20York%20City%2C%20NY
&origins=Washington%2C%26DC
&units=imperial
&key=YOUR_API_KEY

Obrazek 1.7 Ukazka volani Distance matrix API (vlastni tvorba)

backendovou ¢ést aplikace a obsahuje koncové body pro veskerou jeji funkcionalitu.
Na tyto body jsou poté zasilany pozadavky z frontendové ¢asti, kterda ma za tkol
zobrazovat data. V tomto pripadé jsou obé ¢asti navzajem nezavislé a pouze si mezi

sebou navzajem vyménuji data.

Hlavnim tkolem API je tedy prace s daty, kterd jsou ulozena v databazi. K tomu
slouzi ¢tyfi hlavni operace, a to vytvofeni zaznamu (Create), editace (Update), ¢teni
(Read) a mazani (Delete). Pro tyto operace se pouziva oznaceni CRUD'. Diky je-
jich definici muze programator jednoduse provadét operace s daty, aniz by musel znat
detaily implementace dané databéze.

Vyuzivani API tedy muze vyrazné zjednodusit a urychlit vyvoj softwarovych apli-
kaci, zejména pokud jsou pouzivany kvalitni a dobfe dokumentované API. Je ovsem
dilezité mit na paméti bezpec¢nost a ochranu soukromi. Proto musi byt zajisténo, aby
komunikace s API probihala bezpecnym zptisobem a nebyla ohroZzena bezpec¢nost uzi-

vatelu.

19 CRUD je anglicka zkratka slov Create, Read, Update a Delete
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2 ROLOVE A SIMULACNI HRY

V nasledujici kapitole je popsana problematika rolovych a simulacnich her a jsou v ni
shrnuty zakladni informace o téchto hrach. Tato kapitola se dale se vénuje zpisobiim
vyuziti téchto her ve vyuce a jejich vyhoddm a nevyhodam. V dalsich podkapitolach
jsou popsany rizné druhy téchto her a jejich vyhody a nevyhody. V posledni ¢asti jsou

rozebrana existujici feSeni a motivace k vyvoji nové aplikace pro jejich tvorbu.
2.1 Co jsou rolové a simula¢ni hry

Rolové a simula¢ni hry (vice znamé pod anglickym nazvem Role Playing Games, zkra-
cené RPGs) jsou aktivity, ve kterych hraci pfevezmou roli definovanych postav a pomoci
své predstavivosti se pfenesou do vytvoreného piibéhu. Tento pribéh se poté na zédkladé
hrac¢skych rozhodnuti ubird danym smérem. Hréc¢i jsou mezi sebou nuceni komunikovat
a diskutovat, aby byli schopni provadét spravna rozhodnuti a tspésné pribéh dokondit.
Hra obvykle obsahuje pribéhovou linii, které se v riznych bodech déli na dalsi, které
se pak nasledné mohu, nebo nemusi, vratit zpét do ptivodni linie. Diky tomuto vétveni
miize pribéh obsahovat vice riznych zakonceni, které se odvijeji od toho, jak se hrac¢
v pribéhu hrani rozhodoval. Tyto hry je mozné hrat i vicekrat, jelikoz hra¢ mize zvolit
alternativni rozhodnuti a piibéh tak bude jiny, nez pfi predchozim hrani.

éastjrm jevem je také pouziti urcitého stupné nahody, napiiklad pouzitim klasické
Sestisténné kostky. Nékterd rozhodnuti jsou pak ovlivnéna vysledkem hodu jednou nebo

vice kostkami, na jehoz zakladé poté musi hra¢ upravit své rozhodovani.

Nejvice jsou rolové a simulacni hry zastoupeny ve svété pocitacovych her, kde se

jedné o jeden z nejvice popularnich zanra. [24]
2.2  Vyuziti ve vyuce

Prvni, kdo popularizoval vyuzivani prvka her ve vyuce nebyl nikdo jiny, nez jeden
z nejznaméjsich Geskych pedagogi a spisovateli Jan Amos Komensky, se kterym je
spojovano znamé souslovi Skola hrou. V dnesni dobé je vyuzivani her stale vice po-
pularni, pouzivaji se nejen ve vyuce, ale napiiklad i v personalistice, managementu,
obchodu a mnoha dalsich odvétvich. Pro tento pristup vznikl zcela novy termin, ktery
se nazyva gamifikace.

Gamifikaci 1ze popsat jako vyuzivani hernich prvka a mechanik v nehernim prostiedi.
Historie tohoto terminu sahé az do roku 2008, kdy se poprvé objevil v oblasti digitalnich

médii, ale do $irsiho podvédomi se zacal dostavat az ve druhé poloviné roku 2010. [25]

Zakladnim kamenem je myslenka, Ze lidé hraji hry primarné pro zadbavu a jsou

pri hrani vice motivovani prekonavat prekazky, jelikoz se jim dostava rychlé odmény.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 26

Pokud se tedy herni prvky a mechaniky pfesunou do neherniho prostiedi, mohlo by to

proménit tyto aktivity ve vice zabavné a poutavé. [25]

Dtvod pro vyuzivani rolovych a simulacnich her je tedy predevsim ten, ze studenti
nemaji primarné pocit, zZe se jedna o vyuku, ale ze hraji hru. To jim prinasi vice pozitki
a motivuje je se stale zlepSovat. Zaroven jsou, v piripadé hrani hry ve skupince, nuceni
do komunikace mezi sebou a k obhajovani vlastnich nazort a rozhodnuti. To rozviji
jejich komunikac¢ni schopnosti a kritické mysleni.

Rolové a simula¢ni hry se daji implementovat do vyuky témér libovolného pred-
métu. Ve skolstvi jsou popularni predevsim v zahranici, a to nejcastéji ve vyuce cizich
jazyku. Své vyuziti ale najdou napiiklad i v riznych védomostnich predmeétech, jako
jsou historie nebo biologie. V pripadé vyuziti pro vyuku ciziho jazyka jsou hrac¢i b€hem
hrani motivovani komunikovat v daném jazyce, ¢imz nenasilné rozvijeji své jazykové

schopnosti a zvysuji si sebevédomi v uziti jazyka v realné konverzaci.
2.3 Fyzické hry

Rolové a simula¢ni hry jsou nejvice rozsitené ve fyzické podobé, kde jsou veskeré texty
souvisejici s piibéhem sepsané do jednoho dokumentu, tzv. gamebooku (¢esky Herni
podle kterého je vzdy mozné danou ¢ast dohledat. Mezi jednotlivymi ¢astmi se hrac
pohybuje pomoci odkazt s témito identifikatory, kdy u jednotlivych rozhodnuti v ramci

dané c¢asti je uvedeno ¢islo, které odkazuje na nasledujici ¢ast.

Jednou z nejznaméjsich rolovych her je hra Dra¢i doupé (v originale Dungeons & dra-
gons), ktera se poprvé objevila jiz v roce 1974 a od té doby si ziskala miliony fanousku
po celém svete. [26]

V takovéto podobé vznikaji ¢asto i inikové hry, které jsou zndmé spise ve formé
readlnych mistnosti, kde se hra¢ pomoci feSeni hadanek snazi dostat ven. V deskové
podobé funguji na stejném principu, jako vySe popsané rolové a simulacni hry, jen

s tim rozdilem, Ze pro pruchod pribéhem musi hrac¢ vytesit rizné Sifry a tkoly.
2.4 Digitalni hry

Digitalni rolové a simula¢ni hry jsou v principu velmi podobné hram fyzickym. Hlavnim
rozdilem je, Ze veskeré materialy jsou k dispozici v elektronické podobé. Diky tomu
jsou piistupné hractum kdekoliv, sta¢i mit po ruce libovolné zafizeni, které umoznuje
hru spustit. Tyto hry jsou tvofeny nékolika zptisoby, které jsou, i s jejich vyhodami

a nevyhodami, popsany v nasledujicich podkapitolach.
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2.4.1 Microsoft PowerPoint a Google Slides

Jednou z moznosti, jak tvorit jednoduché digitalni hry, jsou aplikace pro tvorbu pre-
zentaci PowerPoint od spolec¢nosti Microsoft a Slides od spolec¢nosti Google. Tyto apli-
kace samoziejmé primarné neslouzi k tvorbé her, ale obsahuji riizné nastroje, které to
umoziuji. Jsou vyuzivany pfedevsim z toho diivodu, Ze vétsina vyucujicich ma s témito
aplikacemi bohaté zkuSenosti z vytvareni prezentaci pro jejich vyuku.

Obvykle se jedna o jednoduché ptribéhové hry, které se skladaji z jednotlivych stra-
nek, kde na kazdé strdnce muze byt vybér z nékolika rozhodnuti. Tato rozhodnuti
nasledné odkazuji na néktery z nasledujicich stranek. Takovéto hry nemohou obsaho-
vat zadné pokrocilé mechaniky, nabizi se pouze varianta spojeni s riznymi fyzickymi

prvky (napiiklad hraci kostka, ru¢ni po¢itani atributi, atd.).
2.4.2 Webové stranky

Digitalni hry je také mozné vytvaret ve formé webovych stranek. Takovéto hry jsou
tvofeny tim zptisobem, Ze cely pribéh je napsén ve zdrojovém kodu, ktery napsal autor
hry. Tato metoda neni ptilis vyuzivana, jelikoz hry nejsou tvoreny v zadném néstroji,
ale pfimo v kédu a autor hry tedy musi mit potiebné technické znalosti.

Vyhodou téchto her je, ze pti jejich tvorbé neexistuji témeér zadna omezeni a autor si
hru muze upravit libovolné dle vlastniho uvazeni. Pfi pokrocilé znalosti programovani

mize také do hry pridat libovolné herni mechaniky.

Neékolik takovych her je popséno v kapitole 2.5
2.5 Existujici reSeni
Existuji razné platformy, které se vénuji vyuziti rolovych a simula¢nich her ve vyuce

a slouzi k jejich vytvareni. V této kapitole jsou néktera tato feseni popséna a analyzo-

vana.
2.5.1 Agama

Agama je projekt, ktery vznikl za podpory Masarykovy Univerzity v Brné. Jedna se
o platformu, ktera obsahuje celkem pét komplexnich simula¢nich her na rizna témata,
které vSechny cili na vyuziti pro vyuku angli¢tiny s arovni B1 a vyssi. [27]

Cela platforma se sklada z avodniho rozcestniku, kde jsou popsany informace o pro-

jektu, a ze samotnych her. Ty jsou vytvoreny jako samostatné webové aplikace.

Naptiklad hry People v. Johnson a GrimField byly vytvoreny pomoci programova-
ciho jazyka PHP (konkrétné framework Nette), JavaScript, HTML a CSS, a to v ramci

bakalaiské prace |28], jejimz autorem je Jan Mottl.
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V8echny hry jsou zdarma a byly peclivé otestovany na mnoha skupinach studenti.
Diky tomu jsou na velmi vysoké trovni. Nevyhodou této platformy je, Ze se nejedna

o univerzalni nastroj, ale hry jsou vytvoreny na miru.

2.5.2 Cypher system

Cypher system je platforma, ktera slouzi jako predloha pro vytvéafeni rolovych a simu-
la¢nich her. [29]

Jedna se o herni knihu, kterou lze zakoupit ve formatu PDF, nebo ve forméatu tisténé
knihy. Kniha poté obsahuje podrobny navod a podklady pro tvorbu hry. Uzivatele
provede jednotlivymi kroky, kde vzdy dostane na vybér z urcitého poc¢tu moznosti.
Kniha také popisuje velké mnozstvi detailnich pravidel, které uzivatel do hry mize, ale

nemusi, zakomponovat.

Kniha je velmi obsahla, skldda se celkem ze 448 stranek, které jsou plné informaci.
Vyhodou je, ze zadna vytvorené hra nebude uplné stejna, jako jiné hra a také opravdu
rozsahly vybér moznosti, diky kterym si uzivatel muze hru velmi prizptsobit. Tato
obséahlost je na druhou stranu i nevyhodou, jelikoz priprava hry zabere opravdu spoustu
casu. Uz jen precteni v8ech 448 stranek zabere minimélné nékolik desitek hodin. Dalsi
nevyhodou je ur¢ita mira podobnosti mezi hrami, jelikoz uzivatel vzdy vybira ze stejné

nabidky moznosti. Posledni nevyhodou je samoziejmé cena, ktera je pomérné vysoka.

Pokud méa nékdo zadjem o vytvoreni velmi komplexni hry, nevadi mu investovat velké
mnozstvi svého ¢asu a chce si trochu uleh¢it vymysleni slozitych hernich mechanik,

muze pro néj byt Cypher system dobra volba.

2.5.3 RPG Playground

RPG creator je webova aplikace, ktera slouzi k vytvareni 2D grafickych rolovych her,

jejimz autorem je Koen Witters. [30]

Aplikace se zaméruje predevsim na tvorbu klasickych pribéhovych her, které nejsou
urceny k vyuce, ale da se vyuzit i na tyto hry. Obsahuje grafické rozhrani, které se
skldda z plochy hry a nabidky néstroji. Plochu hry predstavuje pouze travnata plocha.
Nabidka je tvorena z ruznych objekti, které je mozné presunovat na plochu a tim

sestavovat mapu. Stejné tak lze pridavat postavy, ke kterym lze doplnit dialogy.

Rozhrani aplikace neni prili§ prehledné a intuitivni, veskeré néstroje a moznosti je
nutné dohledat v rtznych ¢astech nabidky. Samotné pridavani objekti je také tvoreno
netradiénim zpusobem, kdy se kliknutim a néaslednym tahem kurzoru oznacuje ¢ast
nabidky a objekty, které se v oblasti nachazeji, se nasledné kliknutim ptidaji na plochu.

Cilova skupina této aplikace jsou spiSe hraci pocitacovych her, ktefi maji pokrocilé

technické schopnosti. Pro vyuziti ve skolnim prostiedi je prilis slozita a neintuitivni.
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Aplikace je dostupna zdarma s moznosti zakoupeni prémiové verze.

2.5.4 Genially

Dalsim zastupcem ze skupiny webovych aplikaci je Genially. Tato aplikace slouzi k mnoha
ucelim, jako je naptiklad tvorba prezentaci, interaktivnich obréazki, infografik a nebo

pravé pro vytvareni jednoduchych her.

Aplikace obsahuje velké mnozstvi Sablon, které umoznuji tvorit ruzné kvizy, testy,
interaktivni prfibéhy a tnikové mistnosti. Uzivatel si pouze jednoduSe vybere Sablonu
a upravi si text podle sebe. VSechny Sablony jsou hezky graficky zpracované a nékteré

lze pouzit ihned, i bez vlastnich tprav.
Tvorba her funguje podobné jako tvorba prezentaci s moznosti piidat rizné inter-

aktivni prvky. Zakladni prvky jsou k dispozici zdarma, pro vyuziti ostatnich je nutné

zaplatit prémiovy tucet.
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II. PRAKTICKA CAST
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3 NAVRH APLIKACE

Néavrh aplikace je proces, ktery definuje softwarové metody, funkce a celkovou strukturu
aplikace tak, aby vyhovéla vSem uzivatelskym pozadavkim. Mél by obsahovat seznam
uzivatelskych pozadavki, popis architektury, databéze, veskeré pouzité API tretich

stran a navrhy uzivatelského rozhrani. [31]

Jedna se o dulezitou cést, kterd ovlivni cely dalsi vyvoj aplikace. Pokud je névrh

proveden peclivé, muze programatorim zna¢né uleh¢it praci.
3.1 Pozadavky na aplikaci

Jako prvni krok navrhu je nutné si definovat, jaké jsou na aplikaci kladeny pozadavky.
Existuji dvé hlavni skupiny pozadavku. Prvni skupinou jsou takzvané funkcionalni

pozadavky.

Tyto pozadavky definuji, co vS8e musi aplikace umét a jaké sluzby ma poskytovat.
Jako priklad muzeme uvést naptiklad aplikaci pro spravu objednavek. Takova aplikace
by meéla umét vytvorit, upravit a smazat objednavku a také ji odeslat. Toto vSe patii
mezi funkcionélni pozadavky.

Druhou skupinou jsou nefunkcionalni pozadavky. Ty nesouviseji pfimo s funkciona-
litami aplikace, ale zahrnuji jeji vlastnosti. Mezi nefunkcionalni pozadavky mize patiit
napiiklad rychlost odezvy systému, troven zabezpeceni nebo vykon.

Primérnim pozadavkem na aplikace bude moznost vytvaret rolové a simula¢ni hry
a nasledné je hrat. Mezi dalsi funkcionality bude patfit kompletni sprava her, jejich
prohlizeni a spréava uzivatelskych skupin (t¥id). Pozadavky na aplikaci jsou detailnéji

sepsany v nésledujicich kapitolach.
3.1.1 Funkcionalni pozadavky

Funkcionalni pozadavky jsou sepsany ve formé seznamu, ktery je rozdélen do nékolika

logickych celk.

1. Uzivatel

e Vytvoreni Gctu
e Prihlaseni do vlastniho tcétu

e Zobrazeni informaci o ucétu

Editace osobnich udaju

Zména hesla

Zobrazeni vlastnich her
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Zobrazeni vefejné dostupnych her

Hodnoceni hry

2. Tvorba hry

Moznost vytvorit hru, zvolit jeji nazev a popis

Moznost pfidat ke hie heslo nutné pro hrani hry
Moznost ptidat ke hi'e obréazek

Moznost pridélit hie atributy (napft. zdravi, sila)
Moznost pridélit hie predméty (napf. papir, provaz)
Moznost definovat postavy, které budou moci hraci zvolit
Moznost vytvaret, editovat a mazat jednotlivé scény hry
Moznost vlozit obsah scény

Moznost vlozeni odkazu na dalsi scény, formou:

— vybéru ze seznamu rozhodnuti
— vybéru mista na obrazku

— pouze prechodu na dalsi scénu
Moznost zvoleni tvodni scény
Moznost pridani napovéd ke scéné
Moznost pridani doplitkovych dokumentii ke hie
Moznost sdilet hru pomocim odkazu a QR koédu

MozZznost smazat hru

Moznost spustit a hrat hru

Moznost vybéru postavy pred zahajenim hry

4. Tridy

Moznost zobrazit seznam tiid
Moznost vytvorit tiidu

Moznost editovat tiidu

Moznost pridat uzivatele do tiidy
Moznost pfipojit se do t¥idy
Moznost ptidat hru do ti¥idy
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3.1.2 Nefunkcionalni pozadavky

e Povoleni pristupu k editaci her a scén pouze pokud je uzivatel autorem hry

Zamezeni pristupu do aplikace bez prihlaseni

Pokud ma tfida nastavené heslo, lze se do ni pridat pouze po jeho zadani

Povoleni pristupu do administratorské sekce pouze s roli admin

Dostatecny vykon serveru, aby aplikace bézela plynule

Na zékladé pozadavku byly vytvoreny dva UML diagramy pfipadi uziti. Na obrazku
3.1 lze vidét diagram pro aplikaci, bez editoru pribéhu. Pro ten byl z diivodu piehled-
nosti vytvoren druhy diagram, ktery lze vidét na obrazku 3.2. Tyto diagramy popisuji
interakce uzivateli se systémem. Skladaji se z aktéra (pouziva se anglické oznaceni
Actors), ktefi predstavuji jednotlivé typy uzivateli a z akei, které mohou vykonéavat.

Na prvnim diagramu lze vidét t¥i typy uzivateli. Nepiihlaseny uzivatel ma nejvice
omezené moznosti. Kromé vytvoreni uc¢tu a prihlaseni mize pouze spustit a hrat hru.
To je nastaveno z toho divodu, aby si studenti kvili jednomu zahrani hry nemuseli
zbyteéné vytvaret ucet, coz by zpomalovalo proces zac¢atku hry. Pokud by chtéli ziskat
vstup do zbylé ¢asti aplikace, vytvori si Gic¢et a stane se z nich Prihlaseny uzivatel. Ten jiz
ziskava pristup prakticky do vSech ¢asti systému. Je u umoznéno vytvaret a spravovat
hry a t¥idy, prohliZet si vSechny vefejné hry a ovladat sviij uzivatelsky ucet.

Nad témito typy uzivatelti stoji pouze administrator aplikace. Ten, na rozdil od
béznych uzivatelii, muze upravovat veskeré hry, tridy a uzivatele, bez ohledu na to,
kdo je vytvoril.

Druhy diagram obsahuje ptripady uziti pro editor scén. V tom maji vSichni uziva-
telé stejné moznosti. Mohou pridavat scény, vyplhovat jejich obsah a provadét zmény

nastaveni.
3.2 Architektura

Zvoleni spravné architektury je klicovym prvkem pro efektivni vyvoj aplikace. Na za-
kladé vybranych technologii byla pro tvorbu aplikace zvolena architektura klient-server,
kde server predstavuje API a klient predstavuje frontend aplikace. Schéma této archi-

tektury lze vidét na obrazku 3.3.
Aplikace se tedy bude skladat ze ti1 hlavnich ¢asti. Témi jsou klient (frontend), API
(backend) a databaze. Tyto tfi ¢asti mezi sebou navzajem komunikuji. Klient sestavi

pozadavek a zasle ho na jeden z definovanych API endpointi. Ten pozadavek zpracuje,
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Obrazek 3.1 Diagram piipadi uziti (vlastni tvorba, vytvoreno sluzbou diagrams.net)
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Obrazek 3.2 Diagram piipadi uziti editoru pribéhu (vlastni tvorba, vytvoreno
sluzbou diagrams.net)
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ziské pozadovana data z databaze a odesle je jako odpovéd zpét klientovi, ktery je poté

vhodné zobrazi uzivateli.

R,

Databaze Frontend

Obrézek 3.3 Schéma architektury klient-server (vlastni tvorba, vytvoreno sluzbou
diagrams.net)

Zpusob, jakym jsou data uklddana, je popsén v nésledujici kapitole 3.3.
3.3 Ukladani dat

Pro ukladani dat byla zvolena objektové rela¢ni databaze PostgreSQL, kteréd je de-
tailnéji popsana v kapitole 4.3. Pro kazdou entitu je vytvorena samostatnd tabulka
v databazi. Kazda tabulka ma svij primarni kli¢, ktery slouzi jako jednozna¢ny iden-
tifikitor jednotlivych zdznamu v dané tabulce.

Nejdulezitéjsi ¢asti databaze jsou tabulky pro ulozeni dat o hie. Hlavnim bodem
je tabulka game. Ta obsahuje zakladni informace o hie, jako je nazev hry, popisek,
avodni obréazek, atd. Na tuto tabulku je navazéano nékolik dalsich. Pro ukladani dat
o atributech slouzi tabulka game attributes, pro pfedméty game items a pro po-
stavy game_characters. Hodnoceni hry se nachézi v tabulce game rating. V tabulce
game__ screen se nachazi jednotlivé scény hry, na které jsou dale napojeny jazykové né-
povédy, které nalezi tabulce game language aids. Tyto tabulky jsou navazané pouze
pomoci ciziho klice, kterym je id hry, jelikoz vzdy patii pouze k jedné konkrétni hte.

Dalsi ¢asti jsou tabulky pro tfidy. Hlavni tabulkou je v tomto piipadé tabulka clas-
sroom, ktera obsahuje zakladni informace o t¥idé. Ke tfidé muzou nalezet rtzné hry
a uzivatelé. Pro oba tyto piipady jsou vytvofeny vazebni tabulky, konkrétné game to
_ classroom a user to  classroom, které tvori propojeni mezi tabulkou pro t¥idu a ta-
bulkami pro hry a uzivatele. Vazebni tabulky se v tomto piipadé pouzivaji z toho
divodu, ze hra i uzivatel mohou nalezet do vice tid, takze jiz neni mozné tyto tabulky
spojit pouze pomoci id.

Mezi zbylé tabulky patii tabulka user, ktera uklada data o uzivateli, tabulka sessi-
ons, ktera ukladéa informace o aktualnim sezeni uzivatele a tabulky roles, permissions,
model_has_roles, model _has_permissions a role_ has_permissions, které byly vytvo-

feny modulem Laravel Fortify a slouzi pro spréavu uzivatelskych roli a opravnéni.

Schéma této navrzené databaze lze vidét na obrazku 3.4.
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— PK id

— PK user_id PK id i FK role_id
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Obrazek 3.4 Schéma navrzené databéze (vlastni tvorba)

3.4 Uzivatelské rozhrani

Tato kapitola se zaméfuje na navrh vhodného uzivatelského rozhrani. Sklada se ze ti{

casti. V prvni ¢asti jsou popsany zakladni informace o zpisobu navrhu rozhrani. Ve
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druhé ¢asti jsou definované persony, které reprezentuji typické uzivatele aplikace. Tteti

¢ast obsahuje konkrétni navrhy rozhrani a jejich popis.
3.4.1 Pristup k navrhu uzZivatelského rozhrani

U aplikace, kterda ma slouzit primarné pro vyuziti ve skolstvi a vyuce, je potiebné
vénovat velkou pozornost navrhu uzivatelského rozhrani. Je nutné brat v dvahu, ze
mezi cilovymi uzivateli se budou nachazet osoby s velkou skalou technickych znalosti,
od 1Uplné minimalnich, az po profesionalni. Veskeré zakladni funkcionality aplikace je
tedy nutné koncipovat tak, aby i uzivatel s minimalnimi technickymi znalostmi byl
schopen aplikaci pouzivat. Pro pokrocilé uzivatele pak aplikace muze obsahovat dalsi

moznosti, které ale nejsou nezbytné pro zakladni pouzivéani.

P1i vytvareni uzivatelského rozhrani je tedy dobré myslet na nékolik véci. Mezi ty

patii:

1. Jednoduchost — uzivatelské prostiedi by mélo byt co nejjednodussi, bez zbytec-

nych elementti, které uzivatele rusi.

2. Konzistentnost — elementy uzivatelského rozhrani by méli byt konzistentni

v ramci celé aplikace.
3. Prehlednost — prvky aplikace by méli byt logicky rozmisténé a viditelné.

4. Barevnost — pii vybéru barev je dulezité dbat na jejich vzajemné souznéni

a viditelnost na riznych zafizenich.

5. Typografie — jednotlivé texty by méli byt hierarchicky oddéleny, aby vedli uzi-

vatele pfi prochazeni webu.

6. Zpétna vazba — aplikace by méla na veskeré uzivatelské akce vratit relevantni

odpovéd, napiiklad v podob& oznameni, aby uZivatel vzdy védél, co se dgje. [32]

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 1.4.1, moderni aplikace jsou obvykle zaloZzeny na
responzivnim designu. I pfes to, Ze v dnesni dobé je stale castéjsi vyuzivat misto poci-
tace mobilni telefon, v pripadé této aplikace je kladen vétsi diraz na design zobrazeni
na zafizenich s vétsim rozliSenim, jako jsou pravé notebooky nebo pocitace, jelikoz na
téchto zafizenich bude aplikace primarné vyuzivana. Veskera funkcionalita pujde sa-
moziejmé vyuzivat i na mobilnich telefonech, s vyjimkou editoru scén hry, ktery mé na

malé obrazovce omezené moznosti.
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3.4.2 Persony

Pro navrh uzivatelského rozhrani je dulezité si definovat, kdo jsou uzivatelé, kteti budou
aplikaci pouzivat. Pro vykresleni typu predpoklddanych uzivatelt se tvoii tzv. persony
(pouziva se anglické oznaceni Personas). Mulder [33] popisuje personu jako nékres
realistické postavy, ktera reprezentuje jeden segment cilového publika webové stranky.
Vyuziti person prispiva k lepsimu navrhu, jelikoz je kladen vyssi diiraz na potieby
predpokladanych typu uzivatelu.
Pted definici konkrétnich person je dulezité analyzovat demografické rozlozeni moz-

nych uzivatelt aplikace. Z tohoto rozdéleni lze vyvodit nésledujici zavéry:

1. Uzivatele lze rozdélit na dvé primarni kategorie:

e ZAci a studenti — tato kategorie bude vyuzivat prevazné tu ¢ast aplikace,

ktera slouzi k hrani hry.

e Ucitelé — tato kategorie bude vyuzivat prevazné tvorbu her

2. Tyto skupiny uzivatelt lze rozdélit dale podle véku do nékolika kategorii, které

predstavuji jednotlivé generace.

e Baby boomers (¢esky Genera¢ni populaéni exploze, narozeni v letech 1946-
1964) — tuto generaci Casto charakterizuje konzervativnost a proto jeji za-
stupci mohou mit vétsi odpor k novym technologiim. Vétsinou nejsou piilis
zkuseni ve vyuzivani pocitacti a aplikaci pro vyuku. Pro tuto skupinu je
dilezité, aby aplikace méla jednoduché a intuitivni ovladéni a bylo snadné
naucit se ji pouzivat.

e Generace X (narozeni v letech 1965-1980) — aktuélné nejvice zastoupena
generace mezi uciteli. Tato generace se narodila v dobé, kdy se pocitace
zacaly stavat bézné dostupnymi a maji tedy o néco vétsi zkusenosti s tech-

nologiemi nez Baby Boomers.

e Milenialové (narozeni v letech 1981-1996) — tato generace se narodila
v dobé, kdy se internet stal Siroce dostupnym. Diky tomu jsou nejvice ote-
vieni novym technologiim a metodam. Aktualné je mezi uciteli zastoupena

nejvice.

e Generace Z (narozeni v letech 1997-2012) — tuto skupinu zastupuji piede-
vS8im zaci a studenti. Ti se narodili v plné digitalni dobé a diky tomu maji
zpravidla velké zkuSenosti s vyuzivanim pocitaci, aplikaci a také s hranim
her.
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Dle statistik spole¢nosti OECD, ktera sestavila statistiku rozdéleni ucitelu dle véku,
se nejvice uciteli nachéazi ve vékové skupiné 30 az 50 let, a to az 51,8%. Ve vékové
skupiné nad 50 let se nachézi 44,9% ucitelu a pouze 6,9% uciteli je mladsi 30ti let. [34]

P1i navrhu uzivatelského rozhrani budeme predpokladat, ze i kdyz skupina ucitela
pod 30 let m& nejmensi zastoupeni, bude tvorit vétsinu uzivatelu aplikace, jelikoz tato
skupina je nejvice oteviena zkouseni novych metod a technologii. Druhou nejvice za-
stoupenou skupinou budou ucitelé ve véku 30 az 50 let a nejméné posledni skupina, od

50 let vyse.

Pro tcely navrhu této aplikace budou tedy vytvoreny celkem ¢tyti persony. Prvni
t¥i budou zéastupci jednotlivych vékovych skupin ucitelt a ¢tvrtd bude predstavovat
studenta. Tyto persony jsou popsany v tabulkach 3.1 pro prvni dvé persony a 3.2 pro
zbylé dvé persony.

Tabulka 3.1 Zakladni informace o persénach ¢.1 a 2

Jméno a prijmeni Jana Novakova Karel Novotny
Vek 41 29
Povolani Ucitelka ZS Ucitel SS

Technické znalosti Primérné Vysoké

P1i navrhu prvka uzivatelského rozhrani je stale nutné mit tyto perséony na mysli
a pokusit se vzit do jejich role. U kazdého prvku je potifeba rozhodnout, zda je do-
statecné intuitivni a slouzi k tomu, co od néj uzivatelé na prvni pohled ocekévaji.
Nejdulezitéjsi bude zamérit se na editor her, jelikoz ten bude obsahovat nejvice funk-
cionalit.

V nasledujicich kapitolach je popsano uzivatelské rozhrani jednotlivych ¢asti aplikace

s vysvétlenim jeho vlastnosti a funkcionalit.
3.4.3 Hlavni prvky uzivatelského rozhrani

Mezi zakladni operace v aplikaci patii vytvoreni a obsluha uzivatelského uctu. IThned

VVVVV

Tabulka 3.2 Zakladni informace o persénach ¢.3 a 4

Jméno a prijmeni Josef Vesely Anna Dvorakova
Vek 52 16
Povolani Ucitel Gymnazia Studentka SS
Technické znalosti Nizke Vysoké
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jak prejit k pouzivani aplikace. Tuto funkci zastava velké tlacitko s textem ,Chci za-
¢it!“ (V anglické verzi aplikace ,Start creating!”), které uzivatele pfesune na stranku
s vytvorenim uc¢tu. Pokud uz uzivatel sviij acet ma, mize se jednoduse jednim kliknu-
tim presunout na stranku s prihlaSenim. Po prihlageni je uzivatel automaticky pfesunut
piimo do aplikace na ivodni pfehledovou stranku. Na té se nachézi jednoduché privitani
a dva seznamy her. Prvni seznam obsahuje nejnovéjsi hry a druhy nejlépe hodnocené
hry.

Druhou ¢asti je samotné tvorba hry. Veskeré prvky uzivatelského rozhrani v aplikaci
by méli byt koncipovany tak, aby nejvice na ocich byl prvek pro tvorbu nové hry.
Tlacitko "Vytvorit hru"se tedy nachézi hned na nékolika mistech, a to v horni ¢asti
naviga¢ni nabidky a na strance s prehledem her. Zaroven je kontrastné odliseno od

ostatnich prvku, aby pritahovalo pozornost.

Zacatek tvorby hry probiha formou priivodce, ktery uzivatele provede nékolika kroky.
Prvnim krokem je zvoleni nézvu hry, kratkého popisu, informac¢niho textu, obrazku
a pripadné hesla. Také dostane na vybér, zda ma byt hra verejné dostupna, ¢i nikoliv.
Druhy krok obsahuje mozZznost nahrat ke hife pomocné a doplitkové soubory. Dalsim
krokem jen volba atributi hry (napfiklad zdravi, sila) a predmétu hry (naptiklad pa-
pir, provaz, me¢). U obou je vzdy moznost zvolit nazev a volitelné piidat obrazek. U
atributii je navic volba zakladni hodnoty. Poslednim krokem je poté volba postav, za

které bude mozné v pribéhu hrat.

V8echna tato nastaveni probihaji pomoci jednoduchych formulaia a dialogovych
oken, které obsahuji minimum poli. PtiliSna naro¢nost zakladniho privodce by mohla
uzivateliim znepfijemnit uzivatelsky zazitek a nékteré i odradit od dalsitho pouzivani
aplikace. [35] Priklad formulaft pro definici zédkladnich informaci o hie a pfidani nového

atributu lze vidét na obrazku 3.5

Po dokonceni pruvodce se uzivateli otevie editor scén. Zde muze vytvaret jednotlivé
scény, tvorit jejich obsah a pomoci definic rozhodnuti, mist na obrézcich a odkazu tvorit
postupné cely pribéh.

U v8ech prvkiu uzivatelského rozhrani jsou doplnény popisky, které uzivatele infor-
muji, co pfesné ktery prvek déla.

Vytvoreni nové scény probiha pomoci jednoduchého dialogového okna. Uzivatel je
vyzvan, aby zvolil nazev scény, barvu pozadi scény a zda jde o hlavni scénu. Poté
se nova scéna otevie a uzivatel dostane na vybér z nékolika prednastavenych Sablon.
Kliknutim na jednu z nich se dané sablona zvoli a spusti se moznost apravy obsahu.
Obsah se vklada taktéz pomoci vhodny prvki. Pro text je ptritomen jednoduchy tex-

tovy editor typu WYSIWYGY, pro obréazky jednoduché okno, které po kliknuti vyzve

DWYSIWYG (What you see is what you get, ¢esky Co vidis, to dostanes) je typ textového editoru,
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Nazev hry
Popis hry
o Add attribute X
Nazev atributu (napr. Sila)
Z
Nahledovy obrazek Pocatecni hodnota atributu (napf. 100)
Soubor nevybran
Heslo hry Obrazek atributu (volitelné)

‘ ‘ WG ELTLII A  Soubor nevybran

[ ] Soukromé hra (pouze uzivatelé s odkazem mohou hru otevrit) . ‘7‘
rusit

Obrazek 3.5 Ukéazka formulait pro zakladni nastaveni hry a pridani atributu (vlastni
obréazky)
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Obrazek 3.6 Ukazka editoru piibéhu hry (vlastni tvorba)

uzivatele k vybéru souboru. U Sablony s vybérem moznosti je mozné definovat pomocim
dialogového okna libovolny pocet rozhodnuti. Pti tvorbé rozhodnuti je uzivatel vyzvan
dialogovym oknem, aby zvolil text, ktery se u rozhodnuti objevi a také na jakou dalsi

scénu rozhodnuti vede.

U obrazku je moznost pridat neomezeny pocet bodi, které poté, podobné jako roz-

hodnuti, odkazuji na dalsi scény. Po kliknuti na libovolné misto na obrazku je uzivatel

kde vysledny text vypada presné tak, jak ho vidél autor pfi jeho psani v editoru.
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vyzvan k vyplnéni textu, barvy bodu a nésledujici scéné. Bod se poté objevi na misté,

kde uzivatel klikl. Takto je mozné pridat neomezené mnozstvi bod.

Informace o vytvorenych scénéch lze najit ve dvou postrannich panelech. V levé ¢asti
editoru se nachézi panel, ktery obsahuje seznam scén a zékladni informace o vSech scé-
nach. V pravé ¢asti se poté nachazi moznost editovat nastaveni aktuélné zvolené scény

a v pripadé obrazkové scény také seznam vSech bodt, které se na obrazku nachazeji.

3.4.4 Seznam her

Seznam vytvofenych her se zobrazuje také na nékolika mistech v aplikaci. Hlavnim
mistem je samostatné stranka, ktera zobrazuje veskeré hry, které se v aplikaci nachazi,
rozdélené do dvou sekci. Prvni sekce, "Mé hry", zobrazuje hry vytvorené aktualné
prihlasenym uzivatelem. V druhé sekci, "VSechny hry", se zobrazuji hry od vSech uzi-
vatell, které nebyly oznaceny jako soukromé. Hry jsou vypsany v podobé karticek na
fadcich vedle sebe. Kazda karticka obsahuje jméno hry, autora a po najeti kurzorem

mysi i kratky popisek. Jako pozadi karticky je pouzit obrazek dané hry.
3.4.5 Detail hry

Po kliknuti na hru ze seznamu se otevre jeji samostatna strana s detailnimi informacemi.
Mezi ty patii nazev hry, jeji popis, text, autor, hodnoceni a obrézek. V pravé césti
obrazovky se nachazi tlacitka pro interakci se hrou. Hlavnim tlac¢itkem je "Hrat hru",
které vidi vSichni uzivatelé. Pokud je uzivatel zaroven autorem hry, vidi navic tlacitka
"Editor hry", "Editor pfibéhu"a "Odstranit hru".

Ze stranky detailu hry je také mozné hru sdilet. Pro sdileni slouzi odkaz vedle jména
hry, ktery otevie modalni okno s moznostmi. Hlavni moznosti je zkopirovat url adresu
hry. Druhou moznosti je QR koéd, ktery se po otevieni okna automaticky vygeneroval.
Pro generovani QR koédu bylo vyuzito bezplatné API sluzby QR Code Generator.
To umoznuje zaslat jednoduchy pozadavek s parametrem, ktery obsahuje text pro

zakodovani a API vrati vygenerovany kod ve formétu obrazku.

3.4.6 Hrani hry

Uzivatelské rozhrani samotného hrani hry musi byt navrzeno predevsim co nejpiehled-
néji, bez zbyteénych rusivych prvkia. Po spusténi hry se jako prvni objevi prehledova
stranka s informacemi o hie a tlacitkem pro jeji spusténi.

V pripadé, ze hra obsahuje néjaké postavy, dostane v dalsim kroku uzivatel moznost
jejich vybéru. Vsechny postavy se objevi ve formé karet s obrazkem, nazvem a popis-

kem.

Poté se spusti pribéh hry. Okno je rozdéleno na dvé Géasti. V levé Casti se nachazi



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

43

obsah scény, ktery lze vertikalné posouvat, pokud se obsah scény nevejde do zorného
pole. Druhou ¢éasti je postranni panel. Ten obsahuje veskeré statistiky hry, jako jsou
atributy, pfedméty, postava, atd. Ty jsou prehledné zobrazeny pod sebou. U jednotli-

vych ¢asti panelu je moznost skryti jejich obsahu pomoci rozbalovaci roletky. Ukazku
uzivatelského rozhrani spusténé hry lze vidét na obrazku 3.7.

It is 8:06 and you have just jumped out of the plane. Inmediately after, you have to decide which way you are going to steer the
parachute.

You have three options - you can steer to the left towards Great Salt Lake, to the right where there is Fremont-Winema forest or
continue on the current path.
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Obrazek 3.7 Ukéazka uzivatelského rozhrani spusténé hry (vlastni tvorba)

3.4.7 Tridy

Prehled tiid tvofi dva seznamy. Jeden obsahuje vSechny tridy, jejichZ ¢lenem je aktu-

alné prihlaseny uzivatel a druhy vSechny existujici t¥idy. Oba seznamy jsou vykresleny
formou jednoduchych tabulek.

Vytvoreni tfidy probihd pomoci formuléfe, kde uzivatel vyplni jméno t¥idy, popisek

a také méa moznost zvolit, zda je t¥ida verejna, nebo soukromé a pfipadné zvolit heslo
pro pripojeni.

Detail tiidy je tvoren také dvéma seznamy. Prvni obsahuje seznam her, které byly

ke tTidé pridéleny. Druhy pak obsahuje informace o ¢lenech tiidy. Ukazku detailu tridy
s pridanou hrou a dvéma ¢leny lze vidét na obrazku 3.8.
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Testovaci tfida

Popisek testovaci tiidy

Owned by admin

Classroom games

Game name

Fate of DB Cooper

Members

Game description

Become DB Cooper and try your luck escaping justice! Play

Username Full name Email
Test Test Tetsovsky test@test.cz
mirasvarctest Mira Test mirasvarc@test.cz

Obrazek 3.8 Ukazka stranky s detailem t¥idy (vlastni tvorba)

B &
=)
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4 POUZITE TECHNOLOGIE

V této kapitole jsou popséany veskeré technologie, které byly pouzity pro implemen-
taci této aplikace. Ty byly voleny v zavislosti na pozadavcich na vyslednou aplikaci

s ohledem na moznosti jejich vzajemného propojeni, rychlosti, stabilité a bezpec¢nosti.

4.1 Laravel

Pro backendovou &ast byl zvolen jazyk PHPY verze 7.4.29 a jeho framework Lara-
vel? verze 8. Laravel je open-source framework®, ktery slouzi pro kompletni tvorbu

webovych aplikaci. D4 se pouzit dvéma zptsoby:

1. jako monolitovéa architektura zahrnujici jak backend, tak frontend,

2. nebo jako backend API.

V ramci této prace byl vyuzit pouze jako API rozhrani pro zpracovavani pozadavku

z frontendové ¢asti aplikace. Samostatna frontendova ¢ast je popsana v kapitole 4.2.

Laravel byl zvolen na zékladé svych vlastnosti, které zahrnuji jednoduchou praci
s daty diky vysokodroviiovému databazovému mapovani, pokrocilému zabezpeceni,
stabilité a vykonu. Také ma pomérné Sirokou uzivatelskou zakladnu a diky tomu je

k dispozici velké mnozstvi materialt a informaci.

4.1.1 Architektura MVC

Laravel vyuziva architekturu MVC (Model-View-Controller). To znamené, Ze aplikace
je rozdélena na 3 samostatné ¢asti, které spolu navzajem komunikuji. Témito ¢astmi

jsou:

1. Modely (Models) — predstavuji jednotlivé entity a jejich logiku. Kazdy z nich je
spojen s konkrétni tabulkou v databazi, se kterou komunikuje. Na druhé strané

komunikuje s kontrolérem.

2. Kontroléry (Controllers) — zpracovavaji pozadavky prijaté z pohledi. Na za-

kladé nich ziskédvaji data z prislusnych modelt a odesilaji je zpét pohledtm.

3. Pohledy (Views) — prezentuji data uzivateli. Jedna se o ¢ast, se kterou uzivatel

interaguje. [37]

Dhttps://www.php.net/

2https://laravel.com/

3)Framework je sada nastroji, knihoven, konvenci a osvédéenych postupt, které vytvaii abstrakci
nad rutinnimi tkoly do obecnych moduli, které mohou byt jednoduse znovu vyuzity [36]
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Laravel MVC Framework

Routing

_— -

User Request

Database

View Model

Obrazek 4.1 Ukazka architektury MVC u frameworku
Laravel (prevzato z [38])

Dilezitou soucésti je také smérovani. To funguje na principu definice jednotlivych
cest. V Laravelu se tyto cesty nachézi v souboru api/routes.php (v pfipadé vyuziti
jako API), nebo web/routes.php (v piipadé vyuziti jako samostatné aplikace). Pro
kazdou cestu je definovana url adresa, nazev cesty a funkce, kterda ma zpracovat prijaty
pozadavek. Dale 1ze cesty spojovat do skupin podle libovolného prefixu, prifazovat
k nim pravidla nebo rovnou definovat télo funkce, ktera se mé provést. U kazdé cesty

je také nutné zvolit, jaky typ HTTP pozadavku mé ocekavat.

Na obrazku 4.2 lze vidét definici cest, které jsou spojeny prefixem game a maji
nastaveny middleware auth:sanctum, ktery kontroluje, zda pozadavek zasila uzivatel,
ktery je autentifikovan. Uvniti skupiny jsou definovany tii cesty. Prvni cesta mé na-
stavenou ocekavanou metodu POST a slouzi pro vytvoreni hry. Druh4 cesta slouzi pro
editaci hry a tfeti, s nastavenym pozadavkem GET, slouZi pro zobrazeni hry. V hrana-
tych zavorkach je vzdy definovana funkce, na kterou je ptijaty pozadavek presmérovan.
V pripadé pozadavku GET obsahuje adresa cesty parametr id v zapsany v hranatych

zavorkach. Ten znaci identifikator hry, ktery je zaslan primo v url adrese.

h:sanctum' })->prefix('game’ )->group{function () {
e', [GameController::class, ‘createGame']);
te', [GameController::class,

}', [GameController::class, 'getGame']);

Obrazek 4.2 Ukazka definice cest ve frameworku Laravel (vlastni
tvorba)
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4.1.2 Komunikace s databazi

Pro komunikaci s databazi je v Laravelu mozné vyuzit hned nékolik zptsobi. V ramci
této prace bylo pro operace s databazi vyuzito objektové-relaéni mapovani Eloquent.
P1i pouziti tohoto pristupu ma kazda tabulka v databazi pritazen piislusny model,
ktery ji zastupuje. Programator pak interaguje pouze s timto modelem, ktery umoziuje
provadét veskeré operace, které by se jinak musely sestavovat pomoci jazyka SQL.
Porovnéni kédu pro ziskdni seznamu vSech her s databaze obéma zplisoby muzeme

vidét na obrazku 4.3

$games = s : ();

SELECT * FROM 'games' where 1

Obréazek 4.3 Porovnani ziskani seznamu her z
databaze pomoci Eloquent a SQL (vlastni tvorba)

Krome ziskavani a zapisu dat do databaze umoznuje Eloquent také definovat relace.
To znamené, Ze jednotlivé modely se pospojuji podle svych vzajemnych vztaht. Poté
je mozné jednoduse ziskavat data, ktera k sobé navzajem patii. Naptiklad pro ziskani
vSech scén, které obsahuje dané hra, staci definovat, Ze hra a scéna hry maji vztah
1:N, tedy Ze k jedné hie nalezi pravé N scén. Ptiklad definice a ziskani dat 1ze vidét
na obrazku 4.4, kde v horni ¢asti 1ze vidét definici modelu Game pro hru a néasledné
vztahu se scénami pomoci funkce hasMany. Ta oznacuje, Ze k jedné hie nalezi vice

scén. Zavolanim funkce scenes() 1ze poté jednoduse ziskat seznam scén pro danou hru.

4.2 Nuxt3

Pro frontendovou ¢ast byl zvolen framework Nuxt verze 3. Jedna se o framework jazyka
JavaScript, ktery je postaveny na knihovné Vue3 a umoziuje jednoduse tvorit webové
aplikace. Oproti knihovné Vue je Nuxt rychlejsi, efektivnéjsi a umoziuje hybridni vy-
kreslovani, tedy zaroven vykreslovani na strané serveru a na strané klienta.[39]

Dalsi vyhodou je funkcionalita prednac¢teni odkazi. To znamend ze pii nacteni
stranky Nuxt automaticky vyhled4 vsechny odkazy, které jsou v kodu vytvoreny po-
moci znacky <NuxtLink> (obrazek 4.5), misto klasické html znacky <a>, a obsah cile
téchto odkazi si ulozi do mezipaméti. Pokud poté uzivatel klikne na néjaky takovy

odkaz, zobrazi se stranka okamzité bez nacitani, jelikoz uz byla nactena predem.
Oproti Vue3 také znacné zjednodusuje smérovani v aplikaci. Oproti klasickému smé-
rovacimu souboru pouziva smérovani na zakladé stromové struktury adresaiu a zdrojo-

vych souborii. Veskeré cesty jsou tedy automaticky vygenerované na zakladé souborové
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namespace App\Models;

use IlluminateyDatabase\E ent\Model ;
use TlluminateyDatabase\E ent\Relatic H
class Game extends Model
{
public function scenes(): HasMany
{
return $this-=hasMany{GameScene::class);
}
3
$game_scenes = $game-=scenes();

Obréazek 4.4 Ukéazka definice vztahu mezi hrou a snimkami
hry a nasledné ziskani snimkt z konkrétni hry (vlastni
tvorba)

struktury v adresari Pages. Stejné tak lze vytvaret i dynamické cesty a to pomoci vlo-

zeni hranatych zavorek do nazvu souboru.

Zjednodusené je i vyuzivani dil¢ich souborii, komponent a knihoven, jelikoz Nuxt
pouziva automatické importovani. Neni tedy nutné soubory importovat ru¢né, ale jsou

automaticky, dle potfeby, na¢teny pfi sestavovani aplikace.

4.2.1 Composables

Pro ¢asto se opakujici funkce, jako jsou naptiklad rizné volani funkci backendového

API, se v aplikaci vyuzivaji tzv. Composables.

Composables pochézi z knihovny Vue3, odkud je prevzal framework Nuxt3. Jedné
se o funkce, které jsou oddéleny do samostatnych souborti, aby mohly byt jendoduse

znovu vyuzity. Diky tomu nemusi v kodu dochéazet ke zbytecnym duplikacim.

Pro kazdou funkci je vytvoren jeden soubor. Ten je, jako ostatni prvky frameworku
Nuxt3, automaticky importovan a funkci tak 1ze pouzit kdekoliv v kodu. VSechny tyto

soubory se nachézi ve slozce composables, kterd je v korenovém adresafi aplikace.

Jednotlivé soubory je mozné ukladat i do dalsich podslozek. V takové pripadé se jiz
neimportuji automaticky, ale je nutné ve slozce composables vytvorit soubor index.ts
a v ném definovat export funkci ze soubort, které nejsou v hlavni slozce. Tato vlast-

nost ma jediné vyuziti, a to prehlednost, pokud se v projektu nachazi velké mnozstvi
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<template>
<header>
<nav>
<ul>
<li><NuxtLink to="/about">About</NuxtLink></1i>
<1li><NuxtLink to="/posts/1">Post 1</NuxtLink></1i>
<1li><NuxtLink to="/posts/2">Post 2</NuxtLink></1li>
</ul>
</nav>
</header>

</template>

Obrazek 4.5 Ukazka generovani odkazi pro Nuxt (vlastni tvorba)

takovych souborii.

Vyuzivani Composable funkei také ptispiva k vétsi prehlednosti kodu a snizuje veli-
kost jednotlivych komponent.

Prikladem vyuziti muze byt napiiklad composable getGame.js. Ta obsahuje funkeci
getGame(), ktera ma za kol zaslat na API pozadavek pro ziskani dat konkrétni hry na
zékladé jejiho identifikatoru. Tato funkce se pouziva v mnoha ruznych ¢astech aplikace,

jako jsou napiiklad zobrazeni detailu hry, editace hry nebo samotné spusténi hry.

4.2.2 Composition vs Option API

Composition API a Option API jsou dva pristupy, které slouzi k psani Javascriptového
kédu do komponent ve frameworku Nuxt3. Obé jsou ekvivalentni, je tedy pouze na
programatorovy, ktery zptsob zvoli. Je mozné i oba zptisoby kombinovat a to i v ramci

jedné komponenty.

Ve starsim Option API je dana struktura, kterou musi programator vyuzivat. Oproti
tomu novéjsi Composition API strukuturu nedodrzuje a je tak mozné psat kod stejné,
jako v klasickém Javascriptu. Zaroven se snazi reSit nékteré nedostatky Option API,
jako je naptiklad obtizna sprava stavu a logika vétsich komponent. Composition API
nabizi vice flexibilni zpusob préce s daty a funkcemi, diky ¢emuz lze snadnéji psat ¢isty
a srozumitelny kod. [40]

V Composition API lze také vyuzit jazyk TypeScript. To je staticky typovany jazyk,
ktery umoznuje zlepsit kontrolu kédu a jeho bezpe¢nost. V kombinaci s Composition
API lze vytvorit kod s vyssi trovni abstrakce a prehlednosti.

Oba tyto pristupy jsou prevzaty z knihovny Vue3d. Nuxt sméfuje spiSe k vyuziti

Composition API, ale je mozné vyuzit obé dvé varianty.
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Oba piistupy maji své vyhody i nevyhody a volba tak zavisi pouze na preferenci

programatora.

4.3 Databaze

Pro ukladani dat byla zvolena databaze PostgreSQL. Jedna se o bezplatnou, otevie-
nou a vykonnou objektové-rela¢ni databézi, ktera je vyvijena jiz od roku 1996. [41]
Podpora PostgreSQL v Laravelu je nativni a neni potfeba nic ménit v konfiguraci fra-
meworku. Tato integrace umoziuje snadné vytvafreni, ¢teni, aktualizaci a mazani dat
v PostgreSQL databazi.

Oproti MySQL ma nékolik vyhod. Prvni z nich je nativni podpora bohatych dato-
vych formati, jako jsou napiiklad JSON* a XML. PostgreSQL je také rychlejsi pii
provadéni komplexnich pozadavki a praci s velkymi objemy dat.

Hlavnim divodem jeho pouziti byla jednoducha préace s datovym typem JSON, ktery

je v aplikaci vyuzivan napiiklad pro ukladani nastaveni a obsahu scény hry.

4.4 JSON

Pro vyménu dat mezi frontendovou a backendovou ¢asti a také pro ukladani nékterych
dat v databazi slouzi format JSON. Jedné se o jednoduchy formét, ktery je lehce
Citelny pro uzivatele a zaroven i pro pocitace. JSON byl definovan v roce 1999 ve
standardu ECMA-262 3. edice® pravé pro pouziti k vyméné dat mezi platformami.
[42] Na obrazku 4.6 lze vidét zkracenou ukazku dat o hie ve forméatu JSON.

id: 1,
name: "Testovacl hra
author_id: 2,
settings: {

type: 1,

private: 0,

}

Obrézek 4.6 Ukazka dat ve formatu JSON
(vlastni tvorba)

4 JSON je podporovan i v MySQL databézi, ale PostgreSQL navic podporuje i binarni verzi JSONB
5) Nejnoveéjsi vydani 1ze nalézt zde: https://www.ecma-international.org/
publications-and-standards/standards/ecma-404/


https://www.ecma-international.org/publications-and-standards/standards/ecma-404/
https://www.ecma-international.org/publications-and-standards/standards/ecma-404/
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4.5 Programy a sluzby pouzité pro vyvoj

Pro vyvoj aplikace bylo pouzito nékolik programu a sluzeb, které jsou popsény v na-

sledujici kapitole.
4.5.1 Visual Studio Code

Visual Studio Code, zkracené VS Code, je editor zdrojového kodu vyvijeny spole¢nosti
Microsoft. Jedna se o univerzalni nastroj, ktery se da pouzit pro vyvoj v libovolném

programovacim jazyce. Do editoru lze nainstalovat velké mnozstvi rozsiteni, jak ofici-

vvvvv

Umoziuje také vysokou miru personalizace, pravé diky velkému mnozstvi rozsite-
nich, takze si kazdy miuze editor kompletné upravit podle sebe. Aplikace VS Code je
naprogramovana pomoci jazyka JavaScript s knihovnou Electron a je vyvijena jako

open-source.

4.5.2 PgAdmin4

PgAdmin4 je aplikace, ktera slouzi pro pfipojeni k databazovému serveru PostgreSQL.
Obsahuje prehled v8ech vytvorenych databazi a umoznuje je jednoduse spravovat, bez
nutnosti pouziti prikazové radky.

Umoznuje kompletni obsluhu databéazi véetné pokrocilych funkcionalit. Je mozné

jednoduse vytvaret schémata, tabulky, triggery, funkce a dalsi.

Jedna se primarné o desktopovou aplikaci, ale je mozné pouzit i verzi v internetovém
prohlizeci. Ta se pouziva predevsim na serverech, kde nelze spustit software s grafickym

rozhranim.
4.5.3 Git a GitHub

Pro verzovani zdrojového kodu aplikace byla vyuzita sluzba Git. Ta uchovava jednot-
livé verze kodu, nazyvané Commits (zanesené zmény), které jsou oznaceny unikatnim
identifikditorem. Do ulozenych verzi 1ze libovolné nahlizet a zobrazovat upravy mezi
jednotlivymi zménami. Také umoznuje jednodusi spolupraci, v piipadé Ze na projektu
pracuje v jednu chvili vice programatorii.

Pro uloZeni repozitare byla pouzita sluzba GitHub, ktera slouzi jako hosting pro
git repozitare. Kromé sluzby hostingu obsahuje mnoho dalsich funkcionalit, jako jsou

sluzby postupného nasazovani, hostovani statickych stranek, spravu projekta a dalsi.
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4.5.4 Windows Terminal

Windows terminal je piikazova Ffadka opera¢niho systému Windows, ktera spojuje funk-
cionality puvodni pfikazové fadky cmd a PowerShellu. Také podporuje instalaci Uni-
xovych systémii pomoci virtualizace.

Tato prikazova radka byla vyuzivana k vyvoji aplikace, a to konkrétné ke spousténi

vyvojové verze aplikace a pro komunikaci se sluzbou GitHub.

4.5.5 Postman

Pro testovani API pozadavku byla vyuzita aplikace Postman. Ten slouzi jako API
klient, kde muze uzivatel zadat adresu svého API, sestavit HT'TP pozadavek a odeslat
ho na danou adresu. Postman poté zobrazi odpovéd, kterou server vratil. Diky tomu
je mozné otestovat API jesté pred implementaci klientské ¢asti a odhalit tak zasadni
chyby. U vracené odpovédi Postman automaticky rozpozné jeji forméat a korektné ji

naformatuje. 43|

Vsechny sestavené pozadavky si aplikace pamatuje, takze je mozné se k nim libovolné
vracet a znovu je pouzivat.
Kromé toho obsahuje mnoho dalsich funkcionalit, jako napiiklad automatické tes-

tovani, generovani dokumentace, nebo monitorovani API.
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5 IMPLEMENTACE NAVRZENEHO RESENI

V této kapitole je popséna implementace navrzeného feSeni. Kapitola 5.1 popisuje
implementaci API ve frameworku Laravel. Nésledujici kapitola 5.2 se zabyva zabez-
pecenim aplikace a to jak frontendové casti, tak API. Je v ni popsana autentifikace
uzivatele, pristupy k zabezpeceni komunikace a také nejcastéjsi itoky a ochrana proti
nim. Kapitola 5.3 popisuje implementaci frontendové ¢asti pomoci knihovny Nuxt3.
Déle je popsano vyuziti knihovny Pinia pro uchovavani dat v ramci frontendové ¢asti,

kterému se vénuje kapitola 5.4 a jazykova lokalizace, které se vénuje kapitola 5.5.

5.1 API

Pro implementaci API byl pouzit framework Laravel, ktery byl popsan v kapitole 4.1.
API se skladéa z nékolika dvojic modelu a kontroléri. Kazda z téchto dvojic obsluhuje
jinou ¢ast aplikace a predstavuje konkrétni entitu. Kontroléry se skladaji z funkci,
které pfijimaji pozadavek z frontendové ¢asti, nasledné provedou zpracovani pozadavku

a vraceji odpovéd ve formatu JSON.

Hlavnim kontrolérem je GameController.php, ktery obsahuje funkce pro spravu hry
a jejitho obsahu. Pro atributy, predméty, postavy a jazykové napovédy ve hie jsou pou-
zity vlastni kontroléry, GameAttribute Controller.php, GameltemController.php, Game-
CharacterController.php a GameLanguageAidController.php, a to prevazné z davodu

prehlednosti a zachovani ¢istotu kodu.

Pro spravu uzivatelu je pouzivan UserController.php a pro autentifikaci AuthCont-

roller.php.

Sprava tiid je obsluhovana kontrolérem ClassroomController.php, ktery obsahuje
funkcionality nejen pro vytvareni, editaci a mazani tiid, ale také pro pridavani uzivatelu
a her.

Vsechny tyto kontroléry maji odpovidajici modely, které predstavuji dané entity.
Modely odpovidaji zakladem jménu, tedy naptiklad pro GameController.php existuje
model Game.php.

V modelu je definovan nazev tabulky v databazi a primérni kli¢. Pokud jsou tyto
hodnoty identické, tedy pro model Game existuje tabulka game s primarnim klicem
i1d, neni potfeba je nastavovat. V aplikaci jsou nastaveny ve vSech modelech z divodu

prehlednosti.

Déle se v modelech definuji relace, tedy jejich vzajemné vztahy. Piikladem miize
byt definice vztahu mezi tfidou a uzivatelem, ktera definuje, ze uzivatel muze pattit do
libovolného poctu tiid. Definici tohoto vztahu lze vidét na obrazku 5.1. Diky tomuto

vztahu lze pak jednoduSe zjistit, do jakych tiid uzivatel patii a to volanim funkce
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classrooms() na entitu User, jak lze vidét na obrazku 5.2.

function classrooms() {
return $this->belongsToMany(Classroom::class, 'user_to_classroom', 'user_id', 'classroom_id');

Obrazek 5.1 Ukazka definice relace mezi uzivatelem a tfidou (vlastni

tvorba)
$user = User::find($id);
tuser_classrooms = $user->classrooms();

Obrazek 5.2 Ukazka ziskédni seznamu tiid, do ktery
patii uzivatel, pomoci Eloquent relaci (vlastni
tvorba)

Dulezitou ¢asti API jsou cesty (pozn. pouziva se oznaeni routy z anglického pre-
kladu routes). Ty urc¢uji, které kontroléry a funkce budou obsluhovat pfijaté pozadavky
na zadanych adresach.

Cely prubéh funkcionality API je tedy nasledujici: API pfijme pozadavek a podiva
se, na jakou url adresu byl zaslan. Podle této adresy vyhleda v souboru api/routes.php
prislusny zaznam a podiva, ktera funkce je pro tuto adresu nastavena a v jakém se
nachazi kontroléru. Data pozadavku jsou poté zaslany na danou funkci, ktera provede
definované operace. Pokud je nutné komunikovat s databézi, odkazuje se déle na de-
finovany model. Poté sestavi odpovéd ve forméatu JSON a odesle ji zpét do klientské
castl.

Dulezitou funkcionalitou, kterou zajistuje backendova ¢ést, je autentifikace uzivatele,

kterd je popsana v samostatné kapitole 5.2.1.

5.2 Zabezpeceni aplikace

P1i implementaci webové aplikace, kterd bude vyuzivana verejnosti, je nutné dbat na
to, aby byla co nejlépe zabezpecena. To lze Tesit mnoha zptsoby, od Fizeni pristupu
k jednotlivym ¢astem, které je dilezité pro bézné uzivatele, az po obranu proti znamym
typum utok, jako jsou SQL injekce, nebo XSS ttoky. Ty jsou popsany v nasledujicich
kapitolach.

V kapitole 5.2.1 je popsan pristup k autentifikaci uzivatele a nasledné ovérovani
zasilanych API pozadavku. V nasledujici kapitole 5.2.2 jsou popsany ochrany pristupu
podle typu uzivatele. V kapitolach 5.2.3 a 5.2.4 jsou popsany nejbéznéjsi atoky na
webové stranky, a to SQL injekce a XSS. Posledni kapitola 5.2.5 se vénuje popisu

knihovny Nuxt/Security, ktera slouzi k zabezpeceni frontendové ¢asti aplikace.
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5.2.1 Autentifikace uzivatele

Hlavni ¢ast autentifikace se odehrava na strané serveru. Zde je pouzit modul Laravel
Sanctum, ktery poskytuje funkcionality nutné pro autentifikaci uzivatele. Pro kazdého
uzivatele je vygenerovan jednozna¢ny identifikitor (tzv. token), ktery poté uzivatel
pouziva pro ovéreni pozadavki na server. Ke kazdému pozadavku, ktery je zaslan
z klienta, je tento token prilozen. Po prijeti pozadavku server token porovna s tokenem

uloZenym na serveru a pokud se oba tokeny shoduji, vrati server odpovéd.

Knihovna Sanctum je navic rozsitena o startovaci balicek Laravel Jetstream, ktery
obsahuje mnoho dalsich funkcionalit. Mezi ty hlavni patii pomocné sluzby, jako je
registrace Uctu, aktivace ic¢tu po registraci pomoci emailu, vygenerovani nového hesla
a podpora implementace dvou fazového ovéreni. Dopliikovou funkci je také napriklad
automatické vygenerovani obrazku profilu z prvnich pismen jména a prijmeni uzivatele,
které jsou napsany v barevném poli. Zaroven obsahuje uzivatelské rozhrani pro spravu
uctu, to je ovsem dostupné pouze pii pouziti Laravelu jako samostatného frameworku

a ne pouze ve formé API, jako v piipadé této aplikace.

Na strané klienta je pro autentifikaci pouzito vlastni feseni jelikoz v dobé imple-
mentace této aplikace neexistuje oficidlni modul pro autentifikace pro framework Nuxt

verze 3Y.

Po vyplnéni pfihlasovaciho formulafe uzivatelem je sestaven pozadavek, ktery je
nasledné zaslan do API. Tam je klient autentifikovan pomoci knihovny Sanctum, jak
je popsano vyse. Token, ktery API vrati v odpovédi klientovy, je ulozen do cookie

a uzivatel je presmérovan do aplikace.

Veskeré pozadavky, které poté klient posila do API, musi obsahovat tento token.
Ten je vzdy pfilozen do hlavicky pozadavku. Ukazku takového pozadavku lze vidét
na obrazku 5.3, kde proménna api_url.value obsahuje url adresu API a user token
obsahuje vygenerovany token, ktery je prilozen jako hlavicka Authorization s kli¢ovym

slovem Bearer, které oznacuje typ autorizace.

Pokud by token v pozadavku nebyl zaslan, vratil by server odpovéd 401 Unautho-

rized, ktera oznacuje pozadavek jako neovéreny.

Pro ovéreni, zda je uzivatel autentifikovan, slouzi v klientské ¢asti funkce getAu-
thUser. Ta zasle pozadavek na cestu /api/me, ktera jako odpovéd vraci informace
o aktualné prihlaseném uzivateli. Pokud odpovéd tohoto poZzadavku obsahuje objekt
s daty daného uzivatele, je korektné autentifikovan. V opacném pripadé je vracena
odpovéd 401 Unauthorized.

DKe dni psani této prace zatim neni oficialni modul ve stadiu vyvoje, plan je dostupny na adrese
https://nuxt.com/docs/community/roadmap#core-modules


https://nuxt.com/docs/community/roadmap#core-modules
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const response = awalt $fetch(api_url.value+'/api/me', {
method: 'GET',
headers: {
Content-Type': ‘'application/json’,
Accept': 'application/json’',
Authorization': "Bearer ${user_token} ,
I
13

Obrazek 5.3 Ukéazka odeslani pozadavku na API (vlastni tvorba)

5.2.2 Middlewares

Hlavni ¢asti zabezpeceni aplikace je autentifikace uzivatele, ktera byla popsana v ka-
pitole 5.2.1. Diky té je do aplikace povolen pfistup pouze pfihlaSenym uzivateltim.
Zaroven je diky ni zabezpeceno posilani pozadavki na backend API, jelikoz vSechny
zaslané pozadavky musi obsahovat token prihldseného uzivatele. Bez tohoto tokenu se
pozadavek neprovede a API vrati uzivateli zpravu s chybovym koédem. Kotrolu tokenu
provadi autentifika¢ni knihovna Sanctum. Ta obsahuje mezivrstvy (pouziva se anglicky
nazev middlewares), které obsahuji definovana pravidla, ktera urcuji, co se ma stat
v piipadé pfijeti riznych pozadavki. Téchto mezivrstev muze programator definovat
libovolné mnozstvi. Ty se poté nastavi k jednotlivym cestam ve smérovaci. Pokud je
z klienta zaslan pozadavek na nékterou z definovanych cest, Laravel se podiva, zda ma

cesta definovanou né&jakou mezivrstvu a pokud ano, provede jeji kod.

Hlavni mezivrstva, kterou knihovna Sanctum pouziva, je sanctum:auth. Ta kont-
roluje, zda byl pozadavek zasldn prihlasenym uzivatelem a tedy obsahuje jeho token.

Pokud ano a token je spravny, pozadavek je proveden.

Mezivrstva sanctum:auth je definovana pro vSechny cesty s vyjimkou cest pro re-
gistraci, prihldseni a zobrazeni tvodni stranky a jejich podstran. To je z duvodu, Ze
uzivatel, ktery na stranku ptijde, neni prihldsen, nebo jesté nemé vytvoreny tcet a tak
mu nelze na zékladé toho omezovat pfistup k témto cestam.

Dalsi mezivrstvy lze pouzit napiiklad pro oSetfeni pristupii podle uzivatelskych roli
a jejich pravomoci.

Své mezivrstvy obsahuje i knihovna Nuxt3, ktera je pouzita pro implementaci fron-
tendové ¢asti aplikace. Ty funguji iplné stejné, jako v pripadé Laravelu, jen nekontroluji

pristupy ke koncovym bodim API, ale hlidaji cesty k jednotlivym strankam aplikace.

5.2.3 SQL injections

SQL injection (v ¢estiné SQL injekce) je druh utoku, kdy utoénik vlozi do vstupu na

webové strance kod v jazyce SQL, ktery provede casto skodlivé zmény v databézi.
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Ochranu proti tomuto ttoku zajistuje objektové-rela¢ni mapovani Eloquent (detail-
néji popsano v kapitole 4.1.2), které Laravel pouziva pro sestavovani databazovych
dotazt. Ten vSechny dotazy parametrizuje a pouziva SQL vazby. Diky tomu nejsou
provadény nezpracované dotazy, ale jsou sestaveny pomoci funkei, které ocisti vstupy

uzivatele od vsech casti, které by v nich byt neméli.

5.2.4 XSS utoky

XSS, neboli Cross Site Scripting, je utok, ktery spociva ve vlozeni skodlivého skriptu
(napriklad v jazyce JavaScript) do webové stranky. To se muze stat napiiklad pokud

by uzivatel takovy kod vlozil do pole formulare, ktery se poté nékde na webu vypisuje.

Pro ochranu pred XSS tutoky je pouzita knihovna Nuxt/Security, ktera je popsana
v nasledujici kapitole 5.2.5. Tak provede kontrolu kazdého HT'TP pozadavku typu GET
nebo POST. Pokud obsah nebo parametry takového pozadavku obsahuje nebezpeény
kod, je navracena odpoveéd 400 Bad Request.

5.2.5 Knihovna Nuxt/Security

Pro zabezpeceni frontendové ¢asti aplikaci, ktera je implementovana pomoci frameworku
Nuxt3, byla vyuzita knihovna Nuxt/Security [44]. Ta byla vytvofena pro jednoduché

nastaveni a spravu vSech béznych bezpecnostnich prvki.

Knihovna zahrnuje tyto funkcionality:

e Nastaveni bezpecnostnich hlavicek

e Zasady zabezpeceni obsahu (Content security policy)

e Omezeni velikosti zasilanych pozadavki a nastaveni limitt
e Validace XSS

e Podpora CORS?

e Spravu povolenych HTTP metod

e Zékladni autentifikaci a CSRF?) [45]

Po instalaci knihovny je pouzito vychozi nastaveni. To je mozné zménit definici

vlastnich pravidel v konfigura¢nim souboru nuxt.config.ts.

2) Cross-origin resource sharing, lze prelozit jako sdileni zdrojii mezi riznymi doménamy
3)CSRF (Cross site request forgery) je typ atoku, ktery nuti uzivatele odeslat nechténou zadost do
webové aplikace, ve které je aktualné prihlasen
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Po instalaci knihovny je vychozi nastaveni obvykle dostacujici. Nicméné, v nékte-
rych situacich mtze byt vhodné upravit parametry knihovny, napiiklad pokud je nutné
explicitné povolit nebo zakazat urcité zdroje nebo HT'TP metody. V piipadé této apli-
kace byl upraven parametr contentSecurityPolicy, ktery specifikuje, jaké zdroje jsou

povoleny pro na¢itani souboru se skripty a CSS styly.

Bezpecnostni hlavicky a dalsi bezpecnostni prvky jsou nezbytnou soucésti moder-
nich webovych aplikaci a jsou klicové pro zajisténi bezpecnosti uzivatelii. Proto je
dilezité mit tyto prvky spravné nakonfigurované a udrzovat je aktualni s nejnovéjsimi

bezpecnostnimi standardy a praktikami.

5.3 Frontend

Frontendova ¢ast je implementovana pomoci frameworku Nuxt3, jak jiz bylo zminéno
v kapitole 1.4. Jednotlivé ¢asti aplikace jsou definovany ve slozce Pages v souborech
s ptiponou .vue. Ty predstavuji stranky, ze ktery Nuxt automaticky tvorii cesty. Stranky
jsou déale tvoreny z komponent, které se nachazeji ve slozce components. Ty se pouzivaji

z diivodu znovupouzitelnosti a prehlednosti.

Dalsi dilezitou ¢asti je slozka composables. Ta obsahuje soubory s prfiponami .js a .ts,
které predstavuji jednotlivé funkce, které se v kédu pouzivaji vicekrat. Tyto funkce,
stejné jako i komponenty, si Nuxt importuje automaticky vsude tam, kde jsou potieba
a Vyvojar se tim nemusi zabyvat.

Frontendova c¢ést je slozena ze dvou ¢asti. Prvni ¢asti je Landing page, neboli tvodni
stranka. Druhou ¢asti je samotna aplikace, ktera se sklada z editoru hry, editoru pribéhu

hry, prehledu aplikace a samotné hry.

5.3.1 Uvodni stranka

Uvodni stranka, mezi vyvojaii znama jako landing page, je stranka, na kterou se uziva-
tel dostane pfi prvnim zadéni url adresy aplikace, nebo pokud ji vyhledé pfes interne-
tovy vyhledévac¢. Obsahuje informace o aplikaci, jako je nézev a stru¢ny popis. Slouzi
k tomu, aby uzivatele naldkala k pouziti aplikace a aby mu dala pfehled o tom, o jakou

aplikaci jde a k ¢emu se da pouzit.

Landing page je koncipovana jako jednoducha prehledova stranka, ktera uzivatele
navede k vytvofeni uc¢tu a prihlaseni do aplikace. Ukazku této stranky lze vidét na
obrazku 5.4.

Kromé uvodni stranky je vytvoreno jesté nékolik podstran. Podstrana O aplikaci
obsahuje podrobnéjsi informace o tom, k ¢emu aplikace slouzi. Na podstrané Jak na
to lze nalézt néavod na jeji pouzivani. Posledni podstranou je Kontakt, kde se nachazi

kontaktni tidaje na autora.
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Language
mastery
with games!

Rosie is a web-based application that
allows teachers to easily create text and
image-based role-playing games for
their students. These games provide a
fun and engaging way to teach and
practice language skills.

Obrazek 5.4 Vzhled tvodni stranky webové aplikace (vlastni tvorba)

5.3.2 Editor hry

Editor hry je jednoduchy privodce vytvorenim hry, na ktery se uzivatel dostane po
kliknuti na tlac¢itko Vytvorit hru v aplikaci. Sklada se z nékolika kroku, které byly
sestaveny pomoci komponenty n-steps z knihovny NaiveUIY. Ty postupné provedou
uzivatele zdkladnim nastavenim hry. Prvni krok obsahuje informace o hie, tedy nazev,
popisek, obrazek, zda je hra verejna nebo soukroma a pripadné heslo pro pristup.

V dalsim kroku je uzivatel vyzvan k definici atributt, které budou ve hie pouzity.
Mize jich vybrat libovolné mnozstvi pomoci dynamického formuléfe a u kazdého zvolit
jeho nazev, obrazek a pocatecéni hodnotu. Atributy urcuji libovolné hodnoty hry, Ize je
napiiklad vyuzit pro pocitani zivoti, ¢asu nebo sily. Thned po pridani nového atributu
je ulozen v databazi do samostatné tabulky game attributes.

Nasledujici krok obsahuje definici pfedmétia do hry. Tento krok je témér identicky
s predchozim krokem, pouze se u predméti neuvadi jejich poc¢ateéni hodnota. Stejné

jako atributy jsou i pfedméty uloZeny do databaze do samostatné tabulky game_ items.

Poslednim krokem je vybér postav, které budou ve hie k dispozici. Pti vybéru kazdé
postavy dostane uzivatel na vybér ze dvou moznosti. Prvni moznost je vytvorit vlastni
postavu, tedy vymyslet pro ni jméno, popis a nahrat obrazek. Druhou moznosti je vy-
brat jednu z pfedem piipravenych postav. Takto muze uzivatel pridat do hry libovolny

pocet postav, z kterych si pak hra¢ na zacatku hry muaze vybrat.

Po dokonceni pruvodce je uzivatel vyzvan k prechodu do dalsi ¢asti aplikace, kterou

je editor pribéhu.

“)NaiveUT je knihovna komponent pro Vue3, dostupnéa na https://www.naiveui . com/


https://www.naiveui.com/
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5.3.3 Editor pribéhu

Editor pribéhu slouzi k vytvareni jednotlivych scén hry, ze kterych je poté tvoren cely
pribéh. Uzivatel mize vytvorit libovolny pocet scén, které se navzajem propoji a tim
vznikne stromova struktura scén.

Po kliknuti na tlac¢itko Vytvorit scénu se uzivateli otevie modalni okno, pro které
je vyuzita komponenta n-modal z knihovny NaiveUI. V tomto okné je uzivatel vyzvan
k zadéni zakladnich informaci o scéné. Témi je nazev scény, barva pozadi scény a zda
se jedna o hlavni scénu. Po vytvofeni scény se uzivateli zobrazi editace jejtho obsahu.
Zde méa moznost vybrat z nékolika Sablon scény a to ze Sablon Text, Obrazek a Text
+ rozhodnuti.

Sablona Text obsahuje textovy editor. Pro ten byla vyuzita knihovna Quill”, ktera

podporuje jednoduché formétovani textu a vkladani multimedalnich prvki.

Kromé toho obsahuje moznost definovat, jaka scéna bude nasledovat. Ta je potom
napojena na tlacitko, které se zobrazi pod textem. U tohoto tlac¢itka muze uzivatel

v nastaveni scény zvolit, jaky text bude obsahovat.

Quill pouziva vlastni datovy forméat Delta. Jedné se o podmnozinu formatu JSON,
ktery je jednoduse ¢itelny jak pro ¢lovéka, tak pro pocitac. Pro jednoduchost zobrazeni
ve scéné se obsah textového pole uklada do databaze nejen ve formétu Delta, ale i jako

jednoduchy textovy retézec.

Dalsi sablonou je obrazek. Tato Ssablona umoznuje uzivateli nahréat libovolny obrazek,
ktery se poté zobrazi ve scéné v plné velikosti. Obrazek se z frontendové ¢asti po
nahrani pfenasi zakodovany ve formatu Base64%) a poté je pienesen pomoci HTTP
POST pozadavku. Na serveru je obrazek umistén do tlozisté a relativni cesta k jeho

umisténi je ulozena do databaze.

Po nahrani obrazku mé uzivatel moznost pridat do obrazku libovolny pocet bodii,
které jsou reprezentovany malymi kruhy a které odkazuji na dalsi scény. Tyto body
se pridavaji kliknutim na libovolné misto na obrazku, kdy se uzivateli zobrazi mo-
délni okno s nastavenim daného bodu. To obsahuje moznost zadat text bodu a vybrat
scénu, na kterou bod povede. Takto pridany bod se pak ve hie objevi na stejné pozici.
Tuto funkcionalitu lze pouzit naptiklad pro prozkouméavani mapy, kdy jednotlivé body
oznacuji mista na mapé, které mize hra¢ navstivit.

Také uzivatel muze definovat libovolny pocet akci, které se provedou poté, co hrac

na bod klikne. Pti definici akce je mozné vybrat ze ¢tyf nésledujicich moznosti:

5)Quill je knihovna bohatého textového editoru, volné dostupna z https://quilljs.com/
6)Base64 je format, ktery slouzi pro prevod binarnich dat do posloupnosti tisknutelnych znaki,
specifikovany standardem RFC 4648, dostupny na https://www.rfc-editor.org/rfc/rfc4648


https://quilljs.com/
https://www.rfc-editor.org/rfc/rfc4648
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1. pridat predmét,
2. odebrat predmeét,
3. zvysit hodnotu atributu,

4. snizit hodnotu atributu

U akci Pridat predmét a Odebrat predmét uzivatel dostane na vybér ze seznamu
predmétii, které byly ke hie pridané. U akei Zvysit hodnotu atributu a Snizit hodnotu
atributu dostane na vybér ze seznamu pridanych atributi a ke zvolenému atributu
poté specifikuje hodnotu, o kterou se zméni. Ke kazdému piechodu, nebo rozhodnuti,

lze pridat libovolny pocet akci. Ukazku definice akei lze vidét na obrazku 5.5.

Choose action Choose item

e Add item Stone

Choose action Choose attribute

-] Increase attribute Test

+ Add action

Obrazek 5.5 Ukazka definice akei, které se provedou pii prechodu na dalsi
scénu (vlastni tvorba)

Sablona Text -+ rozhodnuti umoziuje uzivateli vlozit text, stejné jako v Sabloné Text
a definovat libovolny pocet rozhodnuti. Rozhodnuti predstavuji vybér z nékolika moz-
nosti, ktera odkazuji na dalsi scény. Lze jej pouzit ve hie k vytvofeni rozcesti z pribéhu,
kdy hrac¢ svym vybérem miize ovlivnit pokracovani hry. U kazdého rozhodnuti uzivatel
definuje text, ktery se u rozhodnuti objevi a scénu, na kterou vede. Stejné jako u bodu
v 8abloné Obrézek, miize uzivatel pro kazdé rozhodnuti definovat libovolny pocet akci.

Dalsi c¢asti editoru piibéhu jsou Jazykové napovédy. Ty je mozné pridat k jednot-
livim scénam a slouzi jako pomoc pro hrace, pokud naptiklad nerozumi textu, ktery
se ve scéné nachazi. Jejich seznam se nachéazi ve spodni c¢asti pravé nabidky. Uzivatel
miize ke kazdé scéné pridat libovolny pocet ndpovéd, které se skladaji z ndzvu a textu.
Tyto napovédy se pak objevi ve hie u prislusné scény.

Veskeré nastaveni a obsah, ktery uzivatel vyplni, je ulozen do sdileného tloziste,
pro které je vyuzita knihovna Pinia. Diky tomu je mozné predavat jednotlivé hodnoty
mezi riznymi komponenty aplikace. O této knihovné detailnéji pojednéva kapitola 5.4.

Zaroven se vse ihned odesila do API a nésledné uklada do databaze.
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5.3.4 Kompletni tvorba hry

Vytvoreni kompletni hry se skldda ze dvou krokt. Prvni krok je vyplnéni privodce vy-
tvofenim hry, kde se definuji zakladni informace o hie, dokumenty, atributy, predméty
a postavy. Priichod timto privodcem je naznacen digramem aktivit, ktery lze vidét na
obrazku 5.6.

T Faizs B i i S o bk £ e i,
.—4 Wytvofit hru |——=s{ Pfidat soubory ——=| Pfidat atributy |—|Pfidat pfedmé&ty ——| Pfidat postavy I—.H.I
b " ¥ N /K v N p
Zahajeni tvorby Piechod do
hry editoru piibéhu

Obréazek 5.6 Diagram aktivit pro vytvoreni hry (vlastni tvorba, vytvoreno
sluzbou diagrams.net)

Druhym krokem je poté vytvoreni obsahu hry. K tomu slouzi editor pifibéhu, ktery
byl popsan v kapitole 5.3.3. V tomto editoru se vytvaii jednotlivé scény hry, které se
poté spojuji za sebe, podle toho, jak pfibéh probiha. Postup je nasledujici:

1. Uzivatel vytvoii scénu, zvoli jeji nédzev, barvu pozadi a zda je scéna hlavni
2. Uzivatel vybere sablonu scény
3. Sablona scény urci zptisob vyplnéni obsahu:

e Text — uzivatel vlozi text do editoru

e Obrazek — uzivatel nahraje obrazek, do kterého nasledné mize pridavat

body. Kazdéa bod je napojen na dalsi scénu a lze k nému definovat akce.

e Text a rozhodnuti — uzivatel vyplni text a prida rozhodnuti, které vedou na

dalsi scény a lze k nim definovat akce.
4. Uzivatel ulozi scénu
5. Ke scéné lze pridat jazykovou napovédu ve formé textu

6. Po vyplnéni vSech scén uzivatel zavira editor a hra je ulozena

Ukéazku pribéhu tvorby obsahu hry lze vidét na obrazku 5.7.

5.3.5 Seznam her a vyhledavani

Seznam her se nachazi na samostatné strance, kde je rozdélen na dvé ¢asti. Prvni ¢ast
jsou hry, které vytvoril aktualné prihlaseny uzivatel a druha c¢ast jsou vSechny hry,
které nejsou nastaveny jako soukromé.

Oba tyto seznamy jsou vygenerovany pomoci vlastni composable funkce. Ta volé

api, v prvnim piipadé s parametrem id uzivatele a vraci seznam her.
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Obrézek 5.7 Diagram aktivit pro vytvoreni hry (vlastni tvorba, vytvoreno
sluzbou diagrams.net)

V seznamu her lze také vyhledévat. Toto vyhledavani je tvoreno pomoci javascriptové
funkee filter(), ktera vyfiltruje z objektu zaznamy, jejichz parametr name se shoduje se
zadanym vyrazem. K tomuto vyhledavani bylo ptistoupeno z diivodu rychlosti, jelikoz
hledani se provede po kazdé zméné ve vyhledavacim poli. Varianta zasilani nového
pozadavku na API je v tomto piipadé pomalejsi, pokud se nejedna o vyhledavani ve
velkém poctu zaznamu (fadové desitky tisic a vic). Takovy pocet her v aplikaci nent
predpokladan a v pripadé, ze by v budoucnu nastal, 1ze tuto funkcionalitu jednoduse

predélat. Pro tento pfipad API obsahuje funkci pro vyhledavani her na zakladé jména.

Vyhledavéani je implementovano pro oba seznamy her zvlast, je tedy na uzivateli, ve

kterém seznamu chce zrovna vyhledavat.

U seznamu her lze pfepinat mezi dvéma formaty. Prvni moznosti je zobrazeni v po-
dobé dlazdic s obrazkem hry na pozadi. Druhou moznosti je jednoducha tabulka, kde

se na kazdém radku nachazi jedna hra.

5.3.6 Hra

Po vytvoreni hry je pro ni vygenerovina unikatni URL adresa, ktera slouzi k jejimu
spusténi. Ta je sloZzena ze jména hry a pripadné doplnéna ¢isly, pokud uz hra se stejnou
adresou existuje. Pokud se adresa nevygeneruje (napiiklad dojde k néjaké chybé), mize
administrator hromadné vygenerovat adresy pro vSechny hry, tla¢itkem z administra-

torského panelu.

Po prechodu na tuto URL adresu se hra¢i zobrazi iivodni stranka této hry. Na té
se nachazeji zékladni informace o hie a tlac¢itko pro jeji spusténi. Veskeré informace
o hie se automaticky nactou do sdilené paméti Pinia, ktera je popsédna v kapitole 5.4.

Do této paméti se néasledné ukladaji vSechna prubéznéd data o hie, jako je naptiklad
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aktualni scéna, hodnoty atributl, pfedméti, nebo informace o vybrané postave.

Pokud méa hra definované néjaké postavy, spusti se po zahdjeni hry jejich vybér.
Uzivateli se zobrazi prehled vSech postav s prehledem informaci o nich. Pozadovanou
postavu si vybere jednoduSe kliknutim a tato postava se pak také ulozi do sdilené
paméti. Poté je uzivatel prenesen na tvodni scénu hry. Pokud hra neobsahuje zadné

postavy, je hrac¢ prenesen do pribéhu ihned.

Cela hra se odehrava na jedné obrazovce, kde se zobrazuji jednotlivé komponenty,
podle aktualni scény. Informace o hie obsahuje pravy panel, ktery zustava stéle na

svém misté, jen se do néj nacita vzdy aktualni obsah.

Po zacatku hry se ze sdilené paméti vybere hlavni scéna, které je oznacena priznakem
main_ scene, a zobrazi se jeji obsah. Zpusob zobrazeni je uréen piiznakem type, ktery
oznacuje Sablonu scény. Podle tohoto piiznaku se vybere spravny zptisob naformatovani

obsahu scény a jeji zobrazeni uzivateli.

Ptechod na dalsi scény pak probiha identicky. Po kliknuti na prvek, ktery odkazuje
na dalsi scénu, si aplikace ulozi identifikitor této scény a podle néj ve sdilené paméti

vyhledé spravnou nasledujici scénu. Novou scénou je poté nahrazena scéna aktualni.

Zaroven aplikace obsahuje funkci pro nacteni libovolné predchozi scény a to kvuli
moznosti vraceni se zpét mezi scénami. Tato funkce se spusti vybérem pozadované

scény ze seznamu piedeslych scén.

Pokud jsou u prechodu na dalsi scénu definovany néjaké operace, aktivuji se funkce
pro jejich provedeni. Jedné se o dvé funkce, jedna pro operace s atributy a druhé pro
operace s predméty. Kazda operace se sklada ze tii ¢asti. Prvni ¢ast je identifikator
operace, ktery urcuje, co se ma stat. Jedna se o ¢tyfi varianty a to zvyseni nebo snizeni
hodnoty atributu a pridani nebo odebrani predmétu. Druhé ¢ast predstavuje atribut
nebo predmét, ktery bude ovlivnén. Treti ¢ast je poté pritomna pouze u atributi a znaci

hodnotu, o kterou se ma dany atribut snizit nebo zvysit.

Kazdé scéna také mize obsahovat jazykové napovédy. Ty jsou vypsany v podobé
seznamu v nabidce. Po kliku na konkrétni napovédu se jeji obsah zobrazi v modalnim

okné.
5.4 Pinia

Pro uchovéavani stavii v ramci sezeni uzivatele je pouzita knihovna Pinia. V aplikaci
je definovano nékolik tlozist, které uchovavaji data v ruznych ¢astech aplikace. Tato
ulozisté se vyuzivaji z toho divodu, aby bylo mozné k dattim pristupovat navzijem mezi
jednotlivymi komponenty. Pinia méa také podporu piimo v Vyvojarskych néstrojich
v internetovém prohlizec¢i a lze se tak jednoduse kdykoliv podivat, jaka data se ve

kterém tlozisti pravé nachazi.
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Kazdé ulozisté se sklada zpravidla ze tii ¢asti. Prvni ¢ast je definice jednotlivych
proménnych (state) v tlozisti, druha ¢ast je definice funkei pro ziskani dat (getters)
a tfeti ¢ast je definice funkei pro ulozeni dat do tlozisté a dalsi operace s daty (actions).

Priklad ulozisté pro uchovéani prihlaseného uzivatele a jeho roli 1ze vidét na obrazku 5.8

import { defineStore } from 'pinia’
export const uselLoggedUser = defineStore('loggedUser’,q{
state: () == ({
user: [1],

user_roles: [],
userIsAdmin: ,

s,
getters: {
getUser: (state) == state.user,
getUserRoles: (state) == state.user_roles,
getUserIsAdmin: (state) == state.userIsAdmin,
}s
actions: {
setUser(user: any) {
this.user = user;
}
setUserRoles(user_roles: any) {
this.user_roles = user_roles;
}
setUserIsAdmin(userIsAdmin: boolean) {
this.userIsAdmin = userIsAdmin;
B
}s

ik

Obrazek 5.8 Ukazka definice tlozisté knihovny
Pinia (vlastni tvorba)

V aplikaci je definovéno celkem 6 tlozist. Mezi né patii ulozisté logged UserStore pro
uchovéni dat o pfihlaseném uzivateli, storyCreatorLeftMenuStore a storyCreatorRight-
MenuStore pro uchovani stavu ovladacich nabidek v editoru pribéhu, storyCreator-
CurrentSceneStore pro uchovani dat aktuéalné editované scény, gameCreatorStore pro
uchovani dat o aktualné editované hie a gamePlayStore pro uchovani dat aktualné
spusténé hry.

Pinia umoznuje vyuzit pro vSechna data pouze jedno tlozisté, ale z duvodu pre-
hlednosti je dobrou praktikou oddélit jednotlivé logické celky. Rozdéleni na vice tlozist
zaroven snizuje naroky na operacni pamét, jelikoz se jednotliva tlozisté nacitaji pouze

pokud jsou potieba.

5.5 Lokalizace

Vesgkeré texty v aplikaci jsou prevazné v anglickém jazyce. Aby mohla byt aplikace
vyuzita i uzivateli, kteff anglicky jazyk neovladaji, bylo pristoupeno k jeji lokalizaci do

¢eského jazyka.
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Pro tuto lokalizaci je vyuzita knihovna i18n”). Ta umoziuje definovat libovolny
pocet jazykovych mutaci pouze pomoci soubort ve formatu JSON. Pro kazdou mutaci
je vytvoren soubor, pojmenovany podle kodu daného jazyka. V tomto souboru jsou
poté definovany veskeré texty, které maji byt v aplikaci lokalizované. Ukazku definice
textl lze vidét na obrazku 5.9. Ve vSech téchto souborech jsou tyto texty ulozeny pod
stejnym klicem a v kodu se pak automaticky zobrazi podle uzivatelem vybrané varianty
jazyka.

Diky pouzité knihovné je v piipadé potieby jednoduché prelozit aplikaci do dalsiho

libovolného jazyka.

{
'hello": "Ahoj, {name}!
'"language" : "Jazyk",
"home": "Domu",
'pricing": "Cenik",
'contact": "Kontakt",
'show_more": "Zobrazit vice",
'login" : "Prihlasit se",
'"logout” : "Odhlasit se",
'account" : "Ucet",

I

Obrazek 5.9 Ukazka definice prekladu

(vlastni tvorba)

" Lokaliza¢ni knihovna, verze pro Nuxt3 dostupna z https://v8.i18n.nuxtjs.org/
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6 TESTOVANI

Dulezitou soucasti vyvoje softwaru je jeho testovani. To musi probihat nejen po dokon-
¢eni implementace, ale i béhem celého prubéhu. V této kapitole jsou popsany zptisoby
testovani aplikace. V kapitole 6.1 je popsano vlastni testovani programatorem. To pro-
bihalo priitbézné, vzdy po implementaci nové funkcionality. V kapitole 6.2 je popsano

testovani s redlnymi uzivateli.

6.1 Vlastni testovani

Vlastni testovani probihalo béhem celého vyvoje aplikace. Pokazdé, kdyz byla imple-
mentovana nova funkcionalita, byla nejprve samostatné otestovana. Tim byly zjistény
hlavni nedostatky, které byly okamzité opraveny. Po tspésném otestovani funkcionality
byla dale otestovana cela aplikace, aby bylo ovéfeno, ze nové funkcionalita nezptisobila
chybu v jiné ¢asti. Testovani bylo vzdy provadéno dle predem pripraveného planu, ktery

slouzil jako kontrolni seznam. Tento plan je popsan v nésledujici kapitole 6.1.1

6.1.1 Plan vlastniho testovani

Kazdé vlastni testovani zahrnovalo kontrolu nasledujicich funkcionalit:

e Vytvoreni uctu

e Prihlaseni do aplikace

e Korektni zobrazeni prehledové stranky aplikace

e Zobrazeni seznamu her

e Funkénost vyhledavani her a prepinani mezi dvéma pohledy
e Zobrazeni detailu hry

e Ohodnoceni hry

e Vygenerovani odkazu pro sdileni hry

e Vytvoreni hry (s riznymi kombinacemi atributi, pfedmétii a postav)
e Editace hry

e Vytvareni a sprava tiid

e Responzivita uzivatelského rozhrani
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6.2 Testovani s redlnymi uzivateli

Po dokonceni implementace byla aplikace otestovana s realnymi uzivateli. Bylo vybrano
nékolik uzivateli, kterym byla aplikace predstavena a poté dostali pfedem pripravené
zadéani k testovani, které bylo vytvofeno formou tabulky v aplikaci Google Sheets. Toto
zadani obsahovalo seznam akci, které si méli uzivatelé vyzkouSet a poté zhodnotit,
zda se jim akci podarilo tispésné provést a zda se jim zdala dostatecné intuitivni.
Zadani obsahovalo celkem 26 kroki, které pokryly veskeré hlavni funkcionality aplikace.
U kazdého kroku uzivatel zvolil, zda se mu akci povedlo tspésné provést. Intuitivnost
jednotlivych akei byla urc¢ena skalou od 1 do 10, kde 1 je nejméné intuitivni a 10 naopak

nejvice. Ke kazdému kroku také bylo mozné napsat textovy komentar.

Prvnim tucastnikem testovani byla Aneta T., studentka Pedagogické fakulty Masa-
rykovy univerzity a ucitelka anglického jazyka, ktera se zabyva metodou vyuky pomoci
rolovych a simula¢nich her. Té se podafilo tispésné provést témér vsechny operace. Pro-
blém nastal u nahravani souboru ke hte, jelikoz na serveru byl nastaven nizky limit pro
maximalni velikost odeslané zéddosti a nahravany soubor ji pfesédhl. Déle nastal problém
pri zpétné apravé hry, kdy nebylo mozné prejit z editoru hry primo do editoru piibéhu.
V tomto piipadé doslo k chybé v implementaci, jelikoz nebyl uloZen identifikator hry,

podle kterého se editor pribéhu nacita. Tato chyba byla nasledné opravena.

Posledni netspéch nastal u pokusu o sdileni hry, kde se objevily hned dva problémy.
Prvnim problémem byla nefunkénost tlac¢itka pro zkopirovani adresy hry. Tato chyba
nastala z toho duvodu, Ze javascriptova funkce, ktera slouzi pro tuto operaci, pozaduje
bezpeény zdroj. To znamena, ze doména webové aplikace musi byt chranéna certifi-

s 0t MIX

lokalnim pocitaci a z toho diivodu chyba unikla pti vlastnim testovani programéatorem.

Druhym problémem byl QR kod, ktery se viibec nezobrazil. Tato chyba se také pro-
jevila pouze v ostrém provozu na serveru a doslo k ni také z divodu neduvéryhodného
zdroje. Pro adresu sluzby, ktera poskytuje generovani QR kodi, byla tedy udélena
vyjimka a QR kod se jiz korektné zobrazuje.

Intuitivnost provedeni akci byla hodnocena z vétsiny pozitivné, a to nejvyssi hodno-
tou 10. Za zminku stoji napiiklad funkce hodnoceni hry, ktera byla ohodnocena ¢islem
8, kdy bylo vytknuto, Ze pro ohodnoceni hry musi byt kliknuto nejdfive na text vedle
otevieni editoru pribé¢hu. Toto hodnoceni souviselo s chybou, které byla popsana vyse,
kdy pti editaci hry nebylo mozné piejit do editoru prib&hu rovnou, ale uzivatel se musel

nejdiive vratit na detail hry a az pak editor otevrit.

Aneta taktéz navrhla mozné vylepseni pro spravu t¥id, kde by se ji libila mozZznost

pridat i zaky, ktefi nemaji vytvoreny tcet, ¢imz by byly do aplikace pozvani.
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Druhym tcastnikem testovani byl Ondrej K., ucitel druhého stupné zékladni skoly

a autor projektu Agama, ktery byl zminén v kapitole 2.5.1.
Ondrejovi vysledky jsou témér identické, jako vysledky Anety. Vétsina akei probéhla

uspésné, problém nastal pouze u pridavani ¢lent a her do t¥idy. Tam Ondiej zminuje, Ze
mu obé tyto funkcionality nefungovali. V tomto ptfipadé se jednalo o problém s nejed-
noznacnym uzivatelskym rozhranim, jelikoz do tiidy je mozné piidat pouze uzivatele
a hru, které jiz existuji a lze je vyhledat pomoci textového pole. Pokud se ovSem uzivatel
pokusi pridat uzivatele nebo hru, ktera neexistuje, neukdze se mu zadna zpétna vazba
o tom, ze se pridani nezdafilo. Do uzivatelského rozhrani byly tedy pridany dopliujici
informace o funkénosti. Stejné jako Aneta také zminil chybu s kopirovanim odkazu na

hru do schranky, ktera byla popséna vyse.

Neékolik poznamek napsal k uzivatelskému rozhrani. Stejné jako Aneta narazil pfi
hodnoceni hry na to, ze hodnoceni se neaktualizovalo okamzité a tudiz nabyl dojmu,
ze neni funk¢éni. Dalsi pripominka byla k nahravani obrazku do scény, kdy pii pokus
o zmeénu obrazku neni jasné, ze uz byl diive nahrany jiny obrazek. Také méné body
hodnotil pridavani napovéd ke scéné a to konkrétné pozici seznamu napovéd a tlacitka
pro pridéni v editoru scén.

Ondrej také navrhl nékolik funkcionalit, které by aplikace mohla v budoucnu obsa-
hovat. Prikladem miize byt napiiklad moznost pridat do hry skryty atribut. Ten by
fungoval stejné jako aktualni atributy, ale hra¢ by ho pii hrani nevidél a pouze by ovliv-
noval prubéh hry na pozadi. Déle zminil moZznost pfidavat podminky pii prechodech
na dalsi scénu, kdy by nasledujici scéna zavisela na hodnoté urc¢itého atributu.

Kromeé chyb a pripominek také zminil, Ze editor se mu libi a jeho ovladani mu ptijde
intuitivni. Také pochvalil moderni design aplikace.

Detailni zpétnou vazbu tcastniki testovani lze vidét v priloze 1

Na zékladé zpétné vazby bylo opraveno nékolik drobnych chyb a byly mirné upraveny
nékteré funkcionality, a to tak, aby co nejvice vyhovovaly uzivatelim, ktefi budou
aplikaci v budoucnu pouzivat.

Obecné lze testovani povazovat za Uspésné, jelikoz veskeré kritické chyby byly od-

haleny a opraveny.
6.3 Porovnani se stavajicimi reSenimi

Po tspésném otestovani aplikace bylo provedeno porovnani se stavajicimi feSenimi.
Vzhledem k povaze aplikace byly pro porovnéni zvoleny ta feseni, kterd umoznuji tvorbu
rolovych a simula¢nich her v elektronické podobé a jsou k tomuto tcelu nejcastéji

pouzivany.
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Prvni feseni, které bylo zvoleno k porovnani, je aplikace pro tvorbu prezentaci Micro-
soft PowerPoint. Tu mnozi ucitelé vyuzivaji pravé pro tvorbu piibéhovych her, i kdyz
k tomuto ucelu priméarné neslouzi. Vytvarenim jednotlivych stranek prezentace lze slozit
dohromady cely ptibéh a pomoci interaktivnich prvki lze mezi jednotlivymi strankami
libovolné ptechéazet. Pro vytvareni jednoduchych her to samoziejmé staci, ale pokud

chce uzivatel vytvorit vice propracovanou hru, musi séhnout po jiném reSeni.

Na podobném principu funguje i sluzba Genially. Ta, podobné jako aplikace Power-
Point, slouzi také k vytvareni prezentaci. Oproti té ale obsahuje dalsi interaktivni prvky,
které vysledek o trochu vice priblizi pozadované hte.

Oproti tomu, FeSeni navrzené v této praci slouzi specificky pro tvorbu piibéhovych
her a umoznuje tedy vétsi variabilitu pii vytvareni obsahu jednotlivych scén hry. Plocha
scény neni prostoroveé omezena a pokud do ni chece uzivatel vlozit napriklad dlouhy text,
je mu to umoznéno, aniz by pfesahoval pfes okraj stranky. P¥i hrani hry v takovém

pripadé muze uzivatel stranku vertikidlné posouvat.

Kromé vkladani jednoduchych text a obrazka obsahuje navic interaktivni Sab-
lony. Jedna z Sablon umoznuje vlozit obrazek a do néj poté pridat pojmenované body.
K témto bodim lze poté nastavit, na kterou dalsi scénu uzivatele prenesou a jaké
operace se pii tom maji provést. Dalsi Ssablona umoziuje k obsahu scény pridat vy-
bér z moznosti, které, stejné jako body na obrazku, prenesou hrace na definovanou
scénu a provedou piislusné operace. Operace slouzi ke zméné atributt a predmétu hry.

U kazdého prechodu na dalsi scénu jich lze definovat libovolny pocet.

Ve vyse zminénych feSenich toto nelze jednoduSe udélat. Jedinou moznosti je mit
veskeré zmény atributii a predmét napsané piimo v obsahu stranky a pfi hrani si je
zapisovat, nebo mit jejich hodnoty pevné zapsané pfimo na strance.

Odlisny zpusob vytvareni her poté nabizi aplikace RPG Creator. V této aplikaci
je mozné vytvaret jednoduché 2D hry, kde se hra¢ pribéhem nepohybuje pomoci pre-
chodu mezi jednotlivymi scénami, ale misto toho svou postavu ovlada na mapé pomoci
klavesnice. Tyto hry se pak spiSe blizi klasickym pocitacovym hram, misto vyukovych
her, o kterych pojednava tato prace. Zaroven také ovladéni aplikace je pomérné néa-
rotné a pokud uzivatel nemé pfilis zkuSenosti ze svéta pocitacovych her, nebude pro
néj tato volba ideélni.

Vzhledem k tomu, Ze FeSeni z této prace slouzi primarné pro vyuziti ve vyuce, obsa-
huje i dalsi podpurné funkcionality. Hlavni z nich jsou takzvané Language Aids, neboli
jazykové napovédy. Ty je mozné pridat ke vSem scénam hry a slouzi jako jazykova pod-
pora pro hrace, kteri jsou v daném jazyce slabsi a potfebuji pomoc. Uzivatel do téchto
napovéd muze vlozit libovolny text, ktery lze poté u kazdé scény jednoduSe zobrazit.

Néapoveédy 1ze samoziejmé vyuzit i pro jinou pomoc, pokud napiiklad hra neni urcena
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pro vyuku ciziho jazyka, ale jiného tématu.

Dalsi vyhodou implementovaného feseni je moznost jednoduchého sdileni a proché-
zeni her. Uzivatel si mize prohlizet seznam veskerych volné pristupnych her a kterou-
koliv z nich si muze zahrat. Zaroven lze uzivatele seskupovat do tiid, do kterych Ize
pridat libovolny pocet her, aby je vzdy jednodusSe nalezli. Moznost hrani her, které
vytvorili ostatni uzivatelé, mize slouzit nejenom k usnadnéni prace, ale naptiklad i pro

inspiraci pfi nasledném vytvareni her vlastnich.
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7 NASAZENI APLIKACE

Aplikaci je mozné nasadit na libovolny server, ktery podporuje piistup pomoci SSH a

spliiuje minimélni pozadavky.
7.1 Pozadavky

Pro nasazeni aplikace je nutné, aby server splhoval urc¢ité pozadavky. V této kapitole

jsou veskeré tyto programy a sluzby popséany.
7.1.1 Seznam poZadavki

e Nginx / Apache

e PHP >=74

— BCMath PHP Extension
— Ctype PHP Extension

— Fileinfo PHP extension

— JSON PHP Extension

— Mbstring PHP Extension
— OpenSSL PHP Extension
— PDO PHP Extension

— Tokenizer PHP Extension
— XML PHP Extension

— Postgresql Extension

Node >= 16.15.0

NPM >= 8.5.5

e Composer

Postgresql

7.1.2 Nastaveni webového serveru

Jako webovy server lze pouzit libovolny webovy server, ktery podporuje aplikace Node
a PHP. Pro nasazeni této aplikace byl pouzit server Nginx, dalsi text se tedy bude

vénovat konfiguraci tohoto serveru.
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V zakladnim nastaveni nacita Nginx soubory, které se nachazeji ve slozce varwwwhtml.
Pokud chceme tuto cestu zménit, nebo provozovat na serveru vice sluzeb, je nutné de-
finovat vlastni konfiguraéni soubory. Pro kazdou sluzbu (klient, api a databéze) vytvo-
fime vlastni konfiguracni soubor, ve kterém se dané sluzba nasméruje na doménu, na
které mé byt dostupna.

V pripadé této aplikace je tedy nutné provést konfiguraci zvlast pro API ¢ast, fron-
tendovou ¢ast a pro databézi.

APT je po nastaveni nginx serveru automaticky dostupné na vybrané adrese. Oproti
tomu u frontendové ¢asti je nutné nejdiive provést sestaveni aplikace a poté ji spus-
tit. Pro sestaveni aplikace slouzi prikaz npm run build, ktery porvede veskeré operace
a vystup ulozi do slozky .output. Pro spusténé sestavené aplikace lze pouzit napfi-
klad sluzbu pm?2, ktera aplikaci spusti na pozadi. Stac¢i ji spustit prikazem pm?2 start
Jvar/www/frontend/run.sh, kde soubor run.sh obsahuje prikazy pro zménu umisténi do
slozky frontend a spusténi piikazu npm run start. Poté je aplikace spusténa na doméné,

ktera byla nastavena v konfigura¢nim souboru.
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ZAVER

Cilem této prace bylo navrhnout a implementovat aplikaci, kterd bude slouzit jako
platforma pro vytvareni a hrani rolovych a simula¢nich her s vyuzitim ve vyuce. Tato
aplikace mé slouzit pro ucitele, ktefi tuto vyukovou metodu vyuzivaji, aby je mohli
jednoduse vytvaret a sdilet mezi sebou. Kromé samotné tvorby her aplikace obsahuje
dalsi podpirné funkcionality, jako je vytvareni a sprava tiid, sdileni her, nebo jejich
hodnoceni.

V teoretické casti se prace zamétuje na historii a soucasny vyvoj webovych aplikaci.
Popisuje rizné moznosti vyvoje, rozdilné architektury, pristupy a technologie. Dale
se vénuje rolovym a simula¢nim hram. Tyto hry jsou stru¢né charakterizovany a jsou
vysvétleny moznosti jejich pouziti ve vyuce. Nésleduje rozdéleni téchto her na fyzické
a digitalni a predstaveni jiz existujicich feSeni z obou kategorii.

Prakticka ¢ast se vénuje samotnému navrhu a vyvoji aplikace. Prvnim krokem bylo
sepsani veskerych pozadavki na aplikaci. Byla zvolena architektura, ktera bude vyuzita
pro implementaci, a bylo vytvoreno schéma databéze, které popisuje zptsob ukladani
dat. V dalsim kroku byla provedena analyza demografického rozdéleni cilového publika

a dle ni byl poté proveden névrh uzivatelského rozhrani aplikace.

Na zékladé tohoto navrhu byly vybrany vhodné technologie, pomoci kterych byla
provedena implementace vysledného feSenti.

Vysledkem prace je funkéni aplikace, ktera umoznuje jednoduché a intuitivni vytva-
feni rolovych a simula¢nich her pro vyuziti ve vyuce. Aplikace spliuje veskeré stanovené
pozadavky a poskytuje uzivatelim jednoduché a intuitivni rozhrani pro tvorbu, sdileni,
spravu a hrani her. Déle umoznuje vytvaret tfidy pro seskupovani uzivateli a pridavani
her, které tak budou jednoduse piistupné pro ¢leny dané ttidy.

Pro tvorbu obsahu hry byl implementovan interaktivni editor, ktery umoziuje vy-
tvaret jednotlivé casti pribéhu, vkladat do nich textovy a multimedialni obsah a pomoci
riznych prvki je spojovat do findlniho celku. Mezi interaktivni prvky patii naptiklad
moznost definice klikatelnych bodu v obrazku, které mohou slouzit pro prohledévani

prostoru, nebo vybér z vice rozhodnuti, které nasledné ovlivni déj pribéhu.

Aplikace byla otestovana s redlnymi uzivateli, ktefi poskytli cennou zpétnou vazbu
a nékolik navrhi na budouci rozsiteni. Na zakladé této zpétné vazby byly nékteré funk-
cionality poupraveny tak, aby vyhovovaly uzivatelim, ktefi budou vyslednou aplikaci
pouzivat.

V budoucnu se nabizi rizné moznosti rozsiteni aplikace, které by umoznily dalsi
vyuziti ve vyuce. Jako priklad lze uvést pridani podrobnych statistik her, diky kterym

by hrac¢i mohli mezi sebou soutézit. Dalsi moznosti by mohlo byt pfidani novych funk-
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cionalit do editoru ptibéhu hry, jako naptiklad vice interaktivnich prvka pro tvorbu
scén, nebo moznost nastavit atribut hry jako skryty, ktery by poté ovliviioval pribéh

hry na pozadi.
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SEZNAM PRILOH

P L Vysledky uzivatelského testovani



PRILOHA P I.

VYSLEDKY UZIVATELSKEHO TESTOVANI

Akce Uspéch provedeni |Intuitivnost Komentar

Oteviit aplikaci ANQ 10

Wytvorit si Gcet ANO 10

Pfihlasit ze do Gty ANO 10

Zobrazit seznam her ANO 10

Zobrazit detail libovolng hry ANO 10

Spustit hru ANO 10

Zkusit hru dohrat ANO 10

Chodnotit zahranou hru ANO 3| Pivodné jsem klikala na
hvézditky, ne na text,
doparuéila bych ho bud
podirhnout nebo rozligit
barevné

Zobrazit svij profil ANO 10

Wytvorit viastni hru ANQ 10

Mahrat ke hie soubor ME 10| Soubor (video ke hig) se
bohuZel nenacetl

Pridat do hry atributy a predméty ANQ 10

Pridat do hry postavu ANQ 10| Pridat ano, zménit ne

Oteviit editor pifb&hu ANQ/ME 5| Samostatng jde oteviit, ale
kdyZ jsem na néj
pokracovala z "Editoru hry”,
nejdiiv e nenaéetl a potom
zobrazil prazdné scény
(prestoZe uz hra byla
vytvorena)

Phidat scénu hry a vyplnit ji ANO 9

Wytvorit scénu s Sablonou "Obrazek” ANQ 10

Pfidat do obrazku bod s odkazem na dalsi |ANO 10

SCENU

Pridat ke scéné napovédu ANQ 10

Zavrit editor pfibéhu a zobrazit detail ANQ 10

vytvofeng hry

Zdilet odkaz na hru ANQ/ME 3| Mefunguje tlaéitko "Copy”
ani QR kod. pouze manualni
zkopirovani odkazu

Editovat hiru ANO 9| Nejde se vracet mezi
jednotlivymi kroky a editovat
uz vytvofeng, napf. postavu

Zobrazit seznam fiid ANO 10

Wytvorit viastni tridu ANQ 10| Tiida potom nejde
vymazat/upravovat

Pridat clena do tFidy ANQ 9| Jdou pridat pouze
registrovani Z3ci, do
budoucna bych zaradila
moZnost "pozvat do fiidy”

Pridat hru do fiidy ANQ 10

Ddhlasit s2 ANO 10

Obrazek 1.1 Vysledky testovani uzivatelky Anety T. (vlastni tvorba)




Akce Uspéch Intuitivnost | Komentar
provedeni

Otevfit aplikaci Ano 10

Vytvofrit si ucet Ano 10

Pfihlasit se do Ano 10

Gctu

Zaobrazit seznam |Ano 10

her

Zobrazit detail Ano 10

libovolné hry

Spustit hru Ano 10

Zkusit hru dohrat |Ano 10

Ohodnotit Ano 8 | Zkusil jsme hodnotit svou hru, neslo to - je to bug nebo ficura? :-)

zahranou hru Nereagovalo to, ale kdyz jsme odes$el a pfisel, uz byla hra napsana, Ze je
zhodnocena ode mne - takZe asi problém pfi tom aktu pfima?

Zobrazit svij Ano 10

profil

Vytvofit vlastni Ano 10

hru

Nahrat ke hie Ano 10|V jednu chvili upload button nereagoval, pak uz to slo a soubor se mi

soubor objevil jako nahrany - aZ na nékolikaty pokus

Pfidat do hry Ano 10| Ocenil bych moZnost mit skryty atribut, se kterym hra hraje, ale neni

atributy a vefejny - vlastni promé&nné, co se méni, ale jsou pro hrace neviditelné jen

pfedméty duleZité pro hru - tzn. napf. viditelnost atributt nastavit

Pridat do hry Ano 10 [Nejde mi odstranit postava, ktera je z Va&i nabidky, jen jsem zkusil a

postavu kfizek mi nefunguje - za&alo to fungovat az jsme odesel a pfigel zpét do
editace hry po jejim vytvofeni

Otevfit editor Ano 10

pfib&hu

Pfidat scénu hry |Ano 7 |Na zaéatku jsem nenasel ty typy scén, tak jsme dal text a pak tam hledal

a vyplnit ji moznosti, na druhy pokus uz dobré, jak jsou karty za sebou tak to trodku
matlo pfi vybéru, co chci

Vytvofit scénu s |Ano 10| Nenasel jsme moznost editovat pozdéji bod (!), pfi kliknuti na editovat

$ablonou scénu se mi nenahral obrazek a vypadalo to jako kdyZ se vse ztratilo,

"Obrazek" kdyzZ jsme nahral obrazek, tak se objevil i bod

Pfidat do obrazku |Ano 8

bod s odkazem

na dalsi scénu

Pfidat ke scéné  |Ano 6 |Sipka napravo mi dala zabrat, abych nasel meni¢ko i tam

napovédu

Zavfit editor Ano 10

pfib&hu a zobrazit

detail vytvofené

hry

Sdilet odkaz na  |Ano 10| Tlagitko copy mi nehodilo do schranky link, musel jsem ru¢né

hru

Editovat hru Ano 9| Vytvoril jsem verfejnou hru, po vytvoreni jsme se rozhodl ji zménit na
nevefejnou - stale ji vidim zalistovanou mezi all public games, i kdyZ v
nastaveni uz je zatrzeno, Ze ji lze hrat jen s odkazem, chybé&la mi moznost
jit pfimo do uréitého kroku v editoru hry, jinak jsme to musle projit vie az
do konce. Trochu mne matlo, Ze tam neni save button - nebo jsem ho
nevidél

Zobrazit seznam |Ano 10

trid

Vytvorit vliastni Ano 10

tridu

Pridat ¢lena do Ne 10 |V okynku pfidat ¢lena mi nefungaovalo tlacitko add, takZe jsme Jirku

tridy nepfidal

Pridat hru do tfidy [Ne 10 |V okynku pfidat hru mi nefungovalo tlacitko add

Odhlasit se Ano 10

Obrazek 1.2 Vysledky testovani uzivatele Ondieje K. (vlastni tvorba)
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