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v edukacnim prostredi a s tim spojenou gamifikaci vyuky; dale formatem téchto her,
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Uvod
Byl to Jan Amos Komensky, ktery propagoval dnes jiz znamé heslo ,$kola hrou*,

a i kdyZ nas od jeho doby déli nékolik staleti, je toto heslo stale platné a v ponékud
pozménéném chapani snadno aplikovatelné na soucasnost.

Jak se daji didaktické hry vyuzit jako edukacni nastroj? Jaké klady a zapory mizeme
najit na simulacnich a argumentacnich hrach? A jaké maji vyuZiti na poli vzdélavani
pri souCasném vyuziti informacnich technologii? To jsou otazky, které jsem si
pokladal a na které se pokousSim ve své praci odpovédét.

Téma, které jsem zvolil, se orientuje na moZnost vyuziti simulacnich
a argumentacnich her v softwarovém prostredi v online platformé webu. Diky tomu
se edukacni materidl dostavd vSem osobam, které jsou vybaveny potiebnou
technologii a moZnosti pripojeni k internetu. Hry, které zpracovavam a vytvarim
knim dynamické webové prostredi, vytvoril Mgr. Ondrej Krahulec v ramci své
diplomové prace na Masarykové univerzité v Brné. (Krahulec, 2016) Tyto hry byly
vytvofreny v ramci jeho edukac¢niho projektu s ndzvem ,Agama*“.

Teoreticka cast si klade za cil osvétlit zakladni vyuZiti didaktickych her ve vyuce
se zaméfenim na hry simula¢ni a argumentacni; jako ptiklady jsou pouzity prevazné
hry vytvorené Mgr. Krahulcem. (Krahulec, 2016) K vypracovani byla pouZita
reSersni kompila¢ni metoda, ktera prozkoumava rtizné zdroje a informace z nich
porovnava mezi sebou.

Dale je vénovan prostor samotnému vyvoji jednotlivych her jako webovych aplikaci.
Jde o prehled a zadkladni informace o technologiich, ve kterych byly aplikace
vytvareny, a pouzitych programovacich jazycich. Popsan je i samotny proces vyvoje
s feSenim jednotlivych problémi, se kterymi jsem se musel potykat.

Prakticka ¢ast zahrnuje vytvorené webové aplikace a webového rozcestniku pro dvé
hry. V této Casti jsou také rozebrany nékteré casti kodu, aby na nich byla ukazana
samotna funkce jednotlivych aplikaci, konkrétni funkcionality jednotlivych aplikaci
a jejich vnitini procesy.



2 Zakladni vhled do pojmu , Didakticka hra“

Didaktické hry jsou spolecenské, nebo pohybové hry, které si kladou za cil plisobit
edukacné, ¢i procvicovat dovednosti studenta béhem priibéhu hry. Za didaktické hry
lze povaZovat nejen riizné karetni a deskové hry, ale i videohry, ovSem pouze takové,
které jsou zamérené zejména na logiku, predstavivost, nebo maji raz seznamovaci,
kdy jsou studentovi pribliZzeny urcité pojmy a jevy. Takové hry maji pfedem dana

rv s

pravidla, na ktera ve Skolnim prostiedi dohliZi nejcastéji ucitel. (Skotrepova, 2011)

Typt her je velké mnozstvi, stejné jako rtiznych pristupi k jejich typologii. Priklanim
se k typologii podle Eduarda Bakalare: hry se déli na seznamovaci a rozehtivaci,
tvorivé, prirazovacky a kvizy a diskuzni hry. Zde se zaméruji primarné na hry
diskuzni (argumentac¢ni) a na hry simula¢ni. (Skorepova, 2011)

2.1 Simulacni hry

Simula¢ni hry maji za cil seznamit hrace s urcitou problematikou, nebo vyzkouset
jeho schopnosti pomoci simulace néjaké situace, néjakého prostiedi ¢i konfliktu.
Klicové pro simula¢ni hry, také znamé jako RPG (z angl. Role-playing Games, rolové
hry). Je rozdil mezi hracem, roli a postavou. ,Role“ je uméle vykonstruovany
charakter, do kterého se béhem hry hrac vciti, a bude v ni pribéh hry proZivat,
chovat se tak, jako by danou roli doopravdy byl. Napriklad: student Jan bude béhem
hry o Francouzské revoluci predstavovat ,roli“ republikdnského vojadka Pierra.
,Postava“ je termin, kterym se oznacuje uz hrac¢ v dané roli. Pokud tedy rekneme, Ze
,2postava“ Pierra se béhem hry néjak zachovala, mluvime o tom, jak se student Jan
zachoval v ,roli“ Pierra. (§afaréikové, 2011)

Hry prinasi hra¢lim rozvoj komunikacnich schopnosti a schopnosti hledat feseni,
rozviji predstavivost, mezilidské vztahy a empatii hrace, dale hraci procvicuji
vyjednavani a uplatiuji tvlircéi mysleni. (Safarcikova, 2011)

Prikladem hry s ptinosem pro hrace je i hra ,People vs. Johnson“ od Mgr. Krahulce
(Krahulec, 2016). Ve hie se hrac dostane do role porotce, ktery jako jeden z
nékolikaclenné poroty rozhoduje o viné ¢i neviné obzalovaného. Hra¢ béhem této
hry rozviji pti debaté se zbytkem poroty schopnosti argumentacni a diskuzni.
Zaroven je zde rozvijeno tvirci mysleni a schopnost reSeni problémi, které se
uplatni pti prozkoumavani diikaz{, které k ptipadu porota ma. (Safaréikova, 2011)

2.2 Diskuze jako nastroj her (Diskuzni hry)

Diskuzi je mozZné zaclenit jako aktivizatni metodu ve vyuce. Diskuzni metoda
navazuje na metodu rozhovoru, ten je ovSem veden vzidy mezi dvéma subjekty.
Diskuzni metody naproti tomu nuti k spolutcasti cely kolektiv. Mezi diskuzni
metody se radi nejen samotna diskuze, ale i brainstorming a dalsi. Zde se zaméruji
na diskuzi jako klicovy prvek her, které lze pojmenovat jako diskuzni Cci
argumentacni. (Novakova, 2014)



Diskuze samotna nuti studenty formulovat sviij ndzor na dané téma, které diskuze
fesi. Je proto diilezité volit téma, ke kterému mohou studenti zaujmout jasny postoj.
Diskuze musi byt oproti dialogu vice vedena ze strany ucitele, nebo celkového
nastaveni ramce diskuze. (Novakova, 2014)

Ve hre ,Grimfield 1665 se studenti dostavaji do roli méstské rady. Jejich hru tvori
ucinéni nékolika zavaznych rozhodnuti o osudu mésta Grimfield, ve kterém vypukl
mor. Kazdé rozhodnuti musi rada projednat, priCemzZ je vyuZita diskuze jako
prostfedek pro postup ve hre. K dalsi ¢asti postoupi hrac¢i jenom komparaci
jednotlivych nazort a naslednym finadlnim rozhodnutim. (Krahulec, 2019a)
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3 Gamifikace

Ve spojeni s didaktickymi hrami se Casto objevuje pojem ,gamifikace”, coZ lze volné
prelozit jako ,vkladani hernich prvka a mechanik do neherniho prostredi“. Tyto
mechaniky lze rozc¢lenit do osmi aspektti, které by méla obsahovat kazda hra. Tim
zakladnim a jiZ zminénym jsou pravidla. Dal$im aspektem je cil: kazda hra méla by
mit své zakonceni, které prinasi vyhodnoceni. Zaroven diky cili 1ze monitorovat
postup hrace, coz je pro hru a jejiho hrace dtlezité. Po ukonceni hry by mél prijit
dalSi aspekt, a to zpétna vazba. Tu by méla hra podat hraci ve vazbé na dosaZené cile.
Hra¢ by mél dale mit mozZnost projit vlastni chyby, aby mél motivaci se ve hie
zdokonalovat. Nasleduje funkce systému odmén, nejcastéji uzZivand je forma
odznackd, body, €i tzv. ,leveli” (drovni), které hrace odmeénuji za postup. Hra sama
by nemohla existovat bez aspektu reSeni problémi, které by mélo byt vyzvou pro
samotného hrace. K reSeni problémi se hra¢ dostava prostirednictvim pribéhu, ktery
by mél hrace lakat k dalsimu postupu a motivovat jej k dosazeni cile ¢i vyreSeni
dil¢tho problému. Hra by méla na rozdil od redlného svéta poskytovat bezpectné
prostiedi, ve kterém lze neuspét. Casto pravé prohra nuti hrace k lep$im vysledkiim
pfi opakovaném hrani. Hra¢ by meél citit smysl pro mistrovstvi a snahu
se zdokonalovat ve svém vykonu. Poslednim aspektem je sdm hrac, bez kterého by
pochopitelné hra nemohla fungovat. (Manas, 2015)

Zakladni aspekty gamifikace jmenuji vySe, hlubsi pohled do tohoto pojmu nasleduje
dale. Je otazkou, pro€ se viibec snaZit uplatnit herni mechaniky ve vzdélavacim
procesu. Odpovéd je jednoducha, ze hry si ¢asto Zaci odnesou vice informaci nez
pifi pouziti jinych didaktickych prostiedkli, jako je napriklad vyklad. Herni
mechaniky vice motivuji Zaka rozvijet své schopnosti, aby dosahl vysledku ve hte.
Zaroven pii Castém setkani zakd s hernimi mechanikami skrz rtzné stolni
Ci pocitacové hry je pro Zaky snazsi si tyto mechaniky osvojit a pracovat s nimi.
(Kiryakova, 2013)

Pro spravné vyuziti gamifika¢nich metod je nejdiive tieba determinovat cil procesu,
tedy, co chceme, aby si Zak osvojil nebo jakou dovednost rozvinul. Zarovern je nutné
myslet na to, Ze je nezbytné brat v potaz jiz nabyté schopnosti Zdka a nevytvaret
néco, k ¢emu by nemél piredpoklady. Dal je tfeba zamyslet se nad zapojenim
jednotlivych aspektli gamifikace (viz vySe). V radmci tohoto je nutnd inkluze
samostatné prace zaki, dale prace s ucitelem ¢i vhodnym studijnim materidlem;
dllezita je i prace ve skupiné s ostatnimi zaky. (Kiryakova, 2013)
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4 Webové aplikace jako edukacni prostredek

Pojem, jenz zastituje pouZivani online prostredi pro vyuku, je e-learning, ktery lze
definovat tak, Ze vSechen vyucovaci text je dostupny na internetu a dava zakovi
automatickou zpétnou vazbu. (Devedzic, 2006)

Pro spravné vyuziti edukace pomoci webu je diilezité dodrzet nékolik zakladnich
pravidel. Je dlilezité mit jasné dany cil, kterého chceme dosahnout, neboli informace
i schopnosti, které si Zak ma béhem procesu osvojit. Je nutné zohlednit hardwarové
moZnosti Zaka, aby web zvladl otevrit doma i ve Skole a pouzivat vSechny jeho ¢asti.

Déle je nutné jednotlivé materialy rozdélit do takové formy, kdy se k nim Zak dostava
postupné a neni prehlcen informacemi. Velmi dobry zptsob je nabidnout zakovi
moznost nahlédnout do materiali a nechat jej urcitou dobu studovat, a pak
pristoupit k dalsSimu kroku. Tim muze byt naptiklad webova aplikace, ktera dané
téma procvici. Aby byla aplikace a web celkové efektivni, musi byt dobfe vizualné
navrzeny. To znamend, Ze musi navigace po jeho Castech byt snadna a zaroven
je tfeba, aby web dobie vypadal na riznych obrazovkach (nejlépe, aby byl
kompletné responzivni). (Devedzic, 2006)

DileZité funkce edukace skrz webové prostiedi jsou, v prvni radé, aby mohl byt
subjekt Zdka a ucitele oddélen na jakoukoliv fyzickou vzdalenost, ale edukac¢ni
proces mohl probihat: Zak se vzdélava a nemusi byt ve Skole, staci aby byl pripojen
k internetu. Ddle je dilileZita moZnost monitorovani instrukci a informaci, ke kterym
se zak dostane. Posledni dileZitou funkci je vyuziti informacnich technologii
v edukacnim procesu a mozZnost okamzité zpétné vazby pomoci algoritmii urenych
k vyhodnoceni aktivit. (Devedzic, 2006)

Mezi vyhody e-learningu se radi moZnost provadét edukacnich proces kdekoliv
a kdykoliv a moZnost usnadnit zapojeni zakd, kteri se boji se verejné projevovat.
Online prostredi navic Casto zamezi dominantnim studentiim prevzit vesSkerou
iniciativu v procesu skupinové vyuky. (Devedzic, 2006)

Naopak mezi zapory lze radit skutecnost, Ze informace poskytnuté na webu, nikdy
nebudou pro Zaky detailnéjsi a piistupnéjsi v porovnani s informacemi predanymi
prostiednictvim dialogu s ucitelem. Zak nemusi vZdy porozumét viem instrukcim
a jen kvili tomu selhat pri praci s aplikaci, i kdyZ dané znalosti, ¢i schopnosti mél.
(Devedzic, 2006)
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5 Predstaveni her a rozcestniku

V této Casti predstavuji jednotlivé Casti své prace, webovy rozcestnik a dvou her jako
webovych aplikaci. Jde jen o kratké predstaveni téchto konceptli, ne o jejich
zpracovani, kterému se budu vénovat pozdéji.

Cely projekt nesouci jméno ,Agama“ slouZi k uceni anglického jazyka pomoci
simulacnich a diskuznich her. Jeho autorem je vyse zminény Mgr. Ondrej Krahulec
avznikl pod zastitou Masarykovy univerzity v Brn€, primarné jako diplomova prace.
(Krahulec, 2016) Proto jsou obé webové aplikace v anglictiné. Rozcestnik je v obou
jazycich (anglickém a ceském), mezi kterymi lze prepinat.

5.1 Rozcestnikovy web

Rozcestnikovy web by mél slouZit k celému projektu didaktickych her, které vytvoril
Mgr. Ondrej Krahulec. Rozcestnikovy je nazyvan proto, Ze kromé informaci o celém
projektu a moznosti stAhnout pedagogické materialy si tento web klade za cil ukazat
nabidku her a jejich anotace tak, aby se uZivatel mohl rovnou presunout na stranku
hry.

Kromé jiZ zminéného se na webu objevi informace o autorovi tohoto projektu,
Mgr. Krahulcovi.

5.2 People v. Johnson

Jedna se o hru, kdy se hraci vziji do kliZe poroty v roce 1908, ktera ma rozhodnout
o rozsudku nad Mr. Johnsonem. Ten se mél, dle tvrzeni obZaloby, dopustit vrazdy
Petera J. Wilsona. (Krahulec, 2019b)

Na webu si hra¢ muaze precist zakladni instrukce k hrani, pak prejit ke zkoumani
jednotlivych diikaznich materiali. Nachazeji se zde zpravy z novin, fotky z mista
¢inu, poznamKky vysetifujiciho detektiva a zprava od koronera z pitvy Mr. Wilsona.
Nasledné si hra¢ miize pustit vypovédi dvou svédkli a samotného obZalovaného
Mr. Johnsona. Na strankach je umisténa také cast s vhodnou slovni zasobou pro
hrani hry. (Krahulec, 2019b)

Hra samotna musi trvat alespoinl 45 minut, béhem kterych porota diskutuje o viné
¢i neviné obzalovaného. Po 30 minutach je poroté dorucen dalsi dikaz, kterym
je zprava od jednoho mladého detektiva. Tento diikaz je klicovy pro cely piipad a azZ
ve chvili, kdy se nad nim porota poradi, mtliZe vynést verdikt. Tento diikaz v hernim
prostiredi existuje ve dvou verzich a jen jedna je dana poroté. Kazda verze dlikazu
meéni vysledek hry, ktery porota shlédne formou videa. (Krahulec, 2019b)

5.3 Grimfield 1665

Hra Grimfield prenese hrace do roku 1665, kdy jako ¢lenové méstské rady mésta
Grimfield v Anglii Celi velké hrozbé. Hned v uvodnich instrukcich a po shlédnuti

13



uvodniho videa je hraci predstaven hlavni problém, a to, Ze se v mésté zacal Sirit
mor. (Krahulec, 2019a)

Na strankach si hrac¢ nejdrive musi precist informace o dobé samotné a o mésté
Grimfield. Informace o moru se dozvi skrz video. Posledni, co je nutné pred
samotnym hranim, je nacerpat vhodnou slovni zasobu, ktera se taktéZ nachazi
na webu. (Krahulec, 2019a)

Do hry je mozné pridat dalsi faktor, kdy se mezi hrace rozdéli jednotlivé role ¢leni
méstské rady. Nékterd rozhodnuti jsou potom vazana na konkrétni postavu nebo
jsou razné dtlezité pro rizné role. Kdyz se tento rolovy prvek zapoji, mtize byt hra
pestiejsi a néktera rozhodnuti pro dané ¢leny rady o to téZsi. (Krahulec, 2019a)

Hra samotna je rozdélena do nékolika kol (jedenacti, z ¢ehoz lze dvé preskocit),
ve kterych je vzdy hrac¢lim predstaven problém a oni maji jen omezené moznost, jak
jej vyresit. (VétSinou jde o dvé reSeni v nékterych pripadech je moZnosti vice).
Na jednotliva kola maji hrac¢i doporuceno sedm minut a na celou hru okolo hodiny.
Konec hry ovlivni jen hracska rozhodnuti, vysledek se hraci dozvédi formou videa.
Konec jsou pouze dva, bud se mor rozsiii do okoli, nebo ne. Variabilni je pocet
prezivsich, na zacatku hry je v mésté 1 000 obyvatel a riizna rozhodnuti v riiznych
kolech navysuji poCty obéti. (Krahulec, 2019a)
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6 Jazyky
V této Casti popisuji jazyky, které jsem pouZil pii vyvoji jednotlivych ¢asti projektu.
Ukazky jazykl pochazi ze stranky W3schools (W3schools, 2019).

6.1 HTML

Hypertext Markup Language, zkracené HTML, je znackovaci jazyk pro tvorbu
webovych stranek a tvori zakladni kamen vyvoje webové stranky. V ramci vyvoje
byla pouZita verze HTML 5, coZ je jiz pata verze tohoto jazyka (vydana v roce 2014).
Velmi jednoduSe popsano se jedna o seznam znacek, které si nasledné webovy
prohliZe¢ prelozi a vykresli podle nich stranku. Lze k nému pripojit design skrz
CSS (Cascading Style Sheets, kaskadové styly), stejné jako dynamické prvky webu
se piSi v JavaScriptu (dale ]S). JS se také propojuje s HTML. (W3C: HTML and CSS,
2019)

Jak je patrné v ukazce, HTML je velice jednoduchy jazyk, ve kterém se tvori zakladni
kostra stranky. V zakladu je rozdélen na ,head“ a ,body*, kdy v ,head” jsou dtlezité
informace o strance, jako jeji titulni nazev, ktery mizeme vidét v zaloZce prohliZece.
Samotny text stranky se piSe do ,body“, kde miZeme vidét pouziti dvou zakladni
znacek. V ,h1“ je napsana nadpis. Naproti tomu v ,p“ je napsany text odstavce.
Vsechny parové znacky v HTML musi mit svou pocatecni a konec¢nou znacku,
aby fungovaly spravné.

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Page Title</title>
</head>

<body>

<h1>This is a Heading</hl>
<p>This is a paragraph.</p>

</body>
</html>

Ilustrace 1: Ukdzka HTML kédu
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6.2 CSS

Cascading Style Sheets, zkracené CSS je jazyk pro urceni stylu, psany, podobné jako
HTML, ke kterému se CSS pripojuje, pomoci znacek. Nejnovéjsi verzi je CSS3. CSS
popisuje design jednotlivych prvkia uvedenych v HTML. Lze piimo urcovat styl
jednotlivym prvkim obecné popsanych pomoci HTML, naptiklad pro odstavce
(znacka,p“). Dalsim zpiisobem je vytvoreni bud’ tzv. ,class“, kterou mtiZzeme pripojit
k vice prvkim, nebo ,id“ jez by mél mit kazdy prvek unikatni. Chceme-li zménit
pouze jeden odstavec na celé strance, pripiSeme mu v HTML id, na které se pak
v CSS odkazeme. Pokud naopak chceme jeden styl uplatnit pro vice prvkd,
tak pouZzijeme class. (W3C: HTML and CSS, 2019)

body {
background-color: lightblue;
}

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

}

#paral {
text-align: center;
color: red;

.center {
text-align: center;
color: red;

}

Ilustrace 2: Ukdzka CSS

Funkci CSS si jasnéji ukdZzeme na ukazce koédu. Vidime syntax CSS a jakym stylem
pridava designové prvky k HTML. To, co je napsano v ,body*, je styl, ktery plati pro
vSechny prvky, které jsou v HTML napsané mezi znackami ,body“. Obdobné plati,
Ze styl napsany v ,h1“ je uplatiiuje pro vSechny nadpisy stupné jedna, které jsou
v HMTL napsany.

To jsou obecné selektory, existuji také selektory konkrétni; ,#paral” vklada svij styl
pouze jednomu prvku v HTML, ktery ma u sebe uvedeneé ,id=,paral“®, neboli jedna
se urcovani stylu pomociid. Druha moznost je urceni stylu pomoci tridy, coZ je v CSS
oznacovano pomoci tecky. Styl napsany v ,.center budou mit vSechny prvky

“«au

v HTML, které maji uvedeno ,class="center*“.
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6.3 ]S

JavaScript, zkracené JS, je programovaci jazyk, ktery je objektové orientovany.
JavaScript se stejné jako CSS pripojuje k HTML, které pak vola jeho skripty. Diky ]S
lze naprogramovat dynamické prostredi na webu. ZjednoduSené je moZné rici,
Ze skript v ]S miiZe byt navazany napiiklad na tlacitko; ve chvili, kdy jej uzivatel
zmackne, se spusti skript - mlze naptiklad zménit barvu textu, ¢i odhalit skryty
obrazek. (W3C: JavaScript Web APIs, 2019)

6.4 PHP

Hypertext Preprocessor, zkracené PHP, je programovaci jazyk pracujici ve formé
skriptli. Vyuziva se pti vytvareni dynamického webu. Zjednodusené teceno jde
o psani skripti, které se generuji do HTML. VSechny skripty se provadi na strané
serveru a uzivatel vidi az jejich vysledek, coz zarucuje naprtiklad to, Ze uzivatel
nemtize nahliZet do samotného kédu, coz u stranek psanych pouze pomoci HTML
lze. Rozdilné je, Ze HTML stranky jsou pouze statické, zatimco PHP generuje
dynamicky obsah do HTML. (PHP, 2019)

6.5  SQL

Structured Query Language zkracené SQL, je dotazovaci jazyk, ktery slouZi pro
komunikaci s rela¢ni databazi. K takové databazi se lze pripojit pomoci PHP a slouzi
k trvalému uchovani informaci na serveru, na kterém databaze bézi. (MySQL, 2019)

Databaze se sklada z tabulek, SQL slouzi k praci s daty v téchto tabulkach.
Hry vytvorené v této praci vyuZzivaji databazi a komunikaci s ni nejen pro ukladani
vysledkd her, ale i pro jejich samotnou funkénost. V databazich je také veden
prihlasovaci systém uzivatelli ke hram. (MySQL, 2019)
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7 Sady nastrojt (Frameworks)

V této Casti se vénuji softwarovym strukturam, které obsahuji podplirné programy
a knihovny, a urychluji praci.

7.1 Bootstrap

Booststrap je framework, ktery se pouziva jako sada nastroji pro tvorbu webu.
Obsahuje rozsahlou knihovnu, ktera urychluje praci s HTML, CSS i JS. Je zaméreny
na vytvareni responzivniho webu. V praxi naptiklad pti pouZiti v CSS ma Bootstrap
pripravené svou knihovnu plnou class, kterou lze pfimo aplikovat na HTML.
Neni treba definovat v CSS margin (okraje), sta¢i pouze do class dopsat .mr-3,
¢imZ vznikne ,margin-right: 1rem". Diky této sad€ je mozné uSettit znacné mnozstvi
Casu. Ve svém projektu jsem ji pouzil hlavné pri tvorbé rozcestnikového webu.
(Bootstrap, 2019)

7.2 jQuery

JQuery je podobné jako Bootstrap sada nastrojii. Jedna se o javascriptovou
knihovnu, ktera je zamérena na dobré propojeni JS a HTML. Ulehcuje psani skriptl
v JavaScriptu a praci s nim. (jQuery, 2019)

7.3 Nette Framework

Nette Framework slouZi k ulehceni tvorby PHP. Latte je potom Sablonovaci systém
soucasti Nette. Pravé Latte bylo vyuzito pri tvorbé obou her v ramci tohoto projektu.
(Nette: latte, 2019)

18



8 Programy pouzité pro tvorbu
V této casti budou popsany programy, které byli pouzity pro vytvoreni webovych
stranek a aplikaci.

8.1 PhpStorm

PhpStorm je program urceny pro psani webovych stranek v raznych jazycich.
Program pomaha uzivateli formou napovidani ¢i hledani chyb a varovani. V tomto
programu byly napsany vSechny webové stranky a aplikace v této praci. Program
neni opensource, ale ma zdarma licence pro studenty. (Jetbrains: PhpStorm, 2019)

8.2 Git a Bitbucket

Git je systém spravovani verzi a tymovou spolupraci, ktery lze doporucit uzivat
nejen pri vytvareni webovych aplikaci, ale béhem jakéhokoliv projektu. Jedna se
o moznost ukladat verze projektu po castech, a tak se mize vzdy vyvojar vratit
ke starsi verzi svého projektu. (Git, 2019)

Bitbucket je internetové uloziSté pro Git. Jednotlivé verze se tak daji spravovat
online s vice uzivateli. Jak pro rozcestnikovy web, tak pro obé aplikace jsem vytvoril
online repozitar pravé na Bitbucketu. (Bitbucket, 2019)

8.3 PhpMyAdmin

Jedna se o free software na spravovani relacnich databazi. Nabizi jednoduché,
ale velmi uZzite¢né prostredi, ve kterém lze prohliZet databaze. Zaroven se daji takto
databaze snadno vykopirovat do SQL kédu. Databaze pripojené k obéma aplikacim
byly spravovany a nasledné exportovany pravé timto programem. (PhpMyAdmin,
2019)

8.4 WampServer

WampServer je program umoziujici mit na zarizeni vlastni Apache server, ktery
je potireba ke spusténi PHP skriptli. Navic obsahuje rela¢ni databaze s uzivatelskym
rozhranim PhpMyAdmin. Pravé na WampServeru jsem spoustél Php skripty aplikaci
pri jejich vyvoji. (WampServer, 2019)
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9 Objektove orientované programovani
Aby byla pochopena funkce samotnych aplikaci je potreba nejdrive pribliZit
samotny termin ,objektové orientované programovani“ (dale OOP), nebot samotné
aplikace napsané prevazné v PHP se Casto pravidly pro OOP ridi.

Tento zplisob programovani byl vyvinut, aby programatorovi, co nejvice usetril
praci. Zakladnim predpokladem pro uspéch v pouzivani OOP je vyuzivani jedné
metody, tridy atd. pro vice ucelt, coz se da shrnout ,proc¢ vytvaret néco nového, kdyz
miiZeme pouZit to, co jiZ v programu mame, ale jen lehce obménéné“. (Php, 2019)

Zakladnim pojmem OOP je ,objekt“. Abych usnadnil pochopeni, pouZivam véci
z realného svéta, kdy takovy objekt, mize byt tfeba ,auto“. Kazdy objekt vzdy
ma néjaké vlastnosti (,atributy”) v pripadé auta, to miiZze byt treba jeho ,znacka“.
Jednotlivé objekty kromé atributi mohou mit i ,metody“. Kdyz se vratim k nasemu
prikladu, auto mize mit metodu ,jed’(cil)“ nebo metodu ,zaparkuj()“. Program miize
volat jednotlivé objekty a napriklad u metody ,jed'(), miize kromé zavolani pridat i
hodnotu, kterou metoda ocekava; v tomto pripadé hodnotu ,cil“. Tim padem
je moZné danou metodu zavolat vicekrat a vZdy ji zadat jiny ,cil“. (Php, 2019)

V odstavci vySe popisuji, jak funguji objekty a jejich vlastnosti (atributy) a metody.
Dale predstavuji pojem ,tirida“. Ttida je néco jako vzor, podle kterého se jednotlivé
objekty vytvari. Mohu mit napiiklad tfidu ,auta®, ktera vytvari jednotlivé instance
»2auta“, nechava jim pritom stejné metody (zaparkuj(), jed’(cil)). Jednotlivé instance
(tak se nazyvaji objekty vytvorené tridou) se lisi svymi vlastnostmi (atributy). Trida
»2auta“, mize vytvorit nékolik objekti (aut), kterd budou mit jiné hodnoty vlastnosti
»znacka“; naptiklad jedna instance je ,ford“, jina zase ,mercedes”, atd. (Php, 2019)

DileZité pro OOP jsou tfi vlastnosti: ,zapouzdieni, ,dédi¢nost” a ,polymorfismus®.

Zapouzdreni je ochrana urcitych ¢asti objektu (metod a atributii), tak aby pri praci
s objektem nebyla poskozena jeho vnitini struktura. U nasSeho objektu ,auto”
to mlZe byt napriklad vlastnost ,typ motoru“. Na této vlastnosti zaroven zavisi vice
proménnych jako ,maximalni rychlost“ a ,spotieba“. Pro vétSi bezpecnost praci
s timto atributem, je ,typ motoru“ zapouzdien a vytvarime specidlni metodu pro
jeho ovladani zvenku nazvanou napiiklad ,vymeinMotor“. (Php, 2019)

Dédi¢nost vyuzijeme, pokud chceme vytvaret novou tiidu, ale chceme ji priradit
vlastnosti ¢i metody tridy jiné. Napiiklad v naSem pripadé s auty miizeme mit dvé
tridy, jednou je trida ,ridi¢“ a druhou je trida ,automechanik”. Tridé ,ridic“ dame
metody jako ,nastartujAuto” a ,zkontrolujPalivo“, coZ je vSe, co chceme, aby tiida
,ridi¢“ uméla. Trida ,automechanik ma ale ovladat i metody jako ,opravMotor®,
,vyménKapaliny“ atp., které nema trida ,ridic“, zaroven vSak by meéla trida
,2automechanik” umét vSechny metody, jezZ umi trida ,ridic“. Pravé zde se vyuZziva
dédicnost: tridu ,automechanik” ziskame rozsifrenim tridy ,ridic“ a ona podédi jeji
metody. To znamen3, Ze nemusime psat dvé stejné metody jedné tridé. (Php, 2019)
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Polymorfismus je jen trochu jiné pouziti dédi¢nosti. V praxi to znamen3, Ze pokud
dédime metodu, ktera vykonava néjaky proces, tak pokud se dany proces v urcitych
parametrech 1isi, metoda se ma pouze prizplsobit (a nema se tvorit nova metoda).
Pro nazornost se vratme k prikladu s auty: tfida ,automechanik“ ma metodu
»ZzmérVelikostSvétel, ktera vyvola jednoduchy proces zméreni urcitého prostoru.
Néktera auta maji ale svétla kruhova a jina napiiklad ¢tvercova; zde se pravé uplatni
polymorfismus. Mohli bychom tridé dat dvé metody ,zmérVelikostSvételKruh“
a ,zmérVelikostSvételCtvrerec”, ale to je zbyte¢né. Stadi nechat ptivodni metodu
a jenom ji zadat parametry, podle potieby, at bud méri kruh, nebo ctverec.
(Php, 2019)
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10 Mechaniky her

V této casti se vice zaméruji na mechaniky samotnych her, abychom bylo snazsi
porozumét jejich fungovani v ramci cistého kédu danych aplikaci. K obéma hram
jsem proto vytvoril jednoduché grafy, které lze najit v priloze této prace (Priloha
¢. 1-3). Grafy jsem vytvoril pomoci free softwarové aplikace Draw.io Diagrams,
kterou lze pripojit ke Google Drive a pomoci které velmi snadno lze podobné grafy
zpracovat. (Draw.io, 2019)

10.1 People v.Johnson

Tato hra je o néco jednodussi nez hra Grimfield, jeji mechanismus je velmi dobte
znazornén na diagramu (Priloha €. 1). V této hi'e je dllezitym faktorem cas, neni zde
pouze od toho, aby hrace ,postrkoval“ k jednotlivym rozhodnutim, ale hru primo
ovliviiuje. Ve chvili, kdy se hra zapne, mezi hraci vypukne diskuze a debata
nad dtikazy, které mohli nalézt na strankach hry. (Krahulec, 2019b) Po uplynuti
30 minut si hra¢i mohou otevrit dopis od mladého detektiva, jehoZ prostrednictvim
dostavaji dalsi dulezité dikazy. Hraci ovsem dostanou jenom jednu ze dvou verzi
dopisu, které jsou pripraveny. Jednotlivé verze dopisu zasadné méni konec hry,
protoZe v pripadé jedné verze dopisu je Mr. Johnson ve skute¢nosti opravdu vrah,
pokud hraci dostanou druhou verzi dopisu, ocitnou se ve verzi hry, kdy je
Mr. Johnson nevinny.

Hra¢i mohou po 45 minutiach definitivné rozhodnout o osudu Mr. Johnsona,
tento ¢asovy limit je také pevné dany a hru nelze skoncit drive. Z toho jasné vyplyvaji
celkové Ctyfi mozné konec hry, pro kazdou verzi dva. Vzdy je moZné rozhodnout
nespravné, napiiklad odsoudit nevinného ¢lovéka, nebo naopak propustit vraha.
Vysledek se hraci dozvi po skonceni hry formou videa.

Hra neni Casové ohraniCena, ovSem hrac¢ by v ni mél nejdéle stravit 50 minut.
Cas, ktery je po celou dobu hry zobrazen, se proto po 50 minutach hrani zbarvi
do oranzova, aby hraci naznacil, Ze by mél hru ukoncit. Po hodiné a ¢tvrt se casovac
zbarvi do Cervena, aby dal hraci jasné najevo, Ze jiz by opravdu mél hru ukoncit.
Nikdy ho vsak nasilné ¢asovac neposune. Po skonceni hry se ¢asovac zastavi a hrac
miize vidét, jak dlouho mu hra trvala.

10.2 Grimfield 1665

Hra Grimfield 1665 je co se tyce mechaniky hry o néco propracovanéjsi, jak lze vidét
na diagramu hry (Pfiloha ¢. 2-3). Tato hra se déli na jednotliva kola. Rozhodnuti
uCinéna v daném kole pak prinasi jednotlivé vysledky, jak pro dané kolo, tak
pro celou hru.

Hra hraje s dvéma dilezityma proménnymi, které jsou pro hrace béhem hry skryté.
Jednou z nich je pocet obyvatel mésta Grimfield: mésto ma na zacatku hry 1000
obyvatel, ovSem mor jich vidy 200 zabije automaticky. Druhou proménnou
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Vs VIV

je tzv. ,plague danger”, neboli nebezpeci Sitreni moru. To je na zac¢atku hry na nule a
miZe se béhem hry zvedat pfi u¢inéni nékterych rozhodnutich.

Hrac¢i jsou v kazdém kole postaveni pred jasné dany problém, ktery mésto
momentalné proziva. Kola jsou pojmenovana podle poctu dni od vypuknuti moru
(celkové si mésto béhem hry prozije asi 400 dnf). Hrac¢i maji jasné dané mozZnosti,
kterymi mohou dany problém v jednotlivych kolech vytesit. Napriklad v prvni kole
se setkavaji s problémem, ze v mésté ziistal uvéznény obchodnik a rad by odesel.
Méstska rada (hraci) ma na vybér bud’ mu umoznit odchod, nebo ho donutit ziistat
do konce trvani moru. Hraci ucini jedno ze dvou rozhodnuti, pritom pti kazdém
se jim dostane jiného vysledku. V pripadé obchodnika je tomu tak, Ze pokud
ho nechaji odejit, tak podékuje a opusti mésto. V pripadé, ze ho rada donuti zlstat,
rozzufi se a brzo na to je nakaZzen morem. To jsou ovSem jen texty, které davaji
hractim odezvu na jednotlivé rozhodnuti v kole.

Co ovSem hraci nevidi, jsou dopady jejich rozhodnuti na jednotlivé dvé jiz drive
zminéné proménné, coz je v diagramu znazornéno pomoci barev jednotlivych Sipek.
OranZova barva znamen4, Ze ucinéni tohoto rozhodnuti zvysi nebezpeci Sifreni moru
(plague danger). Cervené $ipky znamenaji, Ze v mésté zemie urcity pocet obyvatel,
dané ¢islo je pak zapsano stejnou barvou u SipKky.

Zatimco nebezpeci Sifeni moru se vZdy zveda o jedna, pocty mrtvych se mohou
riznit. Jedno rozhodnuti ve hie (v 6. kole), dokonce zptiisobuje oboji. V ptipadé
obchodnik se tedy stane, Ze pokud je pustén ven z mésta, zvedne se ,plague danger®.

Na zacatku tohoto popisu mechanik jsem tekl, Ze hra neni Casové limitovana,
i tak existuje predpoklad, za jaky ¢as by mél hra¢ ukoncit kolo a za jaky ¢as by mél
ukoncit celou hru.

Ve hie hrac vidi dva ¢asovace, jeden ukazuje Cas straveny v daném kole a druhy
je celkovy ¢as hry. Na zahrani jednoho kola by mél hra¢ mit ptiblizné 5 minut, proto
se Cas v ¢asovaci zbarvi po péti minutach oranzové, aby hrace upozornil. Po sedmi
minutach se pak ¢asovac zbarvi na Cerveno, aby dal jasné najevo, Ze by hraci méli
pokracovat. Podobné tomu je u ¢asu celé hry, tam se casovac zbarvi po hodiné na
oranzovo a po hodiné a ¢tvrt se barva zméni na Cerveno. Nikdy vSak hrace hra
po uplynuti néjakého ¢asu nasilné neptesune.

Problematika ¢asu vede ke zvlaStnim moZnostem v devatém a desatém kole hry, kde
maji hrac¢i moznost dané kolo preskocit a neucinit tak (v daném kole) Zadné
rozhodnuti. Tato moZnost je ve hi'e proto, aby hra¢ mohl celou hru ukoncit drive,
pokud se v nékterych kolech zasekl na priliS dlouhy cas.

Po jedenactém kole prichazi konec hry, kdy se hrac¢ dozvi, kolik lidi ve mésté preZilo.
Konecna videa existuji pouze dvé, vjednom pripadé se mor rozsiri do okolnich mést
a vesnic; v druhém pripadé se mor nerozsiri. Tento vysledek se rozhodne podle
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stupné ,plague danger” na konci hry. Je-li roven 4 a vice, je mor rozsifen. Pokud
je stupen mensi, tak se mor nerozsiri.
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11 Zpracovani rozcestnikového webu

Webovy rozcestnik je z velké €asti vytvoren s pomoci Sablony. (Themesine, 2019)
Tato Sablona je napsana v ¢istém HTML s pouZitim CSS a JS. VyuZiva ptitom JQuery
a Bootstrap framework. Sablona musela byt upravena, aby vyhovovala potfebam
rozcestnikového webu. Vlastni grafiku zpracoval externi grafik Jakub Vanis, ktery
se takto dohodl s konzultantem prace Mgr. Krahulcem. VeSkeré kody v HTML, CSS
a JS vytvoril modifikaci Sablony autor bakalarské prace.

11.1 Responzivita

Velka ¢ast prace na webu spocivala v tom, aby byl ve vSem responzivni a prizptisobil
se riiznym obrazovkam. V nékterych ohledech byl v Sabloné Spatné pouzit Bootstrap
framework, ktery sam o sobé umoznuje velmi dobrte uleh¢it praci a pravé fungovani
responzivity.

Kromeé dil¢ich aprav bylo tfeba upravit horni ¢ast stranky, kde se nachazi malé okno
s informacemi. U néj bylo nutné zajistit, aby se pti zmenseni displeje jeho pozice
zmeénila.

11.2 Dlazdice s hrami

Sablona obsahovala dlazdicovy systém, stacilo jej tedy jen ptizptisobit. Dlazdice byly
zachovany, zménila se jejich grafika. K tomu byla pridana vyskakovaci okna, ktera
se objevi pri stisknuti tlacitka na dlazdici. V téchto oknech je vZdy kratka anotace
dané hry a vespod tlacitko s odkazem na hru.
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12 Souborova struktura webovych aplikaci

Aby bylo pochopeno, jak webové aplikace funguji, je zapotiebi rozumét tomu, jakym
zplisobem jsou aplikace a celkové web pro hru koncipovany. Oproti klasickému
webu, u kterého si dokdzeme predstavit klasicky koncept nékolik HTML soubort,
kazdy pro jednu stranku, k tomu sloZzku s obrazky a jeden CSS soubor ¢i JS.

PHP vSak pracuje jinak a Nette, ve kterém jsou aplikace napsané, pouZivaji jinou
koncepci. Ve své praci pouzivam koncept, ktery byl pouZit u aplikace CEO, ktera byla
vytvorena v ramci projektu Agama. (Krahulec, 2016) Cela koncepce je dobie vidét v
Piiloze ¢. 4, kde je vidét souborovy strom pro web People v. Johnson. Tento
souborovy strom a dal$i byly zpracovany pomoci programu TreeSize. (Jamsoftware:
TreeSize, 2019)

V kotrenové slozce najdeme SQL soubor, kde je pripravena databazi, ktera je nutna
pro fungovani aplikace. Tento soubor pouze obsahuje SQL kéd, ktery pri vloZeni
do relatniho databazového systému jako PhpMyAdmin dokaZe vygenerovat
databazi s potfrebnymi tabulkami.

V podslozce ,www*“ najdeme HTML index a v jednotlivych podslozkach dilezité
soubory pro web. V ,pics“ najdeme obrazky, v ,js“ zase JavaScriptové skripty, dale
pak v ,css” jednotlivé kaskadové styly. To je klasické rozloZeni zndmé ze struktury
webové stranky.

Zde se zaméruji na podslozku ,app“. V ni se nachazi nékolik diileZitych podsloZek.
Ve sloZce ,config“ najdeme dva soubory, jeden konfiguruje pripojeni k databazi
a druhy konfiguruje samotnou aplikaci (je v ném napriklad seznam modult
a formular, které web pouziva).

V podsloZce ,presenters” najdeme PHP soubory, které slouzi k nékolika vécem.
Zaprvé jsou spojenim mezi moduly a formulari a HTML Sablonami (s pouZitim Nette
latte). Zaroven provadi hlavni zobrazovaci funkce ¢i metody, které se déji
pfi uzivatelové interakci se strankou. Dulezité jsou ,BasePresenter”
a ,SecureBasePresenter”, které se pouZzivaji na vétSiné stranek. V ndasledné
podsloZce najdeme Sablony, o kterych se mluvi vySe, rozdélené do slozek, ¢asto
podle nazvii presentert, které jsou s nimi spojeny. Tyto Sablony jsou psané v HTML,
ale je pritom pouzito Nette latte; ¢asto jsou v nich pouzity PHP proménné. Do téchto
proménnych je moZné z presentert posilat informace ¢i data, ktera se pak na strance
promitnou. Lze také napiiklad piimo do Sablony napsat PHP podminku ¢i jinou
funkci. To vSe umoznuje Nette latte. Dlilezita Sablona je ,@layout.latte”, ktera slouzi
jako univerzalni Sablona pro vSechny stranky, podobné jako tomu bylo
u piredchozich dvou zakladnich presentert.

Dalsi dvé dulezité podslozky jsou ,model“ a ,forms"“. Ve sloZce ,model“ najdeme
modely, ve kterych jsou metody, jeZ komunikuji s relacni databazi. Jednoduse, zde
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jsou k nalezeni SQL prikazy. Ve ,forms“ jsou jednotlivé ,FormFactory®, neboli
tovarny na vytvareni formulairti. Formulare tvoii jadro obou webovych aplikaci.

Hlavni komunikace probiha mezi presentery a formulari s modely. UZivateli se data
dostavaji primo ze serveru do Sablon. Diky tomu napiiklad nemtize uZzivatel
zasahovat do kodu a nehrozi, Ze by jej néjak narusil.
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13 Zpracovani webové aplikace pro hru
People v. Johnson

Mechaniku samotné hry ,People v. Johnson“ popisuji v kapitole vénujici
se mechanikam her a na diagramu (Priloha ¢. 1). V této casti se vénuji tomu, jak byla
tato mechanika prenesena do prostredi vyvoje webové aplikace. Nékteré jiz funkcni
casti byly prevzaty z webové aplikace pro hru CEO, jiZ zpracovanou. Stejné jako
urcita systematika vytvareni her. (Krahulec, 2016)

13.1 Prihlasovaci systém

PtihlaSovaci systém do hry byl vytvoren v ramci hry CEO. Jak takovy systém vytvorit,
popisuje i dokumentace k frameworku Nette. (Nette, 2019)

V praktickém sméru jde o nutnost vstoupit do hry pomoci zadani kédu,
ktery dostane hrac¢/zak od ucitele. Tento kéd slouzi i pro pozdéjsi vstup, kdyZ se chce
zak podivat na vysledky, ¢i pro vstup dalsiho zarizeni ke hie. Hru jako takovou lze
spustit na vice zarizenich / ve vice prohliZec¢ich, ovSem plati velmi jednoduché
pravidlo, a to, Ze vZdy rozhodnuti ve hie Cini ten, kdo prvni klikne (ucini rozhodnuti
ve hre). Systém pracuje s mezipaméti a cookies, pokud je uzivatel prihlasen
a stranku zavre a znovu otevie (ve stejném prohliZeci), tak miiZze rovnou kliknout
na moznost pokracovani ve hie a nezadavat opét kdd. ProhliZe¢ si, podobné jako
u jinych webovych stranek, ulozi Kkli¢, ktery jste zadali.

. Sign in

Ilustrace 3: Prihlasovaci formuldr

Diilezita pritom je komunikace s databazi, jejiZ strukturu najdete v prilohach prace
(Priloha ¢. 5). Rela¢ni model byl vytvoien pomoci databazového systému Access
z nabidky editori Office. (Office: Access, 2019)

Ptihlasovani pracuje s tabulkou ,p_access_keys“, ve které je ve sloupci ,key_hash”
uloZeno heslo, které uzivatel musi zadat. ID samotného klice se pak pouZziva jako cizi
kli¢ v obou ostatnich tabulkach v sloupcich ,KEY“.

13.2 Generator klicu

Pro zjednoduSeni administrativntho ptistupu ke spravé klicd jsem vytvoril

tzv. ,Generator kli¢i“, ktery tuto spravu umoziuje bez nutnosti spravovat samotné
tabulky v databazovém systému.

Tato jednoduchad aplikace je Zakiim /hractim skryta, Ize se k ni dostat pouze zadanim
presného URL. Staci misto napriklad , /homepage” na konci URL zadat,,/generator”.
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Jedna se o jednoduchy formular, ktery funguje jen pokud nejdrive zadate
tzv. ,Masterkey“, ktery je kontrolou pro pripad, Ze by aplikaci objevil nékdo
nezadouci. Masterkey je pro obé hry jasné stanoveny a je zapsany uvniti samotného
PHP kédu.

Pokud je Masterkey zadan spravné, je mozné s timto generatorem provadét dvé
¢innosti. Prvni moZnosti je nechat vygenerovat novy kli¢ kliknutim na , Generate
New Key*, ¢imZ se vygeneruje novy kli¢ sestavajici se z ndhodného tetézce znakii.
Lze také vlozit konkrétni kli¢, a to vepsanim do volné kolonky a stisknutim ,Insert
New key"“.V obou pripadech se novy kli¢ vloZi do tabulky , p_accces_keys“ v databazi.

Proces vytvareni nového kliCe je oSetfen metodou, ktera zjistuje, zda stejny kli¢
uz neexistuje, pokud ano, ozndmi to uzivateli a kli¢ nevytvofi.

Generate New Key

Insert New key

Ilustrace 4: Formuldr* pro vytvareni klict

13.3 Casova¢

Dilezity pro hru je ¢asovac, jak je velmi dobre vidét na diagramu mechaniky hry
(Piiloha ¢ 1). Casova¢ funguje uvnitf programu, pracuje s tabulkou ,p_timer*
v relacni databazi, kam se po prvnim vstupu do hry (prvnim zadani klice) nahraje
do sloupce ,START_TIME" aktudlni Cas, coZ je ¢as, kdy hra zacala. DAl je tieba, aby
se ve hie vypocitaval aktudlni ¢as v casovaci. Tento proces zajistuje JS, ktery bézi po
celou dobu hry, bere ¢as z tabulky a nechava si vzdy nahravat do jiné proménné
aktualni cas. ,START_TIME" pak odecita od aktualniho ¢asu a vysledek nahrava do
Casovace. Tento proces ]S neustale opakuje, a proto vznika iluze nacitajiciho se ¢asu.

vvvvvv

Prebarvovani ¢asovace podle toho, kolik ¢asu uplynulo, také zajiStuje JS pomoci
funkce, ktera kontroluje uplynuly ¢as v proménné ,diff* kam se v milisekundach
uklada rozdil aktualniho a pocate¢niho ¢asu. Pokud je ¢as vyssi neZ padesat minut
a zaroven nizsi nez hodina a ¢tvrt, tak prifadi ,timeru“ novou class (tfidu) ,orange®,
kterd je definovana v CSS a pouze obarvuje text ,timeru“ na oranzovo. Po hodiné
a Ctvrt se prirazuje trida ,red”, ktera text obarvuje na cerveno.

Hra samotna nejde ukoncit diiv nez za 45 minut a po 30 minutach ma dat moznost
odhalit dalsi dlikaz, ktery poroté prijde formou dopisu. Obé tyto funkce osetruje JS.
Odhaleni dopisu je rozdéleno do tlacitka, ktera ma odhalit dopis, a skrytého textu
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dopisu. JS toto tlacitko primarné nastavi jako zakazané (disable), neboli ho uZivatel
nemize zmacknout. Stejné jako u obarveni je zde jednoducha podminka, ktera
nahlizZ{ do proménné ,diff“ a ceka, nez uplyne 30 minut; pak jen umoZzni uzivateli
tlacitko stlacit, pres CSS je nastavené grafické oSetfeni, aby uZivatel tuto zménu
poznal. Ukonceni po 45 minutach je oSetfeno podobné, zména je pouze v tom, Ze obé
tlacitka pro rozsudek jsou soucasti PHP formulare a obé formular odesilaji. ]S pouze
nedovoli formular odeslat diive neZ po uplynuti 45 minut, na coZ uZivatele upozorni
vyskakovacim oknem.

Po ukonceni hry a prechodu k vyslednému videu je nutné cas zastavit. Proto se
po odeslani formulare, ¢imz se prechazi k vysledku hry, pouzije metoda, ktera opét
zapiSe aktudlni c¢as do tabulky ,p_timer“, a to do sloupce ,START_TIME".
Tato tabulka ma jesté sloupec ,STAGE®. Pfi prvnim zaznamu neboli pfi startu hry
se do tohoto sloupce nahraje ,0“ Pfi konci hry, kdy se do tabulky nahraje novy
zaznam, je jiz misto nuly v sloupci ,STAGE" ¢islo 1. Tim pddem mame na konci hry
dva zaznamy v tabulce se stejnou hodnotou v sloupci ,, KEY“, nebot tam je uloZen kli¢
hrace (jeho ID), ale zbytek hodnot v dalsich sloupcich je rtiznych. ]S ma nastaveno,
Ze vzdy bere ¢as pocatku hry a odecitd ho od aktualniho ¢asu. Pfi vybéru aktualniho
Casu je tfeba, aby se nejdrive splnila podminka, Ze v tabulce ,p_timer” neni zaznam,
ktery by obsahoval ID uZivatele, a zaroven byla ve sloupci ,,STAGE“ na fadku hodnota
1. Po ukonéeni hry, takovy zdznam existuje, a tak se podminka nesplni; v takovém
pripadé se misto aktualniho ¢asu vezme cas, ktery byl pri ukonceni hry, a od néj se
odecte ¢as zacatku. Vysledny cas se pak nahraje do ,timeru“, a tak se po konci hry
vytvori iluze, Ze se ¢as zastavil.

0:05:50 2:35:34

Hustrace 5: Casovaé v riiznych fazich

13.4 Novy diikaz v pribéhu hry

Béhem hry prichazi poroté dikaz, ktery zasadné ovlivni cely vysledek. Tento dikaz
existuje ve dvou verzich. Z predeslé kapitoly vime, Ze diikaz je pouze ukryty text na
strance, ktery se po stisknuti tlacitka odhali. Program je nastaveny tak, Ze kazda hra
je rozhodnuta uz po jejim zacatku. DiileZita je v tomto ohledu tabulka ,p_guilty*,
kam se ukladaji dtilezité informace o hre.

Tato tabulka si prvni zdznam vytvori pii prvnim vstupu do hry. Aby se dal$i zaznamy
netvorily pfi jakémkoliv dalSim vloZeni klice, je volana metoda ,CheckKey“, ktera
zjistuje, jestli v této tabulce existuje zaznam, ktery ma ve sloupci ,KEY“ zadané ID
hrace. Pokud takovy zaznam neni, tak se vytvori a pokud jiZ je, tak se nic nestane.
Pri vytvoreni zaznamu se do radku v sloupci ,JUDGE” nahodné vlozi 1 nebo 0, coz
je oSetfeno pres funkci. Zaroven se do ,STAGE" zapiSe 1, ale to je dalezité kvili jiné
casti programu.
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V Sabloné stranky je definované tlacitko pro odhaleni dopisu, i samotny text dopisu.
OvSem v Sabloné je jednoducha podminka, jeZ zavisi na proménné, kterou dostane
Sablona od PHP, které si ji vezme pravé z tabulky a sloupce ,JUDGE®“. Podminka
urcuje, ktery ze dvou textu dopist se uzivateli pak zobrazi.

Get the Letter

[lustrace 6: Tlacitko na odhaleni dopisu

13.5 Rozsudek

Poté, co casovac dovoli hraci ucinit rozsudek neboli odeslat formular, zavola
se metoda, ktera opét zapisuje do tabulky ,p_guilty“. Tentokrat do sloupce ,RESULT"
zapiSe ¢islo od jedné do c¢tyt, podle toho, jakou verzi uzivatel hraje a jaky rozsudek
byl vynesen porotou (na jaké tlacitko bylo kliknuto).

Formulaf samotny obsahuje pouze dvé tlacitka, ktera ho odesilaji, kazdé z nich ma
pritom jiné jméno. TudiZ prvni véc, ktera se stane po odeslani, je, Ze se zkontroluje,
jaké bylo jméno potvrzovaciho tlacitka, a podle ného se rozdéluje podminka na dvé
vétve. Tyto dvé vétve se pak jesté jednou samy déli na dva vysledky, podle toho, jaka
hodnota je v sloupci ,JUDGE“. Takto dostaneme cCtyti konecné vétve, kdy kazda
zadava své cCislo do sloupce ,RESULT“. Odeslani formulaife zarovein uZivatele
presune na stranku s vysledkem hry, kde je v Sabloné pripravené okno pro YouTube
video; odkaz k nému je definovany skrz PHP proménnou. PHP zjist'uje, jakd hodnota
je v radku sloupce ,RESULT*, a podle toho posila v proménné odkaz na video
k danému vysledku. Soucasné se béhem odeslani formulafe nahraje do sloupce
L,STAGE" hodnota 2.

0:00:03

Case: People v. Johnson

Dear members of the jury,

You need to reach a unanimous decision. There still might be some pieces of evidence you are not aware of. A
letter might arrive soon.

‘ou can ask for additional pieces of evidence after 30 minutes.

Ilustrace 7: Pohled uZivatele
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13.6 Kontrola postupu a presmérovavani

Aplikace je nastavena tak, aby teoreticky Slo hrat ve vice hracich, kdy ostatni mohou
sledovat pribéh hry. Zde aplikace pracuje se zminénym ziznamem ,STAGE".
KdyZ se nacita prvni faze hry, je-li u daného hrace hodnota ,STAGE" dva, rovnou
jej posle k vysledku. Diky této operaci je moZné si prohlédnout vysledky hry
i po delSim ¢asu od ukonceni hry samotné.

Zaroven by nékoho mohlo napadnout, Ze by napsal prislusné URL k vysledné strance
béhem hry, rovnou skocil na vysledek a tim hru obelstil. To ovSem nelze, protoZe
na vysledné strance je kontrolovana hodnota ,STAGE" také, a v takovém pripadé
posle hrace zpét do prvni faze.

Jak je zminéno vySe, pokud aplikaci mame spusténou na vice pocitacich zaroven,
vzdy rozhoduje prvni, kdo ucinil rozhodnuti (kliknul). Pokud nékdo jako prvni
klikne na rozsudek, tak i kdyz dalsi hrac¢ za nim také klikne na jiny, tak bude pouze
presmérovan na vysledek, podle rozhodnuti prvniho.

13.7  Statistika pripada

V Sabloné, ktera je pouZita pro vSechny stranky, je vloZen napriklad pravy blok,
ve kterém kromé informaci od autora najdeme dole i statistiku pripadi. Ta pocita,
kolikrat se nékdo pokusil pripad vytesit, kolik z téchto pokust bylo uspésnych
a kolik ne.

Jedna se opét o pripad, kdy PHP posila hodnoty do proménnych v Sabloné. K tomuto
existuji dvé metody, jedna pouze prochazi tabulku ,p_guilty” a pocita kazdy zaznam,
u kterého je hodnota ve sloupci ,STAGE” 2. Ta pocita celkovy pocet dohranych her.
Druhd metoda pocita stejny zplisobem zadznam, jen kromé kritéria ohledné hodnoty
ve sloupci ,STAGE" jesté nahliZi do sloupce ,RESULT“ a vybira jen ty zaznamy,
kdy je hodnota tohoto sloupce 1 nebo 4 (to jsou uspésné konce). Diky nim zname
pocet Uspésnych piipadi. Pocet netispésnych pak tsporné ziskdme pomoci odectu
poctu uspésnych fesSeni od celkového poctu ukoncenych pripadi. Tyto hodnoty
se posilaji jako proménné do Sablony.

Statistics

Juries that tried to crack
the case so far: 2

Suceeded: 1
Failed: 1
[lustrace 8: Statistika pripadti
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14 Zpracovani webové aplikace pro hru
Grimfield 1665

Stejné jako u webové aplikace pro hru ,People v. Johnson®, i zde byla pouZita
struktura a nékteré ¢asti kddu z webové aplikace pro hru CEO. (Krahulec, 2016)
Nékteré Casti jsou zcela totoZné s predeSlou hrou, tudiz je zde neopakuji.

Stejné funguje PrihlaSovaci systém a Generator kli¢li, pouze pri zapisu klich
se pouziva tabulka ,d_access_keys“, kterou mizete vidét na nahledu do relacni
databaze (Priloha ¢. 6.). Rela¢ni model byl vytvoien pomoci databazového systému
Access z nabidky editort Office. (Office: Access, 2019)

14.1  Systém kol

Tato hra je velmi specificka tim, Ze je rozdélena na jednotliva kola, ve kterych hrac
vzdy musim ucinit rozhodnuti, nasledné si miiZze precist vysledek svého rozhodnuti
a prejit do dalsiho kola, kde se proces opakuje. Jak je zminéné v kapitole o Mechanice
této hry, je mozné néktera kola z casovych divodi preskocit.

Dal popisuji, jak tento systém vypada. Vidy existuje Sablona pro jednotlivé kolo
a ve stejné sloZce je Sablona pro stranku s vysledkem, tzv. ,outcome page“. Postup
kol tedy znamena pirechod mezi jednotlivymi Sablonami.

D“_“}f’ ] Ir) Stage: Game:
S -

0:00:04 0:00:08

One of the boys from the grammar school might be infected. Some boys from the local
grammar school do not live in Grimfield, they would like to return to their families. They are
scarad, but they look healthy.

& et them go home.
They must stay in Grimfield.

Will you let them return home?

Submit

[lustrace 9: Ukdzka priibéhu kola

14.2 Casova¢é

Tato hra ma jeden velky rozdil oproti hie predchozi, a to, Ze v ni jsou ¢asovace dva.
Jeden urcuje ¢as pro celou hru a jeden ¢as na dané kolo. Casova¢ pro celou hru
funguje stejné jako u ,People v. Johnson®, pocita €as od prvniho vloZeného klice
pomoci odecitani od aktualniho casu, pracuje s tabulkou ,d_timer*.

Casovac pro kola funguje hlavné na faktu, Ze ve chvili, kdy se zapisuje vysledek kola
do tabulky ,d_stage_results, se do sloupce ,TIME_STARTED" zapiSe aktualni cas.
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,SecureBase Presenter”, ktery se stard o posilani udajti z tabulek do Sablony, kde
Casovace jsou, poSle casovaci kola pravé tuto hodnotu, zapsanou pfi zapisovani
vysledku minulého kola. Cas nového kola se tudiZz za¢ne pocitat od konce kola
posledniho. U prvniho kola je oSetfeno, aby byl ¢as byl ¢as bran z tabulky ,d_timer®*,
kde se pocita cas celé hry.

Obarvovani Casovacli opét zajistuje JS, kde existuji dvoje pravidla pro dva timery.
Jeden s indexem nula a druhy s indexem jedna. Pfitom jeden kontroluje ¢asovac celé
hry a druhy ¢asovac kola. Kazdy obarvuje po uplynuti jiného ¢asu.

Casovace je tfeba v nékterych fazich skryt, a to na strance, kde mame vysledek
minulého kola a kdyZ jsme na konci hry. Tam nas pouze zajima za jak dlouho byla
celd hra odehrana. To je oSetfeno pres podminku ve Sabloné s casovacdi.
V ,SecureBase Presenteru“ se vzdy resi, jaky zaznam si ma ¢asovac kola vybrat
z tabulky ,d_stage_result” pti jednotlivych kolech. To zjistuje tim, Ze si nejdiive skrz
metodu ,GetStage“ zjisti, v jaké casti hry hrac¢ je. To je zapsané v tabulce
,d_status_of_town", kde se vzdy pfi posunu z jedné Casti do druhé cislo v sloupci
,STAGE" zvysi o jedna. To ovSem plati i pro chvili, kdy hra¢ prechazi ze stranky
s rozhodnutim na strdnku s vysledkem. V prvnim kole je hodnota ,STAGE“
1 a ve chvili, kdy hrac¢ prejde na stranku s vysledkem z kola, tak je jiZ hodnota 2.
Ve druhém kole je hodnota 3 a na strance s vysledkem druhého kola je hodnota 4.
Dokazeme tudiZ poznat, Ze hrac je na strance s vysledkem, a ne na strance daného
kola, kde se teprve rozhoduje. Nasledné je tedy mozné, aby ve chvili, kdy je hrac¢
na strance s vysledkem, poslat do Sablony proménnou, ktera splni podminku a necha
zmizet Casovace. Podobné je to nastaveno pro zmizeni jednoho ¢asovace na konci
hry.

Na konci hry jesté prichazi problém s tim, Ze jelikoZ je na strance pouze jeden
Casovac, jeho index je automaticky nula. Nulovy index mél ¢asovac kola, to znamenj,
Ze se casova¢ obarvuje podle pravidel urcéenych pro kolo. My chceme,
aby se obarvoval vzhledem k mechanice obarveni pro celou hru. Zde je v ]S
jednoducha metoda, kterd zjisti text z URL, a nasleduje podminka, ktera rika,
Ze pokud je v URL ,result” (tak je oznacena konecna stranka s vysledky hry), tak plati
pro ¢asovac s indexem nula podminky, jako by byl ¢asovac pro celkovou hru.

Stage: Game:

0:13:04

Ilustrace 10: Casovaé

14.3 Stav mésta

Jak jste si mohli docCist v kapitole o mechanice této hry, jsou zde dtlezité dvé
proménné. Populace mésta a ,nebezpefi moru“ (plague danger). Ve chuvili,
kdy nékdo zada kli¢ a napriklad se vygeneruje zacatecni ¢as pro dany Kklic¢, stejné tak
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se vytvori zaznam do tabulky ,d_status_of town“. Tam se, kromé zapisovani
,STAGE" ktery je pfi prvnim vstupu nastaven na 1 a nasledné se zvysuj, do tabulky
vloZi 800 ve sloupci ,,PEOPLE” a nula v sloupci ,PLAGUE". To nastavuje prvotni stav
populace a moru. Lidi ptivodné ve mésté je 1000, ale mor vzdy automaticky zabije
200 lidi, a tak je v poradku nastavit hodnotu hned na zac¢atku na 800.

14.4 Priabéh kola

V Sabloné stranky kazdého kola je napsany pouze nadpis a text, ktery osvétluje
problém, ve kterém se nyni mésto nachazi. To je pevné zapsané v Sabloné. Poté
se na kazdé strance vytvari formular pro dané kolo. Formulare a stranky jsou
oznacované vzdy podle posloupnosti ,First®, ,Second”, atd. Formular v sobé ma vzdy
jen otazku jako text a radiobutton na mozna rozhodnuti. Aby se zabranilo mozZnosti
odeslat formuldr bez oznacené moznosti, tak se vidy automaticky oznaci prvni
moznost. V klasickém pripadé ma formulaf pouze tlacitko na odeslani vysledku.

Uzivatel maze preklikdvat mezi jednotlivymi moZznostmi pomoci radiobuttonu
dle libosti. KdyZ odesle formulai pomoci tlacitka, tak se vyhodnoti jeho rozhodnuti.
Ve hre nékterd rozhodnuti zabiji populaci a jind zvySuji nebezpe¢i moru, nékdy
dokonce oboji. Na toto ovliviiovani byly vytvoreny dvé metody, jedna ,MorePlague®,
ktera vzdy v tabulce ,d_status_of_town“ v zdznamu daného uzivatele zvysi hodnotu
ve sloupci ,PLAGUE" o jedna. Druhd metoda, ktera se v nékterych kolech pouzivj,
je ,KillPeople“, ta vZdy oCekava néjaké ¢islo, o které pak v tabulce ,,d_status_of_town*
sniZi v zdznamu uZivatele hodnotu ve sloupci ,,PEOPLE".

Kromé této variabilni Casti se vzdy zvysi hodnota v tabulce ,d_status_of_town“
v zdznamu uZzivatele ve sloupci ,STAGE“ o jedna, protoZe se piechazi do dalsi ¢asti.
Zarovern se vysledek uloZi do tabulky ,d_stage_results“, kde se do sloupce ,STAGE“
nahraje ¢islo daného kola, to znameng, Ze pro prvni kolo je to ¢islo 1, pro druhé 2
atd. Oproti sloupci ,STAGE“ v druhé tabulce tento nepocita stranky s vysledky
danych kol. Kromé c¢isla kola je zapsan vysledek daného kola v sloupci ,,RESULT*
anakonec je do sloupce , TIME_STARTED" uloZen aktudlni cas.

% Pursue them and force them to come back.
The watch will not pursue them.

[lustrace 11: Formuldr pro rozhodnuti kola

What are your orders for the watchmen?

Stranku s vysledkem daného kola najdeme ve stejné sloZce pod nazvem ,outcome®”.
V této Sabloné je podminka, ktera podle urcité proménné ukazuje urcity text.
Presenter dané stranky si nejdrive pomoci metody , GetResult” zjisti vysledek kola
a tuto proménnou posle do Sablony, kde se podle toho zobrazi spravny text
k danému vysledku. Na vSech ,outcome” strankach po kolech je vidy stejny
,SubmitForm“, ktery obsahuje pouze jedno tlacitko, které ma hrace posunout
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do dalsiho kola. Kromé presmérovani hrace na stranku dalsiho kola, jesté zvySuje
hodnotu ,STAGE" v, d_status_of_town"“ tabulce.

Next stage

Ilustrace 12: Tlacitko pro pokracovdni do dalsiho kola

14.5 MozZnost preskoceni kol

JelikoZ si béhem hry hrac hlida nejen cas na jednotliva kola, ale i celkovy ¢as hry,
je mozné, Ze k dlouhym premysleni nad jednotlivymi rozhodnutimi ztrati moc casu,
a bude potrebovat zrychlit. K tomuto lze dvé kola pied poslednim kolem pieskocit.
Tato kola se lisi v tom, Ze v jejich formulari je jesté jedno tlacitko na odeslani
formulare, a to ,Skip“.

Tento formuldr funguje jako ostatni, jenom pied jeho vyhodnoceni se nejdrive,
podobné jako u hry People v. Johnson, resi nazev tlacitka, kterym byl formular
odeslan. Pokud se jednd o tlacitko ,Skip“ tak se do tabulky ,d_stage_results”
do kolonky ,RESULT* zapiSe 0. To potom na ,outcome page“ pouze jen napiSe,
Ze kolo bylo preskoceno.

Children.
The ill.

* Working men and women.
Don't prioritize anybody.

Ilustrace 13: Formuldr' s moZnosti preskocit kolo

14.6  Vysledek hry

Who would get the priority?

Po dokonceni hry se hra¢ dostane na stranku s vysledkem. V prvni radé vidi text
0 poctu obyvatelstva na konci hry, kam se vloZi proménna, kterou ziska aplikace
pomoci metody ,GetPeople“. Ta jen najde hodnotu v tabulce ,d_status_of town*“
v zaznamu uzivatele v sloupci ,,PEOPLE".

Druhd cast konce je vysledné video, tam pouze zaleZi na tom, jaka je hodnota
proménné ,plague danger” (nebezpeci moru). Podobné jako u People v. Johnson
se vlozi URL videa z YouTube, podle toho, jestli hodnota, kterou vrati metoda
,GetPlague®, je rovna, nebo vyssi nez 4.

The plague is over. Some 1,000 townsfolk had lived in Crimfield before the plague came.
Only 650 people survived the ordeal.

[lustrace 14: Vysledek poctu obyvatel
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14.7 Kontrola postupu a presmérovani

Ve vSech Castech hry se kontroluje, jestli je uZivatel ve spravné casti. Ovéruje se to
na hodnoté ,STAGE" v tabulce ,d_status_of_town"“. Pokud hodnota nesouhlasi s ¢asti
hry, kde se nyni hra¢ nachazi, se zjisti pomoci metody , GetStage"“. Tak zacne proces
presmérovani, kde existuje pole (array), ve kterém jsou uloZené jednotlivé adresy
casti. Adresy jsou v poli sefazeny chronologicky, takZe pokud se pouzije hodnota,
kterou zjistim skrz ,GetStage jako index, méla by byt nalezena spravna cast
v poli. Priklad: Hrac je v druhém kole a hodnota v STAGE je tedy 3. Ted napiSe
do URL ,first* a zkusi se tim vratit do prvniho kola. JenomZe tam se provede
kontrola, ktera pomoci GetStage dostane hodnotu 3. Kontrola ocekava 1, t
akZe podminka neni splnéna. Je tedy presmérovan na hodnotu v poli s indexem 3.
Na indexu 3 je hodnota ,Second:default” a na tuto adresu je uZivatel presmérovan.

Jedina vyjimka je, pokud je hodnota ,Result:default, protoZe to znamena, Ze hra
jiZ byla ukoncena, a tak je uzivatel stejné presmeérovan, jen dostane jiné hlaseni,
ve kterém se 1ika, Ze hra jiZ byla ukoncena.

Stale plati pravidlo Ze ten, kdo udéla prvni rozhodnuti (prvni klikne), rozhoduje
za vSechny, ktef{ pod stejnym klicem nahliZeji do hry. Ti, i kdyZ nasledné zvoli jinou
moznost, jsou piresmérovani s tim, Ze rozhodnuti jiZ bylo u¢inéno.

14.8  Statistika obyvatel

Stejné jako u hry ,People v. Johnson“ i zde je do postranniho sloupce vloZena
statistika. Tentokrat se jedna o statistiku priimérného poctu obyvatel. Proménnou,
kterou poté posilam do Sablony, ziskame jednoduchou metodou, ktera pracuje s SQL
funkci Avg(), kterd pocitd primérnou hodnotu. Staci nastavit, aby byly vybrany
pouze ty zaznamy z tabulky ,d_status_of town“, kde je hodnota ,STAGE" 23, cozZ
znamena, Ze je hra¢ na konci hry (11 kol + 11 stranek s vysledky + konec¢na stranka).

Average Population of Town
675

Ilustrace 15: Statistika obyvatel
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15 Ukazky kédu

V této casti ukazuji na nékolika exemplarich kédu, jak dané funkce jednotlivych
aplikaci funguje.

15.1 Presmeérovani u hry Grimfield 1665

Kéd najdete v priloze prace (Priloha €. 7). Zde si podrobné rozebereme, jak dana ¢ast
programu funguje a jak je zajiSténo presmérovani. Tato Cast kédu byla vzata
z ,FirstPresenter”. Funkce zajiStuje, Ze se do dané ¢asti nedostane uZzivatel, ktery
jiz je ve hie na jiném misté. Program si nejdiive do proménné ,stage“ nahraje
pomoci metody , GetStage“ aktualni hodnotu v tabulce, kde je zapsano, v jaké Casti
hry se nachazi.

Jako prvni se fesi podminka, jestli se stage nerovna 1, tak pokracuj. Pokud je hodnota
proménné stage 1, tak je vSechno v poradku a uZivatel se nachazi ve spravné c¢asti
hry. Pokud se hodnota nerovna 1, ptichdzi na tadu pole ,stageslibary”, kde
se nachazi nékolik hodnot. Jedna se hodnoty, které odkazuji na jednotlivé ¢asti hry.
Na prvnim misté v poli jsou prazdné uvozovky, protoZe chceme pole zacinat na
hodnoté 1 a ne 0. Toto pole je diileZité pro utvareni nové proménné ,newstage”,
kam se nahraje hodnota ze stageslibary s indexem vyjadieném hodnotou stage.
Napriklad pokud je hodnota stage 5, do newstage se nacte hodnota ze stagelibary s
indexem 5, coZ je , Third:default".

Nasleduje podminka, ktera oveéri, jestli je hodnota v newstage ,Result:default”,
pokud by tomu tak bylo, znamena to, Ze je hra ukoncena, pokud ne, tak hra stale bézi.
Rozdil je pouze ve znéni ,flashMessage“, ktera se uZivateli zobrazi. Pokud je hodnota
»Result:default” je wuzivatel na tuto stranku piesmérovan, pokud neni,
je presmérovan na stranku, ktera je uloZena v hodnoté proménné newstage.

15.2  Odeslani formulare (ukonceni kola) ve hire Grimfield

Zde si rozebereme, jak v kddu vypada vyhodnoceni ukonéeni kola ve hire Grimfield
(Priloha ¢. 8). Funkce se vyvola po odeslani dotazniku. Jako prvni pouzije metodu
»,MoveNextStage“, coz prepiSe hodnotu STAGE v tabulkdch, kde se monitoruje
postup uzivatele skrz aplikaci. Nasledné pomoci metody ,getName*, ziska nazev
tlacitka, kterym byl formular odeslan a uloZi tento nazev do proménné ,submit”.
Jedna se totiZ o kolo, které je mozné preskocit, a tak pokud by byl nazev tlac¢itka
,SKip“, pak uzivatel stiskl tlacitko pro pieskoceni. Proto prvni podminka kontroluje,
jestli je hodnota v proménné submit ,send“, pokud ne, tak uZivatel stiskl
preskakovaci tlacitko. V tom pripadé se pomoci metody ,InsertResult zapiSe
do tabulek vysledek, ktery je vtomto pripadé 0.

V pripadé, Ze je hodnota proménné submit ,send”, tak hra¢ provedl rozhodnuti
a je nutné pokracCovat dal. JelikoZ ma formular hned 4 radiobuttony, je mozZné
vybirat ze 4 mozZnosti. Zde prichazi série podminek, které ovéruji, jestli v hodnoté
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,result” neni jedna z hodnot (one, two, three, nebo four). V kazdém vysledku
se zapisuje vysledek pomoci metody ,InsertResult” a vjednom ptipadé se jesté vola
metoda ,KillPeople®, ktera méni hodnotu ,PEOPLE" v tabulkach v tomto pripadé
ji snizi o 30.

15.3  Statistika pripadu u hry People v. Johnson

V priloze (Priloha €. 9) naleznete dvé ¢asti kédu, ta prvni je z ,@layout” Sablony,
ktera urcuje Sablonu pro vSechny stranky daného webu. Druha cast je funkce
z ,BasePresenteru”, ktery také operuje s vétSinou c¢asti webu. Na této casti kdédu
ukazuji, jak funguje komunikace Sablony a presenteru. V horni ¢asti se nachazi zapis
ze Sablony, kde je pouZito HTML pro zapsani textu do postranniho sloupce stranky.
Kromé toho jsou v zavorkach klasické PHP proménné (allgames, wingames,
lostgames). Tyto proménné ziska Sablona pravé z presenteru. KdyZ se podivame
do jeho funkce, vidime, Ze presenter si nejdrive nahraje informace z nékolika metod
(getNumberOfGames a getNumberOfWinGames) a z téchto metod nahrava hodnoty
do proménnych (allgames a wingames). Proménnou lostgames si pak vytvoii sama
Sablona, pomoci dvou predchozich metod a jejich vzajemného odecteni.

Nasleduje proces, kdy jsou tyto proménné posilané do Sablony ke stejnojmennym
proménnym. Takto snadno komunikuje PHP s HTML (tedy v tomto pripadé s Nette
latte) Sablonou.
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16 Testovani obou aplikaci

Obé webové aplikace byly podrobeny testovani. Testovani probéhlo na Masarykové
univerzité v ramci predmétl vyucovanych konzultantem prace a autorem celého
projektu Agama, Mgr. Krahulcem.

Pro obé hry byl vytvoren dotaznik zpétné vazby pomoci Google Forms. (Google:
Forms, 2019) Pro obé aplikace byly zvoleny stejné otazky. Vzor dotazniku a nékteré
grafy vysledki jsou k nalezeni v prilohach této prace. (Priloha ¢. 10-12)

Podrobnéjsi vysledky zapsané v tabulkach, 1ze nalézt v elektronické priloze prace.
16.1 Zpétna vazba na aplikaci pro hru People v. Johnson

Testovani aplikace pro hru People v. Johnson probéhlo ve dnech 18. brezna 2019
a 25. brezna 2019 pritom jednou se jednalo o skupinu 13 osob a podruhé pouze
o 5 osob. Vékova hranice uzivateli byla nad 20 let s tim, Ze se pohybovala priimérné
okolo 22-23 let. V prvni skupiné p¥itom byli dominantni Cesi, zatimco ve druhé byla
vétsina cizinct.

Hlavni zhodnoceni piinasi dvé jednoduché Ciselné skaly, kdy méli testeri (studenti)
celkové hodnotit aplikaci a jeji graficky vzhled na pétistupnové skale, kdy 1 znamena
nejlepsi hodnoceni a 5 nejhorsi (jako ve skole).

KdyZ se podivdme na grafy vysledkil téchto otazek (Priloha ¢. 11), miiZzeme vidét
relativné vysoké procento i u odpovédi 4 a 5. Po hlubsim nahledu do vysledku
dotazniku a preCteni naslednych textovych odpovédi jsem doSel k zavéru,
Ze si uZivatelé Spatné precetli zadani a hodnotili obracenym zptisobem, jak jsou
zvykli u fady hodnoceni hvézdi¢kami z rliznych webovych anket. KdyZ prihlédneme
k této okolnosti, vychazi kladné vysledky, hodnoceni je v drtivé vétSiné naprosto
kladné, ¢i jen drobnymi vyhradami. Primérné hodnoceni se vztahuje pouze
ke grafickému zpracovani aplikace.

Posledni dvé otazky dotazniku se orientuji na pisemné vyjadreni k aplikaci, a to jak
k moznym vyhradam, tak k i mozZnosti zlepSeni. Tabulku s vysledky a témito
textovymi zaznamy najdete na elektronické priloze prace. VétsSina odpovédi hodnoti
aplikaci kladné a nema k ni pripominky. Objevuji se tu casto odpovédi, které jsou
smérované k celému webu, a ne konkrétné k aplikaci samotné. U jednoho uzivatele
se objevuje neporozumeéni funkci aplikace a u jiného zas, Ze si nevsiml tlacitka pro
opétovny vstup do aplikace a misto toho opakované zadaval kod. Ke grafické strance
se pak objevuje nékolik nazord, Ze by mohla byt aplikace 1épe graficky zpracovana
a mohla by byt barevné;jsi, pestiejsi, napt. s pouzitim vice obrazkd.

Celkové byla aplikace zhodnocena kladné a zda se byt pro sviij ucel vhodna
a splnujici vSechny potreby dané hry.

40



16.2  Zpétna vazba na aplikaci pro hru Grimfield 1665

Testovani aplikace pro hru Grimfield 1665 probéhlo ve dnech 26. brezna 2019
a 1. dubna 2019 pritom jednou se jednalo o skupinu citajici 6 osob a podruhé 9.
Vékova hranice uzivateli byla nad 20 let s tim, Ze se pohybovala primérné mezi
22-25 let. V obou skupinach byli cizinci a Ce$i zna¢né smichani. Zajimavé je,
Ze se testovani Ucastnily dvé vyrazné starsi osoby, jedné bylo 43 a druhé 28.

Stejné jako u predchozi zpétné vazby zde mame jasné hodnoceni ze dvou Ciselnych
skal. Vysledek mtlizeme vidét na grafu v priloze prace (Priloha ¢. 12) a tabulku
s presnym znénim vSech odpovédi najdeme v elektronické priloze. Opét se zde stalo,
Ze ne vSichni testefi si precetli instrukce a Skalu pochopili obracené. Celou aplikaci
hodnoti nadpolovi¢ni vétSina hodnotou 1, coZ se da povazZovat za velky uspéch
(musime prihlédnout k tomu, Ze vétSina hodnoceni 5 ma vlastné byt 1). Strohost
aplikace a formulaid v nich se ukazuje na druhém grafu jako pricina skutecnosti,
Ze hodnoceni grafické stranky se pohybuje nejvice okolo hodnot 2 az 3.

BliZsi informace zjistime, kdyZ nahlédneme do odpovédi na otazky, kde mohli testeri
napsat, co je na aplikaci podle nich $patné nebo jak ji vylepsit. Casto se zde vyskytuje
pozadavek na néjaké obrazky, které by dokreslovaly atmosféru a doprovazely
strohy text. Casto se vyskytuje pozadavek na vice moznosti k rozhodnuti, dvé
se Casto zdaji priliS svazujici. To ovSem neni problém aplikace, ale samotné
mechaniky hry. Hlavnim argumentem je vylepSeni grafiky a s nim souvisejici
zatrazeni obrazk.

Celkové si tedy myslim, Ze by této aplikaci prospélo zlepSeni grafického designu
a pridani obrazki, aby hra byla atraktivnéjsi. Jinak se nezda, Ze by testefi prisli na
néjaky vyrazny problém znemoznujici funkénost hry. Tudiz hodnotim testovani jako
uspésné.
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17 Instrukce Kk elektronické priloze prace

Elektronicka priloha k praci obsahuje nékolik dtlezitych dat. MiiZeme zde nalézt
diagramy mechanik obou her, tak aby bylo mozné prohlédnout si je v lepsi kvalité.
Dale se zde nachazi vzor obou formuldit zpétnych vazeb na hodnoceni aplikaci
pro obé hry. Dilezitéjsi jsou dvé tabulky obsahujici zdznamy z vyplnéni obou
formulai, kde se da podrobné studovat zpétna vazba.

Nejdilezitéjsi ¢asti této prace je ta prakticka. Najdeme zde rozcestnikovy web i oba
weby, na kterych se nachazi aplikace touto praci vytvorené. Pripominam,
Ze pro moZznost vyzkouset si obé aplikace je potreba zprovoznit na zarizeni lokalni
server a relacni databazi, ta je pro obé aplikace v SQL kédu priloZena.

w DvD
Farmulaf zpétné vazby s vysledky
Diagramy
v Weby
Grimfield
Pvl

Rozcestnik

[lustrace 16: Souborovy strom elektronické prilohy
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Zaver
Shrnuti a zamysleni nad praktickou €asti prace prinasi kapitola se zpétnou vazbou.
Zde zdtraznuji jen nékolik nejpodstatnéjsich myslenek.

Jako hlavni vysledek prace vznikly dvé nové webové aplikace a jeden webovy
rozcestnik. Jejich funkcénost byla ozkousena pomoci testovani, kterym prosly obé
aplikace. Zavérem lze Fict, Ze zpracovanou webovou stranku a aplikace 1ze hodnotit
jako funkéni a pripravené na nasazeni do praxe v ramci projektu Agama.
Cile praktické ¢asti prace byly naplnény.

V teoretické c¢asti prace nabizi zdkladni vhled do tématu didaktickych her,
gamifikace a webovych aplikaci pouZivanych v edukaci. Prace obsahuje také
zakladni prehled a popis nastrojti, pomoci kterych zpracovana byla prakticka ¢ast,
a které jsou tim padem vhodné k tvoreni podobnych webovych aplikaci.

Teoretickou Cast prace by bylo mozné rozsirit a uvést vice zdrojii; takové rozsireni
by ovSem bylo nad ramec zadani této bakalarské prace, jejimz cilem je podat
zakladni uceleny prehled problematiky. Pro splnéni tohoto cile je rozsah a troven
podanych informaci dostacujici.

Hlavni piinos prace spociva v jeji praktické casti, ktera prispiva k moZnosti
uspésSného nasazeni projektu Agama v pedagogickém procesu.
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Priloha ¢. 1 - Diagram mechaniky Pv]

Zacatek hry

Dopis od detektiva
(vs. 1)

v h
- m

v

A 4
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| Dopis od detektiva
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Konec (vs.3) Konec (vs.4)



Priloha ¢. 2 - Diagram mechaniky Grimfield

B :|» ooy 1 le— ez
0| I}

=

I &8 |

| € linupoyzoy

("4 nnu

} o} g
upouzoy |

DNZGH\

g8 | |

(znnu

48



Priloha €. 3 - Diagram mechaniky Grimfield (2)
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Priloha ¢. 4 - Souborovy strom Pv]

h pv)
Jgit
v WWW
pics
css
I
~ | ] [6Soubord]
| | favicon.ico
htaccess
¢ web.config
Il .maintenance.php
E index.php
=] robots.bd
adminer
vendor
temp
.idea
|| [3 Souberd]
e app
W presenters
A ternplates
Webs
~ | | [15oubeni]
| | @layoutlatte
Homepage

v First

| | defaultlatte
Error
Second
Sign
Generator
v | | [10 Seubord]
E SecureBasePresenter.php
E BasePresenter.php
E SecondPresenter.php
E FirstPresenter.php
E ErrorPresenter.php
E SignPresenter.php
E ErrordiodPresenter.php
E HomepagePresenter.php
E GeneratorPresenter.php
E WebsPresenter.php
v forms
E GeneratorFormFactory.php
E FirstFormFactory.php
E SignFormFactory.php
hd rmodel
E GameManager.php
E UserManager.php
| | [3 Souberd]
A config
| | config.neon
| | config.local.neon
router
tests
log
bin
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Priloha ¢. 5 - Relacni model databaze pro Pv]

p_guilty

p_access_kesy

p_timer

%o
KEY
JUDGE
RESULT
STAGE

B
key_hash

¥ o
KEY
START_TIMER
STAGE
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Priloha ¢. 6 - Relacni model databaze pro Grimfield

d_stage_results

¥ D

KEY
d_timer d_access_keys 4"{_.

STAGE
D —| % /

' RESULT
/ . ]
KEY -~ key_hash | TIME_STARTED
START_TIME ||

STAGE '

‘ d_status_of_town

o

L. KEY
STAGE
PECPLE
PLAGUE
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Priloha ¢. 7 - Ukazka kédu (PFresmérovani)

actionDefault ()

->GetStage (

->flashMessage (

—->redirect (

->flashMessage (

—->redirect (
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Priloha ¢. 8 - Ukazka kodu (Konec kola)

formSucceeded (Form

->MoveNextStage ( >
->isSubmitted () ->getName ()
) A
[ | = )
b ->KillPeople (
—>InsertResult (

[ | =

->InsertResult (
[ ] ==
->InsertResult (

->InsertResult (

->InsertResult (
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Priloha ¢. 9 - Ukazka kédu (Statistika pripadii)

<div class="sidebar item">
<h3>s tdtlctlcc</h°

<p>Ju11e5 that tried to crack the case
mes }</p>
<p>Suceeded: {S$wingames}</p>
<p>Failed: {$lostgames}</p>
</div>

beforeRender ()

->getNumberOfGames ()
->getNumberOfWinGames ()
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Priloha €. 10 - Vzor formulare zpétné vazby

Feedback — web app PvJ

This survey was made to get some relevant feedback regarding the web application for the game
called People v. Johnson.
Please, answer truthfully. The results will be used for a bachelor thesis about this app.

Thank you for your answers
"Povinné pole

. Was there any problem with the 7
1. Gender * “F hid

Cznadte jen jednu elipsu.
| Male
Female

2 Age*

7. Do you have any suggestions for upgrading the app?

3. Mationality *
Cznadte jen jednu elipsu.

| Czech

~ ) Foreigner

4. How would you rate the whole app?
1 — app is completely alnight; 5 - app is
Oznacte jen jednu elipsw.

h s W kd e

5. How would you rate the graphic design? *

1 - It's alright for this type of game: 5 - i's totally ugly
Oznadte jen jednu elipsu.

L R R

Pow?iva technologl
h Google Forms
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Priloha ¢. 11 - Grafy vysledku zpétné vazby Pv]

How would you rate the whole app?

19 odpovedi

@1
@:?
[ I
@
@5

1 - app is completely alright; 5 - app is unusable

How would you rate the graphic design?

19 odpovedi

@1
$:
[ K]
@4
[ 3

1 - 's alright for this type of game; 5 - It's totally ugly
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Priloha ¢. 12 - Grafy vysledki zpétné vazby
Grimfield

How would you rate the whole app?

91
9:
[ e
[ X!
95

1 — app is completely alright; 5 - app is unusable

16 odpovéd

How would you rate the graphic design?

16 odpovéd

91
92
[ I
®4
[ ]

1 - It's alright for this type of game; 5 - It's totally ugly
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