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Abstrakt

Kozak, T. Slovni fotbal na nazvy obci. Bakalarska prace. Brno: Mendelova uni-
verzita v Brné, 2013.

Tato bakalarska prace se zabyva vytvorenim hry slovni fotbal na nazvy obci,
ktera je implementovana jako webova aplikace. V navrhu hry byla vytvorena jeji
modifikace, zajiStujici lepsi hratelnost. Navrh aplikace se zabyva vytvorenim
funkéniho modelu hry. Samotna realizace byla vypracovana pomoci volné do-
stupnych technologii vzdjemné provazanych v aplikaci. Z dotaznikt ziskanych
od hraci v testovacim rezimu bylo zpracovano uzivatelské hodnoceni. V ramci
mozného rozsifeni a zlepSeni je zvaZzovano zjednoduseni pripravy hry a nasledné
spojeni hraca systémem automatického vyhledani soupere.

Klicova slova
hra, webova aplikace, slovni fotbal, obec, dotazniky



Abstract

Kozak, T. Word Soccer based on the names of municipalities. Bechelor thesis.
Brno: Mendel University in Brno, 2013th.

This work deals with creating the game Word Soccer based on the names of
municipalities, which is implemented as a web application. For a better ga-
meplay was created an adjustment in the game design. Application draft is con-
cerned with creating a functional model of the game. Using freely available
technologies, which are interrelated in the application, was the actual imple-
mentation developed. From the questionnaires received from players in test
mode were user's reviews processed. In terms of possible extensions and impro-
vements is considered to simplify the preparation for the game and follow-game
players conjunction with an automatic opponent search.

Keywords
game, web application, word soccer, municipality, questionnaire
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1 Uvod a cil prace

1.1 Uvod

Na internetu je mozné nalézt nékolik her s nazvem slovni fotbal. Pro ¢eské uzi-
vatele internetu je zfejmé nejznameé;jsi slovni fotbal na portalu hry.cz, ktery vy-
tvorila spolecnost Geewa. Tato hra ma vSak od klasického slovniho fotbalu zcela
odlisna pravidla — na zac¢atku hra¢ dostane soubor pismen, z kterych ma za tikol
vytvaret slova — vyhrava ten, kdo vytvori nejvice slov. Celosvétove je téchto her
vice, ovSem neexistuje zadna, ktera by se zamérovala pfimo na nazvy obci.

Pti hledani: ,Slovni fotbal na nazev obci®, je mozné v internetovém vyhle-
davaci najit odkazy [3] na fora, jejichZz prostfednictvim uZivatelé slovni fotbal
hraji. Princip tohoto zptisobu hry je zalozen na vytvoreni tématu, na néz mize
kdokoliv reagovat.

1.2 Cil prace

Cilem této prace je vytvoreni hry slovni fotbal, ve které bude mozno vyuzivat
pouze nazvy meést a obci. Tyto nazvy se pak budou moci dale filtrovat
v nastaveni hry pred jejim spusténim, kdy filtrovinim bude mozné zvolit napft.
lokalitu obci (kraje) ¢i pocet obyvatel zijicich vobci. Hra bude k dispozici
ve tfech rezimech — soukroma hra, verejna hra a hra proti pocitaci, a dale ve
dvou stupnich obtiznosti. Ve hre bude fungovat kontrola duplicity obci
a u spravné odpovédi bude zobrazena mapa a fotografie z oblasti, coz bude slou-
zit jako diikaz, Ze takova obec skute¢né existuje.

Dil¢im cilem bude zpracovani uzivatelského hodnoceni a nalezeni budou-
cich mozZnosti rozsireni hry.
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2 Navrh hry

2.1 Princip hry

Hra bude rozliSovat mezi tiemi zdkladnimi médy. Hra soukroma, vefejna a hra
proti pocitaci. Hra soukroma je hrou, kdy hra¢ ma jiz dohodnuté protihrace —
dopiedu se s nékym domluvil. Pii verejné hre, ktera je volné pristupna, hrac
hru zalozi a bude ¢ekat, zda se do jeho hry pfipoji dalsi acastnici. Jednotlivec si
pak bude moci zahrat hru proti pocitaci. Hra je urcena pro jednoho nebo vice
hraci, hrajicich po sobé s tim, Ze kazdy tcastnik hry musi odpovidat na vyzna-
¢ena pismena piredchoziho nazvu obce.

2.2 Moznosti hry

Hra bude obsahovat dvé obtiznosti, lisici se moznostmi odpovédi na predchozi
slovo. U jednoduché varianty bude hrac¢ odpovidat na vyznacena pismena pred-
choziho slova. U slozité odpovida na vyznacena dvé po sobé jdouci pismena
(slabiku). Vzhledem ktomu, Ze bude realizovan filtr obci Ceské republiky
na urovni krajii, budou mit hra¢i moznost zvolit si hru s vyuzitim nazvu vsech
obci Ceské republiky nebo jednoho ¢&i vice krajii. Dale bude moZné obce filtrovat
podle poctu obyvatel, ve hie bude mozné vyuZzit pouze obce splnujici vybrany
interval. Dalsi moznosti nastaveni bude casovy limit pro napsani odpovédi a jeji
potvrzeni.

Jednotlivé herni mody se budou liSit riznym nastavenim. U soukromé hry
bude mozno vyuzit vSechna nastaveni, tzn. ¢asovy limit, filtr po¢tu obyvatel,
filtr krajii i obtiznost. U verejné hry neptijde nastavit filtr kraji a casovy limit
na hru bude mozné zvolit nejdéle do 5 minut, protoze delsi prodlevy mezi odpo-
véd'mi by mohli hrace znechutit. Lokalita celé Ceské republiky je ve veiejné hie
zvolena zameérné proto, aby se zachovala spravedlivost v pripadé, kdy se potkaji
dva lidé z riznych ¢asti Ceské republiky. Ve hie proti poéitaéi si jednotlivec zvoli
ze tii obtiznosti poéitace: povalec, turista nebo cestovatel.

Dle casového intervalu na odpovéd bude hra rozdélena na kratkodo-
bou a dlouhodobou. Od péti minut se bude jednat o dlouhodobou hru, kdy se
hrac¢ miaze odpojit ze hry a po svém navratu bude moci ve hte pokracovat. Tuto
moznost 1ze vyuzit pouze u soukromé hry. Pro neregistrovaného uzivatele nebu-
de dlouhodoba hra dostupna.

2.3 Pravidla hry

Poradi hrac¢t ve hie bude uréeno chronologii, v niz se hraéi do hry pripoji. Timto
bude zvyhodnén zakladatel hry — ziska vyhodu ve vykopu, tedy moznost zvolit
nazev prvni obce bez jakéhokoliv omezeni a podle které se pak bude pokracdovat.
Hraci se postupné budou stfidat v odpovidani podle poradi. Pti spravné odpo-
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védi bude dikazem existence obce zobrazeni mapy a nékolik fotografii z dané
lokality. Hraé¢ bude vytazen ze hry po prekroc¢eni ¢asového limitu, nebo pokud se
sam rozhodne hru vzdat. U casové neomezené hry bude vyrazeni hrace mozné
pouze na jeho pozadavek. Hra kond¢i, jakmile zlistane ve hie posledni hraé, jenz
bude oznacen za vitéze. Po konci hry bude hra¢im déle pristupny chat pro pii-
padnou zhodnocenti jejich hry.

2.4 Zadavani nazvu obci

Je nékolik moznosti jak porovnavat zadavani nazvii obci:

a) Porovnat piesny tvar nazvu obce. Vyhodou je presnost a jistota, Ze hrac¢ tuto
obec skutec¢né zna. Dale by bylo mozné rozlisit obce, jez se lisi pouze diakri-
tikou. Nevyhody vznikaji z pohledu hrace, ktery je nucen psat nazev obce
naprosto presné.

b)Presné zadavani nazvu obce vcetné diakritiky, ale bez ohledu na velikost
pismen. Tato varianta lehce ustupuje od presného zadavani. Je tu ovSem sta-
le moznost, zZe hrac slovo napise bez diakritiky a bude se divit, pro¢ mu obec
nebyla uznana jako spravna odpovéd. Existuje totiz pomérné znacné mnoz-
stvi lidi, nepouzivajicich na internetu diakritiku [1].

c¢) Volné pouziti bez ohledu na velikost pismen a diakritiku. Vyhodou této vari-
anty je pohodli hracée, kdy nemusi dbat na velikost pismen ani diakritiku.

Za nejdulezitéjsi parametr vybéru byl zvolen komfort hrace. Hra ho musi bavit
a je nezadouci, aby hru z téchto divoda opoustél. Proto byla pro vytvoreni hry
vybrana varianta c), tedy odstranéni vSech bilych znakt z konce a zacatku fetéz-
ce, odstranéni diakritiky a prevod retézce na mala pismena.

V Ceské republice existuje 943 obci se stejnym nazvem. V takovém piipadé
je mozné:
a) PovazZovat rtizné obce se stejnym nazvem za jednu obec. Nevyhodou je, ze
pokud hraéi jednou pouZiji nazev obce, ktera se v Ceské republice nachazi
nékolikrat, nebude jiZ mozné tento nazev pouzit.

b)Rozlisovat riizné obce se stejnym nazvem podle umisténi obce. V této varian-
té by se rozliovaly nazvy obci podle jejich umisténi v Ceské republice. Je
mozné zadat jeden nazev nékolikrat, ale tento nazev musi vzdy korespondo-
vat s redlnou obci — musi se jednat o obec, ktera jesté nebyla pouzita. Tato
varianta ma i vzdelavaci acely, protoze hraéi mohou zjistit, Ze dany nazev se
v Ceské republice vyskytuje nékolikrat.

Byla zvolena varianta, v niz se obce budou rozlisSovat podle jejich umisténi, pro-
toze hrac¢i budou mit tendence napsat nazev obce, kde bydli. Toto by se jim
v pripadé prvni varianty nemuselo povést. Dalsi vyhodou jsou vzdélavaci acely,
které hradi jisté oceni.
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2.5 Koncovky nazvia obci

Jelikoz koncovky obci v Ceské republice ¢asto konéi na stejna pismena, bylo
nutné upravit pravidla hry. Dle statistiky ministerstva vnitra ma Ceska republi-
ka 6252 obci [10]. V nésledujicich tabulkach jsou vidét nejcetnéjsi koncovky na-
zvi obci.

Tab.1  Vyskyty poslednich dvou pismen obci s odstranénou diakritikou, které dosahuji cet-
nosti > 200

Koncovka Pocet vyskyta
ce 1865

ov 789

in 262

ny 247

na 241

ec 240

ky 202

Tab.2  Vyskyt posledniho pismene obce s odstranénou diakritikou, které dosahuji cetnos-
ti > 200

Koncovka Pocet vyskyta
c 1945

o 1003

n 648

e 563

k 436

i 420

v 222

Kdyby byla zachovéna klasicka pravidla slovniho fotbalu, byla by vyrazné snize-
na hratelnost hry, protoZe by se s velkou cetnosti opakovala stejnd pismena.
Z tohoto divodu musela byt pravidla upravena, aby bylo dosazeno co mozna
nejrovnomeérnéjsiho rozlozeni pismen, na kterd je mozné odpovidat. U nazvi
obci, jejichz koncova pismena se vyskytovala s velkou cetnosti, byla koncovka
preskocena a vyuzita dvé pismena pred touto koncovkou, v ptipadé jednoduché
varianty hry posledni pismeno [priloha 4]. Tim vznikla modifikace, kterdA ma
za ukol vytvorit rovnomérnéjsi rozlozeni pismen, na ktera se da odpovidat a tim
zvysit hratelnost hry. Nové koncovky pismen je mozné najit v tab. 3 a tab. 4. Ne-
jedna se zcela o rovnomérné rozlozeni, ale pro ucely hry jsou dostacujici. Je ne-
zadouci, aby hra vyzadovala odpovéd na pismena typu: g, w, x, y.
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Tab.3  Novy seznam koncovek pro tézkou hru s ¢etnosti > 200

Koncovka Pocet vyskyta
vi 746
ni 385
na 252
ec 246
ti 204

Tab.4  Novy kompletni seznam ¢etnosti koncovek pro jednoduchou hru

Koncovka

Pocet vyskyta

649

83

348

173

533

56

267

37

531

254

138

732

780

52

196

168

391

149

765

47

N*<<=~m'-:*uo:g-'w‘~°~':-m~hmc.oc-»

84
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3 Navrh aplikace

Dnesni uzivatelé oceni, kdyz si nebudou muset aplikaci stahovat, natoz instalo-
vat. Z tohoto dtivodu je aplikace navrzena jako webova a bude vyuzivat rela¢ni
databazi. Hra bude dostupna z jakéhokoliv zafizeni s internetovym prohlizecem
podporujici JavaScript a tim hra¢ ziska nezavislost na zatizenich, na kterych
hraje.

3.1 Rozliseni mezi odpovédi a zpravou v chatu

Hra umoziuje hra¢im vymeénovat si mezi sebou zpravy (chatovat), a to i nesou-
visejici se hrou. MozZnosti feSeni problému rozliSeni mezi odpovédi a zpravou
v chatu je nékolik:

1. Umisténi dvou textovych poli

Jednou z moznosti je umisténi dvou textovych poli, z nichZ jedno bude pro
odpovédi a druhé pro chat. Nevyhodou tohoto reseni je neprehlednost, protoze
by uzivatel musel mezi textovymi poli prepinat a mohl by se tak snadno splést.

2. Jedno pole se zaskrtavacim polickem

Dalsi moznosti je vedle jednoho velkého textového pole umistit zaskrtavaci
policko indikujici, zda se jedna o odpovéd nebo zda jde o pouhou zpravu do cha-
tu. Co se neprehlednosti tyce, je to srovnatelné s prvni variantou a uzivatel by si
musel hlidat, zda mé ¢i nema poli¢ko zaskrtnuté. V momenté, kdy se splete, bu-
de nucen psat svoji odpovéd znovu, coz miize byt pro hrace frustrujici.

3. Jedno pole s identifika¢nim retézcem

Existovalo by pouze jedno velké pole, do kterého by se vidy automaticky
pridal na zacatek retézec: ,Odpovéd je:“. Pokud by hra¢ necht€l odpovidat, ale
chatoval, retézec ,,Odpovéd je:“ by smazal a zprava by byla odeslana jako chat.
Po odeslani by byl retézec ,,Odpovéd’ je:“ znovu zobrazen. Nevyhodou je, Ze po-
kud si tento retézec hra¢ omylem smaze a pritom chce odpovidat, bude nucen
tento retézec psat rucné.

4. Jedno textové pole

Tato varianta méa pouze jedno velké textové pole, pricemz nad timto polem
je popis informujici hrade, zda jde o odpovéd nebo o zpravu do chatu. S timto
polem nelze nijak manipulovat. Nevyhoda vznika ve chvili, kdy mé hra¢ roze-
psanou zpravu do chatu a prijde na néj fada ve hre, nebot se mu pole automa-
ticky nastavi k odeslani odpovédi. Pokud tuto rozepsanou zpravu do chatu ode-
Sle jako odpovéd, zobrazi se mu informace o chybném zadani odpovédi.
Na samotnou hru to vS§ak nema zadny vliv, protoze miize pokracovat v zadani
odpovédi. Aplikace nerozlisuje, zda se jedna o odpovéd nebo o zpravu do chatu.
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Jako nejvhodnéjsi varianta bylo zvoleno jedno textové pole se zobrazenim aktu-
alniho stavu hry. Pro hrace je to nekomfortnéjsi, protoze se nemusi starat o to,
kam co piSe a miiZe se plné soustiedit na hru.

3.2 Vytvoreni hry

Vsechny verejné hry jsou zobrazeny na vyhrazené strance a kdokoliv se k nim
mize pridat. Soukromé hry jsou na rozdil od verejnych skryty. Pti zalozeni hry,
jak verejné tak soukromé, je vygenerovan odkaz, ktery slouzi jako pozvanka
do hry, po jehoz otevieni je hra¢ do hry pridan. Odstartovani hry provede zakla-
datel, kterému se tato moznost zobrazi az po pripojeni alespon jednoho hrace.

Prihlésit se

Facebook Twitter Google+

Hra

Ve
Prsi s Priprava hry
Info o hie
Kontakt O Soukromé hra Q Vefejné hra Q Hra proti poéitaéi

Vybér lokalit

& celaCRr
& Jihomoravsky & Jihogesky
™ Vyoséina & Moravskoslezsky

M Stredodesky ™ Karlovarsky

O Jendoduché hra O Slozité hra

Casovy limit

Spustit hru

Obr. 1 Navrh prostredi ptipravy hry

ZalozZeni hry provede hra¢ pomoci formulare, ktery vychazi z pravidel uve-
denych v kapitole 2.3. Po provedeni vSech nastaveni zakladatel vytvori hru
a ¢eka na pripojeni ostatnich hracéi. Pokud jde o hru proti poéitaéi, hra primo
spusti. Po spusténi hry neni mozné se do hry pridat.

V sekei verejné hry se zobrazuji vSechny dosud nezahajené hry a jsou vidi-
telné pouze jednu hodinu po zalozeni. V pripadé vefejné hry se predpoklada, ze
hraci chtéji hrat okamzité a nemaji zajem c¢ekat dlouhou dobu na spusténi hry.
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3.3 Prostredi hry

Prosttedi hry je rozdéleno na dva zakladni bloky — levy a pravy. V levém sloupci
probih4 samotné hra, je v ném umisténo pole na odpovédi, chat a vypis odpové-
di. Data jsou serazena chronologicky tak, ze nahofe jsou vzidy nejnovéjsi pii-
spévky. U prispévku je napsano, kdo ho pridal, a vlastni obsah. V chatu se zob-
razuji také informacni zpravy: kdo byl vytrazen, vitéz, atp. Tyto zpravy nemaji
autora a jsou graficky odliSeny od ostatnich zprav. V dolni ¢asti levého sloupce je
umisténo textové pole, do kterého uzivatel zapisuje odpovédi a zpravy do chatu.

V pravém sloupci jsou umistény informace o hte. Pokud je hrac¢ na radé,
v boxu odpovidate na slovo je umisténo dané slovo se zvyraznénymi pismeny,
na néz mize odpovidat. Dale se mu odpocitava zbyvajici ¢as. Pokud hrac¢ neni
na adé, tak v boxu odpoviddate na slovo je informace, Ze neni na fadé a ¢asomi-
ra je zastavena. Na boxy navazuje seznam aktivnich hracta ve hie, pricemz ten,
kdo je na radé, je zvyraznén. Ve spodni ¢asti pravého bloku je umisténo tlacitko
vzdat se. To hraci vyuziji v pripadé, Ze nevi odpovéd nebo musi opustit hru.
Po kliknuti je vyzadovano potvrzeni v dialogu.
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Hrac¢ 6 - Lorem ipsum, sres do

Hrac 1 - Bytov

XX

Vitejte ve hfe!

ILorem ipsum

Odpovidate na slovo

Brno

Zbyva ¢asu

00:01:20

Hraéi ve hie

Hraé 1
Hraé 2
Hraé 3
Hraé 4
Hraé 5
Hraé 6

Vzdét se

Obr.2  Navrh prosttedi hry

3.4 Popis databazovych tabulek

V aplikaci je vyuzita rela¢ni databaze, ktera méa za tikol ukladat data ze hry. Data
v relacni databéazi jsou strukturovana v tabulkach s moznymi referencemi mezi

tabulkami [8].
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| | > system TINYINT I !__ ul® easy_end_pos IMT
I I > I »hard_start INT
I I W I »hard_end INT
I I :L I » hard_start_pos INT
| | | > hard_end_pos INT
| | _| game v | -
| | ) | 7 lat FLOAT
id_game INT |
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| | » reated DATETIME |
I I I > nelat FLOAT
| | 2 game_type TINYINT |
| #nelng FLOAT
| | > word TINYINT
| | . | > swlat FLOAT
| I 2 time TINYINT I
2 swing FLOAT
| | > start_hash VARCHAR(10) | d
o b — — 1 - ———1 »
T 5 start TINY INT
users +
m ¥ > end TINYINT |
'd_user INT > start_time DATETIME I|
> ik VARCHAR(255) . people_min INT 1
> name V ARCHAR(255)  people_max INT = iy '
) as_types
url ¥ ARCHAR(255) > key VARCHAR(S0) . plac
> mail VARCHAR(255) > @ id_type INT
> password V BRCHAR(255) + “#id_place INT
> registred DATETIME | -
|
> |zst_login DATETIME | lal“.'
> status TINYINT I| |
> key VARCHAR(255) | li
> facebook _status TINYINT Jl_ :L
 facebook _id INT j /M . j types v
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y id_type INT
facebook _last_nam e VARCHAR(255) . + url VARCHAR(255)
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ER diagram schématu databaze
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3.4.1 Tabulka users — uzivatelé

Nazev sloupce Popis

nick Prezdivka hrace

name Jméno

url URL adresa pro uZivatele

mail Emailova adresa

password Heslo

registred Datum registrace

last_login Posledni prihlaseni uzivatele
key Ovérovaci kli¢ pti obnové hesla

facebook_status, facebook_id,
facebook_username,
facebook_first_name,
facebook_last_name

Data stahnuta pri prihlaseni pres
Facebook

Tabulka uchovava data o vSech uzivatelich.
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3.4.2 Tabulka places — mista

Nazev sloupce

Popis

name Jméno obce
Upravené jméno obce. Odstranéna
webalize diakritika a bilé znaky nahrazeny
spojovniky
s1 Prvni pismeno slova bez diakritiky
s2 Prvni dvé pismena slova bez diakritiky

easy_start, easy_end

Pismena, na ktera je mozno odpovidat
na toto slovo v jednoduché varianté

easy_start_pos, easy_end_pos

Pozice pismen

hard_start, hard_end

Pismena, na ktera je mozno odpovidat
na toto slovo v tézké varianté

hard_start_pos, hard_end_pos

Pozice pismen

lat Zemépisna Sirka stiredu obce

Ing Zemeépisna délka stredu obce

nelat i()e}lllllleplsna sirka severovychodniho
Zemépisna délka severovychodniho

nelng rohu

swlat Zemépisna Sirka jihozapadniho rohu

swing Zemépisna délka jihozapadniho rohu

Zde jsou ulozena data o obcich vyuzivanych ve hre. Soutradnice severovychodni-
ho a jihozapadniho rohu jsou souradnice, jez udava krajni body obdélnikové
oblasti, ve které dané obec lezi. Nemame tedy k dispozici pouze stied lokality,
ale i jeji plochu, coz je vyuzivano k ziskani fotografii z obce a jejiho okoli.

3.4.3 Tabulka types — typy

Nazev sloupce Popis

name Jméno typu

url Sloupec name s odstranénou diakritikou a bilymi
znaky

Jedn4 se o typy lokalit, podle kterych se d4 hrat. Pro Ceskou republiku jsou
v této tabulce lokality rozdéleny podle krajt.
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3.4.4 Tabulka places_types

Asociac¢ni tabulka mezi obcemi a typy obci. Tato tabulka uchovava data o zara-
zeni obci do lokalit.

3.4.5 Tabulka game — hra

Nazev sloupce Popis
created Datum a ¢as vytvoreni hry
Typ hry:
e
3 — hra proti pocitaci
word Jednoducha nebo tézka hra
time Casovy interval na odpovéd
start_hash Hash pro odstartovani hry
start Byla hra jiz spusténa
end Je hra ukonéena
start_time Datum a c¢as odstartovani hry
people_min Minimalni pocet obyvatel
people_max Maximalni pocet obyvatel
key Kli¢ pro pripojeni do hry

Tabulka game eviduje vSechny tidaje o hrach.
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3.4.6 Tabulka players — hraci
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Nazev sloupce Popis

id_game Odkaz do tabulky hry

id_user Odkaz do tabulky uzivatelé

nick Prezdivka hrace

active Je hrac jesté aktivni

last_request Datum a ¢as posledniho pozadavku na server

Hraci jsou na rozdil od uZzivateld primo piipojeni do hry. Mezi uZzivateli a hraci
je nepovinna vazba.

3.4.7 Tabulka game_types

Asociacni tabulka mezi hrami a typy lokalit. Zde se uchovavaji zakladatelem vy-
brané lokality ke hie — filtr kraji (viz kap. 2.2).

3.4.8 Tabulka chat

Nazev sloupce Popis

id_game Odkaz do tabulky game
id_player Odkaz do tabulky players
message Zprava zaslana do chatu
time Datum a ¢as zpravy
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3.4.9 Tabulka answers - odpovédi

Nazev sloupce Popis

id_game Odkaz do tabulky game (ve které hie bylo odpovézeno)
id_player Odkaz do tabulky players (jaky hrac¢ odpoveédél)
id_place Odkaz do tabulky places (jaka obec byla odpovézena)
time Datum a ¢as odpovédi

hidden Skryta odpovéd. Vyuziva se po vytrazeni hrace

Uchovavani odpovédi od hraca. Pokud je odpovéd spravné, zapise do této ta-
bulky.

Sloupec hidden slouzi po vytazeni hrace. Pokud hraje hru vice hrac¢i a jeden
je ze hry vyrazen, je na radé dalsi v poradi. Jelikoz se zbyvajici ¢as na odpovéd
vypocitava z casu posledni odpovédi, je nutné, aby byl vloZen novy zaznam
s hodnotou piedchozi odpovédi a upravenym casem, ktery se nebude hracim
zobrazovat. Aktualizace predeslého zaznamu je mozna, ale byly by poskozeny
statistické idaje (primérna doba odpovédi).

3.5 Kontrola spravné odpovédi

Postup kontroly spravné odpovédi:
1. Vybér obci z oblasti pouzitych v raimci nastaveni hry.
2. Zvybéru se odstrani jiz pouzité obce.

3. Vyberou se obce, jimz odpovida nazev obce bez diakritiky, na mala pisme-
na.

4. Vybér obci zacéinajici pismenem (jednoducha varianta sloupec s1 tabulky
places) nebo prvnimi dvéma pismeny (t€zka varianta sloupec s2), které ur-
¢ilo predchézejici slovo (podle sloupcti easy_start, easy_end nebo
hard_start, hard_end z tabulky places).

5. Vybér obci spliujici rozsah poétu obyvatel
6. Omezeni vybéru pouze na jeden ndhodny zdznam

Pokud tato kontrola vrati obec, je tato obec prohlasena za spravnou odpovéd.
Pokud kontrola nevrati nic, je odpovéd povazovana za Spatnou.

Pro jednoduchou variantu jsou ke kontrole vyuzivany sloupce s1 (prvni
pismeno obce) a sloupce easy_start a easy_end, uchovavajici informace, na jaka
pismena je mozné v dal§im slové odpovidat. Spravna odpovéd je kontrolovana
tak, Ze musi byt splnéna podminka, aby sloupec s1 kontrolovaného slova odpo-
vidal sloupci easy_start nebo easy_end slova predchoziho. Pro tézkou variantu
je funkénost obdobna s rozdilem vyuziti sloupct (s2, hard_start, hard_end).
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Pt. Jako posledni nazev obce u jednoduché varianty hry byly zadany Aber-
tamy. Dalsi hrac¢ v tomto pripadé mize reagovat na pismeno A nebo M. Tento
hrac¢ odpovi nazvem Most, ktery musi byt zkontrolovan. Provede se vybér vSech
obci, jenz jsou v prislusné hie pripustné odstranéné o obce, které jiz byly pouzi-
ty. Déle je vybér omezen na radky obsahujici (sloupec webalize tabulky places)
zadanou odpovéd bez diakritiky prevedenou na mald pismena (most), pii¢emz
musi platit, aby se sloupec s1 tabulky places u tohoto vybéru rovnal alespon jed-
nomu pismenu, na které bylo mozné odpovédét (A nebo M). Pokud se takovych
nazvii obei v Ceské republice vyskytuje vice, je z tohoto vybéru zvoleny nahodny
nazev obce.

3.6 Denormalizace tabulek

Tabulka places (mista) je denormalizovand. Denormalizace je provedena
na sloupcich s1, s2, easy_start a hard_start. Sloupce s1 a easy_start, s2
ahard_start v tuto chvili obsahuji stejna data. V Ceské republice nejsou tieba
délat takové upravy hry, které by méli za nasledek rozdilnost téchto sloupcu.
Problém by mohl nastat pri importu dalsich zemi do databaze, kdyby napi. 9o %
obci vjiné zemi zac¢inalo stejnym pismenem, musela by byt provedena tprava
hry kvtli ¢astému vyskytu pismene na zacatku slova. V tomto piipadé uz by
sloupce nebyly shodné. Dalsim diivodem denormalizace je hra pocitace, ktery
podle sloupcti s1 a s2 vyhledava.

Pozice pismen (easy_start_pos, easy_end_pos, hard_start_pos,
hard_end_pos z tabulky places) ve slové jsou uchovavana kviili zajisténi upra-
vovanych pravidel slovniho fotbalu. Tedy pokud se pismeno vyskytuje ve slové
vicekrat, aplikace dokaze rozlisit, které z téchto pismen ma byt pouzito pro dalsi
slovo. Pt. U nazvu obce Chelcice mtiZe nasledujici hra¢ pokracovat na pismeno C
nebo E. JelikoZ je vnazvu obce 2x pismeno E, aplikace je schopna diky témto
sloupciti oznacit to E, které bylo stanoveno dle 2.5.

3.7 Indexy

Indexy jsou datové struktury, které pomahaji databazi ziskavat efektivné data
[15]. V aplikaci jsou vyuzity indexy na sloupcich, podle kterych se vyhledava ne-
bo radi. Jedn4 se o sloupce uvedené v nasledujici tabulce.
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Tab.5  Seznam indexu

Tabulka a sloupec

Popis

players.id_ player

primarni kli¢ tabulky players

players.id_game

vyhledavani hry, ve kterych hrac je

answer.id_ answer

primarni kli¢ tabulky answers

answers.id_game

vyhledavani odpovédi ve hie

answers.time

fazeni odpovédi podle ¢asu

places.id_ place

primarni kli¢ tabulky places

places.webalize

vyhledavani obce podle retézce bez diakritiky
prevedené na mala pismena

places.s1 vyhledavani obce podle prvniho pismene v nazvu
places.s2 vyhledavani obce podle prvnich dvou pismen v nazvu
places.people filtrovani obce podle poctu obyvatel

chat.time chronologické razeni zprav

game.id_game

primarni kli¢ tabulky game

key

kli¢, podle kterého se hra vyhledava

users.id_user

primarni kli¢ tabulky users

users.mail

unikatni kli¢

users.url

unikatni kli¢

types

unikatni kli¢
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4 Implementace hry

4.1 Technické pozadavky

Protoze hra je webova aplikace, je nutné zajistit nékteré technické pozadavky.
K realizaci serverové strany byl pouzit programovaci jazyk PHP, ktery je vhodny
pro implementaci webovych aplikaci [14], s vyuzitim frameworku Nette [12],
ktery ulehéuje implementaci aplikace. Rela¢éni databaze MySQL slouzi
k ukladani dat [8]. Na klientské strané se pouziva skriptovaci jazyk
JavaScript [9], kterym je mozné ovladat prvky na strance. Pro ulehcéeni prace
s JavaScriptem je vyuzita knihovna jQuery [7]. Témér na kazdé strance je vyuzit
AJAX — technologie umoziujici ménit obsah webové stranky bez nutnosti jejiho
znovunacitani [5]. Prostiednictvi AJAXu server odpovida na pozadavky klienta
ve formatu JSON — jednoduse citelny a zapisovatelny format vymény dat [6].

4.2 Rozdéleni aplikace

Logika programu postaveného na MVC architekture rozdélena do tii casti, které
spolu komunikuji. Sklada se ze tri ¢asti:
a)Model slouzi pro aplikaéni logiku a stara se o ukladani a nacitani dat, ob-
vykle tedy komunikace s databazi.

b)View (pohled) se stara o prezentaci dat uzivateli, obvykle tedy obsahuje Sa-
blonu

c¢) Controller zpracovava pozadavky uzivatele, napr. tedy zpracovava formulare.

Tento navrhovy vzor je u webovych aplikaci velmi uzite¢ny, protoze odde€luje tri
relativné samostatné casti, a tim zjednodusuje vyvoj a adrzbu aplikace. [16]

Tato aplikace bude vyuzita varianta MVP, ktera se od MVC lisi tim, Ze misto
controlleru pouziva presenter. Presenter zpracovava pozadavky a mapuje pri-
slusnou Sablonu s vyuzitim logiky aplikace (modelu) [11].
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NettelApplication\Ul\Presenter

T

BasePresenter

I

HomepagePresenter GamePresenter PreparePresenter

Obr.4  Schéma t¥id presentert

PreparePresenter zajistuje pripravu hry a vSechny akce spojené s touto ¢innosti.
GamePresenter resi zakladni zobrazeni hry a vSechny ajaxové pozadavky, které
s hrou souvisi. HomepagePresenter zabezpecuje obsah statickych stranek, pri-
hlasovani a odhlasovani uzivatela.

4.3 Prihlaseni

Ptihlaseni do aplikace je mozné dvéma zpisoby. Prvni, klasické piihlaseni po-
moci uzivatelského jména a hesla, predpoklada drivejsi registraci uzivatele.
Druhym zptisobem je ptihlaSeni ptes socialni sit Facebook, kdy hraci pouze staci
zvolit prihlaseni pres Facebook a aplikace ho presméruje na stranku Facebooku.
Zde musi povolit pfistup ke svym osobnim tdajim a po tspésném schvaleni je
uzivatel presmérovan zpét do aplikace jiz v prihlaseném stavu. Pristup
k osobnim tdajim musi uZivatel povolit jen jednou, protoze Facebook si jeho
volbu zapamatuje a pri opakovaném prihlaSeni tato autorizace neni treba. Toto
reSeni vyuziva oficialni knihovnu pro PHP od spoleénosti Facebook [2].

Obnoveni zapomenutého hesla lze realizovat nékolika zptisoby:
a) Po vyplnéni emailu do formulare se heslo zméni a posle se uzivateli na email.

b)Po vyplnéni emailu do formulare se heslo nezméni a uzivateli je poslan do
emailu odkaz na zménu hesla, pomoci néhoz ma uzivatel moznost si své hes-
lo zménit.

Pokud by nové heslo bylo posilano prostfednictvim emailu, musi byt obsahem
zpravy fetézec s novym heslem. To miiZze byt neptijemné v pripadé€ prihlasovani
uzivatele zverejné dostupného mista. Proto je zvolena varianta s odkazem
na stranku, na niz je mozné zménu hesla provést. Vyhodu je moznost, ze si uzi-
vatel vzpomene, a zménu hesla provést nemusi.
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4.4 Technické reseni pripravy hry

Pred vytvofenim hry musi existovat hrac, jenz zalozi hru a provede nastaveni,
dle nabizenych moznosti. Pti zaloZeni soukromé hry musi zakladatel ostatnim
hractm zaslat odkaz (pozvanka ke hie). Pii zaloZeni verejné hry se k zakladateli
miize pridat kdokoliv se zdjmem o hru. Pokud se jedna o hru s pocitacem, je hra
po vlastnim nastaveni spusténa automaticky.

Vintervalu 3 sekund vsSichni klienti posilaji na server ajaxové pozadavky
aktualizujici data v pripravé hry. Server jim vraci odpovéd kdo je zatim pfipojen
ve hte, nastaveni hry a odkaz pro pripojeni. Zakladateli je navic zasilana infor-
mace, zda jiz hra miZe byt spusténa. Pokud ano, spusténi hry je provedeno dal-
$im ajaxovym pozadavkem, jehoZ soucasti je startovaci hash. Startovaci hash je
nahodné vygenerovany fetézec slouzici ke spusténi hry. Spusténi hry spravcem
je podminéno znalosti startovaciho hashe, ktery zna pouze prohlize¢ zakladatele
hry (spravce). Pri ajaxovém pozadavku startu hry se tento hash posila jako pa-
rametr, jenz je ovéren, a pokud je v poradku, hra je odstartovana.
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Registrovat se Vytvorit novou hru ‘ Prihl3sit se

Zalofit hru Hrat hru

: T A 2 5
Pihlsit se Zde si zvol moZnosti hry, kterou chces hrét a dej se do toho!
Registrovat se
Typ hry
Vyber si typ hry. Prvnirozhodnuti bude, jestli chces hrat proti lidem nebo jestli ti stacijen poéitaé. Pri soukromé
Pidnfa stiZnosti hfe musiE mit kamarada, kterému poéles odkaz a budete hrat spolu. Pokud nemas s kym hrat, zvol vefejnou

Verejné hry

hru a on se nékdo pripojf.

' Soukromd hra & Vefejnd hra © Hras poditatem

Na jaké obce a mésta chcete hrat:
Chcete vechny obce? Nebo jen obce z tvého regionu? Nebo jen hlavni mésta? Zde si vyberte, jaké bude
moZno pouZivat ndzvy.

Verejna hra obsahuje pouze moznosti celé CR.

¥ VZechny obcev (R

ObtiZnost:
Nastaveni obtiznosti hry. Pfi jednoduché budete hadat na jedno pismeno a pri t&Zké na dvé. Detailni popis
obtiznosti naleznes v pravidlech hry.

© Jednoduchd C Teskd

Pocet obyvatel: Od 5000 do « obyvatel
Vyber si, kolik obyvatel miZou mit obce, na které bude pfi hfe mozné odpovidat

Casovy limit: 60 sekund
Jak dlohou budete mit na to, aby jste reagovali. Pfi hfe nad 5 minut, musi byt viichni lidé zaregistrovani.

Vytvorit hru

© Tomas Kozdk 2013

Obr.5  Ukéazka konfigurace hry

4.5 Technické ireSeni vlastni hry

Ve hie jsou implementovany rizné ajaxové pozadavky na server, které 1idi celou
hru. Hra je implementovana tak, Ze pokud hra¢ omylem aktualizuje stranku,
jsou mu vypsany vSechny polozky chatu a odpovédi standartnim zptisobem (kla-
sicky HTTP pozadavek) a pro zobrazeni novych polozek je vyuZzity ajax.

4.5.1 UpdateGame

Ajaxovy pozadavek Update Game slouzi k aktualizaci hry a vyvolava jednou
za 3500 ms. Skript posila jako parametry volani identifikator hry a c¢as posled-
niho pozadavku. Server odpovida seznamem odpovédi a novymi zpravami
v chatu, které jsou chronologicky serazeny. Kazda zprava obsahuje autora, ¢as
a text zpravy. V pripadé odpovédi jsou do obsahu odpovédi pridany sloupce ta-
bulky places, slouzici dale k vypsani odpovédi, zobrazeni mapy a fotgrafii z dané
oblasti. Dale se pri kazdém pozadavku posila seznam aktivnich hraéi ve hre
véetné€ informace, kdo je pravé na rad€, zda hra jesté neskoncila, presny ¢as po-
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sledni zpravy, priznak zmény (zda probéhla zména v oblasti odpovédi a chatu),
pocet sekund, které zbyvaji na odpovéd (synchronizace s ¢asomirou), posledni
slovo véetné zvyraznéni pismen, na néz musi byt nasledna odpovéd. Seznam
hra¢d a zpravy se synchronizuji pii kazdém pozadavku. Casomira se synchroni-
zuje s prijatym zbyvajicim ¢asem pti kazdém patém pozadavku (17,5 s), protoze
Casta synchronizace by méla za nasledek zmateéné pireskakovani ¢islic.

4.5.2 SendMessage

Pozadavek SendMessage zpracovava aktivitu hrace. Parametry jsou: identifika-
tor hry, priznak odpovédi (zda posila odpovéd nebo zpravu do chatu) a samotna
zprava. Server na tento poZzadavek odpovida fadou prvki, kdy zakladnim prv-
kem je informace, zda vSe probéhlo v poradku. Déle posila zpét informaci, zda se
jednalo o odpovéd nebo zda slo o zpravu do chatu. Pokud §lo o odpovéd hrace,
server pripoji informaci, zda je odpovéd spravna ¢i Spatna. Pri spravné odpoveédi
se posilaji udaje o obci zadané v odpovédi. Dale existuje prvek podavajici infor-
mace o stavu hry (napft. o prekroceni ¢asového limitu).

4.5.3 GiveUp

Pozadavek GiveUp se vola, pokud hra¢ chce svoji hru ukoncit — vzdat se.
Po kliknuti na ,Vzdat se“ musi hraé¢ opé€tovné potvrdit svoji volbu v dialogu.
V pozadavku je pouze identifikator hry. Jako odpovéd dojde informace o potvr-
zeni a adresa, na kterou muze byt presmérovan.
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Obr.6  Ukéazka prosttedi hry

4.6 Zobrazeni nalezené obce

Jako dtikaz, Ze obec skutecné existuje, je v aplikaci vyuzivana sluzba Google
Maps. Vidy po zadani spravné odpovédi je provedena kontrola, zda jsou
v databazi uloZené soutadnice. Jestlize tyto souradnice existuji, je u odpovédi
vytvoren element, do kterého se pomoci Google Maps API [4] nadte samotna
mapa. Google Maps API obsahuji objekt Map, kterému je predan identifikator
elementu, do nehoz je mapa zobrazena, pozadované souradnice a dal$i mozné
nastaveni (velikost elementu, nastaveni moznosti priblizovani, atp.). Google
Maps API zajisti vlastni vykresleni mapy na strance.

Jako dalsi ditkaz existence obce a zpestteni hry je u obce umisténa fotogra-
fie z dané oblasti. Fotografie jsou stahovany ze sluzby panoramio.com. Opét se
jedné o ajaxovy pozadavek, ktery spousti API panoramio [13]. V pozadavku se
udavaji dvé souradnice, ¢imz vznika obdélnik s vybérem. Jako prvni souradnice
se udava zemépisna vyska a Sifka severovychodniho rohu oblasti a jako druha
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jihozapadni vyska a Sifka. Vlastni implementaci a vykresleni galerii zajistuje API

panoramia.

4.7 Hra proti pocitaci

Hra proti pocitadi je implementovana ve tirech stupnich obtiznosti. Obtiznosti
jsou od nejleh¢iho: povaleé, turista a cestovatel, pricemz kazdé z téchto hodnot

je prirazen koeficient obtiznosti.

Tab.6  Koeficienty obtiZnosti a minimalni pocet odpovédi pocitace

Obtiznost . Minimalni pocet
e % Koeficient < 1z

pocitace odpovédi

Povalec 10 20

Turista 8 50

Cestovatel 5 80

V pripadé, ze lze odpovédét, tak pocita¢ odpovi s pravdépodobnosti definovanou
vzorcem na obr. 7 anebo hru vzda. Jelikoz je nezaddouci, aby hra po nékolika
prvnich krocich skoncila, je priddna podminka, ktera zajiStuje minimalni pocet
odpovédi dle zadané obtiznosti pocitace.
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5 Uzivatelské hodnoceni

Po ukonceni jednotlivych her v testovacim rezimu hry jsou hraci pozadani
o vyplnéni dotaznikd. Dotaznik obsahuje devét otazek, navrzenych pro snadnou
a rychlou odpovéd.

Konec hrv - dotaznicek (x|

Bylo na prvni pohled jasné, jak se hra

“ano ¢ ne

hraje?
Libil se Ti hra? cano ¢ nhe
Hral by si znovu? cano © ne

Bylo vie ¢itelné? (malé pismo, Spatné

o« o«
barvy) ano ne

Byl € y limit dpovéd’
yl €asovy limit na odpové cano € ne

dostateény?
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Ohodnot’ hru jako ve gkole cl c2 3 4 cb

Néjaké jiné poznatky, ndvrhy,
zlepseni:

Coson [ 2o

Obr. 9 Ukazka dotazniku

Hlavnim cilem dotazniku je dohledat nedostatky v ovladatelnosti a vzhledu
hry, které by mély byt odstranény. DalSim cilem dotazniku je ziskani informaci o
obtiznosti hry, které vyrazné pomohou s odpovédi na otazku, jak ji dale vyvijet.
Dale formular obsahuje skryty prvek s identifikdtorem hry, slouzici k parovani
odpovédi s nastavenim dané hry. Lze vyhodnocovat i dalsi prvky jako naptiklad
pocet odpovédi ve hie, dobu hry, atp.

5.1 Vyhodnoceni

Od spusténi testovaciho rezimu hry se odehralo 381 her. Pocet zaregistrovanych
ucastniku je 21 a pocet unikatnich navstévniki je 85. Vyplnénych dotazniki je
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46. Na otazku tykajici se mozného pojmenovani hry do dotazniku hraci nejcas-
téji uvedly nazev Slovni fotbal ¢i Geofotbal.

V néasledujicim grafu je mozné zjistit cetnosti odpovédi, na které bylo moz-
né odpovédét ano — ne. Na otazku tykajici se slozitosti hry odpovédélo 70 % re-
spondentd, ze se jim hra zda jednoducha. Pro 91 % dotazovanych byl ¢asovy li-
mit dostacujici. V 87 % bylo odpovézeno, Ze neni problém s Citelnosti a pouzity-
mi barvami. Hru by si opakované zahralo 91 % respondentii. Hra jako takova se
libila 96 % odpovidajicich. Na otazku, zda bylo na prvni pohled jasné, jak se hra
hraje, kladné odpovédélo 59 % dotazovanych.

Cetnost odpovédi

Zda se ti hra jednoducha?

Byl casovy limit na odpovéd dostatecny?
Bylo vie Citelné?

Hral by si znovu?

Libila se Ti hra?

Bylo na prvni pohled jasné, jak se hra hraje?

0 10 20 30 40 50

mANO mNE Neodpovédélo

Obr.10  Graf Cetnosti odpovédi v dotaznikového prizkumu

Z celkem 381 odehranych her bylo 320 v jednoduché varianté a 61 ve vari-
anté tézké. Z tézké varianty obtiznosti bylo celkem 9x vyplnéno, Ze se hraci zda-
la hra tézka a 3x vyplnéno, Ze se hraci zda hra jednoducha. Da se konstatovat, ze
neexistuje dostatecné velky vzorek, aby se dala posoudit obtiznost tézké varian-
ty. U jednoduché varianty obtiznosti se odpovéd, Ze je hra sloZzita objevilo pouze
3x, z ¢ehoz lze usoudit, Ze jednoduché obtiznost je bez problému hratelna.

V dotazniku byli respondenti pozadani o ohodnoceni hry pomoci stupnice
1—5. Obr. 11 ukazuje zastoupeni jednotlivich znamek udélenych od hracd.
Znamku vyborné ohodnotilo hru 15 hraci, chvalitebné 25 hracét, dobre 5 hract
a dostatecné 1 hra¢. Znamkou nedostateéné hra ohodnocena nebyla.
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Hodnoceni hry pomoci znamky

mVyborné - 1
M Chvalitebné - 2
M Dobie -3

Dostatecné - 4

Obr.11  Graf hodnoceni hry pomoci zndmek

Z vyhodnoceni textovych poli, kam mohli respondenti napsat svoje poznatky,
navrhy a zlepSeni, vyplyva, Ze nejproblémovéjsi ¢asti je okno odpovédi. To navr-
huji barevné odlisit. Jako navrh zlepSeni hrac¢i doporucuji pridani moznosti na-
povédy. Mensi pripominky, které byly lehce feSitelné a nemély vliv na pribéh
hry, byly ihned odstranény.

5.2 Testovani

Uzivatelé maji moznost si nastavit hru dle svych predstav. Smyslem tohoto tes-
tovani je srovnat rtizné varianty hry, urcit sloZitost hry a zjistit idealni casovy
interval na odpovéd. Realizace AB testovani implementovana tak, Ze se ignoruje
hracovo nastaveni a nastavi se bud 30 s limit (varianta A) nebo 60 s limit (vari-
anta B). Jedna z otazek dotazniku se tyk4 dostate¢ného mnozstvi ¢asu na odpo-
véd. Z téchto dat budou ziskany informace o obtiznosti a idealni intervalu na
odpovéd. Tyto informace opét poslouzi jako indicie pro dalsi rozsitovani aplika-
ce.

Bylo odehrano celkem 87 her slimitem 30 sekund (varianta A) a 234
s limitem 60 sekund (varianta B), pricemz primérna doba odpovédi zjisténa
z aplikace ¢ini 26,44 sekundy. Casovy interval 30 sekund by mél byt pro hru do-
stacujici, 60 sekundovy doprava hra¢im spoustu ¢asu na rozmyslenou a interval
5 minut je zifejmé v aplikaci naprosto zbyte¢ny. Zajimavé je, ze pfi intervalu 30
sekund primeérné zadavani odpovédi trva 7,92 sekundy. Bude zvazeno, zda ne-
ponechat pouze 30 sekundovou variantu.
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6 Budouci moznosti rozsireni hry

Jak vyplynulo z dotaznikii, jako mozné rozsiteni pripada vavahu néapovéda,
za niz by v§ak hra¢ byl urcitym zptisobem penalizovan.

Dalsi moznosti rozsifeni by byla zména konceptu piipravy hry, ve kterém
by systém automaticky vyhledal soupere. Pozadavkem na zlepSeni by bylo zru-
Seni nutnosti hru nejdrive zalozit a nasledné odstartovat, naopak by bylo mozné
hrace se stejnymi pozadavky na nastaveni hry pfimo spojit. Po zvoleni nastaveni
hry by hrac vyckal na protivnika se stejnymi pozadavky.

V tuto chvili se daji ve hie pouZivat nazvy obci na tizemi Ceské republiky.
Rozsitfeni o jinou zemi by bylo jisté pro aplikaci pfinosem. Aplikace je na tyto
moznosti pripravena, sta¢i pouze uloZit nazvy obci do databaze, pridélit jim ur-
¢itou oblast (n4zev statu) a upravit formular pro vytvoreni hry.

Dalsi moznosti rozsiteni hry by bylo prelozeni stranky do dalsich jazykd.
Jazykové mutace jsou spojeny s rozsirenim oblasti, kdy pri importu napr. Né-
mecka by bylo vhodné udélat jazykovou mutaci pro némcinu, ¢imz by se vyrazné
rozsirila hracska zakladna. Hlavni problémem se jevi pocestovani zahrani¢nich
nazvi obci. Pokud by vznikla jazykova mutace, bylo by ziejmé nutné ukladat
jednotlivé nazvy ve vice tvarech (mutacich). Re$enim problému by mohlo byt
zadavani slov ve dvou tvarech, jak v originalnim, tak v pocesténém.

Jako zajimavost by se mohly k odpovédi pripojit informace o zajimavych
mistech v okoli obce jako napt. hrady, zamky, muzea, rozhledny, atp. Tyto in-
formace by mohly byt hypertextovymi odkazy, jez povedou na blizsi informace
o této zajimavosti.
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7 Zaver

Cilem prace bylo vytvoreni hry slovni fotbal na néazvy obci. Hra je nyni
v testovacim rezimu. Ke dni 19. 5. 2013 stranku navstivilo 85 unikatnich na-
v§tévniki, zaregistrovano je 28 hraci a odehralo se celkem 381 her.

Hra byla implementovana jako webové aplikace.

Hru je mozné hrat ve tiech médech: soukroma hra, vefejna hra a hra proti
pocitaci. V ramci nastaveni si hrac¢i mohou zvolit dvé obtiznosti, lisici se poctem
pismen, kterymi musi zac¢inat nasledujici nazev. Ve hie je mozné pouzit filtr pro
zGZeni poétu nazvii obei Ceské republiky budto podle krajti, nebo podle poétu
obyvatel. Déle Ize nastavit ¢asovy limit, v némz je nutno odeslat spravnou odpo-
ved.

Jelikoz koncovky obci v CR ¢asto konéi na stejna pismena, bylo nutné upra-
vit pravidla hry pro dosazeni co mozna nejrovnomeérnéjsiho rozlozeni pismen,
na ktera bude mozné odpovidat. Koncovky byly upraveny tak, aby bylo dosazeno
vhodného rozlozeni.

Ve hre dale funguje kontrola duplicity obci a u spravné odpovédi se zobrazi
mapa a fotografie z oblasti, slouzici jako diikaz o existenci obce. V pribéhu im-
plementace bylo feseno nékolik problémd. Ne u viech obci v CR se povedlo za-
jistit jejich zemépisné souradnice, nebot malé obce nejsou dohledatelné ve volné
dostupnych geolokaénich sluzbach. Pro aplikaci to znamena, Ze u nékterych obci
se nezobrazi mapa a fotografie z dané oblasti. Tento problém se vyskytuje
u 362 nazvii obci z celkového poétu 6252 obei Ceské republiky.

Z vyhodnoceni dotazniki vyplyva, Ze pievazné vétsiné respondentl se hra
zda jednoducha, Citelna a na prvni pohled srozumitelna, ¢asovy limit pro odpo-
véd je dostateény a hru by si zahrali opakované. Jako navrh zlepseni hraci navr-
huji pridani moznosti napovédy. MenSi pripominky, které byly lehce reSitelné
a nemély vliv na pribéh hry, byly ihned odstranény. V ramci mozného rozsireni
a zlepseni hry ma nejvyssi prioritu zjednoduseni pripravy hry a nasledné spojeni
hraci systémem automatického vyhledani soupere.
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Priloha ¢. 1 Schéma odpovédi serveru na ajaxovy pozadavek
SendMessage ve formatu JSON

"type":"object",
"required":true,
"properties":{

"answer": {
"type":"string",
"required":true

by

"id game": {

B "type":"number",
"required":true
by

"right": {
"type":"boolean",
"required":true

by

"status": {
"type":"boolean",
"required":true

by

"type" . {
"type":"string",
"required":false

}

Priloha ¢. 2 Schéma odpovédi serveru na ajaxovy pozadavek
GiveUp ve formatu JSON

"type":"object",
"required":true,
"properties":{

"redirect": {
"type":"string",
"required":true

b

"status": {
"type":"boolean",
"required":true
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Priloha ¢. 3 Schéma odpovédi serveru na ajaxovy pozadavek
UpdateGame ve formatu JSON

"type" . "object",
"required":true,
"properties":{
"change": {
"type":"boolean",
"required":true

"end": {
"type":"string",
"required":true
by
"last word": {
"type":"string",
"required":true
}o
"last": {
lltype" . "Object" ,
"required":true
}o
"messages": {
lltype" . "array" ,
"required":true,
"items": {
"type":"object",
"required":false

by
"players": {
"type":"array",
"required":true,
"items": {
"type":"object",
"required":true,
"properties":{
"id player": {
"type" :"number",
"required":true},
"nick": {
"type":"string",
"required":true},
"play": {
"type":"boolean",
"required":true}

}
o
"time left": {
"type":"number",
"required":true
o
"to answer": {
"type":"string",
"required":true
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Priloha ¢. 4 CDh

Na prilozeném CD je k dispozici zdrojovy kod celé aplikace, vyexportovana da-
tabaze a tato prace v elektronické podobé.



