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ANOTACE

Cilem prace je navrhnout a realizovat webovou aplikaci typu zabavny védomostni kviz.

Aplikace bude responzivni a tedy dostupna i na mobilnich zafizeni.

V teoretické ¢asti bude provedena reSerse aplikaci typu kviz nebo védomostni hra. V praci
budou popsany .NET technologie potfebné pro vyvoj tohoto typu aplikaci. Dale budou uvedeny
typy a popis webovych sluzeb.

Webova aplikace bude implementovana pomoci technologie ASP.NET. Pro komunikaci mezi
webovymi zafizeni budou vyuzity webové sluzby. Uzivatel bude mit moznost vytvorit kviz,

kde definuje jeho parametry, poté muze hrat s dal§imi uzivateli, nebo bude celou hru fidit.
KLICOVA SLOVA

kviz, soutézici, webova sluzba, otazka, odpovéd’, statistika, server, klient

TITLE

Web knowledge quiz

ANNOTATION

The aim of the thesis is to design and implement a web application of type of entertaining
knowledge quiz. The application will have responsive web design and available on mobile

devices.

The theoretical part recherche apllications of type of quiz or knowledge game. The work will
be describe the .NET technologies needed to develop this type of applications. Web services
types and descriptions will also be listed.

The web application will be implemented using ASP.NET technology. Web devices will used
web services for communicate. The user will be able to create a quiz, where he defines his

parameters, then he can play with other users or control the entire game.

KEYWORDS

quiz, competitor, web service, question, answer, statistics, server, client
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UVOD
Diplomova prace se zabyva tématem zdbavny védomostni kviz nebo védomostni hra. Prace je

rozdelena do casti teoretické a praktickeé.

V teoretické Casti je provedena reSerSe vybranych existujicich aplikaci a jejich vlastnosti jsou
porovnavany s diplomovou praci. Mezi vybranymi aplikacemi jsou aplikace dostupné pro
desktopové i mobilni zatizeni. U vybranych aplikaci je kladen diiraz na vlastnosti, jako je typ
a pocet otazek, moznost vybéru kategorii otdzek a moznost vybéru vice kategorii u jednoho
spusténi kvizu. Dale je zkouman maximalni pocCet soutézicich a jejich nutnost piihlaseni pii
spusténi kvizu. Poslednimi zkoumanymi vlastnostmi je moznost napoveédy a Casovy limit pro
odpovéd’. Na zaklad¢ téchto vlastnosti je vytvofena srovndvaci tabulka. V dalsi kapitole
teoretické ¢asti jsou piedstaveny technologie .NET potiebné pro vyvoj aplikaci tohoto typu.
V kapitole je pfedstavena architektura MVC a technologie potiebné pro vyvoj jsou rozdéleny
do tech casti, ze kterych se sklada architektura MVC. V posledni kapitole této ¢asti jsou

popsany webové sluzby.

V praktické ¢asti je provedena analyza Webového védomostniho kvizu. V kapitole jsou
predstaveny funk¢éni a nefunkéni pozadavky. Dale jsou zobrazeny UML diagramy, jako
napiiklad UML Usecase diagram, UML Activity diagram a UML diagram tiid. V diagramu tiid
je predstaven pouze jeho vytez vzhledem ke slozitosti diagramu. Posledni ¢ast kapitoly je
vénovana navrhu databaze. V posledni kapitole je predstavena implementace Webového
védomostniho kvizu. Aplikace je rozdélena do dvou casti, a to serverové a klientské.
V serverové Casti je predstavena webova sluzba a spojeni aplikace s databazovou vrstvou.
V klientské casti jsou predstaveny dulezité funkcionality aplikace. Aplikace je navrzena
pomoci responzivniho designu, takZe umoZnuje zobrazeni na mobilnim zafizeni. Webovy
védomostni kviz je mozné spustit pro vice hract, a proto je v serverové i klientské casti

implementovana komunikace v realném case.
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1 VYBRANE EXISTUJICI APLIKACE
1.1 Dobyvatel

Dobyvatel® je webova védomostni hra, ktera obsahuje i strategické prvky. Hra se sklada z vice
typu her, a to Bézna pravidla, Dlouha kampan, Mini turnaje a Pratelska hra. Jsou zde dva typy
pravidel BéZznd pravidla a pravidla pro dlouhou kampan. Obé pravidla se skladaji ze

tii spole¢nych ¢asti, kde se trosku lisi. Dlouha kampan obsahuje jednu ¢ast navic. [1] [2]

V nasledujici ¢asti budou strucné popsany pravidla dlouhé kampané, ktera se sklada ze Ctyt

¢asti Stavba zakladny, Expanze, Dobyvani a Bitva. [2]

Stavba zékladny spodiva v zabrani jednoho tizemi na mapé Ceské republiky. Kazdy hra¢ si
postavi jednu zakladnu, které se nesméji vzajemné dotykat svymi hranicemi. Kazda zakladna

obsahuje tfi véze, které je mozné v dalsich ¢asti hry dobyt. [2]

V casti Expanze bojuji hraci o zbyvajici uzemi na mapé. Tato cast se skladd z Sesti kol
a v kazdém kole si hra¢ vybere Gizemi. Nésledné musi hra¢ odpoveédét na otdzku, pokud na ni
dobfte odpovi, ziskavéa vybrané tizemi. Hra¢lim je zobrazena otdzka se ¢tyimi odpovéd’'mi, kde
je pouze jedna odpoveéd’ spravna. Na obrazku 1 je zobrazena ¢ast Expanze, kde si hraci vybiraji

volna tzemi. [2]

Vendulla neuerd ]

- 0 i

o ‘—_ﬂ!_-'—__ﬂr' e

ondres10 |
(5] gy

e
1000 (il
-

Obrazek 1 - Cast Expanze. Zdroj autor

! http://dobyvatel.nova.cz/
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V ¢asti Dobyvani se hraje o zbyvajici izemi, ktera nebyla obsazeny v ¢asti Expanze. Pti vybéru
uzemi se hra¢im zobrazi tipovaci otazka, kde hra¢ zadava celociselny tip na zobrazenou otazku.
Vyhrava hra¢, jehoz tip je nejblizsi spravné hodnoté. V ptipadé shody vyhrava hrag, ktery
odpovédél rychleji. Na obrazku 2 je zobrazena tipovaci otazka. [2]

Ovérena
otazka

Ve kterém roce se v CR narodilo prvni Zivé
narozené sloni mladé?

Obriazek 2 - Tipovaci otazka. Zdroj autor

Po obsazeni vSech ¢asti mapy se hra pfesouva do ¢asti Bitva. Bitva se odehrava v Sesti kolech,
kde si jednotlivy hra¢ vybira protihraCovo uzemi, které chce dobyt. Boj o uzemi probiha
V odpovédeni na otdzku mezi dvéma hraci. Na obrazku 3 je zobrazena otdzka obsahujici Ctyfi

odpovédi, kde je pouze jedna spravna. [2]

Co z uvedeného neni zakladni surovinou pro

pripravu vanocky?
R
/]
¢

Vendulla

%

Obrazek 3 - Dobyvatel otazka. Zdroj autor
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Pokud oba odpovi spravné, je zobrazena tipovaci otazka, kterd urci vitéze. Pokud vyhraje hrac¢
utocici na uzemi, tak uzemi ziskava. Pokud vyhraje branici hrac¢, tak mu tizemi ziistava. Hrac
muze, také zaatoCit na soupefovu zakladnu. Zakladna je dobyta, pokud utocici hra¢ odpovi na
tfi spravné otdzky. Kazda spravna otazka znici soupefovu véz. Za kazdou spravnou odpoved’
ziskava hra¢ body. Na konci hry, tedy po Sesti kolech, vyhrava hra¢ s nejvice body. Podle
ziskanych bodi ziskava hra¢ body zkusenosti, které rozsituji celkovou hru Dobyvatel. [2]

Typ hry pratelska hra je souboj s prateli a je mozné si zvolit bézna pravidla nebo pravidla pro
Dlouhou kampan. Tento typ hry mohou hrat dva nebo tii hraci. Typ hry Mini turnaje je hra
s dvaceti sedmi hraci po tfech kolech, kde postupuji jenom vitézové. V prvnim kole probéhne

znovu po tiech hracich a v poslednim kole hraji tii nejlepsi. [3]

Hru dobyvatel hraji vzdy tii hraci proti sobé. Hra¢ ma omezeny ¢as na odpovéd’, a to zhruba 12
sekund. V piipad¢, Ze hra¢ neni spokojeny se zadanim otazky, muze otazku nahlasit. Otazku

také mize ohodnotit palcem nahoru, nebo palcem dolu.

Ve hie je spoustu dalSich rozsiteni, jako ndpovédy, klany, rizné Zebticky a spousty dalSich
vylepseni, které nebudou dale popsany, protoze neni uc¢elem kapitoly dopodrobna popsat hru

Dobyvatel.

1.2 1Q test

IQ test® je typ testu, pomoci kterého si uzivatel zmé&fi uroveit mentdlnich a rozumovych
schopnosti. Lze je vyjadfit ¢islem, které nazyvame inteligen¢ni kvocient, neboli 1Q. ,,1Q testy
patri mezi tzv. psychologické testy, které zkoumaji rizné aspekty naseho dusevniho chovani.
Snazi se postihnout co nejvice uloh a problémii. Tim se zjisti vSeobecnd inteligence a vylouci se
zkresleni dané néjakym zvlastnim talentem nebo nadanim. Proto napiiklad byvaji testy smésici

¢iselnych a obrazkovych uloh. * [4]

1Q test se sklada ze triceti otazek a na odpoveéd’ neni omezeny ¢as. Zadana otazka ma vétSinou
obrazkové, nebo Ciselné zadani a jsou k ni pfitazeny obrazkové, nebo Ciselné odpovédi. Na
kazdou otazku je vzdy jedna spravna odpoveéd. IQ testy jsou piedem definované testy, takze

uzivatel nemé moznost n¢jaké konfigurace. Na obrazku 4 je zobrazena otazku IQ testu.

2 https://www.igtest-certification.com/cs-cz/
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0900000

Cas od spusténi testu: 0 min. 53 vtefin

Doplite vhodny obrazec, ktery nahradi chybéjici ¢ast. Vyberte odpovéd”:

N N
m N

L
(WO

L]
(]

(][]
(]|

Pfeskogit otazku

Obriazek 4 - 1Q Test. Zdroj autor

1.3 Chcete byt milionarem

Chcete byt milionafem je zdbavna védomostni soutéz. Poprvé se objevila, jako televizni soutéz.
V dnesni dobé je soutéZ také dostupna na elektronickych zatizeni, a to v desktopovém rezimu
na serverech s online hrami, nebo na mobilnich zafizenich. Na mobilnich zafizenich je dostupna
v Apple store®, Google play* pod nazvem Milionaf a na Microsoft store pod nazvem Chcete byt

milionafem.

Princip soutéZe je odpoveédéet na co nejvice otazek a ziskat co nejvétsi finanéni odménu. Kazda
otazka je ohodnocena rtiznou finan¢ni ¢astkou. V soutézi jsou dva zachytné body. Pokud se
soutézici dostane na zachytny bod, tak v ptipad¢ Spatné odpovédi ziska finan¢ni odménu
posledniho dosazeného zachytného bodu. Soutézici také mulze v libovolném kole ukoncit
soutéZ a ziskd finan¢ni odménu posledni dosazené otazky. SoutéZ obsahuje patnict otazek

a zachytné body jsou na paté a desaté otazce.

3 https://itunes.apple.com/cz/app/milion%C3%A1%C5%99/id638221901?mt=8
4 https://play.google.com/store/apps/details?id=org.trywin.czech.millionaire&hl=cs
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Soutézicimu jsou zobrazeny otazky, kde se s kazdou dalsi otazkou zvySuje jeji obtiznost. Kazda
otazka ma k dispozici vybér ze Ctyi odpovédi, kdy je pouze jedna spravna. V piipadé, ze

soutézici nezna odpovéd’ na otazku, muze vyuzit tfi ndpoveédy:

e 50 na 50 — Napovéda skryje dve Spatné odpoveédi.

e Pomoc publika — Napovéda zobrazi graf, kde je u kazdé odpovédi zobrazeno
procentualni pocet odpovédi publika na danou otazku.

e Pritel na telefonu — Napovéda simuluje telefonovani pftiteli, kde je zobrazeno ndhodné
jméno pfitele a jeho odpovéd.

Na obrazku 5 je zobrazena mobilni verze aplikace Milionaf.

Milionar
| so0 | f 0

Kolik stran mé ctverec?

D4

Obriazek 5 - Miliona¥. Zdroj autor

1.4 Mozkovna
Mozkovna® je védomostni hra dostupna na mobilnich telefonech. Ke stazeni je na Google play
a App Store. Po spusténi aplikace je zobrazena uvodni obrazovka, kde je moznost piihlésit se

pomoci e-mailu, Facebooku, nebo je mozné tento krok pieskocit a nechat si vygenerovat jméno.

S http://hramozkovna.cz/
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Vygenerované jméno je ptifazené postavicce, kterd uzivatele doprovazi celou hru. Vzhled

postavicky je mozné kdykoliv ménit.

Hra obsahuje dva mody Nova hra a Souboje. V ptipad¢ vybrani Nové hry, je spusténa hra, kde
hrajete proti vygenerované postavicce. V piipadé souboje miize uzivatel vyzvat protihrace,
kterého muize najit pomoci zadani e-mailu, Facebook, nebo ID hrace. Po vyhledani protihrace,
je spusténa hra. Ptred spusténim je vzdy vybran tematicky bali¢ek, ze kterého se vygeneruji
otazky. Spusténa hra je zobrazena na motivu boxerského utkani. Hra obsahuje sest kol neboli
Sest otazek. Ke kazdé otazce jsou zobrazeny Ctyti odpoveédi, kde je vzdy jedna spravnd. Uzivatel
ma na Zzodpovézeni omezeny Cas a to 15 sekund. Po zodpovézeni je uzivateli zobrazena spravna
otazka, pokud uzivatel odpovi dobfe, je mu piipocten jeden bod. U nékterych otdzek se po
odpovédéni zobrazi poucny popisek, ktery vysvétluje danou odpovéd’. Na obrazku 6 je

zobrazena otazka se ¢tyima odpoveéd’mi.

123456 1D

Jak se jmenuje jeden z tradicnich
kubanskych koktejlhi?

C Bloody Mary

D Kubeeto

Obriazek 6 - Hra mozkovna. Zdroj autor
V ptipadé€, ze uzivatel nevi spravnou odpovéd’, ma moznost pouzit bombicku, ktera uzivateli
zméni otdzku za jinou. Pocet bombicek je omezeny. Po prvnim spusténi aplikace jsou
k dispozici tfi bombicky. Bombicky si mize uzivatel dokupovat za vyhrané zlat'dky. Dalsi

mozZnosti je pouZit nadpovédu pomoci minihry. UZivateli je zobrazena minihra, kterou musi
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splnit co nejrychleji a s nejlepsim moznym feSenim. Na zaklad¢ GispéSnosti vyfeSeni minihry se
skryji $patné odpovédi. V aplikaci jsou dostupné rizné typy miniher. Na obrazku 7 je zobrazena

minihra, kde musi uzivatel v co nejrychlejsim ¢ase vybrat dva shodné predméty.

123456

¢ L@

L L0 38

1/5 15.15]

Obrazek 7 - Mozkovna minihra. Zdroj autor
Po zodpovézeni Sesti otazek je uZivateli zobrazeno vyhodnoceni hry. V piipadé€, ze odpovédél
dobte, ziskava jeden bod. V opa¢ném piipad¢ ziskava bod protihrac. Podle poctu bodi ziskava
zlatdky. Za zlatdky je mozné potidit bombicky, balicky otazek, nebo koupit oblecky pro svoji
postavicku. Pfi prvnim spusténi aplikace ma uzivatel k dispozici 100 zlat'aki a zakladni bali¢ek
otazek. K dispozici jsou rizné balicky napf.: Historie starovéku, Pfirodni védy, Astronomie,
Biologie atd. Kazdy bali¢ek je ohodnocen jinym poctem zlat’akt a také riiznym pocétem otazek.
U kazdého balicku je zobrazena ispéSnost spravnych odpovédi, a také pocet odpovédi, na které
uz uzivatel odpovedél. V aplikaci jsou také dostupné in-ap nakupy, pomoci kterych si uzivatel

kupuje zlataky.
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1.5 Srovnani vybranych aplikaci

V tabulce 1 jsou porovnany vybrané aplikace.

Tabulka 1 - Porovnani vybranych aplikaci. Zdroj autor

. Webovy
h . ,
Dobyvatel 1Q test C. <_:etemb vt Mozkovna | Védomostni
milionafrem ’
kviz
Pczcet 12 a vice 30 15 6 libovolny
otazek
Potettypl | : 1 : ’
odpovédi
Moznost
vybrat NE NE NE ANO ANO
kategorie
Ruzné
kategoriev |\ NE ANO NE ANO
prabéhu
soutézeni
Omezeny
cas na ANO NE NE ANO ANO i NE
odpovéd
Maximalni
pocet 3 1 1 2 libovolny
soutézicich
Napovéda ANO NE ANO ANO NE
I‘\'l.utr)?st , ANO ANO NE NE NE
prihlaseni

Aplikace Webovy védomostni kviz byla porovnana s ostatnimi existujicimi aplikacemi.
Z tabulky je ziejmé, Ze aplikace Webovy védomostni kviz obsahuje nejlepsi vlastnosti mezi
témito vybranymi aplikacemi. V aplikaci je neomezeny pocet otazek, moznost vybirat rizny

typ kategorii a otazek. Pocet moznych soutéZzicich je libovolny. Aplikace neobsahuje oproti

ostatnim aplikacim moZnost napovédy.
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2 TECHNOLOGIE .NET POTREBNE PRO VYVOJ

V této kapitole budou predstaveny technologie, které byly pouzity pro tvorbu Webového
védomostniho kvizu. Aplikace byla napsana pomoci architektury MVC, kde v kazdé vrstvé

byly pouzity jiné technologie.

2.1 Architektura MVC

Je moderni softwarova architektura, ktera se sklada ze tfi ¢asti Model, View a Controller.
Architektura byla popsana vroce 1979 Trygvem Reenkaugem. Oddé€luje aplikaéni kod
(Model), kod zobrazujici data (View) a kod obsluhy (Controller). [5]

Zakladem celé aplikace je model, ktery si uchovava sviij vnitini stav, obsahuje bussiness logiku
a komunikuje s databazi. Model je nezavisla vrstva v architektufe a nevi o Castech View

a Controller. [5]

View je graficky vysledek aplikace. Ptijima data od controlleru a pomoci front-endovych

frameworku data zobrazuje. [5]

Controller je prostiednik mezi modelem a view. Od view piijima udalosti, které zpracuje
a preda je casti modelu. Z opacné Casti architektury sSi controller fekne modelu o data, ktera

posle k zobrazeni do view. [5]

2.2 Entity framework

Entity framework je objektové-relaéné mapovaci framework, ktery umoznuje konverzi dat mezi
relacni a objektové orientovanym jazykem. Pii konverzi se datova tabulka mapuje na objekt
programovaciho jazyka. Programator poté vytvari LINQ dotaz, kde nacita a manipuluje s daty
v podobé¢ objektt. LINQ, neboli Language Integrated Query, je jazyk, ktery se pomoci jednotné
syntaxe dotazuje k datim. Zdrojovy kod 1 zobrazuje piiklad LINQ dotazu, kde je vybran
student s jménem Bill. [7] [8]

/fQuerying with LINQ to Entities

using (var context = new SchoolDBEntities(}))

{
var L2EQuery = context.Students.where(s => s.5tudentMame == "Bill"};
var student = L2EQuery.FirstOrDefault<Student>();

Zdrojovy kéd 1 - LINQ dotaz. [8]
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V Entity frameworku je také mozné pouzit klasicky SQL dotaz. Ve zdrojovém kodu 2 je pouzit

klasicky SQL dotaz pro ziskani vSech studenti. [8]

using (wvar ctx = new SchoclDBEntities())
{

var studentlList = ctx.Students.SglQuery("Select * from Student™).TolList<Student:();
¥

Zdrojovy kéd 2 - SQL dotaz. [8]
Entity framework je open-source projekt a do projektu ho lze naimportovat pomoci Nuget

balicku. [7]

Jo 4

Entity framework se d& vyuzit ve tiech scénarich. Prvnim ptipad vyuziti je v piipade, kdy mame
hotovou databazi a Entity framework nam z databaze vytvofi objekty. Druhy piipad je, kdy
mame vytvorené tfidy a databazi vygenerujeme na zékladé¢ tfid. Poslednim piipadem je navrh
schématu pomoci vizualniho navrhaie, a poté dojde k vygenerovani databaze. Popsané scénate

znazornuje obrazek 8. [6]

Entity
Framework

Entity
Framework

Database
Create Database from the Domain Classes

l Classes J

Entity
Framework

Database

Create Database and Classes fromthe DB Model design

Obrizek 8 - Vyuziti Entity frameworku. [6]

Entity framework vyuziva dva typy tfid POCO a Dynamic Proxy. POCO ttida, neboli Plain Old
CLR Object, je klasicka .NET ttida, ktera neni zavisla na zadné jiné. Umoznuje klasické

chovani pro vkladéani, upravovani a mazani, jako generované tfidy. Dynamic Proxy tfida je
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runtimova POCO tfida, kterd umoznuje opozdéné nacitani a automatickou detekci zmén. Aby

tfida mohla byt Dynamic Proxy, musi spliiovat nasledujici kritéria:

e musi byt deklarovana pomoci klicového slova public,
e nesmi byt uzaviena,
e nesmi byt abstraktni,
e property, neboli stav tfidy, musi byt deklarovana jako public a virtudl,
e kolekce musi byt typu ICollection<T>,
e vlastnost ProxyCreationEnabled nesmi byt false (défaultné true).
Ve zdrojovém kodu 3 je zndzornéna Dynamic Proxy tiida Student, ktera spliiuje vSechny vyse

zminéna kritéria. [7] [9]
Entity framework podporuje vztahy mezi tabulkami, stejné jako databaze:

e One-to-One.

e One-to-Many.

e Many-to-Many.
Pokud tabulka obsahuje vztah na dalsi tabulku, je po objektovém mapovani v dané tiidé
vytvofen odkaz na konkrétni tfidu. Ve zdrojovém kodu 3 je Cervené vyznacen vztah One-t0-*,
kdy tfida obsahuje instanci objektu. Modfe je vyznacen vztah Many-to*, kde tfida obsahuje
kolekci objektt dané tiidy. [7] [9]

public partial class Student
{
public Student()
{
this.Courses = new HashSet<Course:();

}

public int StudentID { get; set; }

public string StudentName { get; set; }
public Nullable<int» StandardId { get; set; }
public byte[] RowVersien { get; set; }

|public virtual Standard Standard { get; set; }
public virtual StudentAddress StudentAddress { get; set; }
|public virtual ICollection<Course> Courses { get; set; }|

¥

Zdrojovy kéd 3 - Dynamic Proxy tfida Student. [9]

2.3 ASP .NET

Je framework pro vytvaieni webovych aplikaci. Vyvinula ho spolecnost Microsoft. Je uréen

k vytvafeni dynamickych webovych stranek, webovych aplikaci a webovych sluzeb. Poprvé
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byl vydan v roce 2002 a je nastupcem technologie ASP, neboli Active Server Pages, také
vyvinuty spole¢nosti Microsoft. Technologie ASP .Net je postavena na CLR, neboli Common

Language Runtime, ktery umoznuje vytvaiet aplikace pomoci libovolného .Net jazyka. [10]

CLR vyuziva specifické knihovny a ptekladace programovacich jazykii. Programy se poté
prekladaji do mezi-jazyka, ktery se pomoci piekladace pielozi do strojového jazyka.
Z kompilované ¢asti poté vyuziva funkce cilového procesoru. Je podporovana velka mnozina

jazyku, mezi které patii napiiklad C#, C++, F# a VB.NET. [10]

v

Mezi nejpouzivanéjsi jazyky patii C#. C# je programovaci jazyk, ktery bézi na rozhrani .NET
framework. Je to jednoduchy objektové orientovany jazyk. Zjednodusuje nékteré slozitosti
Jazyka C++. Obsahuje naptiklad delegaty, lambda vyrazy a piistupy do paméti, které nejsou
umoznény v jazyku Java . Jazyk samoziejmé obsahuje vice odlisnosti od jazykt Java a C++,

ale dale se nimi nebudeme zaobirat, jelikoz to neni u¢elem této kapitoly. [10] [11]

ASP NET obsahuje preddefinované ptedlohy pro vyvoj aplikaci. V nasledujicich
podkapitolach si pfedstavime nejpouzivanéjsi predlohy. Mezi nejznaméjsi predlohy patii MVC,
WEB API a Single Page Application. Programator nemusi vyuzivat pteddefinované piedlohy
a muze si vytvofit prazdny projekt, kde si adresafovou strukturu navrhne podle svych predstav.

Na obrazku 9 jsou zobrazeny dostupné predlohy.

New ASP.NET Project - WebApplication ? X
Select a template:
A project template for creating RESTful HTTP services
ASP.NET 4.5.2 Templates that can reach a broad range of clients including
F"’ F"‘ F"‘ " F"l browsers and mobile devices.
e (=) «.»J m «.aJ Learn more
Empty Web Forms MVC Web API Single Page
Application
4 c#
F
o] o]
Azure APl App Azure Mobile
(Preview) Service
ASP.NET 5 Templates
5
Change Authentication
Get ASP.NET 5RC
Authentication: Individual User Accounts
Add folders and core references for: = Microsoft Azure
[l WebForms /I MVC ¥/ Web API (%) [ Host in the cloud
Web App >
[ Add unit tests
Test project name:  WebApplication Tests

Obriazek 9 - ASP. net piedlohy. Zdroj autor
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Pro vyvoj aplikace zaloZzené na MVC architektufe je mozné v ASP.NET vytvofit aplikaci
pomoci dvou zptisobt. Prvni zptisob je zalozit aplikaci pomoci piedlohy ASP. NET MVC.
Aplikace je vytvoiena na serverové strané a pii zméné stavu aplikace se bude cela aplikace
znovu nacitat. Druhym zpusobem je vytvotit MVC aplikaci pomoci dvou dostupnych ptedloh,
a to spojeni ASP. NET WEB API a ASP. NET Single Page Application. Tento druhy zptisob
je vdnes$ni dobé moderni, protoZze se aplikace rozd€li na serverovou a klientskou cast.
Serverovou ¢ast bude vytvorena pomoci ASP. NET WEB API, kde v MV C architektuic se bude
jednat 0 Model a Controller. Klientska ¢ast bude vytvoiena pomoci ASP. NET Single Page
Application, kde se v MVC architektuie bude jednat 0 View. Po zméné stavu aplikace se

aplikace renderuje pouze na klientské ¢asti a serverové ¢asti si fika jenom o data.

2.3.1 ASP.NET MVC

ASP. NET MVC je v podstaté¢ framework pro tvorbu webovych aplikaci pomoci MVC
architektury. V roce 2009 byl uvolnén v ramci vetejné licence Microsoftu. Hlavni myslenka
pro vytvoteni vzoru MVC je oddéleni komponent webové aplikace. Na zaklad¢ oddéleni bude

snadnéjsi vyvoj a kod piajde 1épe upravovat a také testovat. [12] [14]
Nékteré vyhody pouziti ASP NET MVC:

e Lepsi ¢lenéni slozitych ¢asti aplikace do Model, View a Controller.
e Lepsi kontrola nad vykreslenou HTML strankou
e Lepsi kontrola nad HTML zajiStuje lepsi vytvareni webovych standardd.
e Lepsi moZnost rozsifeni stavajici aplikace
e Lepsi testovani aplikace
e Lepsirozdéleni prace na aplikaci do vétsiho vyvojového tymu.
Tato technologie nebyla pouZzita pro vyvoj Webového védomostniho kvizu, ale pomoci této

technologie se daji vytvaret aplikace zaloZené na architekture MVC. [12] [14]

2.3.1.1 Zivotni cyklus

Jedna se o sled udalosti, které nastanou pti kazdém pozadavku na nasi aplikaci.

Prvnim bodem pii zivotnim cyklu aplikace MVC je pfichod pozadavku. Na zakladé pozadavku
vznikad smérovani. ASP .NET platforma zjisti, kam by mél byt pozadavek smérovan
prostiednictvim smérovaciho modulu URL. Po nasmérovani pozadavku se inicializuje
Controller, ktery bude zodpovédny za zpracovani pozadavku. Po inicializaci nasleduje vybrani

vhodné metody Controlleru. Metoda pozadavek zpracuje a dochazi k vytvoreni vysledku, ktery

26



bude predavan zobrazovaci enginu, ktery vysledek zobrazi. Poptipad¢ je vysledek pfedan tomu,

kdo vyvolal pozadavek. Zivotni cyklus je ilustrovan na obrazku 10. [13] [14]

Controller
Intialization

Routing

Action
Execution

Obrizek 10 - Zivotni cyklus. [13]

2.3.2 ASP. NET WebAPI

ASP. NET WebAPI je framework, ktery umoznuje vytvaiet webové sluzby. Pomoci Web API
1ze vytvaret snadno RESTful aplikace. Slovo API plni svlij vyznam na sto procent, pomoci
vytvofené sluzby je mozné ziskavat, vytvaret, upravovat a mazat datové objekty, a kazda
operace bude mit svoji vlastni URI adresu. Pfi vytvafeni API jsou data pfijimana a odesilana
ve standartnich formatech jako je XML a JSON. [14] [15]

Web API navic podporuje OData, neboli Open Data Protokol. Je to protokol pro piistup
k datim. Poskytuje jednotny zptisob komunikace a manipulace s daty. Aplikace pfistupuje
k datum pomoci CRUD operaci. [14] [15]

Web API generuje dokumentaci, kterou je pak mozno zobrazit na webu. V adresarové struktute
si vygeneruje slozku HelpPage, kde si vytvofi adresafovou strukturu potfebnou k vytvoifeni
dokumentace, viz obrazek 11. Generovani API jde samoziejmé potladit pomoci vlastnosti
[ApiExplorerSettings(lgnoreApi=true)]. Tuto vlastnost muzeme potla¢it bud u celého

Controlleru nebo u vybranych akci. Dokumentaci zobrazime pod adresou /Help.
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4 5= Vkviz_server
b & Properties
P =B References

App_Data
b App_Start
==
I 4 HelpPage

b App_Start

P Controllers

b ModelDescriptions

P Models

b SampleGeneration

b Views

P & C* ApiDescriptionExtensions.cs
i [ HelpPage.css

-

i C* HelpPageAreaRegistration.cs

~

i C* HelpPageConfigurationExtensions.cs
P & * XmlDocumentationProvider.cs

Obrazek 11 - Struktura HelpPage. Zdroj autor

Vytvafeni REST API je v podstat¢ jednoduché. Staci, aby Controller dédil od tiidy
ApiController. Vytvofenému Controlleru ptifadime anotaci RoutePrefix, podle kterého se bude
skladat URI adresa. Vytvofenym metodam Controlleru pfidame anotaci typu HT TP pozadavku,
a také o anotaci Route, ktera také uréuje URI adresu. Ve zdrojovém kodu je vytvoren Controller
UzivatelController s metodou pro piihlaseni uzivatele. Vysledna URI adresa pro danou metodu
bude vypadat takto: ,,/api/Uzivatele/Prihlaseni®. Pro uspé$né piihlaSeni uZivatele musi mit

v téle HTTP pozadavku JSON data, ktera budou odpovidat struktute PrihlaseniRequest.

[RoutePrefix("api/Uzivatele™)]

public class UzivateleController : ApiController

public UzivateleController(IUzivatelRepository uzivatelRepository, IRolelUzivatelRepository roleUzivatelRepository,
IRoleRepository roleRepository, IStatistikaRepository statistikaRepository)[i]

‘fﬁf <summary> Prihl3Seni soutéZicihg]
[HttpPost]
[Route("Prihlaseni™)]

public string Prihlaseni(PrihlaseniRequest request)

{
DataResponse response = new DataResponse();
var uzivatel = uzivatelRepository.GetSingle(x => x.Email == request.email);
if (uzivatel != null &8 request.heslo == uzivatel.Heslo)
{
response.Stav = true;
response.Data = Mapper.Map<UzivatelVM>»(uzivatel);
L
return JsonConvert.SerializeObject(response};
¥

Zdrojovy kod 4 - ukazka Controlleru. Zdroj autor
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2.4 ASP .NET Single Page Application

SPA je technologie pro vytvafeni webovy aplikaci. Aplikace je napsana pomoci HTML, CSS
a javascriptového frameworku a se serverem komunikuje pomoci Web API. SPA tedy klade
daraz na klientskou ¢ést. Pii startu aplikace se ze serveru stdhne stranka, a poté se ze serveru

stahuji pouze data. Navigaci po strankach si fidi javascript. Na server jsou data posilana ve

formatu XML nebo JSON. [16]
Vyhody:

e Kombinace nejlepsich vlastnosti z desktopu a webu.
e GUI se nachazi na klientské casti.
e Okamzita reakce aplikace.
e Multiplatformni aplikace.
e Mohou fungovat v rezimu off-line.
Nevyhody:

wewr

e Slozité&jsi aplikace kviili javascriptové vrstvé.

e Javascript je netypovy jazyk.

Jak bylo zminéno, SPA je spojeno s javascriptovym frameworkem. V dnesni dobé existuje
mnoho frameworkd mezi nejznaméjsi patii Knockout.js, React, Backbone.js a AngularJS.
V aplikaci Webovy védomostni kviz byla klientska ¢ast vytvofena pomoci AngularJS, proto

bude v nasledujici podkapitole ptiblizen framework AngularJS.

2.4.1 AngularJS

Angular]S je strukturalni framework pro tvorbu webovych aplikaci. Angular]S vyuziva
arozsifuje HTML. HTML rozsifuje o specidlni znacky, které upravuji funkénost, nebo jsou
vyuZity na bindovani dat. AngularJS je moZné kombinovat s dal§imi javascriptovymi knihovny,
implementace Dependency injection, testovatelnost, direktivy a znovu pouzitelnost komponent.
[17][18]

2.4.1.1 Two Way Data-Binding
Two Way Data-Binding, neboli dvoucestna synchronizace dat, je koncept, ktery fesi

synchronizaci data mezi modelem a view. [17]
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V praxi si to miizeme predstavit tak, ze mame HTML element input, kterému ptidame direktivu
ng-model. Tim mu ptifadime objekta a kdyz néco zapiSeme do inputu, tak se nam data nahraji
do modelu. To je prvni cesta. Pod inputem budeme mit element span, kterému piifadime
direktivu ng-bind, a kdyz uz data mame v modelu, tak se¢ pienesou do view. To je druha cesta

synchronizace. [18]

Na obrazku 12 je zndzornéna synchronizace. Template, neboli Sablona, znazornuje HTML

stranku. Model znazoriuje néjaky objekt a view vznikne pii vloZzeni dat do Sablony.

Two-Way Data Binding

_| [compile

; Continuous Updates "
+ Model is Single-Source-of-Truth
N v

. =

Obrazek 12 - Two-way data binding. [18]

Change to View
updales Maodel

| Change to Mode
| updates View

2.4.1.2 Dependency Injection

Dependency injection je navrhovy vzor feSici zavislosti mezi komponentami programu.
wAngularJS obsahuje zabudovany subsystém, ktery resi DI napric celou vyvijenou aplikaci.
Umoznuje vzdy presné specifikovat, které jiné komponenty jsou uvniti konkrétni komponenty

pouzivané. “ [18]

Ve zdrojovém kodu 5 se Controleru predavaji 4 parametry, které jsou predany pies zavislosti.
Pfi praci s parametry uvnitié Controlleru se nemusi starat, jak vznikly. Angular si sam
zkontroluje zavislosti v deklaraci, a poté je pieda jako parametr. Diky dependency injection

jsou aplikace dobfte testovatelné.

app.controller('vytvorkategoriiController"', function ($scope, $uibModalInstance, $location,
$rootScope, otazkaService) {

Zdrojovy kéd 5 - Dependency Injection. Zdroj autor
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2.4.1.3 Direktivy
Direktivy uc¢i HTML nové elementy a atributy. Angular umoznuje vytvaiet nové elementy
a atributy, ale také je mozné pouzit direktivy, které jsou soucasti Angularu. Nyni si predstavime

dulezité direktivy, které se zapisuji jako atribut elementu. [18]

vewr

celou aplikaci a jako parametr je zapsan nazev hlavniho modulu aplikace. [18]

Direktivu ngController pouzivame pro ptfedani scope, neboli Contextu, controlleru. Ve

vnofenych elementech pak je mozné piistupovat k objektiim daného Controlleru. [18]

Dalsi dulezitou direktivou je ngModel, kterou vyuzivame pro Two way data binding. Tuto

direktivu ptifazujeme elementlim, které chceme navazat na né&jaky objekt. [18]

Direktiva ngRepeat nam slouzi jako cyklus. Direktiva projde pole, které ji ptitadime, a opakuje

element, ke kterému se vaze. Uvniti elementu vytvaii specialni proménné:

e Proménnou $index urcujici aktualni index pole.

e Proménna $first je nastavena na true, pokud se jedna o prvni prvek pole

e Proménna $middle je nastavena na true, pokud se jedna o prvek mezi prvnim
a poslednim prvkem.

e Proménna $last je nastavena na true, pokud se jedna o posledni prvek pole.

e Proménna $even je nastavena na true, pokud se jedna o sudy prvek pole.

e Proménna $odd je nastavena na true, pokud se jedna o lichy prvek pole.

Pt1 vytvareni vlastni direktivy definujeme nékolik konfigura¢nich vlastnich:

e restrict — urCuje v jakém kontextu se bude direktiva zobrazovat:
o E—element,
o A-—atribut,
o C —tfida,
o M — komentar,
e replace — urcuje, zda se ma direktiva zameénit za HTML kod,
e scope — urCuje kontext direktivy,
e template — urcuje HTML, které direktiva nahrazuje,
Ve zdrojovych kodech 6 a 7 je piiklad direktivy ,,muj zakaznik*. Zdrojovy kod 6 je napsany
V javascriptu a zdrojova kod 7 je element, ktery se pouzije v HTML kodu. [18]
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angular.module( "docsIsolateScopeDirective’, [])
.controller('Controller’, ['$scope’, function($scope) {
$scope.naomi = { name: 'Maomi’, address: '168@ Amphitheatre' };

$scope.igor = name: ‘Igor', address: '123 Somewhzre' };
p o o
:-]3

.directive( 'myCustomer"', function() {

return {
restrict: 'E°,
scope: {
customerInfo: '=info’
i
templateUrl: 'my-customer-iso.html®
b

1y
iy

Zdrojovy kod 6 - vytvoreni direktivy. [19]

<div ng-contreoller="Controller">»
<my-customer info="nacmi™></my-customer:
<hr>
<my-customer info="igor"></my-customer:

<Sdivy

Zdrojovy kéd 7 - Direktiva v HTML kédu. [19]

2.5 ASP .NET SignalR

SignalR je knihovna, ktera slouzi k rozsifeni komunikace webovych aplikaci, a to o komunikaci
Vv realném case. V piipadé, Ze server pfijme data, necekd na klienta, aZ si o data fekne, ale hned
mu je poSle. Knihovna umoznuje vytvofit jakoukoliv webovou aplikaci, kterd je napsana
pomoci .NET technologie. Pro klientskou ¢ast je k dispozici SignalR Javascript client, ktery jde
stahnou jako jQuery knihovna. Real-time aplikace jsou aplikace, které je potieba aktualizovat
Vv realném Case. Nejcastéjsi piikladem je obycCejny chat, kde server rozesila pfipojeny klientim
zpravy, které ptijme od jednoho z ptipojenych klientti. Dalsimi aplikacemi mohou byt aplikace

~r o 7w o

slouzici k monitorovani, hry pro vice hraca a spoustu dalsi aplikaci. [20]

SignalR poskytuje jednoduché API, které podporuje vzdalené volani procedur, tzn. ze klient
muze volat metody vytvorené na serveru a naopak. Poté co se klient pfipoji k serveru, je ulozen
do skupiny, které¢ jsou od sebe vzajemné rozliSitelné pomoci identifikator. Na zaklad¢
identifikatoru skupiny lze pak odsilat data vSem ¢lentim skupiny. Zpravu lze také poslat pouze

konkrétnimu uzivateli. [20]

Spojeni mezi serverem a klientem je trvalé, na rozdil od protokolu HTTP. SignalR je abstrakce
ptes protokoly, které jsou nutné pro komunikaci v redlném ¢asem. Spojeni zac¢ind pomoci

HTTP protokolu, poté se vyuziva protokol, ktery je k dispozici pro komunikaci v redlném case.
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Vybira se mezi protokoly, jako jsou WebSocket, Server Sent Events, Forever Frame a Ajax
long polling. [20]

WebSocket je jediny typ spojeni, ktery vytvaii skute¢né trvalé obousmérné spojeni. VyZzaduje
nejpiisnéjsi pozadavky, které jsou pouze v nejnovéjsich webovych prohlizecich. Prohlize¢ musi
podporovat HTML 5, operac¢ni systém vyssi jak Windows 8 a Windows Server 2012. Verze

Net frameworku je vyzadovana 4.5 a vysSi. WebSocket je idealni spojeni, protoze

cvwr

Server Sent Events je typ jednosmérného spojeni, kde udalosti jdou ze serveru na klienta. Pokud
ma server data a klient je pfipojen, jsou mu zaslana data. Pfichozi udalosti jsou obsluhovany
prohlizeCem. Vyhodou oproti WebSocket je, Ze Server Sent Events nepotiebuju podporu na

klientské strané. Server Sent Events jsou podporované od HTML 5. [20]

Forever Frame je jednosmérné spojeni podporované pouze u prohlizece Internet Explorer.
Forever Frame vytvoii skryty iframe, ktery se na serveru nedokonc¢i. Server tak neustale posila
script, ktery je okamzité proveden, tim je poskytnuto jednosmérné spojeni ze serveru na klienta.

Pii spojeni z klienta na server se vytvaii samostatné spojeni. [20]

Ajax long polling nevytvaii trvale spojeni, ale neustale dotazuje server s pozadavkem, ktery
zustava otevien, dokud server neodpovi, poté se znovu opakuje dotazovani na server. To mize

vytvatet zpozdéni, nez se spojeni obnovi. [20]
Pro vybér spojeni je pouzit nasledujici scénaf:

1. Pokud je pouzit webovy prohliZe¢ Internet Explorer 8 a starsi je pouZito spojeni typu
LongPolling.

2. Pokud je pii zptisobu komunikace nastaven jsonp na hodnotu true, je vyuzivano
LongPolling.

3. Pokud je spojeni mezi riznymi domény a klient podporuje toto spojeni, a také klient
I server podporuji WebSocket je pouzit typ spojeni pomoci Websocket. V ptipade
nesplnéni je pouzit Long Polling.

4. Pokud neni spojeni mezi riznymi domény a neni nastaven jsSonp na true je pouzit typ
spojeni pomoci Websocket, pokud ho samoziejmé klient a server podporuji.

5. Pokud neni podporovano spojeni Websocket a je k dispozici Server Sent Events je
tento typ spojeni pouzit.

6. Pokud Server Sent Events neni k dispozici, je pouzit Forever Frame.
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7. Pokud neni k dispozici Forever Frame, je pouzit Long Polling.
Velkou vyhodou knihovny SignalR je, ze se programator nemusi starat o zpasob spojeni a je

vzdy vybrano to nejleps$i spojeni podle piedchoziho scénaie. [20]
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3 WEBOVE SLUZBY

K modernimu vyvoji aplikaci bezpochyby patii pouziti webovych sluzeb. Webova sluzba je
technologie, ktera spojuje platformové nezavislé informacni systémy a umoznuje jim mezi
sebou komunikovat. Pro komunikaci mezi sebou pouzivaji protokol HTTP. Pfenasena data se
nejéastéji serializuji do znackovaciho jazyka XML nebo do javascriptového zapisu objektt

JSON. [22]

Piiklad ulozeni zaméstnancti do XML, viz zdrojovy koéd 8, a do JSON, viz zdrojovy kod 9.
Z ptikladu je patrny mensi prenos dat, ktery probihd pomoci JSON.

<employees>
<employee>
<firstName>John</firstName> <lastName>Doe</lastName>
</employee>
<employee>
<firstName>Anna</firsthName> <lastName>Smith</lastName>
</employee>
<employee>
<firstName>Peter</firstName> <lastName>Jones</lastName>
</employee>
</employees>

Zdrojovy kéd 8 - Ukazka XML. [21]

{"employees":[
{ "firstName":"John", "lastName":"Doe" },
{ "firstName":"Anna", "lastName":"Smith" },

m n

{ "firstName":"Peter", "lastName":"Jones" }

1}

Zdrojovy kéd 9 - Ukazka JSON. [21]

V dnesni dobé¢ existuji dva typy webovych sluzeb, a to SOAP a REST.

3.1 SOAP

SOAP, neboli Simple Object Access Protocol, je protokol slouzici pro vyménu dat mezi
pocitaci nejcastéji prostfednictvim HTTP protokolu. Diky sloZzeni SOAP zpravy se nejcastéji
data ptenasi pomoci XML. SOAP mize byt vyuzit k pienaSeni dat, ale také k volani procedur.
Diky komunikaci pomoci XML je platformové a jazykové nezavisly. Pomoci XML miZeme

definovat, jak maji data vypadat. [23]
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SOAP zprava se sklada ze ¢tyt prvka: Envelope, Header, Body a Fault. Ve zdrojovém kodu 10
je vytvorena zéakladni struktura SOAP zpravy. [23]

<?xml version="1.8"7>

<S0AP-ENV: Envelope xmlns:SOAP-ENV="http://www.w3.org/2001/12/soap-envelope”
SOAP-ENV:encodingStyle="http://www.w3.0rg/20081/12/soap-encoding™>

<S0AP-ENV:Header>»

</SOAP-ENV:Header>

<S0AP-ENV:Body >

<SOAP-ENV:Fault:>

</S0AP-ENV:Fault>

</SOAP-ENV: Body>

</SOAP_ENV:Envelope>

Zdrojovy kod 10 - SOAP zprava. [23]
Envelope, neboli obalka, definuje zacatek a konec zpravy, diky tomu pfijemce pozna, kdy byla
zprava prijata. Kazda SOAP zprava musi obsahovat prvek Envelop. V tomto prvku je nula
a vice prvki typti Header a vzdy jeden prvek typu Body. Pokud se zméni SOAP verze, méni se

i obalka. Obalka je uréena pomoci prefixu ENV. [23]

Header, neboli hlavicka, je uréena pro zadavani dodatecnych pozadavki. Je to prvni prvek

obalky a je nepovinny, ale miize byt v obalce definovany vicekrat. [23]

Body, neboli télo, je povinny prvek a obsahuje data. Prvek je podfizeny prvku obalky a musi

dodrzet viechny definované hlavicky. Sémantika téla je popsana pomoci SOAP schématu. [23]

Fault, neboli chyba, obsahuje informace o chybach, které vzniknou pfi zpracovani zpravy. Je

to volitelny prvek, ale mtze byt obsazen pouze jednou. [23]

SOAP je protokol, ktery ke své funkci potiebuje dalsi dvé technologie, a t¢mi jsou WSDL
a UDDI. WSDL, neboli Web Services Description Language, je jazyk popisujici rozhrani
webové sluzby. Pomoci této sluzby je mozné vygenerovat SOAP clienta, ktery bude
komunikovat s webovou sluzbou. UDDI, neboli Unversal Description, Discovery and

Integration, je registr, ktery obsahuje seznam webovych sluzeb. [23] [24]
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Na obrazku 13 je znazornény vztah mezi technologiemi.

Service Registry

SOAP Messages '

Service Provider Service Consumer

Obrazek 13 - Webové technologie. [24]

3.2 REST

REST, neboli Representational State Transfer, navrhl v roce 2000 Roy Fielding v ramci své
disertacni prace. Jedna se o architekturu, ktera umoznuje pfistupovat ke zdrojim pomoci
protokolu HTTP. Pod pojmem zdroj si miizeme piedstavit data nebo stav aplikace. Jednotlivy
ptistup ke zdrojim je identifikovan pomoci vlastni URI adresy. REST je tedy orientovan datové
a proto implementuje ¢tyti zdkladni metody pro pfistup k datiim. Metody se oznacuji zkratkou

CRUD, neboli, create, retrieve, update, delete. [25]

Tabulka 2 - CRUD operace. Zdroj autor

Metoda HTTP metoda
Create POST

Retrive GET

Update PUT

Delete DELETE

Pro pouziti REST musite spliiovat nasledujici Ctyti zakladni principy:

pouzivat HTTP metody,

byt bezestavovy,

jedinecnost zdrojii identifikovatelnou pomoci URI,

data prevadét do XML, nebo JSON.
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Create (POST) je Metoda, ktera se pouziva pro vytvoreni dat. Pro kazdého programatora znama
minimalné pod ulozenim dat z néjakého formuléfe. Ukladana data jsou uloZena v téle metody

http pozadavku.

Retrive (GET) je metoda, ktera se pouziva pro piistup k datim. Pomoci této metody, mtizeme

stahnout tfeba cely seznam dat, nebo konkrétni polozky. Vse je ur¢eno pomoci URI.

Update (PUT) je metoda, ktera se pouziva pro zménu dat. Tato metoda je podobna metodé
POST, ale lisi se v URL, kde uvadime konkrétni identifikator zdroje, ktery chceme zmeénit.

V téle metody je pfedavan nova hodnota zdroje.

Delete (DELETE) je metoda, ktera se pouziva pro smazani dat. Volani této metody je podobné
jako u metody GET. Tato metoda je v praxi Casto nahrazovana metodou POST, kde v téle

metody udavame konkrétni zdroj, ktery chceme smazat.
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4 ANALYZA WEBOVEHO VEDOMOSTNIHO KViZU
4.1 Nefunkéni pozadavky

Systém by mél bézet na dedikovaném serveru, aby vydrzel vetsi napor uzivateli. V jednu chvili
je mozné soutézit v n¢kolika kvizech, kde v jednom kvizu miize soutézit vice soutézicich,

a proto je dulezita stabilita serveru. V piipadé vypadku mmusi byt dostupna zaloha.

Na serveru by mél byt nainstalovany operaéni systém Windows server 2012 a na desktopovém
zatizeni minimalné Windows 8. Na serveru i desktopu by mél byt dostupny framework .NET
s minimalni verzi 4.5. Webové prohlizeCe by méli podporovat HTML 5. Tyto minimalni
pozadavky jsou potieba pro pouziti protokolu WebSocket. Vzhledem k velké dostupnosti
webovych prohlize¢li by méla byt zajisténa maximalni nezavislost aplikace na pouzitém

webovém prohlizeci.

Jelikoz se aplikace sklada z vice ¢asti, je nutné piedpokladat, Ze se aplikace muze v budoucnu
ménit. Uprava jedné &asti aplikace by neméla zasahovat do dalsich &asti aplikace, proto by

aplikace méla byt dobfe rozsifitelna.

4.2 Funk¢ni pozadavky

Mezi funkéni pozadavky patfi:

e Moznost nepiihlaseného soutéziciho — aplikace umozni vytvaiet neptihlaseného
soutéziciho. Takovému soutézicimu nebudou vytvoreny zadné statistiky. Také nebude
mit moznost znovu se do aplikace ptihlasit.

e Vytvafeni otdzek — aplikace umozni vytvaret otazky podle definovanych kategorii
a podle vybranych typt otazek. Aplikace umozni vytvorit Ctyii typy otdzek:

o Jedna spravna - Otazka bude obsahovat 4 odpovédi, kde je jenom jedna spravna
odpovéd.

o Setad odpovédi — Odpovedi budou sefazeny podle potadi vyplyvajiciho ze znéni
otazky.

o Ano x Ne — Otazka obsahuje odpoveéd’ ,,Ano*“ a ,,Ne*, kde je jedna z moznosti
spravna.

o Zadej hodnotu — Odpoveéd na otazku bude v podobé zadani Ciselné hodnoty.
Nejblizsi hodnota z dostupnych odpovédi, které zadaji soutézici, je spravna.

e Generovani kvizu — aplikace umozni generovat kviz z konfigura¢nich parametra nazev

kvizu, typ kvizu, pocet soutézicich, pocet otazek, typ kategorie a typ odpovédi. Na
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zaklad¢ téchto parametrt se vygeneruje kviz, kde otazky ptirazené kvizu budou vybrany
nahodné podle typu kategorie a typu otazek.

e Upravovani otazek — aplikace nabidne moznost zobrazit schvalené a neschvalené
otazky. Znéni otazky a odpovédi bude mozné upravovat.

e Validovani otazek — aplikace umozni validovat otazky. PfihlaSeny soutézici bude mit
moznost vytvorit otazku, ktera nebude schvalena do té doby, nez ji zkontroluje
administrator. Po kontrole administrator oznaci otazku jako schvalenou.

e Nahrazeni otazek kvizu — aplikace umozni nahrazeni otazek u vygenerované¢ho kvizu.
Otazku bude mozné vymenit za otdzku podle parametru kvizu.

e Prifazeni role — aplikace umozni pfifadit pfihlaSenému soutézicimu roli administratora.
Role bude ptitfazovat pouze administrator.

e Zobrazeni statistik — PfihlaSeny soutézici bude mit moznost zobrazeni statistik. Do
statistik se zapocitava pocet vyher a proher v jednotlivych kvizech a pocet spravnych
a Spatnych odpovedi.

e Vybrani typu kvizu — aplikace umozni vygenerovat kviz na zaklad¢ dvou typu kvizu:

o Omezeny ¢as na odpoveéd’ - Aplikace umozni vygenerovat typ kvizu, ktery bude
mit omezeny ¢as na odpovéd’. Soutézici bude muset v daném ¢asovém intervalu
odpovédét na zadanou otdzku. Po vyprSeni Casového intervalu bude zobrazena
dalsi otazka.

o Neomezeny ¢as na odpoveéd’ - Aplikace umozni vygenerovat typ kvizu, ktery
bude mit neomezeny ¢as na odpoveéd. SoutéZici nebude omezeny Casovym
intervalem na zodpovézeni otazku. Moderator hry bude piepinat otazky.
U kazdé zobrazené otazky bude zobrazeno pocet soutézicich, ktefi uz na otazku
odpovédeli. Poté co soutézici odpovi, bude ¢ekat na zobrazeni dalsi otazky.

e Vyhodnoceni hry — aplikace umozni zobrazit vyhodnoceni daného kvizu, kde bude
zobrazeno kazdému soutézicimu pocet spravnych a Spatnych odpovédi. Za kazdou

spravnou odpoveéd’ ziska soutézici jeden bod. Na zaklade bodi bude urcen vitéz kvizu.
4.3 UML UseCaseDiagram
V aplikaci jsou dostupné tii role uzivateli administrator, pfihldSeny soutéZici a neptihlaseny
soutézici. Kazda role ma jiné moznosti vyuziti aplikace. Na obrazku 14 jsou tyto moznosti

zobrazeny.
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Obrazek 14 - UseCase diagram. Zdroj autor
4.4 UML Activity Diagram

V nasledujicich podkapitolach bude popsano zakladni chovani aplikace, a to prabeh kvizu.

V aplikaci je mozZno soutézit ve dvou typech kvizu, a to s omezenym a neomezenym ¢asem na

odpovéd.

Pfi pokusu o vyhledani kvizu aplikace zkontroluje, zda je piihlaSeny néjaky soutézici. Pokud
soutézici neni pfihlaSen je zobrazeno modalni okno. V modéalnim okné je na vybér ze tii

moznosti piihlasit se, zaregistrovat se, nebo vygenerovat nepiihlaSeného soutéZiciho. Po
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ptihlaseni do aplikace si soutézici vybere kviz podle vytvotenych typl otazek a védomostnich

kategorii.

Soutézici ¢ekd, nez se ostatni soutézici piipoji. VSichni ptipojeni soutézici musi potvrdit, ze
jsou pfipraveni soutézit. Od tohoto bodu se chovani aplikace 1i8i, takze popis kazdého typu

kvizu bude pokracovat v nasledujicich podkapitolach.

441 Omezeny ¢as na odpovéd’

V piipad¢ Ze jsou vSichni soutézici pfipraveni soutézit, je mozné kviz spustit. Spustit kviz miize
libovolny soutézici. Po spusténi je vSem soutézicim zobrazena prvni otazka. Po zodpovézeni
otazky jsou zobrazeny dalsi otdzky. Piepinani otazek je Cisté na soutézicim a kazdy si otazky
prepina podle sebe, dokud nevyprsi Casovy limit na odpovéd’, poté je automaticky otazka
zménéna. Jakmile jsou zobrazeny vSechny otazky, soutézici ¢eka, nez vSichni dokonéi kviz. Po

dokonceni kvizu poslednim soutézicim je zobrazeno vyhodnoceni hry.
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Obrazek 15 - Activity diagram. Zdroj autor

4.4.2 Neomezeny ¢as na odpovéd’

V ptipadé Ze vSichni soutéZzici potvrdi svoji pfipravenost, musi byt zvolen jesté jeden moderator
hry. Poté je mozné kviz spustit. Moderator nesoutézi, ale pouze prepina zobrazené otazky. Po
spusténi je vSem soutézicim zobrazena prvni otdzka. Po zodpovézeni otazky soutézici ¢ekd, nez
vSichni odpovi. Moderatorovi je zobrazeno pocet soutézicich, kteti uz odpovédeli. Je pouze na
jeho rozhodnuti, zda pocka, nez vSichni odpovi. Moderator pfepne otazku a vSem se zobrazi
nova otazka. Jakmile jsou zobrazeny vSechny otazky, soutézici ¢eka, nez moderator ukon¢i kviz

a poté je zobrazeno vyhodnoceni hry. Moderator se do vysledného hodnoceni samoziejmé

nezapocitava, protoZe na otazky nemuiize odpoveédét.
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act Neomezeny cas na odpov ed /

Start

Je soutézici
pfihlasen

Ma, nebo chce
uzivatel ucet

NE

Vygenerov ani
nepfihlaseného soutéziciho

Pfihlaseni, registrace

Vybrani kvizu

Cekani na ostatni
soutézici
Vybér moderatora
Start kvizu

Zobrazeni otazky
Odpov ézeni na otazku
Cekani na dal$i otazku

Moderator prepina dalsi
otazku

ANO

Je kdispozici dalsi
otazka

NE
Cekani na vyhodnoceni
Zobrazeni vyhodnoceni

Konec

Obrazek 16 - Activity diagram. Zdroj autor

4.5 UML Diagram trid

Vzhledem ke slozitosti diagramu tfid, je na obrazku 17 zobrazen vyiez diagramu. Ttida

HraController neobsahuje tridy, které¢ jsou ve stejném vztahu jako

a HraRepository.
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class Class Model

| T >class, new()
1 | T>class, new()

EntityBaseRepository

«interface»
_context: VkvizEntity |IEntityBaseRepository

Add(T): void

Add(T): void
AddCommit(T): T AddCommit(T): T
Alllncluding(Expression<Func<T, object>>[]): IEnumerable<T> Allincluding(Expression<Func<T, object>>[]): IEnumerable<T>
Commit(): void Commit(): void
Count(): int Count(): int
Delete(T): void ———— Delete(T): void
DeleteWhere(Expression<Func<T, bool>>): void <T->T > DeleteWhere(Expression<Func<T, bool>>): void
Dispose(): void Dispose(): void

EntityBaseRepository(VkvizEntity)

FindBy(Expression<Func<T, bool>>): IEnumerable<T>

GetAll(): IEnumerable<T>

GetContext(): void

GetDbSet(): DbSet<T>

GetSingle(Expression<Func<T, bool>>): T

GetSingle(Expression<Func<T, bool>>, Expression<Func<T, object>>[]): T

Update(T): void
< T->Hra > THub > IHub
< T->|Hra > e —

FindBy(Expression<Func<T, bool>>): IEnumerable<T>

GetAll(): IEnumerable<T>

GetContext(): void

GetSingle(Expression<Func<T, bool>>): T

GetSingle(Expression<Func<T, bool>>, Expression<Func<T, object>>[]): T
Update(T): void

L T T T 2

+ o+t E o+ o+ o+ o+

ApiController

«interface» ApiControllerHub
HraRepos o LEIRE eSOy - hub: Lazy<IHubContext> = new Lazy<IHubCo...
+ GetByld(int):Ha [T T 7777 ‘{> + GetByld(int): Hra
+ HraRepository(VkvizEntity) «property»
# Hub(): IHubContext
-hraRepository.

< THub->MujHub >

HraController

- hraRepository: IHraRepository

- odpovedHraRepository: I0dpovedHraRepository

- otazkaRepository: I0tazkaRepository

- seznamHracuRepository: ISeznamHracuRepository

- seznamOtazekRepository: ISeznamOtazekRepository
- statistikaRepository: IStatistikaRepository

Get(): string

Get(int): string

GetOtazky(int): string

HraController(IHraRepository, ISeznamOtazekRepository, ISeznamHracuRepository, IOdpovedHraRepository, IStatistikaRepository, |OtazkaRepository)
NastavKonceModerator(int, int): string

NastavKonec(int, int): string

Novahra(NovaHraRequest): string

OdpojitHrace(PripojitHruRequest): string

PripojitHru(PripojitHruRequest): string

UlozOdpoved(OdpovedRequest): string

+ 4+ + o+ o+ o+

Obrazek 17 - Diagram ti'id. Zdroj autor

Cela struktura diagramu tiid je dostupna v pfilozeném CD disku.
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4.6 Navrh databaze

dm Webovy védomostni kv iz/

Role E
Statistika E Odpov ed E
«column»
*PK IdRole: bigint «column» «column» TypOtazky E
* - *PK IdStatistika: bigint *PK 1dOdpoved: bigint
Nazev: nvarchar(50
T Vyhry: int *  OdpovedText: nvarchar(200) . «column» N
Prohry: int *  Spravna: bit *PK 1dTypOtazky: bigint
SpravneOdpovedi: int Poradi: int Typ: nvarchar(100)
SpatneOdpovedi: int *FK IdOtazka: bigint
FK IdUzivatel: bigint
RoleUziv atel E
«column»
*PK Id: bigint

*FK IdRole: bigint
*FK IdUzivatel: bigint

J Odpov edHra % OtazkaText E
«columny» «column»
Uziv atel E *PK 1dOdpovedHra: bigint *PK IdOtazka: bigint
Poradi: int *  Otazka: nvarchar(200)
«columny FK IdUzivatel: bigint *FK 1dTypOtazky: bigint

*PK IdUzivatel: bigint -H/K *FK  IdHra: bigint *FK IdKategorie: bigint

*  Email: nvarchar(200) *FK 1dOdpoved: bigint *  Schvaleno: bit =0

* Jmeno: nvarchar(100) Hodnota: int Zdroj: varchar(max)

* Prijmeni: nvarchar(100)

*  Heslo: nvarchar(50) E

Kategorie E
«column»
*PK IdKategorie: bigint
SeznamHracu E * Nazev: nvarchar(50)
Hra B
«column»

*PK IdHraci: bigint «column» Seznamotazek =]
*FK IdUzivatel: bigint *PK IdHra: bigint
*FK IdHra: bigint >|\H- *  Nazev: nvarchar(50) -H\K } «column»
*  Konec: bit=0 PocetMinut: int PK 1dOtazky: bigint

Moderator: bit = 0 *  PocetHracu: int *FK IdOtazka: bigint

- * higi
Altivni: bit FK IdHra: bigint
PocetOtazek: int

Obrazek 18 - Navrh databaze. Zdroj autor

Tabulka Uzivatel slouzi k uloZeni uzivateli. Tabulka obsahuje zakladni Gidaje jméno, piijment,
email a heslo. Dalsi tdaje nejsou dulezité. Ukladaji se zde administratofi, pfihlaseni
a nepiihlaSeni soutézici. NeptfihlaSenym soutézicim se automaticky vygeneruji zadkladni udaje.
Pro tabulky z hlediska uzivatelskych roli jsou dulezité tabulky RoleUzivatel a Role, ktery slouzi

pro definovani uzivatelskych roli.

Tabulka Statistika slouzi k ukladani statistik. Statistika je vytvofena pouze pro piihlaseného
soutéziciho. NeptihlaSenému uZivateli neni, Zadna statistika vytvofena. Mezi sledované
statistiky patii pocet vyher a proher v jednotlivém kvizu a pocet spravnych a Spatnych

odpoveédi.

Tabulka Hra slouzi k ulozeni vygenerovanych kvizt. U kazdého kvizu lze nastavit jeho nazev,
pocet hraci, ktefi se mohou pfipojit a pocet otazek. Pocet otdzek se generuje ndhodné a zadna

otazka se nesmi opakovat. Déle lze nastavit pocet minut, za ktery je nutné na otdzku odpovédet.
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V piipad¢ typu kvizu Neomezeny ¢as na odpoved’ je v této polozce uloZzena hodnota 0. Posledni
atribut, se nazyva Aktivni a slouzi k identifikaci, zda je mozné se k vygenerovanému kvizu
pripojit. Po spusténi kvizu je hodnota nastavena na 0 a po jeho ukonceni je znovu atribut

nastaven na hodnotu hodnotou 1.

Tabulka SeznamHracu slouzi jako vazebni tabulka mezi tabulkami Uzivatel a Hra. Kromé
cizich klict obsahuje tabulka navic dva atributy Konec a Moderator. Atribut Konec slouzi
k identifikaci, zda soutézici dokoncil spustény kviz. Pokud kviz ukon¢il, je nastavena hodnota
1, jinak je defaultné nastavena hodnota 0. Atribut Moderator slouzi k identifikaci, zda pfipojeny

soutézici bude kviz moderovat. V piipadé moderovani je nastavena hodnota 1, jinak hodnota 0.

Tabulka Otazka slouzi k ulozeni otazek. Atribut Schvaleno slouzi k identifikaci, zda je otazka
schvalena administratorem. Otazku mtize vytvotit piihlasSeny soutézici, ale U vytvorené otazky
je atribut Schvaleno nastaven na 0. Déle je u otazky mozné udat zdroj, ze kterého bylo pfi jejim
vytvafeni ¢erpano. Tabulka obsahuje vazbu na tabulku TypOtazky, ktera slouzi k identifikovani
typu otazky. Posledni vazba je na tabulku Kategorie, ktera slouzi k ukladani kategorii dané

otazky.

Tabulka Odpoved slouzi k uloZeni odpovédi pro danou otazku. Do této tabulky je mozné ulozit
vSechny odpovédi podle typu otazky, proto nékteré atributy nabyvaji hodnot NULL. Spravnou
odpovéd’ uréuje atribut Spravna. Atribut Poradi slouzi k ulozeni poradi v ptipadé, ze se jedna

0 otazku typu ,,Sefad’ Odpoveédi*.

Posledni dilezita tabulka OdpovedHra slouzi k ukladani odpovédi na dany kviz uzivatelem. Do

této tabulky lze ukladat vSechny odpovédi danych typt otazek.
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5 IMLEMENTACE WEBOVEHO VEDOMOSTNIHO KVIiZU

5.1 Rozdéleni prace

Webovy védomostni kviz je rozdélen do dvou knihoven VKkviz_entity a VKviz_repository,
ataké do dvou projekti Vkviz_server a Vkviz_klient, viz obrazek 19. Prace je rozdélena
z divodu moznych implementa¢nich zmén v budoucnosti. V pfipadé néjaké upravy lze

jednoduse danou ¢ast upravit bez nutnosti zasahu do ostatnich projektt.

Solution Explorer * 1 X
D o-5F p -
Search Solution Explorer (Ctrl+) P~

b alcs] Vkviz_entity
b a=1 Vkviz_klient
b alesl Vkviz_repository
b a1 Vkviz_server

Obrazek 19 - Rozdéleni do projekti. Zdroj autor

V ptiloze jsou verze knihoven, které byly v projektu pouZity.

5.2 Vkviz_entity

V knihovné VkvizEntity je vytvofeno objektové mapovani relaéni databaze. Pro mapovani byl
vyuzit Entity framework. Pro kazdou tabulku z databaze je vytvoiena odpovidajici objektova
entita. Datova entita je vytvofena jako Dynamic Proxy tfida. Kromé datovych entit je v projektu
vytvofena tifida VkvizEntity, kterd dédi od DbContexu. Tato tfida slouzi k vytvoteni
databazového kontextu, pomoci kterého se piipojime k databazi. Tato tfida dale obsahuje
DBSety vytvofenych entit, které jsou automaticky inicializovany pii vytvofeni instance tiidy.
Pti vytvofeni objektového mapovani databaze je také vytvoren diagram entit, ktery je soucasti
projektu. V tomto projektu nebylo dale nic jiného implementovano. Projekt se soustiedi pouze
na objektové mapovani databaze. Diky pouziti objektového ptistupu je odstranéna moznost

vzniku syntaktické chyby, protoze SQL dotazy nejsou psany ru¢né.

Struktura projektu je zobrazena na obrazku 20.
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4 s[cs] Vkviz_entity
b & Properties
P =W References
d‘f':l App.Config
rl n'eéi ModelVkviz.edmx
b &) ModelVkviz.Contexttt
a7 ModelVkviz.Designer.cs
a7 ModelVkvizedmx.diagram
4 57 ModelVkviz.tt
b a7 Hracs
b a7 Kategorie.cs
a7 ModelVkviz.cs
b a7 Odpoved.cs
b a7 OdpovedHra.cs
b a7 Otazka.cs
b a7 Rolecs
a7 RoleUzivatel.cs
b &Y SeznamHracu.cs
a7 SeznamOtazek.cs
b aTY Statistika.cs
b a7 TypOtazky.cs
b &Y Uzivatelcs

D_‘a packages.config

Obrazek 20 - Projekt Vkviz_entity. Zdroj autor

5.3 Vklient_repository

Knihovna Vklient_repository je vytvoiena pro komunikaci s daty mezi databazovou ¢asti, tedy
knihovnou Vkviz_entity a bussines logikou serveru, tedy projektem Vkviz_server. Projekt
obsahuje rozhrani, které¢ slouzi k definovani vlastnosti, pomoci kterych miZzeme komunikovat
s databazi. Pro komunikaci s databazi bylo vytvoieno generické rozhrani, které obsahuje
zakladni metody jako ziskani vSech dat, vyhledani dat podle podminky, uloZeni dat, smazani

dat, aprava dat a dal§i metody. Ve zdrojovém kodull je znazornéna ¢ast generického rozhrani.
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public interface IEntityBaseRepository<T> where T : class, new()

{

IEnumerable<T> AllIncluding(params Expression<Func<T, object>>[] includeProperties);

IEnumerable<T> GetAll();

int Count();

T GetSingle(Expression<Func<T, bool>> predicate);

T GetSingle(Expression<Func<T, bool>» predicate, params Expression<Func<T, object>>[] includeProperties);
IEnumerable<T> FindBy(Expression<Func<T, bool>> predicate);

void Add(T entity);

T AddCommit(T entity);

void Update(T entity);

void Delete(T entity);

Zdrojovy kod 11 - Generické rozhrani. Zdroj autor

Obecné generické rozhrani implementuji jednotlivé rozhrani pro dané databazové entity.
V konkrétnim rozhranim jsou definovany pouze metody potifebné pro dany objekt. Jednotliva
rozhrani jsou implementovana pomoci tfid ulozenych ve slozce Repository, kde rozhrani
[HraRepository implementuje tfida HraRepository. Tfida také dédi od abstraktni generické
téidy EntityBaseRepository. ktera implementuje rozhrani IEntityBaseRepository. Ve

zdrojovém kodu 12 je zobrazena tiida HraRepository.

public class HraRepository : EntityBaseRepository<Hra», IHraRepository

{

public HraRepository(VkvizEntity context)
base(context)

public Hra GetById(int id)

{
return this.GetDbSet().FirstOrDefault(x => x.IdHra == id);

Zdrojovy kod 12 - Trida HraRepository. Zdroj autor

Na obrazku 21 je zobrazena struktura projektu. Ve sloZce rozhrani jsou definovany rozhrani

pro jednotlivé databazové entity a ve slozce Repository jsou vytvofeny jejich implementace.
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4 &[cs] Vkviz_repository
b & Properties
p =B References
b Repository

4 Rozhrani
b & C* |EntityBaseRepository.cs
b &C* IHraRepository.cs
b & C* |KategorieRepository.cs
I & C* I0dpovedHraRepository.cs
b & C* 10dpovedRepository.cs
b & C® I0tazkaRepository.cs
b & C* IRoleRepository.cs
I & c* IRoleUzivatelRepository.cs
b & C* |SeznamHracuRepository.cs
b & c® ISeznamOtazekRepository.cs
b & C* |StatistikaRepository.cs

b & c* [TypOtazkyRepository.cs
b & c® |UzivatelRepository.cs
n‘ia App.config

n'ia packages.config

Obrazek 21 - Struktura projektu Vkviz_repository. Zdroj autor

5.4 Vkviz_server

V projektu Vkviz server je vytvofena webova sluzba typu REST. Webova sluzba slouzi
K odesilani a pfijimani dat z klienta. Je vytvofena pomoci technologie ASP.Net Web APL

Projekt také obsahuje dalsi funkce, které rozsituji webovou sluzbu.
Struktura projektu obsahuje tyto dillezité adresate:

e Controllers - Hlavni ¢ast webové sluzby, kde jsou definované http metody pro CRUD
operace s daty. Controlery jsou rozdéleny do 4 tématickych tifid HraController,
OtazkaControler, UzivatelController a NastaveniController. ApiControllerHub slouzi
pro komunikaci v realném ¢ase pomoci tiidy VkvizHub.

e Hubs - Aplikace umoznuje komunikaci v realném ¢ase pomoci .Net knihovny ASP.net
SignalR. Ttida VkvizHub obsahuje zakladni metody pro komunikaci v realném case
s klientskou ¢asti aplikace.

e Model — Obsahuje zakladni business logiku. V podslozce Request a Response jsou
ulozeny tfidy pro komunikace s klientskou ¢asti. Ttidy jsou pomoci webové sluzby
pfevadény do formatu JSON. Dale jsou vytvofeny tfidy pro mapovani Entity na
jednoduché C# ttidy. Ttidy jsou ulozené ve slozce ViewModels a definice mapovani je

ulozena ve sloZce Mapovani.
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e Resolver — Obsahuje definici UnityContainer, ktery slouzi pro vytvofeni Dependency
Injection.

Popsana struktura projektu je zobrazena na obrazku 22.

4 V=] Vkviz_server
b 5 Properties
b =B References
4 App_Start
b Areas
P Content
a Caontrollers
a * ApiControllerHub.cs
& €* HomeController.cs
a €* HraController.cs
& €* NastaveniController.cs
a C* OtazkaController.cs

VvV Vv Vv v v

a C* UzivateleController.cs
P fonts
Hubs

P &C* VkvizHub.cs
4 Models
p Enum
b Mapovani
P Request
b Response
p ViewModels
b & C*® StatistikaHra.cs
P & C* VyhodnoceniHry.cs
b Resolver
P Results
b Scripts
P Views
b n-a.D Applicationlnsights.config

Obrazek 22 - Struktura projektu Vkviz_server. Zdroj autor

Dependency Injection je implementovano pomoci Unity container®. Diky dependency injection
je vyfeSeno predavani zavislosti t¥id knihovny VKkviz_repository. Ve zdrojovém kodu 13 je
vytvofen kontejner a registrace jednotlivych typd zavislosti. Rozhrani IHraRepository je
implementovano pomoci tfidy HraRepository. V pfipadé¢ piedani parametru typu

[HraRepository, ptfeda kontejner instanci tfidy HraRepository.

® https://msdn.microsoft.com/en-us/library/ff647202.aspx
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var container = new UnityContainer();
container.RegisterType<IHraRepository, HraRepository>();
container.RegisterType<IKategorieRepository, KategorieRepository>();
container.RegisterType<IOdpovedHraRepository, OdpovedHraRepository>();
container.RegisterType<IOdpovedRepository, OdpovedRepository>();
container.RegisterType<ICOtazkaRepository, OtazkaRepository>();
container.RegisterType<IRolelUzivatelRepository, RolelUzivatelRepository>();
container.RegisterType<IRoleRepository, RoleRepository>();
container.RegisterType<ISeznamHracuRepository, SeznamHracuRepository>();
container.RegisterType<ISeznamOtazekRepository, SeznamOtazekRepository>();
container.RegisterType<IStatistikaRepository, StatistikaRepository>();
container.RegisterType<ITypOtazkyRepository, TypOtazkyRepository>();
container.RegisterType<IUzivatelRepository, UzivatelRepository>();
config.DependencyResolver = new UnityResolver(container);

Zdrojovy kod 13 - Dependency injection pomoci UnityContainer. Zdroj autor

V knihovné Vkviz_entity jsou vytvofeny entity, pomoci objektové rela¢cniho mapovani

databaze. Jelikoz vytvoiené entity obsahuji instance, nebo kolekce instanci na zavislé tabulky,

je pro jednoduchou reprezentaci dat vytvofeno pomoci knihovny AutoMapper’ mapovani na

jednoduché c# tridy, tzv. ViewModels tfidy. Zdrojovy kod 14 vytvaii mapovani mezi entitou

Hra a tfidou HraVM. Entita Hra obsahuje kolekci instanci entity Kategorie, které jsou

mapovany do kolekce stringu obsahujici jednotlivé nazvy kategorii, které jsou ulozeny ve tiidé

HraVM. Daéle jsou namapovany typy otdzek a pocet uzivateld piipojenych k jednotlivému

kvizu.

CreateMap<Hra, HraVM>()

.ForMember(vm => wvm.Kategorie,
map => map.MapFrom(s => s.SeznamOtazek.Where(x=> x.IdHra == s.IdHra)
.Select(x =» x.0Otazka.Kategorie.Nazev).Distinct())})

.ForMember(vm => vm.TypOtazky, map =>
map.MapFrom(s => s.SeznamOtazek.Where(x => x.IdHra == s.IdHra)
.Select(x => x.0tazka.TypOtazky.Typ).Distinct())})

.ForMember(vm => wvm.PocetPrihlasenych, map =»
map.MapFrom(s =» s.SeznamHracu.Where(x => x.IdHra == s.IdHra)
.Select(x =» x.Uzivatel).Count())).PreserveReferences();

Zdrojovy kod 14 - Mapovani entity na tiidu. Zdroj autor

Dalsi vyhodou mezi mapovanim entity na ViewModels tfidy je moZnost ignorovani vybranych

atributll. Tato vlastnost je dobie vyuzitelna pfi posilani informaci o uzivateli, kde l1ze pomoci

mapovani ignorovat atribut heslo.

" http://automapper.org/
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Pro komunikaci v realném case je vytvorena tiida VkvizHub, ktera dédi od tfidy Hub. Ttida
Hub je implementovana v knihovné ASP .net SignalR®. Zdrojovy kod 15 zobrazuje tiidu
VkvizHub, ktera obsahuje dvé nejdilezitéjsi metody. Metoda Prihlaseni piipoji soutéziciho do
skupiny klientt, ktera je definovana podle nazvu skupiny. SoutéZici je pfipojen pomoci
unikatniho identifikatoru, ktery je ur€en pomoci pfipojeného zatfizeni. Nazev skupiny je urcen
pomoci idHry, neboli kvizu, ke kterému se klient pfipoji. Druhd metoda Odhlaseni slouzi

k odhlaseni ptipojeného uZivatele ze skupiny klientd.

[EnableCors(origins: "*", headers: "*", methods: "*")]
[HubName("VkvizHub"}]

public class VkvizHub : Hub
1

public void Prihlaseni(int idHra)

1
Groups.Add(Context.ConnectionId, idHra.ToString());

public void Odhlaseni(int idHra, int idUzivatel)

{
this.Clients.Group(idHra.ToString()).odstranitHrace(idUzivatel);

Groups.Remove(Context.ConnectionId, idHra.ToString());

Zdrojovy kéd 15 - Hub pro komunikaci v realném ¢ase. Zdroj autor

r

Controller ApiCotrollerHub vytvati a vraci instanci VkvizHubu, pomoci kterého komunikuje
s klienty v realném case. Ve zdrojovém kodu 16 je vytvoten controller HraController, ktery

dédi od controlleru ApiControllerHub.

[EnableCors(origins: "*", headers: "*", methods: "*")]
[RoutePrefix("api/Hra")]

public class HraController : ApiControllerHub<VkvizHub>»

{
private IHraRepository hraRepository;
private ISeznamOtazekRepository seznamQtazekRepository;
private ISeznamHracuRepository seznamHracuRepository;
private IOdpovedHraRepository odpovedHraRepository;
private IStatistikaRepository statistikaRepository;
private I0tazkaRepository otazkaRepository;

Zdrojovy kéd 16 - T¥ida HraController. Zdroj autor

8 http://signalr.net/
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Zdrojovy kod 17 zobrazuje HTTP Post metodu PripojitHru, ktera ptipoji soutéziciho do
vytvoteného kvizu. Po pfipojeni soutéziciho stahne udaje o soutézicich jiz pfipojenych ke
kvizu. Poté na tadku €. 123 namapuje entitu na viewModels tfidu SeznamHracuVM a informace

posila pomoci fadku ¢.124 na vSechny piipojené soutézici.

187 [HttpPost]

188 [Route{"PripojitHru")]

189  public string PripojitHru(PripojitHruRequest request)

118 {

111 var response = new BaseResponse();

112 if (seznamHracuRepository.GetSingle(x => x.IdHra == request.IdHra
113 &% x.IdUzivatel == request.IdUzivatel) == null)

114 {

115 SeznamHracu hrac = new SeznamHracu();

116 hrac.IdHra = request.IdHra;

117 hrac.IdUzivatel = request.IdUzivatel;

118 seznamHracuRepository.AddCommit(hrac);

119 }

128 response.Stav = true;

121 var hraci = seznamHracuRepository.AllIncluding(s => s.Hra, s => s.Uzivatel)
122 Where(x => x.IdHra == request.IdHra).TolList();

123 var hraciVM = Mapper.Map<lList<SeznamHracuVM>>(hraci);

124 Hub.Clients.Group(request.IdHra.ToString()).aktualizovatHrace(hraciVM);
125

126 return JsonConvert.SerializeObject(response);

127 }

Zdrojovy kod 17 - HttpPost metoda pro prijeni soutézici ke kvizu. Zdroj autor

Struény popis vytvoieného API je v ptiloze.

5.5 Vkviz_klient

Projekt Vkviz_klient zobrazuje aplikaci na klientské strané. Je vytvoien pomoci technologie
ASP Net Single Page Application, kde spolus HTML a CSS je pouzit javascriptovy framework
Angular]JS. Déle je pouZit pro responzivni design framework Bootstrap, a také knihovna
AngularJS.SignalR.Hub, ktera slouzi ke komunikaci v realném ¢ase se serverem. Ve zdrojovém
kodu 18 je zobrazeno piipojeni k serveru. Metoda spojeni bude vybrana automaticky podle typu

webového prohlizece na klientské stran€ a podle opera¢niho systému na serverové stran€.

%$.connection.hub.start().done(function ()} {
console.log("pripojenc”);

});

$rootScope.hub.server.prihlaseni($rootScope.hra.IdHra);

Zdrojovy kéd 18 - Pripojeni k serveru. Zdroj autor
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Na obrazku 23 je zobrazena struktura projektu. Projekt ma rozdilnou strukturu projektu, nez je
zvyklé u objektového programovani. Zde jsou soubory sjednoceny do balicki podle obrazovky,
ktera je uzivateli zobrazena. Obrazovka vzdy obsahuje soubor .html a .js. Jedina spolecna
slozka je services, ktera obsahuje sluzby pro riizné obrazovky. Tento styl struktury projektu je
obvykly U projektl vyuzivajici framework Angular]S. CSS soubory jsou obsazeny v balicku

Content a javascriptové knihovny v bali¢ku Scripts.

4 =] Vkviz_klient
b & Properties
P =m References
4 App
i home
kviz
a0 kvizhtml
a L] kvizController,js
kvizinformace
novykviz
otazka
otazky
prihlaseni
registrace

[ %

A ¥V V¥V VYV YV

services
5[] baseServicejs
a L] hubServicejs
a L] kvizServicejs
a L] nastaveniServicejs
a [ otazkaServicejs
a L] overeniService,js
a L] uzivatelService,js
b statistika
vyhledatkviz
vyhodnoceni
sl _referencesjs
sLT appjs
.7 Indexhtml
P Content
p Scripts
p u"f’] Applicationlnsights.config
a¢.) packages.config
b s¢_] Web.config

vV W

Obrazek 23 - Struktura projektu Vkviz_Kklient. Zdroj autor

vvvvv

Pfi spusténi aplikace je zobrazena uvodni obrazovka, ktera je zobrazena na obrazku 24.
Soutézici ma na vybér nasledujici moznosti. Jelikoz neni ptihlaSeny, tak se muze pfiihlasit,
pokud uz ma vytvofeny ucet, nebo se registrovat a vytvofit si novy ucet. Soutézici si nemusi

nutné pro soutézeni vytvofit novy ucet, ale mize se prihlasit jako neptihlaSeny soutézici, kde
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se mu vygeneruji nahodné tidaje. Dale si soutézici mize vybrat mezi vygenerovanim nového

kvizu, nebo vyhledanim kvizu.

Védomostnikviz  Home Registrace  Pfihlaseni

Vygenerovat novy kviz
Vyhledat kviz

© Vytvofil Jakub Hyksa

Obrazek 24 - Uvodni obrazovka. Zdroj autor

Jelikoz aplikace umoznuje responzivni design je mozné aplikaci zobrazit i na mobilnim

zarizeni. Na obrazku 25 je zobrazena tivodni obrazovka na mobilnim zafizeni.

Védomostni kviz —

Vytvorit novy kviz

Vyhledat kviz

© Vytvoril Jakub Hyksa

Obrazek 25 - Uvodni obrazovka. Zdroj autor
V ptipad¢ vybrani moznosti ,,Vygenerovat novy kviz*“ je soutéZicimu zobrazeno nové okno,

kde se pomoci formulafe (obrazek 26) vygeneruje kviz. Soutézici musi vyplnit v§echny polozky

formulafe. Polozka ,,Pocet minut na odpoveéd™ se vyplnuje podle typu kvizu. V piipad¢ vybrani
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typu kvizu ,,Neomezeny ¢as na odpoveéd™ se tato polozka skryje. U polozek ,,Vyber kviz*
a,,Vyber typ otazky* je mozné vybrat jednu a vice hodnot. Po vyplnéni polozek se vygeneruje
novy kviz. Novému kvizu jsou nahodné piifazeny otazky podle vybranych kategorii a typu

otazky. V kazdém kvizu je nahodné vybrana otdzka pouze jednou.

Védomostnikviz Home  Otizka  Otazky hyksa jakub@gmail.com  Odhlasit se

Generovat kviz

Nazev kvizu

Typ kvizu ® Omezeny &as na odpoved
Neomezeny ¢as na odpoved
Pocet minut na
odpovéd
Pocet soutézicich v
Pocet otazek
Vyber kategorie Sport
Historie
Véda
Zemépis
Vyber typ otazky Jedna spravna

Sefad odpovédi
Ano xNe
Zadej odpovéd

£het

Obrazek 26 - Generovani kvizu. Zdroj autor

V ptipad¢ vybrani moznosti ,,Vyhledat kviz* je soutéZicimu zobrazeno nové okno, kde je
mozné Si vybrat z vygenerovanych kvizi. Soutézici si vybere na zakladé parametrti kvizu, které
jsou vyplnény pii jeho vygenerovani. Mezi klicové parametry pro vybér patii typ kategorie
a typ otazky. Po vybrani kvizu je soutézicimu zobrazeno okno s informacemi o kvizu (obrazek
27). Dale jsou zobrazeny piihlaseni soutézici a jejich statistiky. Po spusténi kvizu je nutné, aby
vSechny soutézici vybrali moznost ,,Jsem ptipraveny“. V ptipad¢ typu kvizu ,,Neomezeny Cas
na odpovéd* je zobrazena moznost ,,Chci moderovat®, kde musi jeden ze soutéZicich tuto
moznost vVybrat. Jakmile posledni soutézici vybere moznost ,,Jsem pfipraveny*, je mozné kviz

spustit.
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Védomostnikviz Home  Otdzka  Otazky hyksa.jakub@gmail.com  Odhlésit se

Vybrané kategorie

» Historie, Sport

Vybrané typy otazek

» Jedna spravna, Sefad odpovédi, Ano x Ne, Zadej odpovéd
Jsem pfipraveny v

Chci moderovat hru

Tento typ kvizu vyZaduje jednoho moderatora.

Prihlaseni soutézici

Jméno  Pfijmeni Pocet vyher  PoCetproher  Poget spravnych odpovédi Pocet nespravnych odpovédi Jepripraveny  Moderator
Jakub  Hyksa 6 14 36 52 ANO NE

Petr Kropacek 1 12 10 60 ANO ANO

Jarda  Zelinka 5 6 29 21 ANO NE

Marek  Svacina 0 6 1 27 ANO NE

Obrazek 27 - Informace o kvizu. Zdroj autor

Po spusténi kvizu se soutézicim zobrazi otazka. Pokud je typ kvizu ,,Omezeny ¢as na odpoveéd™,
musi soutézici odpoveédét v casovém intervalu, ktery je zobrazeny v pravém hornim rohu.
Pokud casovy interval vyprsi, tak se otdzka automaticky zméni a soutézici automaticky
odpovédél Spatn€. Poté co soutézici odpovi na otdzku, je ostatnim soutéZicim zobrazena
notifikacni zprava. Zprava zobrazuje jméno soutéziciho a ¢islo odpovédéné otazky. Po
odpovédi na otazku je hned zobrazena dalsi otazka, takze v libovolném case od spusténi kvizu

muze mit kazdy soutéZici zobrazenou jinou otazku.

Vé&domostnikviz Home  Otazka  Otdzky hyksa.jakub@gmail.com  Odhlasit se

Otdzka¢. 1 Zbyvajici &as: 44 s.

Kdo byl prvni prezident Ceskoslovenské republiky?

Vyber spravnou odpovéd

‘ A: Edvard Benes ‘ ‘ B: Tomas Garrigue Masaryk ‘

‘ C: Emil Hacha ‘ ‘ D: Vaclav Havel ‘
Dalsi otazka

© Vytvoril Jakub Hyksa

Obriazek 28 - Zobrazeni otazky. Zdroj autor
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Na mobilnich zafizeni (obrazek 29) je Casovy interval zobrazen pod Cislem otazky.

Védomostni kviz

Otazkac. 1

Zbyvajici ¢as: 38 s.

Kdo byl prvni prezident Ceskoslovenské
republiky?

Vyber spravnou odpovéd

A: Edvard Benes

B: Tomas Garrigue Masaryk

C: Emil Hacha

D: Vaclav Havel
Dalsi otazka

Obriazek 29 - Zobrazeni otazky. Zdroj autor

Pokud je typ kvizu ,,Neomezeny ¢as na odpoveéd’, tak soutéZicimu nebézi zadny ¢asovy interval,
b&hem kterého by musel odpovédét. Casovy interval na otazku uréuje pouze moderétor hry.
Moderator nemiZe na otazku odpovidat, ta mu je pouze zobrazena. Moderatorovi je zobrazena
informace o tom, Ze je moderator a také pocet soutézicich, kteti uz na danou otazku odpovédéli.
Moderator mize v libovolny ¢as piepnout otazku. Je pouze na jeho rozhodnuti, zda pocka na
to, nez vSichni soutézici odpovi. V ptipadé, ze nektery soutézici nestihne odpovédét, je mu

otazka zapocitana, jako Spatna. Na obrazku 30 je zobrazena moderatorova obrazovka.
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Védomostnikviz Home  Otazka  Otazky hyksa.jakub@gmail.com  Odhlasit se

Jste moderatorem hry

Poéet sout&Zicich co odpovédali na otazku - (1/2)

Kdo byl prvni prezident Ceskoslovenské republiky?

Vyber spravnou odpovéd

| A: Edvard Benes ‘ ‘ B: Tomas Garrigue Masaryk ‘

| C: Emil Hacha ‘ ‘ D: Véclav Havel ‘

© Vytvoril Jakub Hyksa

Obrazek 30 - Zobrazeni otazky - moderator. Zdroj autor
Obrazek 31 ukazuje stav po zodpovézeni na otazku, kde soutéZici ¢eka na to, az moderator
pfepne otazku a vSem soutéZicim se zobrazi nova otazka. Timto stavem Se zajiStuje, Ze vSichni
soutéZici budou mit zobrazenou stejnou otazku. Tento stav je zobrazen pouze v piipadé typu

kvizu ,,Neomezeny ¢as na odpoveéd™.

Védomostnikviz Home  Otazka  Otazky hyksajakub@gmailcom  Odhlasit se

Dalsi otdzka bude zobrazena, poté co v3icni hragi odpovi na otazku!

© Vytvoril Jakub Hyksa

Obrizek 31 - Cekani na dalii otazku. Zdroj autor

vNvror

Poté co vSichni soutézici odpovi na vSechny otazky, je vSem zobrazeno vyhodnoceni kvizu
(obrazek 32), kde je vypsan vitéz kvizu. Potadi v kvizu je ur¢eno podle poctu bodi. Za kazdou
spravnou odpovéd’ je soutezici ptipocitan jeden bod. V ptipadé typu otdzky ,,Zadej hodnotu®,
ziskava bod soutézici, ktery zada nejptesnéjsi hodnotu. V piipad¢ shody nejpiesnéjsi hodnoty

YNvr s Yvr oy

je pripocitan bod vS§em soutézicim, ktefi tuto hodnotu zadali. Kazdy ptihlaseny soutézici ma
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svoje statistiky, kde je zobrazeno pocet vitézstvi a proher v kvizu. Dale jsou zapocitavany

spravné a Spatné odpovedi.

Védomostni kviz Home  Otazka  Otazky hyksajakub@gmail.com  Odhlasit se

Vyhodnoceni

Vitézem se stava Jakub Hyksa

Jméno Prijmeni Spravné odpovedi Spatné odpovedi Pocet bodu Poradi
Jakub Hyksa 3 1 3 1.

Petr Kropacek 1 3 1 2-3.
Jarda Zelinka 1 3 1 2238
Marek Svatina 0 4 0 4.

© Vytvofil Jakub Hyksa

Obriazek 32 - Vyhodnoceni hry. Zdroj autor
Ptihlaseny soutézici si také mize zobrazit struény piehled svych statistik. Prehled statistik je

zobrazen na obrazku 33.

Védomostnikviz Home  Otazka hyksa jakub@gmail.com  Odhlésit se

Jakub Hyksa
* 6

Pocet proher
» 14

Obrazek 33 - Statistiky soutéZiciho. Zdroj autor

Na obrazku 34 je znazornéno vytvareni kategorii. Kategorie miize vytvaret pouze administrator,

ato z divodu zamezeni vytvareni nevhodného obsahu.
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Pridat kategorii

Obrazek 34 - Vytvoreni kategorie. Zdroj autor
Dalsi moZnosti aplikace je vytvareni otazek. Otdzky mulze vytvafet piihlaSeny soutéZici
a administrator. V piipadé vytvoreni otazky piihlaSenym uzivatelem je otazka ulozena jako
neschvalena z diivodu zabranéni vytvotreni nevhodného obsahu. Neschvalenou otazku musi

schvalit odpovédna osoba, a to je administrator.

Nova otazka se vytvori pomoci formulafe zobrazeného na obrazku 35. Dulezitou polozkou
formuléfe je polozka typ kategorie, ktera urCuje kategorii otazky, podle které se potom vybiraji
otazky pro generovany kviz. Dalsi dilezitou polozkou formulafe je polozka typ otazky, pomoci
které se dynamicky vygeneruje obsah formulafe. Dynamicky se generuje pocet odpovédi podle

vybraného typu otazky. U vytvofené otazky lze zadat zdroj inspirace pii vytvareni otazky.

Védomostnikviz Home  Otizka  Otéazky hyksajakub@gmail.com  Odhlésit se

Nova otazka

Otézka Kdo byl prvni prezident
Ceskoslovenské republiky?

Vyber kategorie Historie M
Typ odpovédi Jedna spravna v
Odpoved a: Edvard Benes
Odpovéd b: Tomas Garrigue Masaryk
QOdpovéd'c: Emil Hacha
Odpovéd d: Véclav Havel
Spravna odpovéd O Edvard Benes

® Toméas Garrigue Masaryk

© Emil Hacha

Obriazek 35 - Vytvoreni otazky. Zdroj autor
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Zalezi pouze na administratorovi, zda schvali otazku, popfipadé mize jesté znéni otazky nebo
odpovédi zménit. Dale také mlize ménit vygenerované otazky u daného kvizu. Vybranou otazku
muze nahradit za jinou, ktera odpovidd parametrim kvizu typ kategorii a typ otdzek. Na

obrazku 36 je zobrazena obrazovka s moznosti nahrazeni otazky u vybraného kvizu.

Védomostnikviz Home  Otizka Otazky Upravkvizy  UpravuZivatelé hyksa jakub@gmail.com  Odhlasit se

7 s
Otazky kvizu sport

Text otazky Typ Otézky Kategorie

Na konté tak ma Pavel Nedvéd celkem 91 startll za narodni tym. Je toto AnoxNe Sport [T—

tvrzeni pravdivé?

Je pravda, Ze Martina Sablikova vlastni z MS v rychlobrusleni vice nez 25 AnoxNe Sport [T—
zlatych medaili (k 1/2017)?

Jaky je maximalni po€et zavodnikil pfi jizerské 50? Zadej odpovéd’ Sport Nahradit
V jakém roce se uskutecnil prvni Davis Cup? Zadej odpoved’ Sport Nahradit

Je pravda, 7e Véra Caslavska drzi mezi gymnasty rekord v absolutnim poétu ~ Ano x Ne Sport
individualnich zlatych olympijskych medaili?

Obrazek 36 - Nahrazeni otazek. Zdroj autor
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ZAVER

V praktické casti byly predstaveny vybrané existujici aplikace typu védomostni kviz nebo
védomostni hra. Byly vybrany aplikace Dobyvatel, IQ test, Chcete byt milionadfem a Mozkovna.
Tyto aplikace byly mezi sebou porovnany a také byly porovnany s Webovym védomostnim
kvizem. Mezi porovnavanymi vlastnostmi byl vybrany pocet a typ otdzek. Déle byla vybrana
moznost vybéru kategorii a moznost vybéru vice kategorii u jednoho spusténého kvizu. Také
byl sledovan maximalni pocet soutézicich a jejich nutnost piihlaseni. Za dulezité vlastnosti byly
také povazovany ¢asovy limit na odpovéd’ @ moznost napovédy. Ze sledovanych vlastnosti byly
vybrany nejlepsi hodnoty vlastnosti a ty byly implementovany ve Webovém védomostnim
kvizu. V této casti byly také piedstaveny moderni .NET technologie potiebné pro vyvoj

aplikaci.

V praktické casti byly splnény vSechny poZzadované tkoly. Aplikace byla rozdélena do dvou
¢asti, a to serverové a klientské. V serverové ¢asti byla implementovana webova sluzba typu
REST, ktera je propojena s databazovou vrstvou. V klientské ¢asti byly zobrazeny vSechny
implementované funk¢nosti aplikace. Byla implementovdna moZznost vytvoieni dvou typl
kvizu. Prvni typ kvizu ma omezeny €asovy limit na otdzku, po ktery musi soutézici odpovedét
na zobrazenou otazku. Pokud soutézici neodpovi je mu automaticky zobrazena jinad otazka.
Druhy typ kvizu nema omezeny Casovy limit na otazku. U tohoto typu kvizu tidi zobrazeni
otazek tfeti osoba, takzvany moderator. Moderator neodpovidad na otazku, pouze tidi jejich
zobrazeni. Veskera komunikace mezi soutézicimi probihad Vv realném case. V aplikaci bylo
umoznéno vytvaret noveé otazky, které musi byt schvaleny zodpovédnou osobou. Zodpoveédna
osoba muze také u vygenerovaného kvizu nahradit nahodné pfifazené otazky. Diky

responzivnimu designu byla implementovana moznost zobrazeni kvizu na mobilnim zafizeni.

Nejvétsim problémem diplomové prace byla implementace komunikace v realném case,
protoze protokol WebSocket podporuji pouze prohlizece s podporou HTML 5. Tento problém
byl vyfeSen pouzitim knihovny ASP .NET SignalR, kterd podporuje vSechny protokoly

potiebné ke komunikaci v redlném case.

Aplikace byla implementovana pomoci modernich technologii. Na serverové ¢asti byla
vytvofena REST sluzba pomoci ASP. NET Web API a klientsk4 ¢ast byla implementovana
pomoci javascriptového frameworku AngularJS. Komunikace Vrealném case byla

implementovand pomoci knihovny ASP .NET SignalR, kterd vyuZziva protokol WebSocket.
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Diky rozd¢leni aplikace do dvou ¢asti je mozné v budoucnosti vyuzit serverovou ¢ast a aplikaci
roz§ifit o mobilni aplikaci, kterd bude komunikovat s webovou sluzbou implementovanou

Vv serverové ¢asti. Dale by bylo mozné aplikaci rozsifit o podrobné&;jsi statistiky.
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Piiloha A - Dokumentace WEB API

Hra
API

GET api/Hra/GetHry

GET api/Hra/GetHru?id={id}

GET api/Hra/GetOtazky7idHra={idHra}

GET api/Hra/GetOtazkyKUprave?idHra={idHra}
POST api/Hra/VymenOtazky

POST api/Hra/PripojitHru

POST api/Hra/NovaHra

POST api/Hra/OdpojitHrace

PUT api/Hra/NastavKonec?idHra={idHra)

PUT api/Hra/NastavKonceModerator?idHra={idHra}
POST api/Hra/UlozOdpoved

DELETE api/Hra/[id}

Nastaveni
API

GET api/Nastaveni/GetNastaveni

Uzivatele
API

POST api/Uzivatele/Prihlaseni

GET api/Uzivatele/NahodnyUzivatel
GET api/Uzivatele

PUT api/Uzivatele/{id}

POST api/Uzivatele
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Description

Ziskani viach kvizd

Ziskani informaci o jednom kvizu

Ziskéani viech otazek, konkrétniho kvizu
Ziskani otazek kvizu a dostuprych otazek
Nahrazeni ctazek u vybraného kvizu
Pripojent uzivatele ke kvizu

Vygenerovani nového kvizu

Odpojeni soutézic z dangho kvizu
Nastaven! pHznaky konce kvizu pro daného soutéZictho
niNastaveni konce kvizu pro moderétora
UloZeni odpovédi

Smazani vybrangho kvizu

Description

Ziskéni nastaveni hry - Kategorie a typ otazky

Description

Pfihlaseni soutéziciho

Vygenerovani nepfihldseného soutézicho
Ziskani uzivatell typu prihléseny soutézici
Nataveni admin role vybranemu soutéZicimu

Vytvofeni uZivatele



Otazka
API

GET api/Ctazka/GetOtazky

GET api/Otazka/GetOtazkyKeSchvaleni
POST api/Ctazka/uloz)ednaSpravna
POST api/Ctazka/UlozSeradOdpovedi
POST apifCtazka/UlozAnoNe

POST api/Ctazka/UlozZ adejOdpaoved
POST apifCtazka/UpravOtazku

POST apifCtazka/VytvorKategorii
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Description

Ziskani viech otézek

Ziskeni neschvélenych otézek
UloZenf otézky typu jedna spravna
Ulozeni otazky typu sefad adpovedi
UlozZeni otazky typu Ano x Ne
Ulozeni otazky typu zadsj odpoved
Upraveni otdzky

Vytvafen! kategorie



Ptiloha B — Verze pouzitych knihoven

Framework .NET 4.6

Entity Framework 6.1.3
AutoMapper 5.2.0.

ASP .NET SignalR 2.2.1
Unity 4.0.1

Newtonsoft.Json 6.0.4
json-serialize 1.1.2
AngularJS 1.5.9
AngularJS.Ul.UI-Router 0.31
AngularJS.SignalR.Hub 1.6.2
AngularJS.Ul.Bootstrap 2.3.0
AngularJS.Animate 1.5.9
AngularJS.Core 1.5.9
Angular-ui.notification 0.3.6
Angular-chart 1.1.1

JQuery 3.1.1

Boostrap 3.0.0
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