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Anotace

V ramci prace je navrzena a implementovana webovd aplikace pro tvorbu a sprdavu
slepyjch map pro vijuku zemépisu (pripadné i biologie, déjepisu ¢i dalsich pred-
méti). Aplikace umoznuje snadné nahrdti podkladoviych map v klasicky podporo-
vanych grafickijch formdtech. Aplikace pak umoznuje kreslit primo na mapy zd-
kladni grafické tvary a vytvaret interaktioni testy, které lze jednoduse distribuovat
studentim online.

Synopsis

The thesis introduces a web application designed and implemented for creating
and managing blank maps for geography education (potentially also for biology,
history, or other subjects). The application allows the easy upload of base maps
in commonly supported graphic formats. Users can directly draw basic graphical
shapes on the maps and generate interactive tests that can be easily distrubuted
to students online.

Klicova slova: webova aplikace; slepé mapy; testy;
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1 Uvod

Existuje velké mnozstvi aplikaci, které se vénuji testovani znalosti formou slepych
map. Nenasel jsem vsSak mezi nimi zZadnou, kterd by umoznila uzivatelim si
takovy test vytvorit a poté jej spravovat a jednoduse distribuovat. Vysledkem
mé bakalarské prace bude takovou aplikaci vytvorit.

Mym cilem bude aplikace, kterd uzivatelim umozni nejen jiz predem vy-
tvorené testy absolvovat, ale také je mit moznost vytvaret, mazat, sdilet a ab-
solvované testy pak automaticky vyhodnotit s moznosti tyto vysledky zobrazit,
upravit a nebo smazat. Uzivatelim, ktefi si budou chtit takovy test vytvorit,
bude umoznéno nahrani jedné nebo vice vlastnich podkladovych map v klasic-
kych podporovanych grafickych formatech. Nad témito mapami pak budou moci
snadno vyznacovat hledané oblasti at uz se jedna o bod, linii a nebo plochu. Test
bude tvoren otazkami, ve kterych si uzivatel zvoli mapu, nad kterou pak vykresli
hledany pojem, nastavi bodovani a vytvori moznosti, ze kterych se bude vybirat.
Pro kazdy test pak lze nastavit jeho nazev, zndmkovani a ¢asovy limit ke splnéni.



2 Analyza

2.1 Zpisob reseni

Pro teseni bakalarské prace byla vytvorena webova aplikace, ktera nabidne dy-
namicky a pristupny prostiedek pro tvorbu, spravu a provadéni testii slepych
map. Vyhoda webové aplikace je, ze ji uzivatel nemusi instalovat. Aplikace bézi
na jakémkoli operaénim systému a uzivatel také nemusi resit zadné aktualizace.

2.2 'Webova aplikace

Webova aplikace je program, ktery je obvykle umistén na vzdaleném serveru, ke
kterému uzivatelé mohou pristupovat z webového prohlizece (Google Chrome,
Firefox aj.). To znamend, Ze aby mohl uzivatel aplikaci pouzivat, tak nemusi
na svém zarizeni instalovat zadny software. Nejbéznéjsi funkce webovych stra-
nek, jako je tfeba ndkupni kosik, vyhleddvani a filtrovani produktt na vasem
oblibeném e-shopu.

Webové aplikace maji architekturu klient-server. V této architekture prenasi
webova aplikace data a komunikuje mezi dvéma hlavnimi komponentami: kli-
entem a serverem. Klientskd Cast je spusténa na zaflizeni uzivatele a zajistuje
interakci a prezentaci dat. Na druhé strané serverova cast ridi logiku aplikace,
zpracovava pozadavky klienta a manipuluje s databézi. Pro vyvoj klientské ¢asti
se pouzivaji jazyky HTML, CSS a JavaScript. Nejcastéjsimi jazyky pro vyvoj
serverové ¢asti jsou PHP, C#, Python, Java a run-time prostiedi Node.js, které
umoziuje JavaScriptu bézet na strané serveru. [1]



3 Pouzité technologie

V této Casti se struéné zamérim na technologie, které byly pii vyvoji webové
aplikace vyuzity.

3.1 HTML

HTML neboli HyperText Markup Language [2] je znackovaci jazyk, ktery defi-
nuje strukturu a sémantiku obsahu webové stranky. Obsah webové stranky mo-
hou tvorit texty, obrazky, tabulky, multimédia a dalsi prvky. Hypertext znamena,
ze dokument obsahuje odkazy, které umoznuji ¢tenari preskocit na jina mista

v dokumentu nebo na tplné jiny dokument. Jazyk HTML sestava z element,
které umoznuji definovat, jak by mél byt obsah elementu prezentovan uzivateli.
Kazdy element zac¢ina oteviraci znackou <nazev znacky>, prezentovanym obsa-
hem

a obvykle uzaviraci znackou </nazev znacky>. Elementy jesté casto obsahuji
atributy (id, class atd.), které mohou poskytovat dalsi informace. Od verze
HTMLS5 lze také vyuzivat vlastnich atributi, které musi byt oznaceny predponou
data-.

3.2 CSS

Kaskadové styly (Cascading Style Sheets) [3] je jazyk pro stylovani a pozicovani
HTML prvki. Pomoci CSS mtzeme ménit fonty, barvy, velikost, rozvrzeni ob-
sahu na strance, pridavat animace a spoustu dalsich véci. Kaskddové styly se
zapisuji jako pravidla. Kazdé pravidlo obsahuje selektor nasledovany slozenymi
zévorkami, ve kterych se zapisuji bloky deklaraci. Kazda deklarace se sestava

z identifikatoru vlastnosti nasledovana dvojteckou a pak hodnota té dané vlast-
nosti. Tato deklarace je pak ukoncena strednikem.

hl {
color: red;

}
Zdrojovy kod 1: Pravidlo zméni barvu html prvku hl na ¢ervenou

3.3 JavaScript

JavaScript [4] je multiparadigmaticky, jedno-vlaknovy, dynamicky programovaci
jazyk podporujici objektové orientovany, imperativni i deklarativni zptisob pro-
gramovani. Jedna se o jazyk zalozeny na prototypech. JavaScript se prevazné
pouziva pro tvorbu webového front-endu. Lze pomoci néj interaktivné ménit
obsah webové stranky na strané klienta. K tomu se pouziva tzv. DOM (Docu-
ment Object Model). Ten je dostupny globalnim kontextu v objektu "document".
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Soubor s javascriptovym kédem se vklada mezi HTML tagy <script>, ktery se
umistuje do libovolné ¢asti HTML souboru a nebo do externiho souboru.

3.4 Node.js

Node.js [5] je open-sourcové, multiplatformni prostfedi, které umoziuje spous-
tét JavaScriptovy kéd na strané serveru. Aplikace vytvorené pomoci Node.js jsou
vysoce Skalovatelné, a to hlavné diky jeho asynchronni architekture. Node.js bézi
v jednom vlakné, které je neblokujici. Jakmile napriiklad néjaky klient potiebuje
nacist néjaka data z databaze, tak vldkno neceka az se zadost vykona, ale miize
zacit zpracovavat néjaky dalsi pozadavek. Jakmile ma databéaze pripraven vysle-
dek, tak zpravu vlozi do fronty udalosti. Node.js tuto frontu na pozadi sleduje
a jakmile se zde objevi néjaka udalost, tak ji vyzvedne a zpracuje.

3.5 Node Package Manager

Node Package Manager [6] je open-source online knihovnu balicku, ktera je nain-
stalovana zaroven s Node.js. Umoznuje nam do projektu pridavat dalsi javascrip-
tové knihovny pomoci rozhrani ptikazového radku.

3.6 Express

Express [7] je minimalisticky Node.js webovy framework, ktery poskytuje bo-
hatou sadu funkei pro rychly vyvoj webovych aplikaci. Poskytuje mechanismy
pro:

Psani obsluznych funkci pro pozadavky s rtiznymi HTTP metodami na
riznych URL cestéch.

Snadnou integraci s renderovacimi enginy jako je tieba EJS.

Nastavovani béznych nastaveni webové aplikace, jako je port pro pripojeni
a umisténi sablon, které se pouzivaji k renderovani odpovédi.

Spravu middleware.

3.7 EJS

Embedded JavaScript neboli EJS[8], je jednoduchy sablonovaci jazyk, ktery umoz-
nuje vlozit JavaScriptovy koéd do jazyka sablony. Tento koéd se pak pouziva ke
generovani HTML stranky. Sablona si ponechavé syntax HTML a umoziiuje pro-
vadét interpolaci dat. Typické pouziti je pravé s vyse zminénym frameworkem
Express, ktery umoznuje nastavit EJS jako renderovaci systém a je pak pouzivan
back-endem ke generovani stranek v reakci na néjaky HTTP pozadavek. EJS déle
umoznuje podminéné renderovani, iterace a nebo treba vytvorit znovupouzitelné
sablony, které pak lze vkladat do dalsich sablon.
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3.8 MongoDB

MongoDB [9] patii mezi tzv. NoSQL databéze. Jedna se o dokumentové oriento-
vanou databazi, kterd k reprezentaci dat pouziva kolekce. V tom se lisi od relac-
nich databazi, kde se k reprezentaci dat pouzivaji tabulky. Data jsou v MongoDB
ulozena jako binarni JSON tzv. BSON. V datech jsou zakdédovany informace

o typu a délce, coz umoznuje mnohem rychlejsi prichod, nez kdyby se pouzival
k ulozeni dat JSON.

3.9 Mongoose

Mongoose [10] je knihovna pro objektové datové modelovani (ODM) pro Mon-
goDB a pro Node.js. Knihovna umoznuje snadné mapovani datovych modeli
na dokumenty v MongoDB. Déje se tak pomoci uzivatelem vytvorenych sché-
mat. Tyto schémata nam definuji strukturu dokumentu. S pomoci schémat pak
umoznuje vytvaret objekty, které pak lze ukladat do databaze.

3.10 Fabric.js

Fabric.js [11] je javascriptova knihovna pro praci s HTML5 canvasem. Jedna
se o interaktivni objektovy model nad HTML <canvas> elementem. Knihovna
poskytuje vyssi uroven abstrakce nez klasické HTML Canvas API, kde musime
nejprve vytvorit 2d kontext, na ktery mizeme kreslit. Ve Fabric.js se nepracuje
primo s primitivnimi kreslicimi operaci jako jsou tahy, obdélniky a obrazy, ale
pracujeme piimo s objekty na platné.

3.11 Becrypt

Berypt [12] je javascriptova knihovna slouzici k hashovani uzivatelskych hesel.
k heslu pred jeho zahashovanim. Sl je generovana nahodné pro kazdé heslo. To
znamena, ze i kdyz dva uzivatelé maji stejné heslo, tak se jejich hash bude lisit.

3.12 Dotenv

Dotenv [13] je javascriptovy balicek slouzici ke spravé proménnych, které mohou
obsahovat citlivé informace pro nastaveni aplikace. Mize jit napriklad o heslo
k databazi, tajny kli¢ slouzici k podpisu JSON web tokenu a nebo treba prihla-
sovaci idaje k emailu pokud implementujeme moznost resetovani hesla. S nedav-
nym vydanim Node.js verze 20.6.0 méa nyni vestavénou podporu pro soubor .env
a neni jej uz nutné externé pridavat.
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3.13 jsonwebtoken

Jsonwebtoken [14] je javascriptova knihovna implementujici JSON Web Token,
coz je otevieny standard (RFC 7519), ktery definuje kompaktni a samostatny
zpusob pro bezpecny prenos informaci mezi dvéma stranami. Tyto informace lze
ovérit a duveérovat jim, protoze jsou digitalné podepsany. Struktura JSON web
tokenu se sklada ze tii ¢asti oddélenych teckou, tyto ¢asti jsou:

e Header — Nese informaci o algortmu kédovani a typu tokenu.

e Payload — Obsahuje uzitecné informace, které mohou byt dekdédovany kym-
koli, kdo ma pristup k tokenu.

e Signature — Podpis celého tokenu, ktery slouzi k ovéreni pravosti.

3.14 Nodemailer

Nodemailer [15] je balicek pro Node.js, ktery umoznuje posilat e-maily z webo-
vych aplikaci. Odeslani emailu probiha ve 3 krocich:

1. Vytvoreni objektu transportér Nodemailer pomoci SMTP nebo jiného trans-
portniho mechanismu.

2. Nastaveni moznosti zprav (kdo komu co posild).
3. Doruceni objektu zpravy pomoci metody sendMail() diive vytvoreného

transportéru.

3.15 Nodemon

Nodemon [16] je néstroj, ktery ndm zajisti automatické restartovani Node.js apli-
kace kdykoli v projektu nastane zména. Bez né¢j bychom museli pti kazdé zméné
znovu restartovat server.

3.16 Postman

Postman [17] je klient pro odesilani a emulaci HTTP pozadavki. Nejcastéji se
pouziva k testovani webového API.

3.17 Tippy.js

Tippy.js [18] je knihovna pro vytvafeni pfizpusobitelnych a interaktivnich po-
piski. Tato knihovna umoznuje snadno pridavat informativni bubliny
s obsahem k rtiznym prvkim na strance.
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3.18 Google Material Icons

Google Material Icons [19] jsou sada ikon vyvinutych spolecnosti Google, které
jsou soucasti designového systému Google Material Design. Tyto ikony jsou jed-
noduché, srozumitelné a optimalizované pro pouziti na webovych strankach nebo
v mobilnich aplikacich.

3.19 Visual Studio Code

Visual Studio Code [20] je lehky, ale vykonny editor zdrojového kédu. Obsahuje
vestavénou podporu pro JavaScript, TypeScript a Node.js a ma bohaty eko-
systém rozsiteni pro dalsi jazyky a béhové prostiedi (jako je C++, C#, Java,
Python, PHP, Go, .NET).
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4

4.1

Programatorska dokumentace

Struktura projektu

Aplikace byla postavena na frameworku Express, ktery nechava kostru aplikace
kompletné na vyvojari. Slozka s aplikaci obsahuje nasledujici soubory.

4.1.1

controllers — Slozka obsahujici soubory, kde kazda reprezentuje kontro-
lér zodpovédny za specificky aspekt aplikace a obsahuje logiku zpracovani
HTTP pozadavka.

middleware — Slozka obsahuje middlewary, které se vykonavaji mezi poza-
davkem a obsluhou pozadavku v kontrolerech.

models — Slozka obsahujici datové modely aplikace.

node modules — Tato slozka obsahuje zavislosti projektu, které jsou insta-
lovany pomoci nastroje npm.

public — Slozka obsahujici klientské skripty pro vykreslovani map a tvorbu
otazek v testech, dale pak obrazky a kaskadové styly.

routes — Slozka, ktera definuje, jak aplikace zpracovava HTTP pozadavky
na ruzné cesty. Kazda cesta muze byt spojena s konkrétni funkci, ktera
provadi odpovidajici operace pri prislusné HT'TP metodé.

service — Slozka obsahujici soubor se sluzbou pro odesilani emaili pri ob-
nove hesla.

views — Slozka obsahujici Ssablony pro zobrazeni rtiznych stranek.
.env — Konfiguracni soubor obsahujici citliva data aplikace.

gitignore — Soubor definujici soubory a slozky, které maji byt ignorovany
verzovacim systémem Git.

app.js — Hlavni vstupni soubor, kde je inicializovan Express server a kde
jsou nacteny a pouzity dalsi ¢asti aplikace.

package.json — Soubor s metadaty a zavislostmi projektu.

README.md — Popis aplikace.

controllers

Slozka controllers obsahuje

authController.js - Obsahuje funkce slouzici k obsluze prihlasovani, regis-
trace, odhlasovani z aplikace.

14



getLogin
x Slouzi k renderovani stranky pro prihlaseni.
— postLogin

x Zpracovava POST pozadavek pro prihlaseni uzivatele.

getRegister

x Slouzi k renderovani stranky pro registraci.

postRegister

x Zpracovava POST pozadavek pro registraci uzivatele.

get Logout

x Slouzi k odhlaseni uzivatele.
e passwordController.js — Obsahuje funkce slouzici k obsluze resetovani hesla:

— forgotPassword

x Zpracovava GET pozadavek na stranku pro zapomenuté heslo.

x Pripravuje prostredi pro zadani e-mailové adresy pro resetovani
hesla.

— postForgotPassword

x Zpracovava POST pozadavek, ktery obsahuje e-mailovou adresu
uzivatele pro zapomenuté heslo.

x Provadi kroky pro inicializaci procesu resetovani hesla, napt. ge-
nerovani a odeslani resetovaciho tokenu na uzivatelovu e-mailovou
adresu.

— getResetPassword

x Zpracovava GET pozadavek na stranku pro resetovani hesla po
odeslani resetovaciho tokenu.

x Zajistuje, ze uzivatel ma platny resetovaci token pro provedeni
resetu hesla.

— postResetPassword

x Zpracovava POST pozadavek s novym heslem po resetovani.

x Aktualizuje heslo uzivatele v databéazi na zakladé platného rese-
tovaciho tokenu.

e resultController.js — Obsahuje funkce slouzici k obsluze vysledkii.

— getResult
x Zpracovava GET pozadavek na stranku pro zobrazeni vysledku.

— postResult

15



x Zpracovava POST pozadavek, ktery vytvari novy vysledek testu
do databaze.

deleteResult

x Zpracovava DELETE pozadavek pro smazani vysledku z data-
baze.

updateResult

x Zpracovava PUT pozadavek pro aktualizaci vysledku v databazi.

testController.js — Obsahuje funkce slouzici k obsluze testii.

getTests

x Zpracovava GET pozadavek na stranku pro zobrazeni testl vy-
tvorenych pravé prihlaseného uzivatele.

getAllTests

x Zpracovava GET pozadavek a vraci seznam vsech testi ve for-
matu JSON.

getTestsCount

x Zpracovava GET pozadavek, ktery vraci pocet vSech vytvorenych
testi.

getNewTest

x Zpracovava GET pozadavek, ktery zobrazi stranku pro vytvoreni
nového testu.

getTest Byld

x Zpracovava GET pozadavek, ktery ma za cil ziskani konkrétniho
testu podle jeho id a zobrazeni stranky pro vytvoreni nového
testu.

getTest ByldTest

x Zpracovava GET pozadavek, ktery ma za cil ziskani konkrétniho
testu podle jeho id ve formatu JSON.

get Exam

x Zpracovava GET pozadavek, ktery ziska test podle jeho id a zob-
razi stranku exam.

getResults

x Zpracovava GET pozadavek, ktery ziska vSechny vysledky testu
podle jeho id a zobrazi stranku results.

postTest

x Zpracovava POST pozadavek, ktery do databaze ulozi novy testa
presméruje uzivatele na stranku tests.
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— publishTest

x Zpracovava PUT pozadavek, ktery u konkrétniho testu provede
jeho aktivaci a presméruje na stranku tests.

— updateTestByld

x Zpracovava PUT pozadavek, ktery aktualizuje test podle jeho id
a zobrazi stranku tests.

— deleteTest

x Zpracovava DELETE pozadavek, ktery smaze test podle jeho id
a zobrazi stranku tests.

e userController.js — Obsahuje funkce k obsluze uzivateli

— getAllUsers

x Zpracovava GET pozadavek a vraci seznam vsech uzivatelil ve
formatu JSON

getUsersCount

x Zpracovava GET pozadavek, ktery vraci pocet vSech vytvorenych
uzivateli.

deleteUser

x Zpracovava DELETE pozadavek, ktery smaze uzivatele podle jeho
id.

getUserByEmail

x Zpracovava GET pozadavek, ktery ziska uzivatele podle jeho emai-
lové adresy.

4.1.2 middlewares

e CheckUser

— Middleware pro ovéreni uzivatelského tokenu. Ptrida informace o pri-
hlaseném uzivateli do objektu locals.

— Pokud neni token platny, pfida hodnotu null do objektu locals.
e requireAuth

— Middleware pro ovéreni, zda uzivatel je prihlaseny. Pokud ne, presmé-
ruje na stranku prihlaseni.

e checkAuthor

— Middleware pro ovéfeni, zda uzivatel je autorem daného testu. Pokud
neni, presméruje na seznam testi.
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e isAuthor

— Middleware pro ovéreni, zda uzivatel je autorem vysledku. Prida hod-
notu true do locals objektu, pokud je autorem, jinak null.

e isAdmin

— Middleware pro ovéreni, zda uzivatel ma administratorské prava. Po-
kud ne, presmeéruje na domovskou stranku.

e checkAdmin

— Middleware pro ovéteni, zda uzivatel ma administratorska prava. Prida
hodnotu true do locals objektu, pokud mé prava, jinak null.

4.1.3 models

e Result.js

— Modul Result definuje a manipuluje s modelem Result v MongoDB.
Tento model reprezentuje vysledek testu a obsahuje informace o testu,
osobé, ktera test absolvovala.

e Test.js

— Modul Test slouzi k definici a manipulaci s modelem Test v MongoDB.

— Model predstavuje test vytvoreny ucitelem, obsahujici nazev, otazky,
mapy, hodnoty pro hodnoceni a dalsi atributy.

e User.js

— Modul User definuje a manipuluje s modelem User v MongoDB.

— Model reprezentuje registrovaného uzivatele.
e Token.js

— Modul Token slouzi k definici a manipulaci s modelem Token v Mon-
goDB.

— Model predstavuje token, ktery se pouziva pri tvorbé nového hesla.

4.1.4 routes

e authRoutes.js

— Obsahuje definice cest a prislusnych kontrolerii pro registraci, prihla-
Seni a odhlaseni uzivateli.

e passwordRoutes.js
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— Zahrnuje definice cest a prislusnych kontrolerti pro spravu zapomenu-
tého a resetovani hesla uzivatela.

e resultRoutes.js

— Obsahuje definice cest a prislusnych kontroleri pro manipulaci s vy-
sledky testt, véetné vytvareni, ziskavani, mazani a aktualizace.

e testRoutes.js

— Definuje cesty a kontrolery pro spravu testl, véetné jejich ziskavani,
vytvareni, publikovani, aktualizace a mazani.

e userRoutes.js

— Zahrnuje definice cest a prislusnych kontrolerti pro administratorskou
spravu uzivatell, véetné ziskavani, mazani a hledani podle emailu.

4.1.5 service

e sendEmail.js

— Modul definuje funkcionalitu odesilani emailii pro resetovani hesla.
Tato funkce vyuzivad knihovnu nodemailer a obsahuje logiku pro vy-
tvareni a odesilani emailovych zprav s odkazem na resetovani hesla.

4.1.6 views

Slozka obsahuje Sablony v jazyce EJS, které definuji strukturu a obsah uzivatel-
ského rozhrani aplikace. Kazda sablona v této slozce reprezentuje urcity pohled
nebo stranku aplikace a obsahuje HTML kod s integrovanym JavaScriptem pro
dynamické zobrazovani dat. Tyto Sablony jsou pouzivany pfri renderovani odpo-
védi serveru a umoznuji vytvaret uzivatelsky privétivé a interaktivni stranky,
které odpovidaji funkcionalité aplikace. Slozka views jesté obsahuje slozku par-
tials, ktera obsahuje sablony pro opakované pouzivané c¢asti HTML kédu. Tyto
¢asti lze snadno integrovat do hlavnich sablon.
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4.2 Struktura databaze

V této aplikaci je pouzita NoSQL databdze MongoDB, kterd obsahuje nize uve-
dené kolekce.

User Token
{ {
“_id” : ObjectID, "_id” : ObjectlD,
“email” : String, ———  "userld” : Objectld,
“password” : String, “token” : String,
“isAdmin” : Boolean “isActive” : Boolean,
} “createdAt” : Date
}
Test Result
‘0 {
“_id” : ObjectlD, “_id" : ObjectID,
“teacherRef” : Objectld, “testRef” : Objectld,
“title” : String, “firstName” : String,
“‘maps”: [], —4 “lastName” : [],
‘questions” : [], “email” : String,,
“marksBoundaries” : [], “answersindexes”: [],
“timeLimit” : String, "mark” : String,
“isActive” : Boolean, “points” : String
} '

Obrazek 1: Nahled databaze
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5 Uzivatelska prirucka

Rozmisténi ovladacich prvka v aplikaci a nékteré funkce jsou bézné jako ve vét-
siné webovych aplikaci a mély by byt uzivatelim dobfe zndmé. Pii navrhu apli-
kace jsem se zaméril na odleh¢eny a minimalisticky design, abych uzivatelim
poskytl intuitivni a nenarusené prostiedi. To mélo za cil zvyraznit klicové funkce,
usnadnit navigaci a zlepsit celkovy uzivatelsky zazitek.

5.1 Uvodni strana

Na tvodni strance se nachazi struc¢ny popis toho, k ¢emu aplikace slouzi, a vy-
razné tlacitko Zacit tvorit pro dalsi pokracovani. V pravém hornim rohu se na-
chéazi tlacitko pro prihlaseni a v levém hornim tlac¢itko s nazvem aplikace, které
slouzi vzdy pro navrat na hlavni stranku. Po kliknuti na tlac¢itko Zacit tvorit nas
aplikace presméruje na prihlasovaci okno.

5.2 Prihlaseni do aplikace

K prihlaseni do aplikace slouzi tlac¢itko Prihlasit se. Formular pro prihlaseni ob-
sahuje 2 vstupy. Jeden pro zadani emailu a druhy pro zadani hesla. Pokud zadate
email, ktery ale neni zaregistrovan, tak vas aplikace upozorni, Ze email neni regis-
trovan. Pokud zadate spravny email, ale nespravné heslo, tak vas aplikace rovnéz
upozorni, ze jste zadal nespravné heslo. Pokud zadate spravné udaje

v obou vstupech, tak po kliknuti na tlac¢itko Prihlasit se vas aplikace prihlasi.

5.3 Registrace

Pokud nemate cet zalozeny, tak pod tlacitkem pro prihlaseni je odkaz na stranku
pro jeho zaloZeni. Po kliknuti vas aplikace presméruje na stranku, kde si tcet
miuzete vytvorit. Stranka Registrace obsahuje 3 vstupy. Prvni pro zadani platného
emailu, pro ktery si chcete ticet zalozit a zbylé 2 pro zadani vaseho prihlasovaciho
hesla. Pokud nevyplnite platny format emailu, tak vas aplikace upozorni

a stejné tak pokud nevyplnite heslo nebo se hesla nebudou shodovat, tak opét
dostanete od aplikace upozornéni s chybovou hlaskou. Poté, co si myslite, Ze mate
vyplnéné spravné udaje, tak staci kliknout na tlacitko Registrovat se a aplikace
vam nasledné vytvori icet a presméruje na stranku pro tvorbu testti. Pokud jiz
ucet mate, tak je tu opét moznost si prepnout stranku registrace na stranku pro
prihlaseni a pomoci svych tdaju se prihlasit.

5.4 Odhlaseni z aplikace

Odhléseni z aplikace miizete provést po kliknuti na tlacitko Odhldsit se, které
bude v pravém hornim rohu na stejné pozici, kde je tlacitko pro prihlaseni.
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5.5 Zapomenuté heslo

V pripadé zapomenuti hesla, aplikace nabizi moznost si vytvorit nové. Pro jeho
resetovani se musite dostat na stranku pro prihlaseni, kde se nachazi moznost
Zapomenuté heslo. Po kliknuti probéhne presmérovani na stranku Zapomenuté
heslo, ktera obsahuje vstup pro zadani emailové adresy, na kterou bude zadost
o nové heslo odeslana. Po kliknuti na tlacitko Resetovat heslo aplikace ovéri, jestli
je pod zadanym emailem zalozen néjaky ucet. Pokud neni, tak vypise zpravu, ze
uzivatel s timto emailem neexistuje. Pokud je zadan spravny email, tak se zobrazi
zprava o uspésném odeslani zpravy na zadanou emailovou adresu pro vytvoreni
nového hesla. Tento odkaz bude platny po dobu 15 minut.

Obdrzeny email obsahuje odkaz, ktery po kliknuti pfesméruje uzivatele na
stranku Nowvé heslo. Tata stranka obsahuje vstup pro zadani nového hesla. Po
kliknuti na tlacitko Zmeénit heslo aplikace vypise, ze heslo bylo tspésné aktuali-
ZOVANO.

5.6 Sprava testovych slepych map

Pokud probéhne prihlaseni do uzivatelského uc¢tu v poradku, tak se zobrazi hlavni
stranka s tlac¢itkem Nowy test a s vytvorenymi testy. Pokud uzivatel zadné testy
vytvorené nem4, tak zde bude jen zprava, ze uzivatel nema zadné vytvorené testy.

5.6.1 Testy

Vytvorené testy se zobrazuji na hlavni strance ve formé karet. Test se muze
nachazet ve 2 stavech:

e Neverejny — V tomto stavu je test po vytvoreni uzivatelem. Test v tuto
chvili nelze sdilet s uzivateli a lze ho jesté upravovat.

o Aktivni — Test se stane aktivni az po kliknuti na zelené tlacitko ZVEREJ-
NIT, které se vyskytuje na kazdé karté testu.

Karta obsahuje nazev testu, datum vytvoreni, datum posledni zmény. Pokud je
jiz test zverejnén, tak obsahuje link pro sdileni testu a tlacitko pro jeho zkopiro-
vani do schranky. Ve spodni ¢asti karty se nachazi 3 tlac¢itka pro upravu, smazani
a nebo zobrazeni vysledkil testu. Pokud je test zvefejnén, tak zde tlacitko pro
upravu chybi.

5.7 Tvorba slepé mapy

Po kliknuti na tlacitko Novy test se zobrazi rozhrani slouzici k vytvareni nového
testu. Na této strance se nachazi tlacitko Zpét, které je umisténo v levém hornim
rohu. V hornim stfedu stranky se nachazi navigace, ktera slouzi k pohybu mezi
riznymi fazemi vytvateni testu.
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BLANKMAPS Odhlasit se

+ NOVY TEST

Evropa - feky USA - staty
Datum vytvoreni: 14.11. 2023, 19:02:03 Datum vytvofeni: 08. 1. 2023, 1710:43
Posledni dprava: 14. 1. 2023, 12:06:53 Posledni Gprava: 14. 1. 2023,19:57:13
ZVEREJNIT LINK PRO SDILENI TESTU
(1) Po zvetejnéni nelze upravovat nttp://localhost:3213/tests/654bb30: |D
V4 8 8

Obrazek 2: Néhled stranky s testy (vlevo neaktivni, vpravo aktivni)

5.7.1 Nahrani map

K nahrani podkladovych map slouzi prvni stranka, ktera obsahuje tlacitko tex-
titNahrat mapy. Po kliknuti na tohle tlac¢itko se zobrazi uzivateliv souborovy
systém. Je mozné vybrat jednu nebo vice podkladovych map. Podporované for-
maty jsou jpg, jpeg, svg, png. Maximalni velikost nahravané mapy je omezena na
15 MB a jejich pocet na 10. Po vybrani map se vytvori jejich zmenseny nahled
a jejich nazev tak, jak je ma uzivatel pojmenované. Smazani mapy pak probéhne
kliknutim na ikonu k¥izku v pravém hornim rohu kazdého nahledu. Mapa nelze
vymazat pokud je vykreslena v néjaké otazce, pro vymazani musime nejprve
otazku bud odstranit nebo v ni zménit mapu.

5.7.2 Tvorba otazek

Na strance Twvorba otazek se v horni ¢asti nachézi lista, na které je zprvu jen
tlacitko se symbolem plus, které slouzi pro vytvoreni nové otazky. Po kliknuti na
tohle tlacitko se v listé vykresli ikona s ¢islem otazky a v pravé strané stranky
se zobrazi panel ktery obsahuje dalsi nastaveni otazky.

Panel pro nastaveni otazky obsahuje v horni ¢asti ¢islo otazky nésledovanou
ikonou kose, ktera slouzi pro smazani otazky. Kliknutim na tuto ikonu pak dojde
k vymazani otazky a zobrazi se predchozi otazka. Pokud smazana otazka byla
rovnéz posledni otazkou, tak dojde ke skryti panelu pro nastaveni otazek. Panel
dale obsahuje tlac¢itko pro vybér mapy, které obsahuje nazvy nahranych map.
Po vybéru mapy dojde k jejimu vykresleni. Ve vykreslené mapé se v levém hor-
nim rohu nachazi navigacni tlacitko se ¢tyfmi Sipkami, které slouzi k posouvani
nahledu mapy pokud je nahled priblizen respektive oddéalen. V pravém rohu vy-
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kreslené mapy se nachézi 4 tlacitka. Tlacitka s ikonou lupy slouzi k priblizovani
a oddalovani ndhledu mapy (nédhled mapy lze ptiblizovat a oddalovat také rolova-
nim kolecka mysi, pokud se kurzor nachazi nékde nad nédhledem mapy), tlac¢itko
s ikonou kose slouzi k vymazani obsahu mapy a vedle pak jesté tlacitko které
vrati mapu do své puvodni pozice. Pro kresleni nad mapou jsou na vybér tvary
bod, linie a polygon. Po kliknuti na jeden z tvaru se aktivuje rezim kresleni.

e Vykresleni bodu — Pohybem mysi nad misto, kde chci bod umistit a klik-
nutim levého tlac¢itka mysi bod umistime.

e Vykresleni linie — Pohybem mysi nad misto, kde chci za¢it tvorit linii
a levnym kliknutim mysi umistim prvni bod. Pohybem pak mysi najedu
nad misto, kde bude linie pokracovat a dalsim kliknutim levého tlacitka
umistim dalsi bod. Dvojklikem levého tlacitka mysi je pak tvorba linie
ukoncena.

e Vykresleni polygonu — Pohybem mysi nad misto, kde chci zacit tvorit po-
lygon a levym kliknutim umistim prvni bod. Pohybem mysi pak najedu
na misto, kde checi umistit dalsi bod a znovu levym kliknuti umistim dalsi
bod. Pokud chci tvorbu polygonu ukoncit, tak stac¢i umistit posledni bod
do blizkosti prvniho bodu a kliknutim levého tlac¢itka mysi se polygon au-
tomaticky uzavte. Druha varianta uzavieni polygonu je je pak opét jako
u linie levym dvojklikem mysi kdekoliv nad mapou.

Po kliknuti na vytvoreny tvar se zobrazi obrys, se kterym lze manipulovat
a nad pravym hornim rohem obrysu je ikona pro odstranéni aktualné oznac¢eného
tvaru. V sekci PRIDAT TVAR se pak dale nachéazi 1 tlacitko

o Magicka vipln — Pri kliknuti se aktivuje (pod mysi se zobrazi ikona kbe-
liku) a pri dalsim kliknuti do néjaké oblasti jej vyplni barvou. Slouzi pro
rychlé vyplnovani polygonii, které maji jasnou hranici a jednobarevné po-
zadi (napfiklad pro mapy statu).

Sekce ODPOVEDI slouzi k vytvofeni odpovédi, ze kterych pak bude uzivatel
v testu vybirat. Po najetim mysi na jednotlivé ikony se zobrazi napovéda k ¢emu
slouzi.

e Pridat odpovéd — Vytvori prazdnou odpovéd.
e Zamichat odpovedi — Prohodi poradi u jiz vytvorenych odpovédi.

e Pridat nahodnou odpovéd — Prida jednu nahodné vygenerovanou odpoveéd
z predchozich vytvorenych otazek.

Po vytvoreni odpovédi je potfeba zvolit, kterd z nich bude spravna. Toto je
povinny krok, bez kterého nelze pokracovat ve vytvareni dalsich otazek. Jako
posledni je zde sekce BODY, ve které se nastavuje pocet bodu za otazku.
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5.7.3 Dokonceni
Posledni stranka tvorby testu je Dokonceni a obsahuje 3 sekce:

e NAZEV TESTU - Povinné pole, bez vyplnéni se test neuloZi.

o NASTAVENI ZNAMKOVANI — Body se nesmi prekryvat. A vzdy se na-
stavuje prvni ve tvaru od - do. Sekce obsahuje tlac¢itko s napovédou pro
spravné vyplnéni vstupt. Pod tabulkou je i vypoctena hodnota celkového
poc¢tu bodu ze vsech otazek.

o CASOVY LIMIT — V§bér z predem nastavenych hodnot. Po uplynuti ¢asu
se test automaticky ukon¢i a vyhodnoti.

5.7.4 Ulozeni testu

Kliknuti na tla¢itko ULOZIT TEST se test ulozi a probéhne piesmérovani na
hlavni stranku se vsemi testy.

5.7.5 Absolvovani testu

Po otevreni odkazu se uzivateli zobrazi formulaf s nazvem testu a casovym limi-
tem, ktery bude pottfeba ke splnéni. Dale pak 3 vstupy:

e Jméno
e Prijmeni
e Emailova adresa

Vsechny vstupy jsou povinné a bez jejich vyplnéni nelze spustit test. Po kliknuti
na tlacitko SPUSTIT TES'T se zobrazi nahled testu které obsahuje:

e Nazev testu — Obsahuje nazev aktualniho testu.

e Zbyvajici ¢as — Nachazi se v pravém hornim rohu. Po jeho uplynuti se test
ukonéi a vyhodnoti.

e Lista otazek — Oranzovy ramecek okolo ikony ¢isla otazky znamend aktualni
otazku.

e Moznosti — Kazda otazka obsahuje 2 a vice odpovédi. Po kliknuti na jednu
z moznosti se zméni pozadi na modrou a otazka se tim povazuje za zod-
povézenou. Odpovéd na otdzku lze ménit a mezi otazkami lze ndhodné
preskakovat.

e Mapa — Slepa mapa, kterd obsahuje cervené vyznaceny hledany pojem.
Miize se jednat o bod, linii, polygon, nebo i skupina vsech zminénych.

e Tlacitko VYHODNOTIT TEST — Dojde k okamzitému ukonceni testu
a jeho vyhodnoceni.
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Test: USA - staty 01:35

FLORIDA KENTUCKY TEXAS INDIANA

\/ VYHODNOTIT TEST

Obrazek 3: Prubéh testu

5.7.6 Zobrazeni vysledku

Po kliknuti na tlac¢itko VYHODNOTIT TEST se zobrazi nahled vysledku s do-
sazenou znamkou a po¢tem bodu a tlacitkem ZOBRAZIT VYSLEDEK pro zob-
razeni detailu vysledku.

5.7.7 Detail vysledku

Stranka s detailem vysledku obsahuje 2 navigaéni tlacitka VYSLEDEK a OD-
POVEDI.

e Karta VYSLEDEK — Zobrazi celkovy podet ziskanych bodi a zndmku (viz
obr. ¢islo 5).

e Karta ODPOVEDI — Zobrazi detail odpovédi na jednotlivé otazky (viz

obr. ¢islo 6).

5.8 Tabulka vysledki

K tabulce vysledkii ma ptistup pouze autor testu a je k ni pristup z hlavni stranky
pres ikonu VYSLEDKY, ktera se nachazi na karté testu. Po kliknuti se zobrazi
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Vas vysledek:

ZNAMKA:

BODY:

ZOBRAZIT VYSLEDEK

Obrézek 4: Nahled vysledku

tabulka s vysledky, ktera obsahuje jméno a prijmeni studenta, jeho znamku, do-
sazené body a moznost vysledek smazat nebo zobrazit podrobnosti pres tlacitko
DETAIL. Toto tlacitko nds presméruje na detail vysledku (viz predchozi podka-
pitola). Pokud je prihlasen autor testu, tak ma na strance s detailem vysledku
jesté mormost vysledek upravit pres tlacitko UPRAVIT VYSLEDEK

(viz obr. 7).

5.9 Administratorska sekce

Pokud je prihldsen uzivatel s administratorskym opravnénim, tak jeho hlavni
stranka ma jesté moznost prejit do administratorské sekce pomoci tlacitka
ADMINISTRACE (viz obr. 8). V administratorské sekci se nachédzi postranni
vertikalni panel s nabidkou odkazii.

5.9.1 Prehled

Odkaz prehled zobrazuje statistiky aplikace.
e Celkovy pocet registrovanych uzivateli

e Celkovy pocet vytvorenych testii

5.9.2 Uzivatelé

Odkaz UZivatelé zobrazuje prvnich 10 uzivateli ve formé tabulky, ktera obsahuje:
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BLANKMAPS Odhiésit se

VYSLEDEK  ODPOVEDI

Scott Hanselman

ZNAMKA:

BODY:

Obrézek 5: Detail vysledku - vysledek

e Emailovou adresu uzivatele
e Uzivatelskou roli
o Tlacitko SMAZAT

Vyhledani v tabulce funguje pomoci vyhledavaciho pole nad tabulkou. Do vstupu
je potfeba napsat hledany email a potvrdit kliknutim na tlac¢itko lupy. Pokud byl
uzivatel nalezen, tak se zobrazi hledany uzivatel. Pokud by nebyl nalezen, tak
se vypise textova hlaska, ze uzivatel nebyl nalezen. Pro opétovné zobrazeni celé
tabulky staci do pole Email uzivatele nezadavat zadny text a potvrdit tlacitkem
lupy. Pro naéten{ dalsich 10 uZivatel stadf kliknout na tlacitko NACIST DALSI,
které zobrazi dalSich 10 uzivateli. A to pouze v pripadé, ze lze jesté néjaké
zobrazit.

5.9.3 Testy

Odkaz Testy zobrazuje prvnich 10 test ve formé tabulky, kterd obsahuje:
e Autora testu
e Nazev testu
e Tlacitko SMAZAT

Pro nacteni dalsich 10 testt sta¢i kliknout na tladitko NACIST DALSI, které
zobrazi nasledujicich 10 testi. A to pouze v pripadé, ze lze jesté néjaké zobrazit.
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BLANKMAPS Odhlasit se

VYSLEDEK  ODPOVEDI

OEEE:E

FLORIDA KENTUCKY TEXAS INDIANA

Obrézek 6: Detail vysledku - odpovédi

BLANKMAPS Odhlésit se

{  zpET

VYSLEDEK  ODPOVEDI

Scott Hanselman

ZNAMKA:

BODY:

[ UPRAVIT VYSLEDEK

Obréazek 7: Detail vysledku - z pohledu autora testu
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BLANKMAPS Odhlasit se

+ NOVY TEST ADMINISTRACE >
USA - oprava USA - staty
Datum vytvofeni: 15. 11. 2023, 08:24:32 Datum vytvoreni: 0B. 11. 20:
Posledni Oprava: 16. 1. 2023, 0B:24:32 Posledni dprava: 08, 11. 20
ZVEREJNIT LINK PRO SDILENI TESTU
@ Po zvefejnéni nelze upravovat http'f/IDCUIhosl:321S]te5t5f654b?525?184f2d‘3b99?2?c g
/7 8 =

Obrazek 8: Hlavni stranka - z pohledu administratora
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Zaveér

Cilem mé bakalarské prace bylo navrhnout a implementovat néstroj pro spravu
slepych map pro vyuku zemépisu a pripadné i dalsich predméti. Aplikace méla
umoznovat snadno vkladat pozadi mapy a definovat oblasti odpovidajici hleda-
nym objektiim. Toho bylo docileno s pomoci elementu canvas dostupné v HI'ML5
a javascriptové knihovny Fabric.js, ktera mi hodné zjednodusila praci s vykres-
lovanim objekti nad kreslicim platnem.

Aby vytvorené mapy mohl uzivatel spravovat, tak aplikace umoznuje vy-
tvorit si uzivatelsky ucet. Registrovany uzivatel ma pak moznost mapy tvorit,
upravovat, sdilet, pak také prohlizet a upravovat vysledky. V aplikaci existuje
jesté uzivatel s administratorskym opravnénim, ktery si mize zobrazit statistiky
aplikace, spravovat uzivatele a mazat jejich testy.

Jako mozné rozsiteni aplikace by se nabizelo umoznit uzivatelim zverejnovat
své testy ve formé sablon pro ostatni uzivatele. Tim by se vytvorilo komunitni
prostiedi, kde uzivatelé mohou sdilet své slepé mapy a prispivat k rozmanitosti
obsahu aplikace. Dals$im rozsitenim by mohlo byt pridani jiz prazdnych slepych
map podle kategorii a predméti.
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Conclusions

The goal of my bachelor’s thesis was to design and implement a tool for managing
blind maps for teaching geography and possibly other subjects. The application
should allow easy insertion of the map as the background and definition of areas
corresponding to the searched objects. This was achieved with the help of the
canvas element available in HTML5 and the Fabric.js javascript library, which
greatly simplified my work with drawing objects over the drawing canvas.

In order for the user to manage the created maps, the application allows you
to create a user account. The registered user then has the option to create,
edit, share maps, then also view and edit the results. There is also a user
with administrator rights in the application who can view application statistics,
manage users and delete their tests.

As a possible extension of the application, users could be allowed to publish
their tests in the form of templates for other users. This would create a commu-
nity environment where users can share their blank maps and contribute to the
diversity of the application’s content. Another extension could involve adding
pre-existing blank maps categorized by subjects.
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A Obsah elektronickych dat

text/
Adresar s textem prace ve formatu PDF, vytvoreny s pouzitim zavazného
stylu KI PYF UP v Olomouci pro zavérecné prace, véetné vsech (textovych)
priloh, a vSechny soubory potfebné pro bezproblémové vytvoreni PDF do-
kumentu textu (pripadné v ZIP archivu), tj. zdrojovy text textu a priloh,
vlozené obrazky, apod.

src/
Adresare a soubory s veskerymi ostatnimi autorskymi daty prace (pripadné
v ZIP archivu) — typicky spustitelné a dalsi soubory software vytvoreného
v rdmci prace potiebné pro bezproblémovy provoz software, pripadné jeho
instalacni program, a kompletni zdrojové texty software a dalsi data nutna
pro plné reprodukovatelné korektni vytvoreni spustitelnych soubort.

data/
Adresar obsahujici instalacni soubor Node.js a dvé slepé mapy které lze
pouzit pii vytvareni testu.

README . txt
Instrukce pro spusténi aplikace.
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