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Anotace

Prace se zabyvd vytvorenim webového portdlu s jednoduchymi hrami pro deti pred-
skolniho veku. Hry slouzi primdrné k procvicovdni zikladnich dovednosti (logické
myslent, kreativita a jazyk), které dité potrebuje pro zdpis do 1.tridy zdkladni
skoly. Celd webovd aplikace je navrhnuta tak, aby byla prijemnd, srozumitelnd
a zajimavd pro své uzivatele — deti.

Synopsis

The thesis focuses on creating a web portal with simple games for children. The
purpose is to practice basic skills (logical thinking, creativity and language) needed
for primary school enrollment. The web application is designed to be pleasant,
understandable and interesting for its specific users — children.

Klicova slova: hry pro déti; nauéna webova aplikace; webové technologie; Ex-
press; MongoDB

Keywords: games for children; educational web application; web technologies;
Express; MongoDB
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1 Uvod

Podle statistiky z roku 2021 mé4 v Ceské republice 99.3% [1] domacnosti s détmi
pripojeni k internetu. I malé déti tak mohou pomérné brzo vysledovat, Ze po-
uzivani webovych sluzeb je bézna kazdodenni zalezitost. Jelikoz se dité mimo
jiné uci ndpodobou [2], tak bude chtit uzivat (stejné jako jeho rodice) internet,
pocita¢ a mobilni zatizeni.

Na ceském internetu existuje nékolik riznych webt pro déti, ale tézko lze
najit takovy, ktery by cilil na déti predskolniho véku. U mobilnich aplikaci jsem
casto narazila na problém, Ze se nejednd o naucné, natoz vhodné hry. Obvykle
tyto aplikace obsahuji mikrotransakce ¢i nevhodné blikajici reklamy, které od-
vedou pozornost ditéte. Aplikace Casto nemaji intuitivni uzivatelské rozhrani
vhodné pro dité, také byvaji implementované pouze pro nékteré platformy (uzi-
vatel vlastni zafizeni s Androidem, ale hra je navrzena pouze pro i0OS) a malokdy
byvaji s ¢eskou lokalizaci, takze aplikaci nakonec nemusi rozumét ani rodice di-
téte.

Zahlédla jsem tedy diru na trhu a moznost vytvoreni néceho, co méa smysl
a je aktualni. Rozhodla jsem se navrhnout a implementovat nauc¢nou webovou
aplikaci pro déti. Cilem je predevsim vytvorit jednoduché hry, které zabavnym
zpusobem uci déti logické mysleni a kreativitu. Webova aplikace dale disponuje
srozumitelnym uzivatelskym rozhranim a sympatickou kreslenou grafikou. Pri
tom jsem se zamérila na skupinu déti predskolniho véku, které se chystaji na zapis
do 1.t¥idy zakladni skoly.

V tomto dokumentu nejprve zminim ceské weby a ¢asopisy, které pro mé byly
inspiraci, nasledné popisi dovednosti a kompetence ditéte ukoncujici predskolni
vzdélani. V hlavni ¢asti dokumentu popisi vyslednou webovou aplikaci z pohledu
programatora a uzivatele véetné popisu pouzitych technologii.

Jako priloha prace je uveden navod ke spusténi a testovani webové apli-
kace a popis struktury prilozeného CD. Ptilozené CD obsahuje zdrojové kody,
obrazky a zvuky.

1.1 Podobné webové aplikace a casopisy pro déti

V 1vodu jsem zminila, ze 1ze tézko najit nauc¢nou webovou aplikaci na ceském
internetu, ktera by byla vhodna a srozumitelna pro dité predskolniho véku. In-
spiraci jsem proto Cerpala z webovych stranek uré¢enym obecné détem ruzného
véku.

Jednodussi, nez hledani webt k inspiraci, je nalézt ¢asopisy pro 6leté ¢i Tleté
déti. Prohlizela jsem si vicero Casopisi, ale nejvic mé zaujal Méda Pusik, ktery
se snazi zabavnym zplusobem ucit déti logicky myslet a pripravit je na budouci
skolni zivot.



1.1.1  Alik

Webovy portal Alik [3] vznikl v roce 2000, ale je porad aktivni (obrazek: 1).
Nabizi ¢lanky, diskuze, hry, vtipy a také poradnu, kde détem odpovidaji odbornici
(napf. psycholozky a pracovnici Modré linky) na jejich dotazy nejcastéji spojené

s dospivanim.
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Obrazek 1: Alik.cz, Internet pro déti

1.1.2 Pigy

Dalsi je Pigy [4]. Spravuji radio, web pro rodice, také web pro déti a nékolik
mobilnich aplikaci. Web pro déti nabizi rizné hry, komiksy a ¢lanky (obrazek: 2).
Vedle Alika pusobi na prvni pohled modernéji a hry maji mnohem intuitivnéjsi

uzivatelské rozhrani.

pify aplikace . pifymama . pifyfkolka . novinky na email

VHHRAJTE ROVINNE VSTORENKT
s gpasATKEM R/

Obrazek 2: Pigy.cz — pohadkové radio
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1.1.3 Abicko

Abitko [5] je webova stranka dopliujici ¢asopis, ktery vychazi jiz fadu let. Ne-
nabizi hry, ale spiSe komiksy a naucné clanky o védé, prirodé a technice, které
jsou urCené pro teenagery (obrazek: 3). Souc¢asti webu je i poradna, kde maji
dospivajici déti moznost polozit dotazy ohledné svych problémii.

@ blc

Technika Pfiroda Zabava Papirovy pohar Komiksy Vystfihovanky Vice ™V

ol To s& miibi 7.6 tis

F o

SraZka s cizi galaxii:

Obrézek 3: Abitko.cz: Zabava, pifroda, véda a technika

1.1.4 Méda Pusik

Spise nez webové stranky, je mozné najit ¢asopisy urcené pro déti predskolniho
véku. Kdyz jsem navrhovala hry, nechala jsem se inspirovat obsahem téchto ca-
sopisi. Nejcastéji jsem Cerpala inspiraci z mésicniku Méda Pusik [6], kde jsem
nalezla spoustu tkolt1, omalovanek, vystiihovanek, hadanek, pribéht a komiksta

(obrazek: 4).
4 Na kole do skoly \

¥ MethoCk spouske, ok N NéKTeR 1 nich cykiil
nesméli. Famoz Pusikovl najit spravnou cestu.
Ale pozorl Je zapotfebi dodt dopravnich predpisi!

Bfudiété

z pohadek
a ba]ek

cynsr‘n :m:e o u:wencblu s
HH\HU"HIIH roicis ko o o ;

ky n plénku? Zokrol

s diétern

Obrézek 4: Méda Pusik — ¢asopis, duben 2022
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2 Kompetence ditéte ukoncujici predskolni vzdé-
lani

Pri navrhu nauc¢nych her jsem chtéla také vychazet z néjakych pevné definova-
nych dovednosti, které dité potiebuje pro nastup do 1.ro¢niku zakladni skoly.
Vyuzila jsem proto rtzné clanky a knizky, které se vénuji problematikou pred-
skolniho vzdélani a pripravy na zakladni vzdélani.

Vstup do 1.ro¢niku zakladni skoly je velmi dtlezity okamzik v zivoté ditéte
a potiebuje do néj vkrocit tou spravnou nohou. O co ale maji rodice a ucitelé
(a také ja v této praci) usilovat a jak vypada dité pfipravené na naroky zakladni
skoly?

Ramcovy vzdélavaci program pro predskolni vzdélavani (RVP PV [7]) popi-
suje tzv. klicové kompetence ditéte ukoncujici predskolni vzdélavani. Tyto kom-
petence definuji, k ¢emu maji ucitelé materskych skolek smérovat (ne nutné do-
sahnout) pii pifprave ditéte na vstup na ZS:

o kompetence k uceni — naprt. dité vidi souvislosti, vyvine usili k pochopeni
jevu a uci se rado

o kompetence k feseni problémt — napf. pri feseni problémii vnima elemen-
tarni matematické souvislosti, rozlisuje reseni vedouci k cili a feSeni, ktera
funkéni nejsou

o komunikativni kompetence — napr. hovori ve vétach a vyjadiuje své mys-
lenky, vede smysluplny dialog, rozsituje svou slovni zasobu

o socialni a personalni kompetence — napt. samostatné se rozhoduje a ma sviij
nazor, pomaha slabsim, chape, ze konflikty se neresi ublizovanim

» cinnostni a obcanské kompetence — napr. ucéi se nové ¢innosti, vazi si prace
druhych, planuje a prizptisobuje se okolnostem

Ze strany ditéte je mozné definovat pripravenost ke zvladnuti skolnich poza-
davki také pomoci pojmi 8kolni zralosti a piipravenosti [8]. Skolni zralost je do-
sazeni takového stupné vyvoje, aby se dité bylo schopné ucit. Jedna se o fyzickou
zralost, vyspélost kognitivnich funkci (napf. fe¢, zrakové a sluchové vniméni),
praceschopnost (zajem o uceni, chut poznavat) a emocionélné-socialni zralost
(napf. schopnost zaclenit se). Skolni pfipravenost definuje kompetence, které
jsou z&avislé na uceni. Zde patii socidlni pripravenost (napf. chovat se k uciteli
s respektem a respektovat normy chovani ve spolec¢nosti) a pochopeni hodnoty
a smyslu skolniho vzdélani.

Pripravenost ditéte nasledné testuji zakladni skoly poradajici zapisy do 1.roc-
nika [9]. Zjistuji pritom, zda dité dokaze napiiklad:

e rozumét jednoduché otazce a smysluplné odpovédét

 nakreslit postavu (rozlisit ruce, nohy, obli¢ej a zohlednit proporce)
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e rozpoznavat zakladni tvary a barvy
e podepsat se
 spocitat pocet objekti do péti nebo deseti (napf. spocitat pocet jablek)

» zazpivat basnicku

usporadat objekty do fady ¢i vybrat objekt z fady (napf. prvni kvétinu
na zahonku nebo nejvétsi strom v lese)

P1i vytvareni vysledné webové aplikace jsem tedy brala v potaz doporucené
a testované dovednosti ditéte a snazila se navrhnout jednoduché hry, které je pro-
cvicuji (napt. schopnost vidét souvislosti, spoéitat objekty na obrazku a rozeznat
vetsi ¢i mensi mnozstvi objektl na obrazku).

3 Programatorska dokumentace

Praktickou ¢ast této prace jsem se rozhodla vypracovat jako webovou aplikaci
z mnoha divodt. Predevsim tim je dostupnost. Nezalezi na operac¢nim systému
nebo na velikosti a typu zafizeni, ze kterého aplikaci zobrazuji, ani neni potieba
nic instalovat, staci web navstivit. Také aplikace neni nijak vypocetné narocna,
takze mi zpracovani ve formé webové aplikace dava nejvétsi smysl.

3.1 Pouzité technologie

Pro frontend webové aplikace jsem vyuzivala zékladni webové technologie (HT ML,
CSS, JavaScript (JS)) a EJS, kterd umoznuje zobrazovat data ze serveru na kli-
enta. Také jsem zvolila vyuziti technologie Sass pro tvorbu prehlednéjsiho kodu.
Backend aplikace je postaven predevsim pomoci webového frameworku Express,
ktery definuje kostru projektu. Jako databazovy systém jsem zvolila MongoDB
a jejich sluzbu MongoDB Atlas nabizejici databazové servery. Komunikace ¢asti
webové aplikace znézornuje obrazek: 5.

Verze vsech knihoven jsou uvedeny v ptiloze v souboru package.json. Infor-
mace pro tuto kapitolu jsem cCerpala z webu MDN [10] a z dokumentaci pfislus-
nych technologii.

Frontend Fetch API o Backend mongoose Databéaze
- - |

EJS, CSS, JS Express MongoDB Atlas

Obrazek 5: Casti webové aplikace

12
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3.1.1 HTML

HTML [11] (Hypertext Markup Language) je zakladni stavebni kdmen webu.
Jednd se o klientskou webovou technologii, znackovaci jazyk, ktery slouzi k defi-
nici sémantiky (obsahu) webové stranky. HTML soubor je tvoren elementy, které
jsou slozené z atributl a z obsahu. Dalsim ticelem HTML je propojeni webovych
stranek navzajem pomoci odkazu.

<a href='https://www.upol.cz/’>Univerzita Palackého v Olomouci</a>

Zdrojovy kod 1: HTML — element <a> s atributem href

3.1.2 EJS

EJS [12] (Embedded JavaScript templating) je jednoduchy sablonovaci jazyk,
ktery generuje HTML kéd. Umoznuje vytvaret stranku dynamicky za pomoci
proménnych, podminek a cykli. Vyuziva pti tom syntaxi JavaScriptu.

<tbody>
<% for (const [i, user] of users.entries()){ %>
<tr>

<td><%= i + 1 %></td>

<td><%= user.username \%></td>

<td><%= user.score %></td>

</tr>

<%} %>
</tbody>
Zdrojovy kod 2: EJS — vytvoreni téla tabulky, ktera obsahuje tolik radki, kolikrat
nastane priichod cyklem. Proménnd users znaci pole uzivateli, které je predané
z€ serveru.

3.1.3 CSS a Sass

CSS [13] (Cascading Style Sheets, kaskadové styly) slouzi k definici stylt a roz-
misténi jednotlivych HTML elementti webové stranky. Umoznuje také vytvaret
animace ¢i zménit rozlozeni (layout) webové stranky vzhledem k velikosti zafizeni
(responzivitu webové stranky).

Sass [14] slouzi jako rozsifeni jazyka CSS o vnorené selektory, proménné
¢i funkce. Funguje jako preprocesor a kompiluje se do obycejného CSS souboru.
Pouziva se u komplikovanéjsich anebo rozsahlejsich webovych stranek, jelikoz
ma funkce, které mohou vést k prehlednéjsimu kodu.

13
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nav {

ul {
margin: O;
padding: 0;

}
1i { display: inline-block; }

a f{
display: block;
padding: 6px 12px;
}
}

Zdrojovy kéd 3: Zanorovani v technologii Sass

nav ul {
margin: O;
padding: 0;

}

nav 1i {

display: inline-block;
}
nav a {
display: block;
padding: 6px 12px;
}

Zdrojovy kod 4: Vygenerovany CSS soubor

3.1.4 JavaScript

JavaScript [15] je objektové orientovany interpretovany programovaci jazyk, ktery
je primarné pouzivan pro vyvoj webovych stranek. JavaScript je hlavné pouzi-
vany na strané klienta (client-side JS), ale také na strané serveru (server-side JS).
Ve webové aplikaci pouzivam JavaScript ve verzi ES6, ktera prinasi naptiklad
Upravy syntaxe, tiidy, moduly a arrow funkce.

Kliensky JS bézi v prohlizec¢i a mimo obvyklé schopnosti programovaciho
jazyka umi pracovat s HTML strukturou a CSS styly, interagovat s uzivatelem
(udélosti) a posilat pozadavky na server (Fetch API). Kvuli bezpecnosti neumi
klientsky JS pracovat se soubory.

JavaScript na strané serveru umoznuje navic pracovat s databazi a souboro-
vym systémem. Mezi server-side implementace JS patii naptiklad Node.js a Mon-
goDB, které ve webové aplikaci vyuzivam.

14
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3.1.5 Express

Express [16] je webovy framework pro Node.js ' skladajici se ze zékladnich funk-
cionalit slouzici k tvorbé webovych aplikaci. Poskytuje moznosti pro routovani
(tj. zpracovani pozadavku na server), middleware funkce, pouziti sablonovacich
jazyku (napr. EJS) a definuje zakladni nastaveni webovych aplikaci. Express sam
o sobé je docela minimalisticky a zalezi na vyvojari, které balicky bude pouzivat.

function checkAuth (req, res, next) {
if (reg.isAuthenticated())
return next();
res.redirect (' /login’);

}

app.get (' /profile’, checkAuth, (req, res) =>{

res.render ('profile.ejs’);
})
Zdrojovy kod 5: Middleware funkce je funkce, ktera probéhne béhem pozadavku
na server. Zde se jedna o funkci checkAuth, ktera zkontroluje, zda je uzivatel
prihldsen pfed tim, nez pristoupi na svou profilovou stranku.

3.1.6 Passport a Berypt

Passport [17] je modul slouzici k prihlaseni uzivatele a jeho autentizaci. Passport
definuje rizné tzv. strategie pro autentizaci. Ja jsem vyuzivala lokalni, kdy dojde
k vytvoreni uzivatelského jména a hesla. Je ale mozné vyuzit i strategie pro
prihlaseni pomoci Google t¢tu a mnoho dalsich.

Berypt [18] je modul pro hashovani. Vyuzila jsem jej v kombinaci s Passport
modulem, kdy pri ukladani registrovaného uzivatele do databaze dojde k zaha-
shovani hesla pro zvyseni bezpecnosti.

3.1.7 Express-flash

Express-flash [19] je knihovna, kterd umoziiuje poslat zpravu do sablon (napr. EJS)
a odsud s ni pracovat. Flash mtize byt uziteény pro pripady, kdy chceme uzivatele
néjak upozornit ¢i potvrdit akei.

3.1.8 Nodemailer

Nodemailer [20] je nejpouzivanéjsi modul pro Node.js aplikace slouzici k odesi-
lani e-mailii. Pouzila jsem ho pro implementaci zpétné vazby od uzivateli a pri
implementaci obnovy hesla uzivatele.

'Node.js je prostfedi umoziiujici spoustét JS kéd mimo prohlize¢ (server-side JS). Slouzi
predevsim k tvorbé serverové ¢asti webovych aplikaci.
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3.1.9 Dotenv

Dotenv [21] je knihovna pro nac¢teni proménnych prostfedi (environment vari-
ables) z .env souboru, ktery obsahuje konfiguraci aplikace — napr. ¢islo portu,
odkaz na pripojeni k databazi.

3.1.10 Express-session a Connect-Mongo

Express-session [22] je knihovna, kterd vytvari sezeni (session) uchovavajici infor-
mace o uzivateli. Connect-Mongo [23] poté tyto udaje ulozi v MongoDB databazi.

3.1.11 MongoDB a MongoDB Atlas

MongoDB [24] je NoSQL dokumentové-orientovana databdze uchovavajici data
ve struktufe podobné JS objekttim ¢i formatu JSON. Misto tabulek a radka
pouzivanych v relacnich databéazich, data uklada jako kolekce a dokumenty.

MongoDB Atlas [25] je cloudova databazova sluzba slouzici k vytvoreni a spravée
databazi. Nabizi sluzby zdarma pro malé aplikace nebo pro studenty, ktefi se uci
pracovat s MongoDB.

3.1.12 Mongoose

Mongoose [26] je ODM (Object Data Modeling) knihovna pro snazsi praci s Mon-
goDB. Slouzi k pripojeni k databazi, dpravy dat v databazi, definici schémat
(tj. struktura dokumentu v databézi) a ukladani modela do databéze.

3.1.13 Technologie pro praci s obrazem a zvukem

Rastrové obrazky jsou nakreslené v aplikaci Procreate. Jedna se o aplikaci, ktera
nabizi spoustu moznosti pro digitalni kresbu, ilustrace ¢i animace.

Pro tvorbu vektorovych obrazka (prevazné pro hru Omalovénky) jsem pou-
zivala open-source editor Inkscape.

Pro vétsinu ikonek jsem vyuzila sluzbu Boxicons, pro vlajky Flagicons. Hry
na webovém portalu jsou doplnéné audiem z webové aplikace mixkit.co.

3.2 Hry

Uéelem webového portélu je predeviim nabidnout uZivateli nauéné, zdbavné hry.
Jednd se tedy o zdkladni funkcionalitu, ktera tuto webovou aplikaci odlisuje
od ostatnich a dava ji jeji vyznam.

Nyni se v aplikaci nachézi pét her. Kazda z nich je implementovana pouze
s vyuzitim CSS, HTML a JavaScriptu. Jedna se o silné technologie, které mi po-
skytovaly dostatek uzitecnych funkcionalit, diky kterym se hry dobfe implemen-
tovaly.
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3.2.1 Omalovanky

U této hry vyuzivam vlastnosti formatu SVG, ktery je popsan tagy, které jsou
rozpoznatelné a adresovatelné z HTML, CSS a JavaScriptu. Kazda omalovanka
je SVG obrazek, ktery je vlozen za pomoci Fetch API do zdrojového kédu stranky.
Policko obrazku je uzaviena cesta (element path), kterd je pri udélosti kliknuti
vybarvena na predem vybranou barvu.

Omalovanku lze poté vytisknout ¢i ulozit. Ulozeni obrazku je implemento-
vano pomoci elementu <a> a jeho atributu download, ktery umoznuje soubor
stahnout. Zalezi na uzivateli a jeho nastaveni prohlizece, zda se zobrazi dialogové
okno nebo se soubor stdhne rovnou.

Vytisknuti obrazku je implementovano pomoci rozhrani Window. Vytvori
se nové okno, které jako zdrojovy kod obsahuje obrazek jako SVG element. Roz-
hrani Window nabizi metodu print(), kterd vede k otevreni dialogu pro vytisknuti
oteviené stranky.

3.2.2 Hry s vyhrou a prohrou

Porovnavani, Pocitani, Pismenkovani a Karticky jsou hry s velmi podobnym
pribéhem hry. Uzivatel vzdy vybere obtiZznost a hra se spusti. Nasledné se nacte
kolo, které uzivatel muze vyhrat (ziskat bod) ¢i prohrat (ztratit zivot). Uzivatel
celou hru vyhraje, pokud nasbira dostatecny pocet bodi ¢i prohraje, pokud prijde
o vSechny zivoty.

Spole¢nou funkcionalitu her zachycuje tiida Game. Ttida definuje metody,
které zajistuji nacteni hry, zobrazeni startovni a koncové obrazovky, vybér levelu,
spousténi zvuku, pricteni bodu hraci ¢i odebrani zivotu (skrze jednoduchou tfidu
Player, ktera uchovava zivoty a skére hrace hry), vyhru a prohru kola a celé hry.
Pti vyhte hry posild pozadavek na server (pomoci Fetch API) pro pri¢teni bodu
prihldsenému uzivateli.

Kazda z her na webu dédi metody tiidy Game (obréazek: 6) a pridava néjakou
vlastni funkcionalitu.

Pismenkovani (LetterGame) a Karticky (MatchingGame) potom vyuzivaji
navic tfidu DragAndDrop, kterd umoziiuje pohyb elementu. Tiida DragAnd-
Drop obsahuje informace o tahaném elementu, o hracim poli (ktery definuje
prostor, po kterém je element pretahovatelny), levelu, cilovém elementu (misto,
kam ma tahany element padnout) a zpétna volani pro vyhru a prohru, které
se zavolaji v moment, kdy je na cilové misto upustén tahany element (a zdlezi
na tom, zda se jednd o spravny element). Element je pretahovatelny na pocitaci
(udélosti onmousedown, onmousemove, onmouseup) i na dotykovych zafizeni
(udélosti ontouchstart, ontouchmove, ontouchend).
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Obrézek 6: Hry s vyhrou a prohrou — vztahy mezi tfidami

3.3 Prihlaseni a zpétna vazba

V této kapitole zminim zptisob, jakym jsem implementovala registraci, prihlasent,
obnovu zapomenutého hesla a zpétnou vazbu.

3.3.1 Registrace

Na klientovi je registracni formular, ktery po uzivateli vyzaduje e-mail, uzivatel-
ské jméno, heslo a potvrzeni hesla. Klientsky JavaScript se starda o prvni droven
kontroly vstupnich dat z formulare. Sleduje, zda jsou vSechna policka vyplnéna
a ze e-mail je validni. Navic definuji funkci checkPsw, ktera uzivatele graficky
informuje, zda je heslo a jeho potvrzeni stejné.

Na serveru se odehrava dalsi troven kontroly validity tdaji. Navic dochazi
ke kontrole, zda uz neexistuje uzivatel se zadanym e-mailem ¢i uzivatelskym
jménem a zda se heslo a jeho potvrzeni rovna. Pokud nastane chyba, uzivateli
se zobrazi chybova hlaska o problému. Pokud tdaje z formulare projdou veske-
rou kontrolou, dojde k vytvoreni nového uzivatele a jeho ulozeni jako zaznam
v databazi uzivateli. Data z formulafe jsou lehce upravena, predevsim dojde
k zahashovani hesla a k odstranéni bilych znaka z dat ve formulari. Zaznam
v databézi odpovidd schématu definovaném v models/user.js.

Uzivatel se nemiuze registrovat, pokud je uz prihlaseny. Pokud by se pokusil
dostat na stranku registrace, dojde k presmérovani na jeho profil. O tuto funk-
cionalitu se stard middleware funkce checkNotAuth.

Po tuspésné registraci je uzivatel presmérovan na stranku prihlaseni, kde
se muze prihlasit pod nové vytvorenym tctem.

18



3.3.2 Login

Na klientovi je prihlasovaci formular slozeny z e-mailu a hesla. Opét klientsky
JS provadi prvni troven kontroly.

Na backendu je vyznamna knihovna Passport. Passport je nastaven ve vstup-
nim bodu aplikace (app.js) pomoci funkce initialize. Funkce initialize nastavuje
lokélni strategii passportu (local strategy) a provadi kontrolu zadané e-mailové
adresy a hesla. Pokud data z formulare souhlasi s daty v databazi, funkce vraci
instanci uzivatele a dojde k prihlaseni uzivatele a presmérovani na profilovou
stranku. Pokud je formular vyplnén Spatné, objevi se chybova hlaska popisujici
problém (pfi nespravném heslu nebo e-mailu).

V moment, kdy doslo k ptihlaseni, je potfeba ulozit v sezeni (session) in-
formaci o prihlaseném uzivateli. K tomu je zapottfebi knihovna Express-session
a Connect-Mongo. Data ze sezeni jsou ulozena na MongoDB serveru, v cookies
uzivatele je ulozeno pouze ID sezeni.

3.3.3 Profil

Profil je podstranka webového portalu, na kterou mé pristup pouze prihlaseny
uzivatel (diky middleware funkci checkAuth). Pokud uzivatel prihlaseny neni
a bude chtit pristoupit na stranku profilu, dojde k presmérovani na stranku
prihlaseni.

Na profilové strance je informace o prihlaseném uzivateli, jeho skére a barevné
odznaky. Odznaky se odemykaji vzhledem ke skére uzivatele.

3.3.4 Zapomenuté heslo

Zédost o obnovu zapomenutého hesla je kratky formula¥, ktery vyzaduje pouze
uzivateliv e-mail. Opét dojde k prvni kontrole uz na klientovi (zda je e-mail va-
lidni), na serveru dojde ke kontrole, zda je s e-mailem spojen uzivatel v databazi.
Pokud ne, na klientovi se objevi prislusna chybova hlaska.

Pokud je uzivatel v databézi nalezen, posila se na jeho e-mail specialni odkaz
pro obnovu hesla (pomocnou funkei sendEmail vyuzivajici knihovnu Nodemai-
ler). Odkaz je slozen ze dvou ¢asti, prvni je ID uzivatele a druhou ¢ésti je ndhodny
token, ktery je zaroven ulozen v databazi. Uzivatel je informovan, zda odeslani
odkazu dopadlo v poradku.

Uzivatelovi ptijde do e-mailové schranky odkaz pro obnovu hesla. Pti pristupu
na odkaz dojde ke kontrole, zda jde o validni obnovu. To kontroluje pomocna
funkce isValidReset, ktera sleduje obé ¢asti odkazu. Jednak sleduje, zda ID z od-
kazu souhlasi s néjakym uzivatelem databaze. Jednak, zda token souhlasi s ¢islem
tokenu z odkazu, zda souhlasi s nalezenym uzivatelem a zda jesté nevyprsel.

Pokud odkaz testy neprojde, objevi se chybova hlaska o nefunkénim odkazu
a nebude mozné pokracovat dal v obnové hesla.

Pokud odkaz testem projde, je mozné formular vyplnit. Formular se sklada
z policek pro heslo a pro potvrzeni hesla. Opét dochazi ke kontrole na klientovi
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i na serveru, zda je heslo zadano a zda jsou zadana hesla totozna.

V okamzik, kdy je odkaz validni a hesla stejna, dojde ke zméné hesla uzivatele
na nové zadané heslo (které je pred ulozenim do databédze opét zahashované)
a presmérovani na stranku prihlaseni.

3.3.5 Zpétna vazba

Zpétna vazba je formuldr, ktery obsahuje pole pro jméno, e-mail a zpravu uzi-
vatele. Na klientovi a na serveru dochéazi k testiim validity ddaji. Pokud jsou
data v poradku, dojde k odeslani e-mailu na e-mailovou adresu autorky webové
aplikace (definovanou v .env souboru).

Odeslani e-mailu fesi pomocnd funkce sendEmail (pouzivana i pro odeslani
odkazu pri obnové zapomenutého hesla).

3.4 Ostatni podstranky
3.4.1 Hlavni stranka

Hlavni stranka je misto, ze které se uzivatel dostane na podstranky webového
portalu. Vzhled se vyrazné lisi vzhledem k velikosti zarizeni. Na mobilnich zari-
zeni je stranka vice ispornd a obsahuje jen seznam her (mimo hlavicku a menu).
Na tabletech jsou hry rozdélené do kategorii. Na vétsich obrazovkach je hlavni

3.4.2 Nejlepsi vysledky

Ze serveru dojde k odeslani informaci o deseti uzivatelich, kteti zatim dosdhli nej-
vyssiho skore. Pomoci Sablonovaciho jazyka EJS dojde k dynamickému vytvoreni
tabulky obsahujici uzivatelské jméno, jeho poradi a dosazené skore.

3.4.3 O projektu

Jedna se o jednoduchou podstranku, ktera obsahuje informace o webovém por-
talu. Seznamuje uzivatele s autorkou a popisuje ticel webové aplikace.

3.4.4 404, Stranka nenalezena

Chyba 404 znaci, ze prohlize¢ nasel server, ale server nemé definovanou odpovéd.
K pristupu na takovou podstranku nejcastéji dochazi, pokud uzivatel udéla pre-
klep pri zadavani adresy nebo pokud je na webové strance odkaz na podstranku,
ktera neexistuje (byla pfesunuta ¢i zrusena).
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3.5 MongoDB databaze

MongoDB uchovava data v kolekcich (jako tabulka v rela¢nich databézich) a do-
kumentech (jako fadek tabulky). Pro praci s databazi MongoDB vyuzivam kni-
hovnu Mongoose. Mongoose vytizuje pozadavky na databazi a vytvari tzv. mo-
dely obsahujici definici struktury dokumentu, tzv. schéma. V aplikaci definuji
dvé schémata:

e user — schéma pro zaregistrovaného uzivatele, obsahuje id, e-mailovou ad-
resu, uzivatelské jméno, zahashované heslo a pocet bodu z (tspésného)
hrani her na webu

« token — schéma tokenu pro reset hesla, obsahuje svoje id, id uzivatele, ¢islo
tokenu a cas, kdy token vyprsi

Vedle kolekce user a token, je v databazi jesté kolekce sessions. Jedna se o ko-
lekci uchovavajici data ze sezeni. Tato kolekce je vytvorena knihovnou Connect-
Mongo, kterd se stard i o zmény dokumentu v kolekci (obrazek: 7).

user token session
_id _id _id
email 1 userlD expires
username token session
password expires
score
- - -

Obrazek 7: Schémata kolekei v databazi

3.6 Grafika a UI/UX

UZivatelska zkuSenost (user experience)” nenf stejnd napfi¢ viemi uZivateli. Vzdy
je potTeba se zamyslet, pro koho je produkt urceny. V tomto piipadé se zabyvam
tim, jak vytvorit uzivatelské prostredi, které dava smysl vzhledem ke specifickému
uzivateli — ditéti predskolniho véku.

2Uzivatelska zkuSenost [27] (uZivatelsky prozitek ¢i uzivatelskd piivétivost) je obor, ktery
se zabyva procesem vytvoreni uzivatelského prostiedi, ktery nefrustruje své uzivatele. Zabyva
se smysluplnym umisténim prvku, typografii, barvami, animacemi a zpétnou vazbou, srozumi-
telnymi formuléfi a tabulkami.
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Déti vyuzivaji telefony, tablety a pocitace predevsim pro zabavu. Takze je kli-
cové, aby web byl zajimavy, zabavny a poutavy. Predtim ale musi byt pro dité
web pochopitelny.

Déti v této veékové skupiné vétsinou ¢ist neumi, coz vede k tomu, ze by webova
stranka méla mit minimum textu a méla by byt dostatecné pochopitelna za po-
moci ikon, symboli, barev a zvuku. Pro text, ktery se na strance nutné objevuje,
je potreba vyuzit jednoduseji ¢itelnych bezpatkovych fonti. Dilezity je také vy-
bér barev. Web pro déti bude potfebovat o néco sirsi paletu barev, nez je tomu
u webt pro dospélé, pritom by se mély k sobé barvy hodit a mit spravny kontrast.
Ikony mohou byt oSemetné, protoze ty, které rozeznaji dospéli (ikona diskety pro
ulozeni), nemusi byt ziejmé pro déti [28].

P1i ndvrhu webu jsem se tedy snazila adresovat potfeby ditéte. Myslela jsem
na to, aby web byl co nejvice srozumitelny, obsahoval snadno rozlisitelné prvky
(kazdd hra mé vlastni barvu a zviratko). Poutavost her jsem fesila sympatic-
kou grafikou, ridila jsem se pravidly pro kresleni podle knihy Naucte se kres-
lit — Roztomilé obrazky [29]. Zabavnost her je feSena systémem odmén. Dité
ve hrach sbira body za spravné odpovédi a pokud odpovi urc¢ité mnozstvi otazek
spravné, vyhraje. Rodice maji navic moznost dité zaregistrovat a dité po pri-
hlaseni miize sbirat body napfi¢ vyhranymi hrami. Za nasbirané body odemyka
odznaky a mize se uchazet o misto v tabulce nejlepsich vysledk.

4 Uzivatelska (rodicovska) prirucka

Vychozim bodem webové aplikace je hlavni stranka (obrazek: 8).

V&echno Kreativita Matematika Jazyk

W

Pismenkovéni

Obrazek 8: Hlavni stranka — vychozi bod webu
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Hlavicka je stejna na vSech podstrankach, obsahuje vlevo ikonu menu (po klik-
nuti se zobrazi/schovd menu), uprostied nazev webu a vpravo informaci o uzi-
vateli, ktera slouzi jako odkaz na profil (pfipadné k formulari prihlaseni, pokud
uzivatel neni prihlasen). Menu nabizi odkazy na doplnujici podstranky:

e O projektu — obsahuje informace o projektu, popisuje ucel webu
o Muj profil — odkaz na profil uzivatele (poptipadé prihlaseni)

o Zpétna vazba — odkaz na kontaktni formular

4.1 Omalovanky

Omalovanky (obrazek: 9) jsou hra pro procviceni kreativity. Uzivatel si muze
vybrat kategorii — obrazky lidi a obrazky zvitat. Po vybéru se nac¢te omalovanka
a pod ni paleta s barvami. Sta¢i kliknutim vybrat barvu z palety, ta se oznaci
jako vybrana pro vymalovavani. Pri klikani na jednotliva policka omalovanky
se policka vybarvuji.

Sipkami dole muzZe uzivatel vybrat jiny obrazek. Nahofe se nachdzi menu
hry. Kliknutim na tlac¢itko zpét se uzivatel dostane znovu na vybér kategorie.
Tlacitko Tisk otevie okno pro vytisknuti obrazku. Tlacitko Uloz slouzi k ulozeni
obrazku. Podle nastaveni prohlizece se obrazek stahne rovnou (nejspise do slozky
se stazenymi soubory) nebo se otevie dialogové okno pro vybér mista ulozeni.

Obréazek 9: Omalovanky
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4.2 Porovnavani

Jedna se o hru (obrazek: 10) pro procvicovani matematiky a logiky (porovnavani
mnozstvi). Na zacatku je potfeba si vybrat obtiznost. Obtiznost ma vliv na typ
obrazki, ktery se kazdé kolo hry nacita.

Ukolem je vybrat jeden z dvou podobnych obrazki. A to ten, kde je vétsi
mnozstvi objektu (minci, bankovek, ¢okolad, pizzy, ...). Pokud uzivatel zvoli
Spatné, ztrati zivot a muze zkusit odpovédét znovu. Pokud odpovi spravné, pricte
se bod a nacte nové kolo.

Uzivatel hru prohraje, pokud ztrati vsechny zivoty (srdicka). K vyhte dojde,
pokud ziskd pozadovany pocet bodti.

Vyber vétsi mnoZstvi pizzy pro pana Chrochtu:

[SkoreOIS

4 4 4

Obrazek 10: Porovnavani
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4.3 Pismenkovani

Pismenkovani (obrézek: 11) je hra k procviceni jazyka. Na zacatku je potieba
zvolit obtiznost hry. Jednoducha obtiznost znaci, ze ikkolem bude dopliovat prvni
pismenko slova. V obtizné obtiZznosti je potfeba dopliovat prostfedni pismeno.

Kazdé kolo se nacte dalsi obrazek a tkolem je doplnit chybéjici pismenko
do slova v zadani. Opét dochéazi k zisku bodiu za spravné odpovédi a ztraté
zivoti (srdicek) za spatné odpovédi. Eventudlné dojde k vyhre, pokud nasbird
dostatecény pocet bodl. Prohraje, pokud ztrati vSechny zivoty.

Hra ma jednoduché ovladani. Staci vybrat jeden z péti obrazk pismenek
nachézejicich se dole v hernim okné, kliknout (popf. dotknout se prstem obra-
zovky), drzet a tdhnout po hernim poli a upustit pismeno do zadani hry.

Obréazek 11: Pismenkovani
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4.4 Pocdcitani

Hra Pocitani (obrazek: 12) slouzi k procvi¢ovani matematiky, konkrétné pocitani
do péti. Na zacatku se voli obtiznost. U lehké obtiznosti se pocita na prstech,
u slozité se pocita cisly.

Ukolem je kliknout na obrazek prstt ¢ &sla, ktery odpovidd mnozstvi objekti
na obrazku (napf. vlastovek na draté). Kazdé kolo hry dojde k nacteni jiného
obrazku.

P1i $patné odpovédi dojde ke ztraté zivotu (srdicka) a pii spravné k pricteni
bodu. Hra¢ prohraje, pokud ztrati vSechny zivoty. Vyhraje, pokud dosdhne po-
zadovaného skére.

Obrazek 12: Pocitani
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4.5 Karticky

Karticky (obrazek: 13) jsou hra k procvic¢ovani schopnosti vidét souvislosti. Na za-
catku si hra¢ vybira obtiznost, kterd znaci typ obrazkt ve hie. U jednodussi
obtiznosti maji obrazky rtizna pozadi, u slozité obtiznosti je pozadi obrazku jed-
nobarevné.

Ukolem je vybrat spravny obrazek dole v hernim okné a kliknout (popi. do-
tknout se obrazovky), drzet a pretahnout jej k obrazku v zadéani tak, aby se obré-
zek spojil. Hrac¢ kolo vyhraje, pokud pretdhne spravny obrazek (prohraje, pokud
pretahne Spatny). Eventualné hru vyhraje, pokud posbira potiebné skére. Hrac
hru prohraje, pokud ztrati vsechny Zivoty.

Obrazek 13: Karticky
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4.6 Profil, prihlaseni, registrace a obnova hesla

Vpravo na hlavicce kazdé podstranky se nachéazi odkaz na profil. Profil (obré-
zek: 14) obsahuje informace o prihldSeném uzivateli — predevsim jméno, skére
a ziskané barevné odznaky, které se odemykaji za vyhry ve hrach. Také odkazuje
na tabulku nejlepsich vysledkt.

sy s

NI %

Uzivatel: HawajskyKretek
Skore: 29

B~ Tl Yol

Obrazek 14: Profil

Pokud uzivatel neni prihlaseny, zobrazi se jednoduchy formular pro prihlaseni
skladajici se z policka pro e-mailovou adresu a heslo (obrazek: 15). Je potieba
zadat spravnou e-mailovou adresu a heslo, poté kliknout na tlacitko Prihlasit se.
Pokud vse probéhlo v poradku, dojde k presmérovani na profil. Jinak se zobrazi
chybova hlaska (Spatné zadand e-mailovéa adresa nebo heslo).

Login

@ Emal

ﬁ Heslo

Pfihlasit se >

Uzivatel: Anonym Registrovat se

Zapomenuté heslo

Obrazek 15: Prihlasovaci formular
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Pokud uzivatel i¢et nemd, muze se zaregistrovat (obrazek: 16). Registrace
se provadi vyplnénim formuléte registrace. Je potfeba vyplnit uzivatelské jméno,
e-mailovou adresu, heslo a potvrzeni hesla. Po tispésné registraci je mozné se pfti-
hlasit.

Registrace
@ =l
= UZivatelské jméno
ﬁ Heslo
20
s
Q 0 ﬁ Zadejte heslo znovu

Uzivatel: Anonym

Registrovat se >

Pfinlésit se
Obrazek 16: Registrace uzivatele

Pokud uzivatel zapomene heslo, muze zazddat o jeho obnovu (obrazek: 17).
Pod formularem prihlaseni se nachazi odkaz Zapomenuté heslo. Zde je potreba
vyplnit e-mailovou adresu, pod kterym je tcet zalozeny, poté se odesle e-mail
pro reset hesla.

Nyni je potfeba prejit do e-mailové schranky, kde se v prijaté posté nachazi
e-mail s odkazem pro reset hesla. Odkaz vede k jednoduchému formulafi (ob-
razek: 18), kde uzivatel zada své nové heslo. Po tspésném odeslani vyplnéného
formulate se pod novym heslem muze prihlésit.

Zménit heslo
Poslat email pro reset hesla 8
Nove hesio
@
@  Nové hesio znovu

Odeslat >
Ffihldsit se

Zménit heslo >

Prihidsit se

Obrazek 17: Zadost o nové heslo  Obrazek 18: Obnova hesla
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Zaveér

Vytvorila jsem webovou aplikaci, ktera slouzi jako naucny portal pro déti pred-
skolntho véku. Portal se sklada ze zabavnych her procvicujicich matematiku,
logiku, kreativitu a jazyk. Hry dopliuje moznost registrace a prihlaseni, diky
kterym ma& uzivatel moznost sbirat body napri¢ hrami.

Myslim si, ze si tato aplikace nemusi vést iplné Spatné v porovnani s webo-
vymi strankami pro déti, které jsem zminila v ivodu. Nutné by bylo ale préaci
predevsim rozsifit o vice obsahu (hlavné nauénych her) a obrazku. K tomu je ale
potfeba vice ¢asu nebo vice lidi.

Zde v tomto dokumentu jsem popsala v tvodu motivaci pro tvorbu této
webové aplikace, poté jsem zminila podobné aplikace a dovednosti ditéte ukon-
cujici predskolni vzdélani. Hlavnim obsahem dokumentu byla programatorska
dokumentace, kde jsem popsala strukturu aplikace, pouzité technologie a jednot-
livé stranky webové aplikace. Také jsem praci doplnila o uzivatelskou prirucku.
V priloze je ndvod pro spusténi a testovani webové aplikace.
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Conclusions

I've created an educational web portal for children. The app consists of fun
games to practice maths, creativity and language. I've also implemented a login
system, so a user can collect points throughout the application.

I think that the application is not bad in comparison to the web pages for
children listed in the introduction. Although it would be necessary to add more
content (mainly games) and pictures. To achieve this I would need more time
or more people to work with.

In this document, I've described my motivation for creating this web applica-
tion and mentioned similar applications. I've briefly described the skills of a child
that is getting ready for primary school enrollment. The main part of the the-
sis is the documentation where I've described used libraries and implementation
of the web pages. Also, I've added user documentation. In the appendix section,
there are instructions for running and testing the application.
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A Spusténi a testovani webové aplikace

Nejjednoduseji a nejrychleji se da k webové aplikaci dostat online. Po kratkou
dobu bude webova aplikace dostupna na adrese: kouzelnyles-5515.rostiapp.cz.

kédu v priloze je navic potreba:
1. prohlize¢ (nejlépe Chrome)
2. Node.js v aktudlni verzi a doinstalované knihovny

3. Outlook e-mail

A.1 Priprava pro spusténi aplikace

Pokud na pocitaci nemame Node.js (obrazek: 19), je potfeba ho stdhnout a na-
instalovat (postup se muze lisit vzhledem k opera¢nimu systému, vice informaci
na oficidlnich strankdch Node.js). Spolecné s Node.js se nainstaluje i balickovaci
systém NPM.

:~$ node --version

:~$ npm --version

Obrézek 19: Kontrola verze Node.js a NPM

Ve zdrojovém kédu v priloze 1ze najit soubor package.json, ktery obsahuje
pouzité knihovny, které je potieba pred spusténim aplikace doinstalovat. Insta-
lace balickn se provadi prikazem npm install (obrézek: 20) spusténym z adresafe,
kde se package.json nachazi.

$ npm install

up to date, audited 442 packages in 2s

Obrazek 20: Instalace balickt

Soucasti zdrojovych kodi je soubor .env, ktery se pouziva pouze pro testovani
a obsahuje proménné prostredi (environment variables). Zde bude potieba vypl-
nit Outlook e-mailovou adresu a jeji heslo. Poté 1ze testovat systém prijmu zpétné
vazby a odeslani odkazu pro obnovu zapomenutého hesla. Je mozné, ze prichozi
e-mail skon¢i ve spamu.
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A.2 Spusténi aplikace

V moment, kdy mame nainstalovany Node.js, potiebné knihovny a upraveny
.env soubor, muzeme aplikaci spustit pomoci prikazu node app.js (obrazek: 21).
Prikaz musi byt spustén z adreséare, ve kterém se soubor app.js nachazi.

Nyni mizeme aplikaci oteviit za pomoci prohlize¢e. Do adresniho tadku za-
ddme localhost:8080, kde ¢islo 8080 znaci ¢islo portu (definované v souboru .env).

$ node app.js
ready

Obrézek 21: Spusténi aplikace

Poznamka: Soubor .env je urceny pouze pro testovani a obsahuje testovaci
data. Predevsim jde o e-mailovou adresu, heslo k e-mailu a poté odkaz na testo-
vaci databazi (connection link).

B Obsah prilozeného CD

doc/
Text prace ve formatu PDF a jeho zdrojové kody.

src/
Zdrojové kédy vysledné webové aplikace.

readme. txt
Instrukce pro spusténi a testovani webové aplikace.

Obsah adresare src/ je strukturovan do podadresartu zptusobem typickym pro
Express aplikaci.

bin/
Adresar slouzi jako misto odkud jsou definovany vstupni body aplikace.
V mém pripadé je definovan jeden vstupni bod (app.js).

functions/
Obsahuje rtizné moduly, které definuji pomocné funkce a middleware pou-
zivané napri¢ aplikaci.

models/
V adesari models byvaji ulozeny definice modelil databaze. V mém pripadé
se zde nachazi soubor user.js, ktery definuje schéma pro zaregistrovaného
uzivatele a soubor token.js, ktery definuje schéma pro obnovu zapomenu-
tého hesla.
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public/
Adresar public obsahuje adresafe javascripts (obsahujici JS soubory), sty-
lesheets (obsahuje styly ve formé .scss a jejich zkompilované verze .css)
a resources (zdroje), ktery se sklddd z mnoha obrazku (formaty .webp,
.png, .gif), fontu (.woff a .woff2), ikon (.svg) a zvukovych souboru (.wav),
pouzivanych ve webové aplikaci.

routes/
Adresar routes obsahuje slozitéjsi obsluhy GET a POST pozadavki.

views/
Obsahuje EJS soubory, které dynamicky generuji HTML podstranky.

app. js
Jedna se o hlavni vstupni bod Express aplikace, kde se importuji pou-
zité knihovny, pfipojuje k databazi, definuje zakladni nastaveni (napf. ¢islo
portu) a definuje obsluha pozadavki (GET a POST request) na server.

package. json
Soubor predevsim definuje hlavni vstupni bod aplikace a vSechny zavislosti
na pouzité knihovny a jejich verze.

.env
Jednd se o specialni soubor obsahujici rtizné proménné pro testovani, napt. ¢islo
HTTP portu, adresu databaze (connection link).
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Seznam zkratek
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