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Anotace

Bakalaiska prace se zaméfila na vyvoj systému pro podporu vzdélavani zaki se
znevyhodnénimi pro konkrétni Skolu Zakladni Skolu specialni a praktickou skolu
Diakonie Ceskobratrské cirkve evangelické Vrchlabi. Skola se na autora prace
obratila z nutnosti aktudlni situace, kterou zapriCinil vyvoj epidemie Covid-19 a
pozadala jej o vyvoj aplikace pro podporu i nové formy vzdélavani, a to zakonem
povinné distancni vyuky. Pro vytvoreni a vyvoj aplikace byly podkladem funk¢ni a
nefunkéni poZadavky ze strany Skoly. Na zdkladé téchto poZzadavki doslo
k vypracovani navrhu, podle kterého systém byl v konec¢né fazi implementovan.

Hlavnim cilem bylo analyzovat, navrhnout a implementovat systém pro podporu
vzdélavani Zakl se specidlnimi vzdélavacimi potfebami, a to pro Zaky s lehkym,

stfednim a téZkym mentalnim postiZenim.

Klicova slova
aplikace vzdélavaci, aplikace webova, React, Zaci se specidlnimi vzdélavacimi

potirebami

Annotation

Title: Education support system for children with disabilities

The bachelor's thesis focused on the development of a system to support the
education of pupils with disabilities for a specific school Elementary special school
and practical school Diakonie of the Czech Brethren Evangelical Church Vrchlabi.
The school turned to the author of the work out of the need for the current situation
caused by the development of the Covid-19 epidemic and asked him to develop an
application to support even new forms of education, compulsory distance education

by law. Functional and non-functional requirements from the school were the basis



for the creation and development of the application. Based on these requirements,
a design was created, according to which the system was finally implemented.

The main goal was to analyze, design and implement a system to support the
education of pupils with special educational needs, for pupils with mild, moderate

and severe mental disabilities.

Key words

educational application, web application, React, pupils with special educational

needs
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1 Uvod

V bakalaiské praci se autor zaméril na vyvoj systému pro podporu vzdélavani zakt
se znevyhodnénimi pro Zakladni $kolu specialni a praktickou $kolu DCCE Vrchlabi.
Skola pozadala autora prace o vyvoj této aplikace pro klasické prezenéni vzdélavani
a vsoucasné dobé na zakladé aktualni epidemiologické situace pro vyuziti pri
povinném distan¢nim vzdélavani.

Hlavnim cilem byla analyza, navrh a implementace systému pro podporu vzdélavani
7akl se specialnimi vzdélavacimi potfebami.

Pro vytvoreni a vyvoj aplikace bylo potfeba analyzovat problematiku sbérem
funkcnich a nefunkcnich pozadavki, které byly podkladem pro zpracovani navrhu.
Na zakladé téchto stanovenych poZadavkii doslo kvypracovani navrhu, podle
kterého byl systém v konecné fazi implementovan.

V bakalarské praci byly vymezeny jednotlivé stupné mentalni retardace a jejich
charakteristiky. Dale bylo zminéno, kterymi technickymi prostredky Skola
disponuje a jejich prostrednictvim se k vyvijenému systému pristupovalo. Doslo
ke shrnuti  zatfazenych predmétii skategoriemi, které systém nabizi.
Nasledovalo seznameni s architekturou aplikace, zplisobem komunikace mezi
jednotlivymi ¢astmi systému a pouzitym navrhovym vzorem.

Nasledujici kapitola doplnila, jakym zplisobem se typova cvic¢eni vykonavaji a jak
jsou strukturovany. Poté se vytvorily modely, ve kterych jsou detailné popsany
informace, které se u nich uchovavaji. Posledni hlavni kapitola se zamérila na
implementacni cast vyvoje, kde byly charakterizovany jednotlivé pouZzité
technologie pro vyvoj webové aplikace a dil¢i ¢asti pouzité struktury projektu.

Posledni podkapitoly byly vénovany popisu implementace jednotlivych funkci.



2 Cil prace

Hlavnim cilem je analyzovat, navrhnout a implementovat webovou aplikaci pro
podporu vyuky Zaki se specidlnimi vzdélavacimi potfebami, pro Zaky s lehkym,
stfednim a téZkym mentalnim postiZenim.

Tento systém ma usnadnit vzdélavani i v ramci distanc¢ni vyuky, ktera je jizZ soucasti

povinného vzdélavani.



3 Metodika zpracovani

Zakladni faze tvorby softwaru jsou uvodni studie, analyza, navrh a implementace.
VSechny vySe zminéné faze byly radné provedeny v uvedeném poradi. Pro vyvoj
aplikace byl zvolen prirtstkovy model, ktery umoZiiuje rozdélit projekt na mensi
segmenty a zjednoduSuje moZnost zavadéni zmén v pribéhu procesu vyvoje
aplikace. S timto modelem bylo moZné aplikaci vyvijet po ¢astech prostrednictvim
sérif malych vodopadi. Pro uvedeni piikladu, jednotlivé vodopady si Ize piedstavit
jako priibéh vyvoje jednotlivych typovych aktivit. PokaZdé se nejdrive zacinalo
analyzou typové ulohy, ktera byla hlavni naplni schlizky se specidlnimi pedagogy, ve
které se specifikovala funk¢nost dané aktivity. Na zakladé analyzy se postupovalo
do nasledujici faze, tedy do faze navrhu. Z poZadavkil analyzy byl vytvoren navrh,
podle kterého by se aktivita dala implementovat. Implementaci je myslen posledni
krok, kterym se dosahne dokonceni dané vyvijené casti. To znamena,
naprogramovani kédu, ktery navrh realizuje. Takto se postupovalo i u dalSich tfech

typovych aktivit.



4 Analyza aplikace

4.1 Soucasny stav vzdélavani zaku na ZSS a PS DCCE Vrchlabi

Na Zakladni $kole specialni Diakonie CCE Vrchlabi probihad vyuka déti s riiznymi
stupni postiZeni. Zaci zde maji diagnostikované lehké, stiedni nebo t&7ké mentalni
postiZeni. Ve zminované specialni Skole se tedy vzdélavaji i Zaci, kterym mira
postiZeni umoZiiuje k vyuce pouZivat ICT. VétSina Zakli ma k dispozici sviij Skolni
tablet, néktefi i notebook s dotykovou obrazovkou. Kazda trida disponuje
interaktivni tabuli s projektorem. V nékterych tridach jsou pocitace, ke kterym jsou
pripojeny senzory pro snimani pohybu oc¢i, které maji nahrazovat fyzickém mysi.
Déti slehkym mentalnim postizenim dokazi pouZzivat své notebooky, tablety a
zvladaji praci swebovymi aplikacemi, jako jsou napiiklad Skolakov.eu,
rysava.websnadno.cz. Na téchto portalech se nachazi cviceni vhodna pro Zaky
prvniho stupné zakladni $koly a nékteré z téchto cviceni vSak bez problému zvladaji
i Zaci s lehkym mentalnim postiZenim (LMP). S ohledem na vyvoj epidemie Covid-

19 nariista poZadavek distan¢niho vzdélavani za pouziti ICT.

4.2 Definice mentalni retardace

Bazalova v publikaci Pipekové [6] charakterizuje mentalni retardaci jako celkové
sniZeni intelektovych schopnosti, tedy schopnosti myslet, ucit se a prizptisobovat se
svému okoli, k némuZ dochézi v priibéhu vyvoje jedince. Jde o trvaly stav, ktery je
bud’ vrozeny nebo ziskany. Grossman a kol. v publikaci Emersona [7, s. 12]:
»Mentdlni retardace byla definovdna jako vyznamné podprimérné obecné
intelektudlni fungovdni [IQ < 70], které bud’vede k sou¢asnému zhorseni adaptivniho

chovdni, nebo je s nim spojené.“

4.3 Klasifikace mentalni retardace

Podle Svarcové [8] se pro klasifikaci mentalni retardace v souc¢asné dobé uziva 10.
revize Mezinarodni Kklasifikace nemoci zpracovana zdravotnickou organizaci v
Zenevé, ktera vstoupila v platnost v roce 1992. , Podle této klasifikace se mentdIni

retardace déli do Sesti zdkladnich kategorii: lehkd mentdIni retardace, stredné tézkd


http://rysava.websnadno.cz

mentdIni retardace, téZkd mentdlni retardace, hlubokd mentdlni retardace, jind

mentdIni retardace, nespecifikovand mentdlni retardace.” [8, s. 37]

Tabulka 1 Klasifikace mentalni retardace dle MKN-10

KOD DRUH 1Q

F70 Lehka mentalni retardace 50-69

F71 Stredni mentalni 35-49
retardace

F72 TéZka mentalni retardace 20-34

F73 Hluboka mentalni Nejvyse 20
retardace

F78 Jind mentalni retardace -

F79 Neurc¢ena mentalni -
retardace

4.3.1 Lehka mentalni retardace

Publikace [9] uvadi, Ze u lehké mentalni retardace se jedna o sniZeni intelektovych
schopnosti v pasmu inteligencniho kvocientu (IQ) 50 aZ 69. SoubéZné se objevuje
zpoZzdéni v adaptivnich funkcich, které se vyskytuji pred dosaZenim osmnacti let
véku. Tyto déti jsou dle Bazalové [10] znevyhodnéné, nebot zdédi nedostatetné
vlohy vCetné hodnot IQ, které se prevazné vyskytuji v kombinaci s nepodnétnym
prostiedim. Z dtvodu jejich absence v predskolnim vzdélavani je mnoho déti
diagnostikovano aZ prizapisu nebo nastupu do $koly, nebot nejvyraznéjsi problémy
se projevi v obdobi Skolni dochazky. Déti disponuji mechanickym mySlenim,
oslabenou paméti, omezenou schopnosti logického mySleni, nedostatetnou
analyzou a syntézou, poruchami pohybové koordinace. S tim souvisi opozdény vyvoj
jemné a hrubé motoriky. Dale se jedna o zpomaleny rozvoj socialnich dovednosti, v
emociondalni oblasti afektivni labilita, impulzivnost, uzkostnost ¢i zvySena
sugestibilita. U dospélych jedincti s LMP se mentélni vék pohybuje mezi 9 az 12 let.
Hlavni potiZe u Zakd s LMP Vancova v publikaci Bendové [11] pfevaZné spatiuje ve

zvladani Skolnich narokd, a to pfi teoretické praci ve Skole. U Zakl se projevuji



specifické problémy se ¢tenim a psanim. DlleZité je vychovu a vzdélavani zamérit
na rozvoj jejich schopnosti a kompenzovani nedostatki. Lehké mentalni postiZeni je
diagnostikovano pribliZzné u 80-85 % osob s postiZenim. Tito jedinci vétSinou dokazi
ucelné uzivat re¢ v kazdodennim zivoté, verbalné komunikovat a udrZovat
konverzaci, i presto, Ze vyvoj feci byva v détském véku opozdén. Jsou schopni
navazovat a udrZovat vhodné socidlni vztahy. VétSina jedincli dosdhne tuUplné
nezavislosti v osobni péci, pri hygiené, oblékani, stravovacich navycich a vdomacich
pracich. Rozvoj sebeobsluhy a samostatnosti ve srovnani s normou byva pomalejsi.
Vétsina jedinci zvladne v dospélosti vykonavat jednoduchou manudlni ¢innost a
zafadit se do pracovniho procesu. Dle Svarcové [8, s. 38]: ,U osob s lehkou mentdlIn{
retardaci se mohou v individudIné riizné miie projevit i pridruZené chorobné stavy,
jako je autismus, a dalsi vyvojové poruchy, epilepsie, poruchy chovdni nebo télesnd

7 u

postiZeni.

4.3.2 Stiredni mentalni retardace

Podle Svarcové [8] stfedni mentaln{ postiZeni (SMP), IQ 35 a% 49, je diagnostikovana
priblizné u 10 % osob s mentalnim postiZenim. V uzivani reci a rozvoji chapani se
objevuje vyrazné opozdéni. Sobéstaénost a zru¢nost jsou vyrazné omezeny. Zaci se
SMP jsou schopni osvojit si zaklady cteni, psani a pocitani. Prostrednictvim
strukturované vyuky a zajiSténi odborného dohledu jsou tito jedinci v dospélosti
schopni vykonavat jednodu$si manualni ¢innost, napt. v chranénych pracovnich
mistech. Vétsina jedincii je plné mobilni, prokazuje schopnost navazovat kontakty,
komunikuje s druhymi a podili se na jednoduchych socialnich aktivitach. Nékteri
skupiny jedincl jsou Uspésnéjsi v senzoricko-motorickych dovednostech neZ ve
verbalnich schopnostech. Rozdily se objevuji v socialni interakci a komunikaci.
Nékteri jedinci se SMP jsou schopni navazovat jednoduché konverzace, jini stézi
mluvi o svych zakladnich potfebach. Bazalova [10, s. 24]: ,Re¢ byvd velmi
jednoduchd, slovnik obsahové chudy, vyskytuji se agramatismy. Vyvoj jemné a hrubé
motoriky byvd zpomalen a trvale zistdvd celkovd neobratnost, nekoordinovanost
pohybii a neschopnost jemnych tikonii.”

Bendova [11] sdéluje, Ze mentalni vék u dospélych osob se stifednim mentalnim

postiZenim se pohybuje v rozmezi 6 aZ 9 let. Urovei rozvoje feci je rozdilna, néktera



skupina jedinct je schopna jednoduché konverzace, jini vyuZivaji alternativni ¢i
augmentativni komunikaci. Dalsi skupina jedinct se mluvit nikdy nenauci, dokaZze
vyjadrit své potreby na zakladé funkéné pouZivané gestikulace a dalSich forem

nonverbalni komunikace.

4.3.3 Tézka mentalni retardace

Dle Valenty a Miillera [12] se jedna o vyrazné opoZdéni psychomotorického vyvoje,
které je patrné jiz v predSkolnim véku. MoZnosti sebeobsluhy jsou vyrazné a trvale
limitované, jedinci nejsou schopni sebeobsluhy, freCovy vyvoj stagnuje na
predrecové urovni. Charakteristickymi znaky jsou poruchy chovani v podobé
stereotypnich pohybi, sebeposkozovani, afektli a agrese.

Podle Pipekové [6] pro osoby s téZkym mentalnim postizenim (TMP), IQ 20 aZ 34, je
patrna zna¢nda pohybova neobratnost. Je nutné dlouhodobé osvojovani koordinace
pohybil. Jsou pridruZena télesna postiZeni s dalS§imi vadami. Zaroveni se jednd o
omezeni psychickych procesii, poruch pozornosti, nestalost nalad a impulzivitu.
Mentalni vék u dospélych osob s TMP se nachazi mezi 3 az 6 let.

Svarcova v publikaci Bendové [11, s. 14 - 15]: ,I pFesto, Ze jsou moZnosti vychovy a
vzdéldvdni téchto déti znacné omezeny, zkusenosti ukazuji, Ze véasnd systematickd a
dostatecné kvalifikovand rehabilitacni, vychovnd a vzdéldvaci péce miiZe vyznamné
prispét k rozvoji jejich motoriky rozumovych schopnosti, komunikacnich dovednosti,

jejich samostatnosti a celkovému zlepsSent kvality jejich Zivota.“

4.4 Dostupné ICT nastroje Skoly

Skola je vybavena mnoha modernimi za¥{zenimi. Jak jiZ bylo zminéno, kaZda t¢ida
disponuje interaktivni tabuli s datovym projektorem a kazdy Zak ma sviij $kolni

tablet nebo skolni notebook.

4.4.1 Tablet

Tablet je malé snadno prenositelné zarizeni s dotykovou obrazovkou. Tablety, které
ma Skola ve vybavé, obsahuji riizné operacni systémy, jako naptiklad Android, iOS.
Zartizeni postrada fyzickou klavesnici. Ta je nahrazena virtualni klavesnici, ktera se

v pripadé potieby zobrazi na obrazovce.



4.4.2 Notebook

Notebook je lehce prenosné zarizeni, které disponuje velkym displejem. Notebooky,
které Skola svym Zaklim zajistila, maji dotykovou obrazovku a monitor se da
pireklopit o 360 stupiid, proto je lze zaroven vyuZit jako tablet. Oproti tabletim maji

vSechny notebooky operacni systém Windows 10.

4.4.3 Interaktivni tabule

Interaktivni tabule je dotykové zarizeni, které dokaze snimat dotyky po celé jeji
rozsahlé ploSe. Pripojuje se k ni pocitac¢ a datovy projektor. Datovy projektor slouzi
pro zobrazeni obsahu, ktery produkuje pocitac. Ve vyukovych hodinach je nejcastéji
vyuzivanym ICT nastrojem. V nékterych tridach je tabule nainstalovana pfimo na
sténu, a v ostatnich se vyuziva specializovanych pojezdnych stojanti, ur¢enych pro

uchyceni interaktivni tabule.

4.4.4 Senzor oci Tobii PC Eye Go

Senzor pro snimani pohybu o&i nahrazuje klasickou poéitatovou mys. Skola jej
vyuziva pro studenty, ktefi nejsou schopni klasickou my$ pouZit, tedy pro zaky
s télesnym postiZzenim. K pocita¢i se zarizeni pripojuje pomoci USB konektoru.
Podporuje operac¢ni systém Windows 10, coZ dané Skole vyhovuje, jelikoZ tento

systém na svych pocitacich pouziva.

4.5 Funkcni pozadavky navrhované Skolou

Pro zjiSténi funkcnich poZadavki vyvijené aplikace si autor prace domluvil osobni
schiizku s nékolika specidlnimi pedagogy dané Skoly a formou explorativni metody
- metodou volného rozhovoru s nimi komunikoval. Skola si stanovila za cil pouZivat
kvyuce jednu komplexni aplikaci, ktera bude vhodna pro déti se specialnimi
vzdélavacimi potfebami, ktera bude zohlednovat jejich individualni schopnosti

a aktualni moznosti.

4.5.1 Seznam pozadavki vychazejici z rozhovoru

PoZzadavky vychazejici z rozhovoru ze strany $koly jsou v této kapitole postupné

rozepsany. V aplikaci budou vyukova cvic¢eni zafazena do predmétli, do kterych



nalezi. V kazdém predmétu je moZné filtrovat cviceni na zakladé urovné mentalniho
postizeni. U kazdé aktivity se bude sledovat pocet jejiho dokonceni. Dal$im
pozadavkem Skoly je vyhledavat cviteni pomoci chytrého vyhledavace, napf.
zadanim nazvu cviceni. V aplikaci se budou rozliSovat tfi urovné postiZeni, jimiZ jsou
lehké, stiedni a téZké mentalni postiZeni. Cviceni budou tvorena na zakladé skolniho
vzdélavaciho programu (SVP), tematickych planu a ucebnich osnov kaZdého
predmétu vychazejici z ramcového vzdélavaciho programu (RVP) pro ZS. Pro Zaky
sLMP budou navoleny nasledujici predméty: Cesky jazyk, Anglicky jazyk,
Matematika, Prvouka, Prirodovéda. Pro zaky se SMP budou dostupné predmeéty:
Matematika, Cesky jazyk, Svéta ja, Spoletnost aja. S ohledem na vzdélavaci potteby
7akli s TMP, kdy dochazi k modifikaci uciva, budou zvoleny tyto predméty:
Rozumova vychova, Smyslova vychova, Retova vychova, Zdravotni t&lesna vychova.
Hudebni vychova bude dostupna pro vSechny stupné postizeni. Do samotné
aplikace bude pristup moZny tiemi zpiisoby.

Dostupnymi rolemi jsou host, ucitel nebo zak. Vstup do aplikace jako host registraci
nevyZzaduje. Pro pristup k aplikaci v rolich ucitele nebo Zaka bude registrace nutna.

Uzivatel prihlaSeny v roli ucitele, bude mit zpristupnény nasledujici funkce:

¢ Bude mit moZnost registrovat své Zaky a toto je jediny zptisob, kterym se
bude moci vytvorit uZivatel sroli %aka. Zaci maji ulet pro prihlaseni
k aplikaci z domu nebo ze svych Skolnich zatizeni.

e Pri registraci zaka lze nastavit jeho uroven postiZeni, ktera bude pouZita
k filtraci jemu vhodnych aktivit.

e MiiZe editovat profily svych Zaka.

e Bude si uchovavat sviij seznam Zakd.

e Pred spuSténim cviceni ma ucitel moznost vybrat si Zaka, kterému cviceni
spusti. Tato funkce byla vloZena zdiivodu, aby si ucitel mohl ukladat
vysledky Zakd, a pritom neptrihlasovatindividudlné kazdého Zaka, ktery bude
zrovna u interaktivni tabule pracovat.

e Po dokonceni aktivity Zakem bude moci uloZit vlastni poznamku o priibéhu.



e Utitel miZe zadavat domaci ukoly jednotlivym Zakiim. Z dévodu
individuality a rozmanitosti schopnosti jednotlivych Zakdi neni potieba
implementovat funkci zaddvani hromadnych domaécich tkold.

e Bude mit moZnost vytvaret vlastni aktivity na zakladé dostupnych typovych

uloh. MiiZe je upravit, sdilet, odstranit.
Funkce Zaka:

e SpouStét cviteni z domaciho ukolu.
e Vysledky dokoncenych cviceni z domaciho ukolu se ukladaji spoletné s

poctem chyb.
Funkce hosta jsou dostupné i vSem ostatnim rolim:

e SpouStét vSechna cviceni dle uvazeni.
e Filtrovat cviceni dle predmétd, kategorii a irovné postiZeni.

e Vyhledavat cvic¢eni podle nazvu.

Kategorie predmétii

Kategorie predmétii byly zvoleny v souladu se SVP $koly, pro kterou je aplikace
vyvijena. Aplikace obsahuje predméty s jednotlivymi kategoriemi, pripadné
podkategorie, které vychazeji ztematickych casti ucebnich osnov, které jsou
povinnymi standardy pro vychovu a vzdélavani.

Pro vzdélavaci oblast matematika byly vybrany nasledujici kategorie:
predmatematické pojmy, které se dale cleni na jednotlivé podkategorie:
porovnavani, tridéni, tvoreni skupin, fazeni, mnozstvi a tvary. DalSimi kategoriemi
této vzdélavaci oblasti jsou: Cislo a prvek, Ciselna rada, s¢itani a odcitani,
porovnavani, nasobeni, rozklady cisel.

Druhou vzdélavaci oblasti je Cesky jazyk. Do této oblasti patii tyto kategorie:
abeceda, prifazovani obrazku ke slovu, mékké a tvrdé souhlasky, parové souhlasky,
U nebo 1, Cteni s porozuménim. Kategorie abeceda se déli na dvé podkategorie:

sefad’ pismeno podle abecedy, hlaska ,x“ nas probudi.
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Treti vzdélavaci oblasti je anglicky jazyk. Predmét se c¢leni do nasledujicich
kategorii: dny, tydny, mésice, pozdravy, rodina, ro¢ni obdobi, zvirata, Cisla, barvy,
ovoce a zelenina, jidlo a ¢asti téla.

Pro vzdélavaci oblast prvouka byly navoleny tyto kategorie a jejich podkategorie:

e misto, kde Zijeme
o bydlisté, Skola, vyznamna mista, okoli, dopravni vychova
e Jidé kolem nas
o rodina, povolani, pravidla chovani
e lidéa cas
o hodiny, dny, tydny a mésice, ro¢ni obdobi
e rozmanitost piirody
o pocasi a promény prirody, domacl zvirata, hospodarska zvirata, ziva
a neZiva priroda, ovoce a zelenina
e c(lovéka jeho zdravi

o péce o zdravi, lidské télo, etapy lidského Zivota, prvni pomoc
Vzdélavaci oblasti vlastivéda byly prirazeny kategorie:

e misto, kde Zijeme

o domov, $kola, Ceska republika, zahranici, okoli
e Jidé kolem nas

o pravidla chovani, finan¢ni gramotnost
e lidéa cas

o orientace v Case, zvyKky a tradice, pamatky
Pro vzdélavaci oblast hudebni vychova byly navoleny kategorie:

e vokalni a instrumentalni ¢innosti

o zpév pisni, hra na télo, Orffliv instrumentar
e hudebné pohybova Cinnost

o tanec, rytmus

e poslechové ¢innosti
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o poslech hudby, skladatelé

Posledni pridanou vzdélavaci oblasti je télesna vychova, které byly prirazeny

kategorie:

e Cinnosti ovliviiujici zdravi
o pohybové dovednosti, letni sporty, zimni sporty
e bezpecnosta hygiena

o naradi, ubor, pravidla jednani

Vsem predmétiim byla pridana vlastni kategorie ,Nezarazeno®, pro aktivity, které

nelze do vySe zminovanych kategorii jednoznacné zatridit.

4.6 Nefunkéni poZzadavky

V nejvyssi fade jsou kladeny poZadavky na bezpecnost uzivani webové aplikace. Pro
zajisSténi bezpecnosti je vyZadovano, aby komunikace klienta se serverem probihala
Sifrované, naptiklad za pouziti SSL certifikatu.

Z ohledu dostupnosti je poZadovano, aby bylo mozné k aplikaci pristoupit odkudkoli
z libovolného zarizeni za pouZiti internetového prohliZece.

Z hlediska pristupnosti uZivatelskych uctu, je nutné zajistit zptisob autentizace a pro
pridani opravnéni uzivatelim provadét rtizné operace v aplikaci bude zajiSténa
autorizace.

Dale se kladl diiraz na udrZitelnost. Systém byl vhodné rozdélen do komponent, aby
bylo moZné v pripadé potieby opravit pouze tu komponentu, ve které se vyskytne
problém a nemusi byt upravovan cely rozsah aplikace.

Pro moznost rozsirovani aplikace bez zasahovani do jiz funk¢nich ¢asti systému se
dbalo na pozadavek rozSiritelnosti. Roz$iritelnost umoZnuje pridat novou
funkcionalitu nebo upravovat jiZ stavajici funkce, aniZ by se ovlivnil existujici
systém.

Pro plynuly chod aplikace pro vice uzivateli souc¢asné je zajiSténo, aby se poZadavky

uZivatelll vzajemné neblokovaly.
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5 Navrh aplikace

Z divodu predpokladaného pouZzivani vyvijené aplikace - na tabletech, pocitacich -
tudiZ na zarizenich srozdilnymi opera¢nimi systémy, se autor prace zaméril na
tvorbu webové aplikace s responzivnim designem, aby bylo mozné aplikaci vyuZivat
na vSech zminénych zarizenich. Na zakladé predchozich zkuSenosti si autor prace

zvolil technologie, které dobfe zna a ovlada.

5.1 Architektura aplikace

V této kapitole se popisuje pouZzita architektura aplikace.

5.1.1 Architektura Klient-server

Architektura spociva v rozdéleni aplikaci, které mohou zastupovat roli klienta nebo
serveru. Pokud aplikace pravé zasila http pozadavek, pak zastava roli klienta.
Aplikace, ktera je pripravena naslouchat poZadavkim a patfi¢né je obsluhovat,

zastava pak roli serveru.

5.1.2 Frontend

Frontend ve volném prekladu znamena ,predni ¢ast* a je oznacenim pro ¢ast
webové aplikace, ktera je viditelna pro navstévniky webovych stranek, e-shopu ¢i
jiné webové prezentace. Ktomuto tématu se vyjadiuje i spolecnost Welcome
to the Jungle [1]: ,Front-end vyvojdri vytvdri kéd pro uZivatelské rozhrani webové
strdnky a prvky, které uZivatelim umoZriuji s danou strdnkou interagovat. Maji na
starosti funkcnost, intuitivnost a jednoduchou ovladatelnost vizudlniho prostredi

strdanky.”

5.1.3 Backend

Jan Strafelda [2] k tomuto terminu uvadi: ,Jako backend se oznacuje ¢dst webové
aplikace, kterd slouzi k administraci webu a ke zpracovdni dat.” Dale sdéluje, Ze v
piripadé redakéniho systému backend umoZiiuje vytvareni a editaci c¢lankd,

zakladani dalSich uctd ¢i dokonce manipulaci se strukturou celého webu. [2]
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5.1.4 REST API

Jedna se o zplisob komunikace mezi ¢astmi frontend a backend. Webovy server je
nastaven tak, aby obsluhoval http pozadavky klienta a vracel napf. data ve formatu
JSON. Pozadavky sméruji na urcitou URL adresu a maji http metodu. Na zakladé
téchto dvou informaci se pozadavek dostane na konkrétni API rozhrani serveru,

které ho obslouZi.

5.1.5 Navrhovy vzor Model View Controller

Navrhovy vzor MVC spociva v rozdéleni aplikace na 3 casti: z hlediska aplikacni
logiky, prezentace uzivateli a pouZivanych dat. Tyto jednotlivé casti predstavuji
terminy: model, view a controller. Model obsahuje datovou cast aplikace.
Reprezentuje data v podobé kodu, kterd jsou uloZena v databazi. Hlavnim ukolem
vrstvy view je prezentovat data uzivateli. Poskytuje béZznému uzivateli prostredi,
které umoznuje interagovat s aplikaci, a tim ji i ovladat. Posledni ¢asti je controller.

Ten zastava funkci jakéhosi prostrednika, ktery ¢asti model a view propojuje.

5.2 Navrh aktivit

Pti navrhovani aktivit bylo zapotfebi spolupracovat se specialnimi pedagogy. Autor
prace si z tohoto diivodu domluvil dalsi schiizku, ktera se tohoto problému tykala.
Specialni pedagogové navrhovali, jakym zpiisobem by rtizné aktivity s Zaky chtéli
provadét. Bylo podrobné rozebrano, jak by tedy vypadal priibéh plnéni jednotlivych
aktivit. Takto se probralo témér celé spektrum aktivit, a to ze vSech predmétd, které
by dani pedagogicti pracovnici chtéli pfi vyuce vyuzit. Autor prace si poté
prostudoval postupy aktivit, které ucitelé navrhli, aby naSel jejich spojitosti i
odliSnosti a snaZil se je néjakym zplisobem kategorizovat a vytvorit z nich typové
ulohy. Tento postup sjednoceni vzajemné si blizkych aktivit byl velice prospésny,
protoZe se tak zredukovalo mnoZstvi typovych aktivit z 6-ti na 4 typové aktivity.

VSechny aktivity se prozatim ovladaji pouze kliknutim. Funkce taZeni neni pouzita z
dlivodu, aby aktivity mohli vyuZivat i Zaci, ktefi maji somatické postiZeni a neudrzi
dotyk s obrazovkou po celou dobu taZeni, zvlasté na velké interaktivni tabuli. Po

dokonceni libovolné aktivity je moZno spatrit pocet chyb, které byly nascitany
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béhem celého cviceni. Odménou a motivaci pro déti bude animace po dokonceni
ukolu.
NiZe autor postupné popisuje, které typové aktivity z rozhovoru s pracovniky Skoly

vyplynuly, a jak se zamysli jejich vyuZiti.

5.2.1 Typova aktivita - Razeni

Typovéa tloha ,Razeni“ vnikla po zvaZeni, jakym zplisobem by se dalo vytvofit
cviteni do predmétu matematiky, kategorie Ciselna rada. Typova uloha obsahuje
otazku, ve formé textu, a pripadné dodatetného obrazku. Dale se v této uloze
nachazi aZ 5 moZnosti, které musi byt poklikané v ur¢itém potadi, aby byl ukol
uspésné splnén. Poradi moznosti bude mozné nastavit. MoZnosti u této aktivity jsou
tvoreny obrazkem a skrytou hodnotou, ktera obrazek reprezentuje. Tato typova
uloha bude obsahovat rezim - Porovnavani velikosti obrazku pro tvorbu aktivit
v kategorii - Porovnavani velikosti, kde se nahraje jeden obrazek a ten se pouzije
pro vSechny moZnosti v riiznych velikostech. Tato typova uloha se da pouZzitive vice
predmétech neZ jen v matematice. Mohou se napf. nahrat obrazky ditéte,
dospivajicitho, dospélého a star$i osoby. Otdzka miZe znit: ,Serfad’ od
nejmladsiho/nejstarsiho“.

Dalsi ndméty: Jakd jsou vyvojovd stadia motyla? V jakém poradi nadchdzely uddlosti
historie? Serad’ noty podle jejich doby. Obecné se dd pouZit pro vsechny ulohy, kde

zaddni abstraktné zni - V jakém poradi funguje / se provddi to ¢i ono?

v z

5.2.2 Typova aktivita - Tridéni

Typova uloha ,Tridéni‘ priSla na fadu pfi vymysleni priibéhu cviceni v kategorii
Matematické predstavy - Tridéni. Aktivita obsahuje alespoii 2 skupiny ve formé
obrazkil a také obsahuje aZ 5 moZnosti, které se do skupin tridi. VZdy se nejdiiv
oznaci skupina, do které chcete nasledné kliknutim presouvat moZznosti. VyuZzit se
da napric vSemi predméty.

Ndpady na cviceni: Roztrid’” podle barvy, podle tvaru, podle rocniho obdobi,

ovoce/zelenina..
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5.2.3 Typova aktivita - Hledej

Typova aktivita ,Hledej‘ je zatim posledni navrZenou typovou tlohou. Jeji princip je
naprosto jednoduchy. Nejprve je zadana otazka ve formé textu a pripadné
dopliiujiciho obrazku. MoZnosti jsou tvoreny obrazky. Spravné odpovédi po kliknuti
zezelenaji, Spatné zCervenaji. Tim je zajiSténa okamzita zpétna vazba a odpovéd.

Ndméty na cviceni: Které obrdzky zacinaji na pismeno ,,x“? - kde za x je moZno dosadit

libovolné pismeno od A do Z. Najdi, ktery obrdzek se nehodi mezi ostatni.

5.2.4 Typova aktivita - Pexeso

Tato aktivita by se skladala maximalné z dvaceti karticek, respektive deseti dvojic.

Karti¢ky ve dvojici nemusi mit stejné obrazky. Jako pozadi herni plochy je mozné
nahrat vlastni obrazek, ktery je béhem hrani ¢ernobily. Po dohrani ulohy se obrazek
za odménu zbarvi. Tuto aktivitu je zamysleno pouZit dvéma zptisoby. Bud’ by se dala
hrat vrezimu, kdy jednotlivé karticky jsou jiZ odhalené, a zak pouze prirazuje
spravné dvojice. Nebo by $lo hrat klasickym stylem, tedy se zakrytymi kartickami.
Po kliknuti na karticku by se otocila a odhalila se. V rezimu se zakryvanim karticek
si ucitel smi zvolit vlastni obrazek, ktery karticky budou zobrazovat v zakrytém

stavu.

5.3 Navrh modelu

NiZe v podkapitolach jsou uvedeny navrhy jednotlivych entit, které slouzily jako

podklad pro jejich implementaci.

5.3.1 Ucitel

Pro model ucitele bylo uvaZovano pouzit nasledujici vlastnosti:

e name pro kfestni jméno,

e surname pro prijmeni ucitele,

e email pro emailovou adresu ucitele, se kterou se bude prihlaSovat,

e password pro uchovani zasifrovaného hesla z bezpecnostnich dtivodd,

e registrationToken pro uchovani jednoznatného fretézce, ktery bude

soucasti odkazu pro ovéreni registrace,
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e isVerified pro hodnoty: false - neovereny uZivatel nebo true — ovefeny

uzivatel

e createdAt pro datum registrace,

e activePupilsld pro ID Zaka, ktery je u daného ucitele jako aktivni Zak.

5.3.2 Zak

Navrh modelu Zaka obsahuje vlastnost name pro jméno, surname pro pfijmeni,
username pro uZivatelské jméno, které ma kazdy zak jedinecné, slouZzi
k prihlasovani, vétSina zZakl se SVP béZné email nemd, password pro zaSifrované
heslo, createdAt pro datum a Cas registrace, degreesOfDisability.lmp,
degreesOfDisability.smp a degreesOfDisability.tmp obsahuji pravdivostni
hodnoty, které uréuji preferované obti¥nosti aktivit daného Z¥aka. Zakovi se v
aplikaci zobrazuji pouze aktivity, které koresponduji s témito urovnémi postiZeni.
Posledni vlastnost je teachersld - ta slouzi pro uchovani ID ucitele, ktery profil zaka

vytvoril.

5.3.3 Vysledek

Navrh model vysledku obsahuje vlastnost note pro vlastni poznamku ucitele o
pribéhu cviceni. Vlastnost mistakes uchovava ¢iselnou hodnotu a oznacuje pocet
chyb provedenych v aktivité. createdAt pro datum a ¢as zaznamenani vysledku,
activityld pro ID aktivity, aby bylo moZné dohledat, ke které aktivité se hodnoceni
vztahuje, pupilsld uchovava ID Zaka, kterého ucitel pravé hodnoti. Posledni

vlastnost je teachersld pro ID ucitele, ktery zaznam vysledku vytvoril.

5.3.4 Aktivita

Navrh model aktivity je zakladni stavebni kamen vSech typovych aktivit. Je to
vSeobecny model, ktery obsahuje zakladni vlastnosti, a to title pro nazev aktivity,
desc pro popis aktivity, subject pro predmét, kterému je aktivita urcena, category
pro pripadnou kategorii, typeOfActivity pro uchovani textové informace, o kterou
typovou aktivitu se jedna, typeActivityld pro ID typové aktivity, playedCount pro
pocCet odehrani, levels.lmp, levels.smp a levels.tmp obsahuji pravdivostni

hodnoty, které aktivitu zarazuji do urcitych urovni postiZeni. isValid pro uchovani
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informace, zda je uloZena aktivita validni, tj. je spravné vytvorena a je povoleno jeji
sdileni. isShared pro pravdivostni hodnotu, zda se aktivita sdili, createdAt pro

datum a Cas vytvoreni aktivity a posledni teachersld pro ID ucitele, ktery aktivitu

27 ax

v z

5.3.5 Typova aktivita - Tridéni

Navrh typové aktivity — Tridéni - obsahuje pouze potrebna herni data. V tomto
pripadé pole tasks, které predstavuje vSechny ulohy dané aktivity. Kazda uloha

obsahuje text a img, které uchovavaji informace o zadani. Dale obsahuje 2 pole:

e options - prvky pole jsou reprezentovany objekty, které predstavuji
jednotlivé moZnosti ulohy. Kazda moZnost ma své id, groupld - tato hodnota
odkazuje na skupinu, do které moZnost patri. Vlastnosti text a img prestavuji
textovou hodnotu a adresu obrazku samotné moZnosti, které jsou viditelné
pfi hrani ulohy.

e groups - elementy pole jsou objekty predstavujici jednotlivé skupiny hrané
ulohy. Obsahuje id, které je potfebné, aby moZnosti mohly jednoznacné
patrit do urcité skupiny, text a img, které popisuji skupiny textem Cci

obrazkem pri hrani ulohy.

5.3.6 Typova aktivita - Razeni

Navrh typové aktivity - Razeni — obsahuje, jako viechny typové tilohy, pouze hernf
data. Pole tasks obsahuje vSechny ulohy, které jsou ve cviceni zahrnuty. Kazda uloha
obsahuje zadani ve formé textu - text, ¢i obrazku - img. Dale jsou pritomny

vlastnosti:

e sizeComparison - pravdivostni proménna, ktera urCuje, zda se jedna
o ulohu, ve které jde o porovnavani velikosti obrazku.

o lowestToHighest - prestavuje logickou hodnotu, ktera urcCuje spravné
poradi moZnosti. Hodnota true pro vzestupné, false pro sestupné.

e options - pole, které obsahuje moZnosti. Kazda moZnost ma img - adresu
obrazku, pripadné text. Také obsahuje vlastnost value - tato hodnota udava

Ciselné poradi moZnosti. Nabyva hodnot od 1 do max. po¢tu moZnosti ulohy.
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5.3.7 Typova aktivita - Hledej

Navrh typové aktivity - Hledej — obsahuje pole tasks, kde jsou informace potiebné
ke vSem jednotlivym uloham aktivity. Obsahuje vlastnosti text a img, které
umoziuji uchovavat zadani. Dale obsahuje moZnosti jednotlivych aktivit ve formé
objektii v poli options. KaZda moZnost ma své jednoznacné id, vlastnost isCorrect,
ktera nabyva hodnoty true, pokud je moZnost spravna. Pokud je nespravnag,
uchovava hodnotu false. Vlastnosti text a img jsou urceny pro uloZeni reprezentace

moZznosti. Uchovavaji tedy obrazek, pfipadné text moZnosti.

5.3.8 Typova aktivita - Pexeso

Navrh typové aktivity — Pexeso - je zatim v rozpracované fazi vyvoje. U kazdé ulohy

je ale zamysSleno uchovavat nasledujici informace:

e hiddenStyle - pravdivostni proménna, ktera uchovava informaci o tom, zda
budou karticky zakryté (klasické pexeso) nebo zda budou ototené a tudiz
Citelné.

e itemsCover - proménna uchovavajici textovy retézec. Hodnotou by méla byt
URL adresa obrazku, ktery bude pouzit jako zadni obrazek karticek. Pokud
bude hodnotou prazdny retézec, pouZzije se vychozi obrazek.

¢ backgroundlmg - proménna, ktera uchovava textovy retézec. Uchovava
URL adresu obrazku, ktery ma byt vloZen na pozadi hraci desky. Postupnym
hranim pexesa se obrazek odkryva a po nalezeni vSech dvojic pexesa se za
odmeénu zbarvi. Barevnost obrazku se resila pouzitim technologie CSS.

e items - pole, které obsahuje objekty, které reprezentuji jednotlivé karticky.
Kazdy objekt obsahuje atributy: img - kde je uloZena URL adresa obrazku,
ktery je na kartic¢ce vykreslen, value - jedinec¢na identifikace karticky, jedna
se o ¢iselnou hodnotu, match - obsahuje ¢iselnou hodnotu, ktera odkazuje
na hodnotu value nékteré jiné karticky. Tim je zajiSténa provazanost mezi
kartickami. Kazda karticka tedy vi, se kterou kartickou tvori dvojici. Dale se
uchovava informace show, ktera nabyva hodnoty true, pravé tehdy, kdyZ je
karticka odhalena/viditelna. Posledni vlastnosti uchovavanou u objektu

karticky je isGone. Ta urcuje, zda byla jiz karti¢ka spravné sparovana s jinou.
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6 Implementace

Pro realizaci aplikace byly pouzity tyto zasadni technologie: Node.js, Express.js,

MongoDB, React. Spolec¢né tyto technologie tvori koncept MERN.

6.1 Pouzité technologie

V nasledujicich kapitolach jsou charakterizovany pouZzité technologie pro vyvoj

webové aplikace.

6.1.1 HTML, CSS

Termin HTML prestavuje Hyper Text Markup Language. Jedna se tedy o znackovaci
jazyk, ktery je jednim ze zasadnich jazyki umoZiiujici vytvareni webovych stranek.
CSS znamena Cascading Style Sheets. Tento jazyk slouZzi pro vzhledovou stylizaci

elementi HTML dokumentu.

6.1.2 React

Na oficidlnich strankach React [13] je uvedeno, Ze tento termin predstavuje
javascriptovou knihovnu pro tvorbu grafickych rozhrani. Tato knihovna je vyvijena
spolec¢nosti Facebook a jeji komunitou.

Maca [3] uvadi, Ze na rozdil od jinych kompletnich frameworkl (napt. Angular) se
zaméfuje pouze na jednu specifickou oblast, a pokud je na ni nahliZeno z hlediska
MVC architektury, tvori pravé cast view, tedy vrstvu pohledu, ktera ma za tukol
prezentovat data uzivateli.

Podle Ming Soon, Jon Chan a kol. [4] se aplikace React sklada z nékolika komponent,
znichz kazda je zodpovédna za vystup malé opakované pouzitelné ¢asti HTML kddu.
Jednotlivé komponenty mohou byt vnorovany do jinych komponent, coZ umoziiuje
vytvaret slozité aplikace, které jsou vytvoreny =zdil¢ich stavebnich blokd.

Komponenty mohou také udrzovat vnitini stav.

6.1.3 Node.js

O této technologii Delbono Emanuele [5] uvadi, ze Node.js je platforma postavena na
JS béhovém prostredi prohliZece Google Chrome pro jednoduché vytvareni rychlych
a Skalovatelnych sitovych aplikaci. Node.js také vyuZiva neblokujiciho /O modelu,

20



zaloZeného na udalostech, diky kterému je velmi efektivni. Node.js je idedalni pro
datové narocfné aplikace, které bézi v realném cCase napri¢ distribuovanymi

zaflizenimi.

6.1.4 Express.js
Na strankach vyvojart [14] je uvedeno, Ze Express.js je minimdlni a flexibiln{
framework pro vyvoj webovych aplikaci, vytvarenych v Node.js, ktery poskytuje

obrovskou $kalu funkci pro webové a mobilni aplikace.

6.1.5 MongoDB

MongoDB je multiplatformni dokumentova databaze pracujici s dokumenty namisto
tabulek, které jsou béZzné u rela¢nich databazi. Dokumenty uklada ve formatu BSON,

ktery je svou syntaxi velmi podobny formatu JSON.

6.1.6 Mongoose

Mongoose je knihovna pro Node.js a MongoDB. Velice usnadiiuje praci s MongoDB.
DokaZe spravovat vztahy mezi daty, umoziiuje vytvaret schémata datovych objektd,
validuje schémata a dokaZze transformovat objekty napsané v Javascriptu na jejich

reprezentaci v MongoDB.

6.2 Struktura projektu

Pti zakladani projektu pro backendovou ¢ast aplikace se v korenové sloZce projektu
inicioval novy projekt pfikazem npm init. Pro vytvoreni frontendové ¢asti se pouzil
prikaz create-react-app.

Na backendu se nachazi soubor app.js, ktery se spousti pro béh serveru. Dale
obsahuje slozky controllers - obsluzné funkce prichozich http poZadavkd,
models - k6dova reprezentace dokumentii uloZenych v databazi, validators - zde
jsou soubory s kddem pro validaci vstupli na strané serveru, routes - obsahuje
soubory s kédy, které definuji rozhrani serveru, respektive jednotliva API a typy
poZadavkili, které server obslouZi, uploads pro nahrané obrazky a slozka
middlewares obsahuje dil¢i obsluZzné funkce, kterymi miiZze poZadavek putovat.

V tomto priipadé se zde nachazi kéd pro autentizaci a autorizaci pozadavki.
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Frontend obsahuje hlavni slozku src, ve které se nachazi slozky:

e contexts - v ni je zamySleno mit soubory, obsahujici datovy objekt, ktery
miiZe byt dostupny pro vSechny komponenty, které uzavira.

e hooks - v této sloZce jsou soubory, které definuji , vlastni hacky“. Mohou to
byt napriklad c¢asti kddu, které by byly pouZzity na vice mistech v projektu,
a diky pristupu s hacky se zamezi duplicité kdédu. Autor prace je vyuzil také
k rozdéleni datové ¢asti od komponent.

e images - obsahuje obrazky, které jsou pouzity v aplikaci na pevné ur¢enych
mistech a neni potieba hledat jejich cestu v databazi. Nejedna se o obrazky
napf. pouzitych v aktivitach, které by byly dynamicky vykreslovany.

e shared - obsahuje sloZky pages a components, v nichZ se nahazi stranky
a komponenty, které jsou dostupné vsem uZivatelim. Komponentami zde
jsou napiiklad horni lista a jeji dil¢i ¢asti, seznam predmétd, Ul elementy.

e teacher - v této sloZce jsou stranky a komponenty, ke kterym ma pristup
pouze ucitel.

e utils - obsahuje soubory s pomocnymi funkcemi napiiklad pro validaci

vstupii nebo pro praci s daty aktivit.

6.3 Aplikacni vrstva

V nasledujicich podkapitolach jsou podrobné probrany dil¢i casti webové aplikace,
konkrétné jejich implementace, jak na strané klienta, tak na strané serveru. Také se
zde vyskytuji zkracené URL adresy. Z divodu ¢astého vyuZivani téchto adres v této
praci, jsou adresy frontendu zkraceny do tvaru ,F: /prihlaseni®, ktery ve skute¢nosti
reprezentuje adresu http://localhost:3000/prihlaseni. Pro adresy na backendu je
obdobny pristup. Adresa ,B:/api/auth/register-teacher tedy reprezentuje

skute¢nou adresu http://localhost:5000/api/auth /register-teacher.

6.3.1 Zasilani pozadavka

ProtoZe témér ve vSech podkapitolach se vyskytuje zasilani poZadavki z klienta

(webového prohliZece) na server, je potfeba nejprve zminit, jakym stylem se zasilani
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provadi. Autor prace vyuzil funkce Fetch API, kterou disponuji vSechny moderni
webové prohliZece s aktivni podporou.

Pfi rozmysSleni, jak konkrétné provést implementaci, bylo brano v potaz to, Ze
poZadavkil bude velké mnoZstvi. TudiZ byl pro zasilani poZadavkil vytvoren vlastni
hacek tzv. custom hook, které obecné React od verze 16.8. podporuje. Autor prace
pojmul zasilani poZadavkl modernéjsich zplisobem, kde je graficky vizualizovano
odeslani a ¢ekani na odpovéd’ ve formé drobné animace. Uzivatel diky tomu pozna,
Ze se v aplikaci cosi nacita. V pripadé neuspéchu je schopny vratit zpravu o této
udalosti.

Samotny hacek se nachazi v souboru ,/hooks/http-hook.js“. Tento hacek je

schopny vracet objekt s témito vlastnostmi:

e sendRequest - tato funkce pfijima 4 parametry, jako prvni je zapotrebi
definovat URL adresu, kam ma poZadavek smérovat. Dale je moZnost zadat
typ pozadavku (GET, POST, PATCH, DELETE), umoziiuje vkladat télo
pozadavku a nastavit hlavicku.

e isLoading - V této proménné se uchovava pravdivostni hodnota. Nabyva
hodnoty true, jestliZe byl poslan pozadavek, a zaroven jeSté nedorazila Zadna
odpovéd, a to jak o uspéchu, ¢i netspéchu.

e error - Tato proménna slouZzi pro uchovani zpravy o neuspé$ném pokusu
o provedeni akce na serveru, jinymi slovy, jakmile poZadavek nebyl uspésné
dokoncen. Tato zprava je zobrazovana uZzivateli ve vyskakovacim okné.

e clearError - je pomocnou funkci, ktera vynuluje proménou error. Vola se

v pripadé pokusu o zavieni vyskakovaciho okna s chybovou hlaskou.

6.3.2 Hlavni stranka (neprihlaseny uZzivatel)

Hlavni stranka neboli index, se nachazi na adrese ,F:/“. Pristup je kni umoZnén
pouze v neprihlaSeném stavu. Nachazi se na ni zakladni informace o webové
aplikaci. Obsahuje 3 tlacitka. Tlacitko ,Vstoupit, které uzivatele zavede pfimo do
aplikace bez nutnosti vlastnit ucet. Tlacitko ,Prihlasit se“, které presméruje
uZivatele na adresu ,F:/prihlaseni®, kde se po vyplnéni formulaie mliZe prihlasit, je-

li registrovany.
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Posledni tlacitko je ,Registrace ucitele, které presmérovava na adresu

»F:/registrace”, kde se daji vytvaret ucty uciteld.

6.3.3 Registrace ucitele

Jak jiz bylo zminéno vySe, formular pro registraci ucitele se nachazi na adrese
JF:/registrace“. Pri prechodu na tuto adresu se vykresli komponenta
src\shared\pages\Auth\Signin\Signin.js. Ve formulafi Jsou vyzZadovany
nasledujici informace: Jméno, prijmeni, email, heslo, heslo pro ovéreni. VSechny
uzivatelem zadané vstupy se validuji jak na strané klienta, tak na strané serveru.
Vice informaci o validacich na frontendu je uvedeno v samostatné kapitole, jelikoZ
jsou pouzity nejen ve formulari pro registraci ucitele. Aby bylo moZzné formular
odeslat, je potireba mit zadané vstupy validni. Po odeslani pozadavku pro registraci
na REST API server na adresu ,B:/api/auth/register-teacher se tedy provede
validace vstupli na serveru scriptem ,validators\registerTeacher.js“, kde se
kontroluje, zda je zadané jméno, piijmeni, zda heslo obsahuje minimalné 5 znak
azda se obé zadana hesla shoduji. Dale se testuje, zda zadany email neni jiz
zaregistrovany. V tom pripadé, by se proces registrace zrusil a byla by zaslana
frontendu hlaska o tomto stavu. Pokud je emailova adresa volna, zaSifruje se
uZivatelem zadané heslo do necitelného Fetézce znakii, aby v databazi bylo heslo

necitelné z bezpec¢nostnich divodd.

6.3.4 Registrace Zaka

Registrace Zaka je dostupna pouze pro prihlasené ucitele. Kazdy tiridni ucitel
registruje pouze zaky své tiidy. V horni liSté se nachazi ikona Zaka se seznamem. Po
kliknuti na tuto ikonku budete pfesmérovani na adresu ,F: /seznamzaku“, kde kazdy
ucitel vidi své registrované zZaky, ale tomu se autor vénuje v praci pozdéji. DiileZité
je, Ze se pod timto seznamem nachazi tlac¢itko Pridat nového Zaka, které prinuti
prohliZe¢ prejit na adresu ,F:/registracezaka“. Na této adrese se nachazi formular,
ktery je velmi podobny tomu pro registraci ucitele. Namisto emailu se vyzaduje
uzivatelské jméno a je potreba specifikovat, které postizeni Zak ma. Tyto zvolené
moZznosti maji vliv na zobrazované aktivity danému Zakovi. Odeslani formulare

vyvola zaslani pozadavku na adresu serveru ,B:/api/teacher/register-pupil“. Na
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serveru se nejprve zjisti, zda pozadavek pochazi od uZivatele, ktery je prihlaSeny
a zastava roli ucitele. Vice o této problematice je zminéno v kapitole Autorizace
a autentifikace. Nasledné server provede validaci zadanych vstupii z formulére.
Poté poZzadavek doputuje do finalni ¢asti pro zpracovani poZadavku. Zde se pomoci
zadaného uzivatelského jména v databazi zjisti, zda se uzivatelské jméno jiz
nevyskytuje u jiného zaka. Pokud je volné, zaSifruje se heslo Zaka a nasledné se cely

jeho objekt, ktery ho reprezentuje, uloZi do databaze zavolanim jeho metody save.

6.3.5 Prihlaseni uzivatele

Stranka pro prihlaSovani se nachazi na adrese ,F:/prihlaseni“, na ni se nachazi
formular se dvéma vstupnimi poli. Je potieba zadat email, pokud jste ucitel, nebo
uzivatelské jméno, prihlasuje-li se zak. V posledni radé je vyZadovano heslo. Po
odeslani formulare na adresu serveru s cestou ,B:/api/auth/login“ server vstupy
uzivatele zvaliduje. Pomoci prvniho vstupu se pokusi najit ucet ucitele, pokud
nenalezne, pokusi se najit Zaka se zadanym uZivatelskym jménem. Pokud je uzivatel
nalezen, provede se porovnani hesel. Nejprve se rozsifruje heslo, které ma uZzivatel
v databazi prifazené, a to se porovna s heslem z formulare. Shoduji-li se, vygeneruje
se uzivateli token, ktery je bliZe popsan v nasledujici kapitole. Ten se spolu s daty

uzivatele poSle zpét klientovi ve formatu JSON.

6.3.6 Autentifikace a autorizace

Autentifikaci a autorizaci autor prace feSi s pomoci modulu jsonwebtoken.
Autentifikace je dllezitd pro zjiSténi a uchovani informace, zda je uZivatel
prihlaSeny. Pokud ma ale prihlaSeny uZzivatel pravo napf. manipulovat s urcitymi
daty v databazi, potrebuje se autorizovat.

Aby se mohl uzivatel prokazat, kdyz posila poZadavek na server napriklad o smazani
vysledku Zaka, potiebuje s tim samym poZadavkem v hlavi¢ce zaslat i token. Token
je textovy retézec, ktery obsahuje zaSifrované informace, tudiZ pro ostatni necitelné.
Na serveru lze do tokenu vlozZit a zaSifrovat jakékoliv informace. V popsané aplikaci
dava smysl zaSifrovat id uZivatele, email /uzivatelské jméno, a informaci, zda se

jedna o ucitele. K zaSifrovani je potreba zadat libovolny textovy fretézec, s pomoci
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néhoZz se informace zaSifruji, a nasledné pouze stimto stejnym retézcem lze
informace uloZené v tokenu rozsifrovat zpét do Citelné podoby.

Tento token uZivatel ziska pri prihlaSeni do aplikace a je nasledné uloZen v lokalnim
ulozisti klientova prohliZeCe. PouZity pristup nemusi byt zcela bezpecny, avSak
tokenu lze nastavit jeho expiraci, a tim se mira nebezpeci Castetné redukuje. Do

lokalniho uloZisté se uklada objekt, ktery obsahuje nasledujici vlastnosti:

e name, surname - jméno a prijmeni pro zobrazeni v horni li§té

e username, userld - id uZivatele pro autorizaci

e isTeacher, isPupil - pravdivostni hodnoty, pomoci kterych jsou vykreslovany
chténé komponenty

e isLoggedIn - pravdivostni hodnota urcujici stav prihlaSen/neptihlasen

e activePupilsld - tato proménna uchovava id Zaka, kterého ma ucitel
nastaveného jako aktivni - tudiZ pripadné vysledky, po dohrani aktivity, se
ukladaji k zakovi s timto ID

e token - textovy retézec obsahujici zaSifrované informace o prihlaSeném

uzivateli.

Odhlaseni je feSeno pouhym smazanim obsahu v lokalnim uloZisti. Tedy smazanim
vySe zminéného objektu.

Pfi prichodu poZadavku na server, tak pokud je potireba, provadi se autentizace
pomoci souboru B:\middlewares\isAuth.js. Zde se =ziska token z hlavicky
pozadavku. Pokud existuje, uZzivatel je autentizovan a jsou z tokenu rozsifrovana
potiebna data. Neexistuje-li, autentifikace neuspéla.

Nékteré API, které jsou pristupné jen ucitelim, pouZivaji soubor
B:\middlewares\isTeacher.js. Po uspéSné autentifikaci, tzn. po dokonceni
rozsifrovani informaci z tokenu, se ovéri, zda se mezi informace nachazi vlastnost

isTeacher, ktera nabyva hodnoty true.

6.3.7 Validace vstupnich dat

Validace vstupnich dat je diileZitou soucasti kazdé webové aplikace, do které je

uzivateli umoZnéno pracovat s daty.

26


file://B:/middlewares/isAuth.js
file://B:/middlewares/isTeacher.js

Validace na klientovi

Tento pristup uZzivateli prinasi prijemny zazitek zpouzivani aplikace,
napf. vypliiovani formulait. V autorové aplikaci je validace formulari ftizena
souborem  ,F:\src\hooks\form-hook.js“ spouzitim pomocnych funkci
nachazejicich se zde ,F:src\utils\validators.js“. U kazZdého vstupu si autor prace

eviduje:

e isValid - informace, zda je aktualni hodnota vstupu validni

e isTouched - Uchovava informaci, Ze se uZivatel pokusil vstup vyplnit. Je
potfebna z dlivodu, aby se uZivateli neukazovaly chybové hlasky, napft.
»email je zadany v nespravném tvaru“, kdyZ se jesté uzivatel ani nepokusil
o jeho vyplnéni.

e value - obsahuje samotnou hodnotu vstupu

Nakonec existuje jeSté posledni proménna - formlsValid, ta je spoletna pro vSechny
vstupy a nabyva hodnoty true, pravé tehdy, kdyZ proménné isValid u v§ech vstupii

obsahuji true. Pokud je proménna formlsValid true, formular je mozné odeslat.

Validace na serveru

PouZiti validace pouze na strané klienta miiZe byt velmi nebezpecné. PoZadavky
nemusi prichazet pouze z frontendové ¢asti aplikace, ale mohou byt zasilany napf-.
pomoci softwarového nastroje Postman. TudiZ je nezbytné, aby server obsahoval
svij valida¢ni systém.

Validace pro registraci ucitele se nachazi v souboru
»B:\validators\registerTeacher.js“. Kjeji implementaci je vyuZivan modul
express-validator. Na jednotlivych vstupech zformuldfe se miiZe validovat
riznymi dostupnymi metodami z modulu, nebo je moZné si vytvorit vlastni validaci.
Pro jméno a prijmenti je vyZadovano, aby obsahovali alespoii 1 znak. U emailu byla
pouzita metoda isEmail pochazejici z modulu. Pokud je vstupem doopravdy

emailova adresa, server se pokusi v databazi vyhledat zadanou adresu, aby zamezil
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dvojité registraci jedné adresy. Jestli se néktery z téchto vstupli vyhodnoti jako

nevalidni, vrati se frontendu chybova hlaska specifikujici problém.

6.3.8 Rozlozeni obsahu

V nasledujicich podkapitolach jsou popsany zakladni komponenty aplikace, které
jsou vykreslovany prihldSenym uZivatelim. Pouze v pripadé hrani aktivit nejsou

vykreslované. Jedna se o hlavni liStu, prostor pro obsah konkrétni stranky a paticku.

Horni liSta

Sablona aplikace jako prvni obsahuje horni li$tu, kde se tiplné vlevo nachazi ikonka
sovicky, ktera po kliknuti odkazuje na adresu ,F:/“. V liSté nasleduje ikonka lupy,
ktera presméruje uZzivatele na adresu ,F:/hledat”. Dale je zde jméno a prijmeni
uzivatele, které odkazuje na profil uzivatele, bud ,F:/ucitel/:ucitellD“ nebo
»F:/zak/:zakID“ Je-li v aplikaci host, je misto jména napsano ,Vitany NavStévnik“.
V pripadé hosta jméno nikam neodkazuje. Uciteli jsou zobrazeny je$té 2 moZnosti.
Zaprvé, je pritomna ikonka, kterd odkazuje na seznam Zakl - ,F:/seznamzaku“ a je
mu zpfistupnéna komponenta pro zménu aktivniho Zaka. Tato horni liSta se nachazi
na vSech strankach, kromé hrani aktivit. Pod horni lisStou se nachazi prostor pro

samotny obsah konkrétni stranky.
\C‘; a] p Tereza Kumprechtova Odhlasit se

Matematika NeJﬂOVéJéf CVICeﬂI'

Rozumova vychova
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Obr. 1 RozloZeni obsahu
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6.3.9 Hlavni stranka (prihlaseny uzivatel)

Hlavni stranka se nachazi na adrese ,F:/“ Vlevo na obrazovce se nachazi navigace
ve formé vypisu vSech predméti. Uprostied obrazovKky se zobrazuji nejnovéji
pridané aktivity. Komponenta, ktera se stara o vykreslovani novych aktivit, se
nachazi vadresari pravé zde ,src\shared\pages\Home\NewActivities\
NewActivities.js“ a zasila pozadavek na API ,B:/api/get-new-activities“. Ten je
zachycen na serveru s prisluSnym rozhranim. Na backendu se v try bloku naleznou
nejnovéjsi aktivity. Limit ziskanych aktivit z databaze je nastaven na hodnotu 6. Po

uspéSném nacteni vraci server odpovéd ve formatu JSON.

6.3.10 Stranka piredmétu

Vtéto kapitole je popsan zplisob implementace vykreslovani stranky
src\shared\pages\SubjectPage\SubjectPage.js.
Adresa pro vykresleni sekce predmétu miZe obsahovat nasledujici informace
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F:/“nazev pfredmétu”“/“kategorie”. Pokud se nenachazi udaj o kategorii, ale pouze

o predmétu, jsou na obrazovku vykresleny kategorie, dostupné pro dany predmét.
Tento pripad nastava tehdy, kdy uzivatel klikne vlevo v navigaci na nazev predmétu.
Bude presmérovan na adresu F: /“nazev predmétu”. Uvidi tedy kategorie predmétu,
kterého si zvolil. Po kliknuti na kategorii bude klient presmérovan
na F:/“nazev predmétu”/“kategorie”. Kategorie, dostupné pro predmeéty, se nachazi
v souboru ,src\utils\activity-ulils.js“. Jakmile je znama kategorie, miize zacit
vyhledavani aktivit. Vyhledavani aktivit je pro Zaky FeSeno jinym zplisobem nez pro
vSechny ostatni prihlaSené uzivatele. VSichni uZzivatelé maji moZnost si zvolit, zda
chtéji zobrazovat systémové aktivity (vytvorené autorem aplikace) nebo aktivity
vytvorené specialnimi pedagogy. Pokud je uZivatelem ucitel ¢i navstévnik, ma
zobrazené mozZnosti Urovné postiZeni, které miiZe ménit. Je-li uZivatelem zak, tyto
filtry pro urovné postiZzeni mu nejsou zobrazeny, aby mu nepfipominaly jeho
nedostatky a nedemotivovaly jej. Ucitel nastavuje Zakovi urovné postiZeni pri

registraci Zaka. Autor prace planuje moznost zménit toto nastaveni u zaka, ale

v praxi se témér viibec nestava, Ze by se Zak vyrazné mentalné posunul.
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Pokud je uZivatelem Zak, pro vyhledavani se pouziva API serveru ,B:/api/get-
activities-of-subject-for-pupil?“, kde za otaznikem jsou poslany nasledujici

dodatec¢na data:

e pupilsld - id Zaka, které se pouzije pro vyhledani jeho mentalnich trovni pro
pouziti ve filtru

e subject - uchovava nazev predmétu

e category - obsahuje kategorii hledané aktivity

e bySovicka - uchovava pravdivostni hodnotu. Pro aktivity vytvorené sovickou

nabyva hodnoty true, pro aktivity specidlnich pedagogti false

Pokud se jakakoliv z vySe zminénych hodnot zméni, je automaticky zaslan novy
pozadavek pro ziskani aktualnich aktivit.

Ostatnim uZivateliim je dostupné API rozhrani ,B:/api/get-activities-of-subject?*,
kde za otaznikem se nachazeji stejné informace, jako pro predchozi API, pouze je zde
vynechan pupilsld, a zarovei jsou dostupné tyto 3 proménné: lmp, smp, tmp.
VSechny tfi proménné uchovavaji logickou hodnotu a predstavuji urovné
mentalniho postiZeni.

Samotny filtr je definovany objektem, ktery ma poZadované vlastnosti. K filtru se
prida posledni vlastnost isShared, ktera musi nabyvat hodnoty true. Filtr je
pripraven a nyni se v try a catch syntaxi mliZe server pokusit nacist data z databaze.
Pfi spéSném nalezeni se data zasilaji ve formatu JSON ke klientovi. Pfi netispéchu

je zaslana chybova hlaska s odpovidajicim chybovym kédem.

6.3.11 Hrani aktivity

Hrani aktivit probiha v pripadé Ze se prohlize¢ nachazi na adrese
»F:/cviceni/:activityld“. Nasledné se vykresli komponenta src\shared\pages\
ActivityPlayer\ActivityPlayer.js. Tento soubor po vykresleni zasle poZzadavek na
adresu,B:/api/get-activity-type/:activityld“, aby zjistil, o kterou typovou aktivitu se
jedna. Server tedy nalezne podle zaslaného ID aktivity v databazi konkrétni aktivitu

a zaSle frontendu JSON s vlastnostmi:
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e activityType - aby bylo jednoznacné, ve které kolekci se ma samotna typova
aktivita hledat
o activityTypeld - kdyZ uz je kolekce znama, je zapotrebi znat id hledané

typové aktivity.

Nyni je na radé frontend, aby z prijatych dat ze serveru, na zakladé hodnoty
vlastnosti activityType vykreslil odpovidajici komponentu, urenou pro danou
typovou aktivitu a predal ji activityTypeld.

Nasledujici kapitoly jsou o implementaci jednotlivych typovych aktivit.

Nacteni Aktivity - Tridéni

Po vykresleni komponenty GroupSorting.js, se zasle pozadavek na ,B:/api/get-
activity-data-group-sorting?activity Typeld“. Server, pomoci zaslaného
activityTypeld, v databazi najde data aktivity. Po nacteni téchto dat, je potieba
néktera data upravit a pridat i nékteré nové informace. Data, ktera jsou uloZena
v databazi, pro spravny priibéh hrani nestaci. Je potreba provést nasledujici zmény.
Kazdé moZnosti je pridana vlastnostisMoved, které je prifazena hodnota false. Tato
hodnota predstavuje, zda byla moZnostjiZ spravné rozrazena do skupiny. Frontendu

se zasila JSON, ktery obsahuje tyto vlastnosti:

o isNextAllowed - hodnota, ktera uchovava informaci o tom, zda je dokoncena
zrovna hrand uloha a je tudiZ povolena spustit dal$i ukol. Je zaslana
s hodnotou false. Tlacitko ,Dalsi“, které spusti dals$i ulohu, je dovoleno
stisknout pravé tehdy, kdyZ tato proménna nabyva hodnoty true.

o currentTask - obsahuje Ciselnou hodnotu, ktera predstavuje, v kolikatém
ukolu se uzivatel nyni nachazi. Zasila se s hodnotou 1.

e lastTask - obsahuje konstantu. Predstavuje pouze pocet tkold. Spolu
s proménnou currentTask je zobrazovana uzivateli, aby bylo vidét,
v kolikaté uloze z kolika se nachazi.

e isDone - hodnota, ktera nabyva hodnoty true, kdyZ je celd aktivita
dokoncena. Jinymi slovy, Ze byl dokoncen posledni ukol aktivity. Dava na

védomi vyskakovacimu oknu, aby se vykreslilo. V dalSich verzich aplikace se
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zde bude vyskytovat i animace. Je zaslana s hodnotou false. Zména hodnoty
na frue nastava v pripadé, Ze se rovnaji hodnoty currentTask a lastTask,
a zaroven proménna isNextAllow je true.

¢ mistakes - proménna uchovavajici pocet chyb. Vychozi hodnota nastavena
na 0.

e currentMistakeld - obsahuje id moZnosti, které mélo byt Spatné zarazeno.
Pomaha k zobrazovani Cerveného stinu kolem moZnosti. Vychozi hodnota
je null.

e selectedGroupld - obsahuje id skupiny, ktera je nyni vybrana. Jinymi slovy,

do které skupiny, se moZnost, po jejim kliknuti, zaradi. Vychozi hodnota je 1.

e tasks - samotna herni data s upravenymi moZznostmi.

Nacteni aktivity - Razeni

Nacteni aktivity frazeni probiha podobnym zplisobem jako nacteni aktivita
predchozi. Komponenta ImgSorting.js zaSle http pozadavek na ,B:/api/get-
activity-data-img-sorting?activityTypeld“, kde server pomoci zaslaného parametru
najde konkrétni typovou aktivitu. Opét se pred zaslanim dat frontendu provadi
upravy. Jak jiz bylo zminéno v modelu, kazda uloha typové aktivity - fazeni, ma
vlastnost sizeComparison. Pokud je tato vlastnost true, server vezme prvni
moZznost ulohy a pomoci for cyklu vytvori zbyvajici 4 moZnosti. V pripadé hodnoty
false se ocekava, Ze jiZ vSechny moznosti jsou vytvorené a existuji v databazi. Kazda
moZznost obsahuje obrazek img, vlastnost isMoved, ktera uchovava informaci o jiz
spravném zatazeni, je vytvorena pro vSechny moZnosti a nastavena na hodnotu
false. Kazda moZnost obsahuje value, které nabyva hodnot od 1 aZ do 5. Na zakladé
vlastnosti value je urena hodnota moZnosti, a zarovenl se na frontendu méni
velikost obrazkil v pripadé, zda se jedna o porovnavani velikosti obrazki. U uloh
této aktivity se nachazi je$té jedna dodate&na vlastnost. Uloham je p¥idana vlastnost
neededValue, ktera uchovava celociselnou hodnotu, ktera urcuje, jakou nasledujici
mozZnost je nutné zvolit pro bezchybné dohrani. Data ukolii jsou upravena, nasleduje
uprava dat celé aktivity. Vlastnosti isDone, isNextAllowed, currentTask, lastTask,

mistakes, currentMistakeld, tasks jsou zde pritomny, ale popsané jsou jiz
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v predchozi kapitole. Data jsou pripravena k odeslani frontendu. Poté, co frontend

data prijme, vykresli aktivitu pomoci kddu zobrazeného niZe na obrazku.

return (
<div className="img-sorting__activity-wrapper">
{gameState && (
<Fragment>
<div className="img-sorting__task">
<hl>{gameState.tasks[gameState.currentTask].text}</hl>
</div>
<ImgSortingOptions
clickHandler={clickHandler}
options={gameState.tasks[gameState.currentTask].options}
neededValue={gameState.tasks[gameState.currentTask].neededValue}
sizeComparison={gameState.tasks[gameState.currentTask].sizeComparison}
currentMistakeId={gameState.currentMistakeId}

/>
<ImgSortingResults
lowestToHighest={gameState.tasks[gameState.currentTask].lowestToHighest}
options={gameState.tasks[gameState.currentTask].options}
neededValue={gameState.tasks[gameState.currentTask].neededvalue}
sizeComparison={gameState.tasks[gameState.currentTask].sizeComparison}
/>
<div
onClick={nextTaskHandler}
className={" img-sorting__controls ${
gameState.isNextAllowed ? 'img-sorting__controls-next-zllowed' : "'
1}
>
Dalsi
</div>
{gameState.isDone && <FinishedModal mistakes={gameState.mistakes} activityId={activityId} />}
</Fragment>
)}
</div>

)s

Obr. 2 Implementace vyKkreslovani aktivity

Po vykresleni a jiZ nasledném zarazeni tfi moZnosti, vypada obraz aktivity

nasledovné
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Zpét na Sovicku 171

Sefad od nejmensiho po nejvetsi

DALSI
Obr. 3 Priibéh typové aktivity - Razeni

Nacteni aktivity — Hledej

Komponenta, ktera obstarava nacitani a priibéh hrani je ClickCorrectAnswers.js.
Po jejim vykresleni je zaslan poZzadavek na adresu ,B:/api/get-activity-data-
clickCA?activityTypeld“. Diky ID typové aktivity, které je soucasti adresy, se
v databazi nalezne konkrétni aktivita s jejimi hernimi daty. Pfred odeslanim hernich
dat frontendu jsou tato data upravena. Zaprvé je vS§em moZnostem pridan atribut
isTouched a nastaven na hodnotu false. Tento atribut je pouZit pro zjisténi, zda se
uzivatel pokusil oznacit moznost jako spravnou. Posledni tpravou je pouha zména
poradi prvki v poli tasks, aby pti kazdém spusténi aktivity nebyla pokazdé totoZna
a zak si jiz nezafixoval pozice spravnych moznosti. Spole¢né s hernimi daty jsou opét
zaslany zakladni vlastnosti: isNextAllowed, isDone, lastTask, mistakes, tasks,
currentMistakeld, currentTask. Jejich vyznam je popsan v kapitole Nacteni

aktivity - Tridéni. Data jsou nyni pripravena k odeslani frontendu.

Ukladani vysledkia zaka
Pokud je aktivita dohrana Zzakem na uctu ucitele, vykresli se okno
FinishedModal.js, do kterého je moZné napsat poznamku. Toto okno obsahuje

tlac¢itko ulozit. Po jeho stisknuti je zaslan http pozadavek na adresu
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»B:/api/teacher/save-result/:pupilsld“ spoletné s daty note a mistakes. Server
ovéri, zda pozadavek zaslal ucCitel. Nasledné se provéri, zda zak, kterému se ma
vysledek ulozit, patfi uciteli, ktery se o uloZeni vysledku pokou$i. Nakonec se
vysledek uloZi do databaze. V pripadé autorizacni ¢i jakékoliv jiné chyby je zaslana

frontendu chybova hlaska.

6.3.12 Vybér aktivniho Zaka

Uciteli je dostupna komponenta ActivePupil.js, ve které si miiZe zvolit, jestli bude
spoustét aktivity jen sobé, tzn. Ze na konci cvi¢eni nebude mozné vysledek ulozit.
Nebo si vybere jednoho ze svych Zakili a po dokonceni aktivity je ukladani vysledkt
umoZnéno. Tato komponenta potiebuje ze serveru ziskat seznam Zak, na které se
uCitel miiZe prepnout. Ztohoto dlivodu zasilda http poZadavek na adresu
»B:/api/teacher/list-of-pupils/:teachersld“. V hlavicce je zaslan také autorizacni
token, ktery slouZi pro ovéreni, zda se zadané ID ucitele z adresy shoduje s ID
uZivatele v tokenu. Pokud ano, je povoleno v databazi najit seznam Zaki a nasledné
data vratit frontendu.

Po presmérovani kurzoru na vySe zminénou komponentu se vykresli seznam Zakd.
Kazda moZnost v seznamu obsahuje jméno Zaka. Po kliknuti na kterékoliv jméno
zaka se zasila pozadavek na adresu ,,B: /api/teacher/set-active-pupils-id /:pupilsld“.
Zkontroluje se, zda Zaka vytvoril ucitel, ktery si jej chce zvolit jako aktivni. Nasledné
se upravi data ucitele a do atributu activePupilsld se vlozi ID zaslané v adrese
pozadavku.

Pokud je zrovna néjaky zak zvolen jako aktivnim, je v seznamu vykreslena moZnost
,UCITEL", ktera po klinuti nastavi atribut activePupilsld na hodnotu null. Tato
zména je realizovana poZzadavkem na ,B:/api/teacher/set-active-pupils-id-off*.

Pomoci zaslaného tokenu se zjisti, kterému uciteli se ma atribut upravit.

6.3.13 Tvorba aktivity

KaZdy ucitel miiZe zacit tvorit své aktivity na adrese ,F:/tvorba-aktivity“, kde si zvoli
typovou aktivitu a bude presmérovan na ,F:/tvorba-aktivity /ndzev typové aktivity“.

V této verzi aplikace k tvorbé dostupné typové aktivity razeni a tiidéni.
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VSechny stranky pro tvorbu aktivit obsahuji komponentu BaseActivityOptions.js,
kde se nachazeji vstupni prvky pro zménu nazvu, popisu, predmétu, kategorie
a moZznost urcit stupné mentalniho postiZeni. Jednotlivé tkoly se tvorfi pro kazdou

typovou aktivitu jinym zptsobem.

6.3.14 Prirazeni obrazki moznostem

Obrazky lze moZnostem priradit dvéma zplisoby. Bud' je obrazek prevzat odjinud
z internetu a pomoci vloZeni URL adresy obrazku prifazen. Nebo lze na server
nahrat vlastni obrazek a cesta k tomuto nové nahranému obrazku bude vytvorena
a dosezena automaticky. K nahravani obrazku byl pouZzit modul multer, ktery na

strané serveru dokaZe pracovat s prijatymi soubory.

Tvorba tKoli - Razeni

Na adrese ,F:/tvorba-aktivity/razeni“ se nachazi formular pro tvorbu
aktivity - Razeni. Pod komponentou pro zakladni informace o aktivité se nachazi
komponenta ImgSortingCreatingTool.js, ktera umoziiuje tvorbu jednotlivych

ukolii aktivity. Pocet ikolli neni nijak omezen. U kazdého tikolu Ize upravit zadani.

Tvorba ukold - Tiridéni
Tvorba  uloh  aktivity  tridéni je dostupna  diky = komponenté
GroupSortingCreatingTools.js. Ukolim lze ménit zadani, pridavat moZnosti

a skupiny.

Tvorba ukoli - Hledej

Ulohy aktivity hledej se daji tvorit pomoci formulate, ktery se nachazi v komponenté
ClickCorrectAnswersCreatingTool.js. Ukoliim lze ménit zadani a pridavat
moZznosti. Kazdé mozZnosti lze nastavit obrazek a pravdivostni hodnotu isCorrect

pro identifikaci spravnych moZnosti.

6.3.15 AKtivity ucitele a jejich sprava

Aktivity ucitele reprezentuje stranka ,F: /aktivity-ucitele /:teachersld“. Komponenta

TeachersActivities.js zasila pozadavek  na “B:/api/get-activities-of-
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teacher/:teachersld®, kde se vrati vSechna cviceni, které ucitel vytvoril. Ucitel vidi
vSechny své aktivity, at jsou sdilené ¢i nikoliv. Zobrazuji se mu tlacitka upravit
a odstranit. Tlac¢itka a vSechny nesdilené aktivity nejsou ostatnim uZivateliim
zobrazeny.

Pokud se ucitel rozhodne smazat nékterou ze svych aktivit, miize tak ucinit
stisknutim tlacitka s ikonou koSe. Tlacitko je obslouZeno metodou, ktera zasila
pozadavek na adresu ,B:/api/teacher/delete-activity /:activityld“. Server se podle
zaslaného ID aktivity a nacteného ID ucitele z tokenu pokusi smazat aktivitu, ktera
se shoduje se zaslanymi udaji. Smazani je provadéno metodou deleteOne, ktera je
dostupna na vSech mongoose modelech.

Uprava aktivity je mo¥na stiskem tlatitka ,upravit‘. Klient bude pfesmérovan na
adresu ,F:/tvorba-aktivity /typ-aktivity /:id Aktivity“. Tato adresa je stejna jako pro
vytvoreni nové aktivity, ale v adrese pro upravu se nachazi i ID aktivity. Pokud se
v adrese nachazi ID aktivity, klient zaSle poZzadavek na ,B:/api/teacher/get-
creating-activity-data/:activityld“, a pokusi se nacist data jiz existujici aktivity.
Formular pro upravu aktivity je témér totozny s formularem pro jeho tvorbu. Jediny
rozdil je vtlac¢itku uloZzit. Pokud se tvofi nova aktivita, tlacitko ulozit slouzi
k vytvoreni nového dokumentu v kolekci aktivit. Po prvnim uloZenti jiz klient od
serveru ziska ID Aktivity, aby mohl pri dalSim stisknutim tlac¢itka ,ulozit“
aktualizovat jiZ vytvoreny dokument, ktery nalezne pomoci ID aktivity.

Zménit stav sdileni aktivity lze kliknutim na soucasny stav sdileni. Pokud se aktivita
nesdili, tak se po kliknuti zaSle pozadavek o sdileni na adresu ,B:/share-
activity /:activityld“. Po autentizaci a autorizaci se pomoci metody updateOne,
zavolané na modelu aktivity, aktualizuje hodnota vlastnosti isShared na hodnotu
true. Opacna moznost, Ze pokud se aktivita sdili, tak se zaSle poZadavek na adresu
»B:/stop-sharing-activity /:activityld“. Server postupuje analogicky, jako pfi sdileni
aktivity. Rozdil je pouze v tom, Ze vlastnost aktivity isShared se nastavi na hodnotu

false.

6.3.16 Neimplementované funkcionality

Vramci dosavadni verze aplikace nejsou implementovany funkcionality pro

vyhledavani aktivit. Nebylo zhotovené prostiedi pro zménu tdajt Zakt. Dale nebyla
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implementovana funkce, kterd méla zajistovat moZnost zadani domacich tukold.
Systém prozatim nezaznamenava pocet odehrani dané aktivity, a tudiZ jej ani
nezobrazuje. Funkce primého vyhledavani podle nazvu aktivity neni prozatim
implementovana. Aktivity lze tedy vyhledavat pouze kliknutim na predmét
a vybranim kategorie. Aktivita pexeso neni plné implementovana. Pro pexeso je
zatim vytvoreno pouze herni prostredi. Nacitani a ukladani hernich dat pexesa z

databaze neni umoZnéno. Na strané serveru prozatim neni ovéfovano:

o zda zaka, kterému ucitel uklada vysledek, vytvoril stejny ucitel,
e jestli zménu stavu sdileni aktivity méni ucitel, ktery ji vytvoril,

e zda ucitel upravuje herni data jen téch aktivit, které vytvoril

Poslednim poZadavkem $koly, ktery nebyl implementovan, je prehrani animace za

uspésné dokonceni aktivity.
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7 Shrnuti vysledku

Hlavnim vysledkem prace je vytvorena webova aplikace, ktera byla vyvijena
s ohledem na navrhovy vzor MVC, podporujici vyuku Zakii se znevyhodnénim.

Na samém zacatku doslo k analyze poZadavkii. PoZadavky byly sbirany formou
volného rozhovoru. Pedagogicti pracovnici skoly timto zpiisobem sdélili funkéni
i nefunk¢ni poZadavky. Na zakladé téchto pozadavkii byl vytvoien navrh. Ke v§em
poZadavklim néavrh nebyl zrealizovan. Nebyly navrhnuty funkcionality pro zadani
domacich tkolli, moZnost ménit udaje Zaki, vyhledavani mezi aktivitami pomoci
nazvu aj. Navrh byl podkladem pro implementaci webové aplikace. Vzdélavacim
prvkem systému jsou aktivity pro vyuziti u Zakl s lehkym, stfednim nebo téZkym
mentalnim postiZenim.

V rozhovorech s pedagogy byly rozebrany zplisoby pouZivani aktivit. Nékteré
zplsoby, které si byly velmi blizké vzhledem k ovladani, se sjednotily a vznikly
typové aktivity. Byly navrhnuty nésledujici typové aktivity: Razenf, Hledej, T¥idéni
a Pexeso. Z vyjmenovanych typovych aktivit byly plné implementovany vSechny
kromé Pexesa. Typova aktivita Pexeso se nachdazi v rozpracované fazi, jejiz
frontendova Cast je jiZ implementovana, tudiZ je funk¢ni, prozatim s lokalnimi daty.
Je dostupna k vyzkouSeni na adrese ,F:/pexeso“. Po budoucim vytvoreni modelu
hernich dat Pexesa a dokonc¢eni implementace backendové Casti s tim spojené, bude
moZné tuto typovou aktivitu vyuZivat stejnym zpiisobem, jako ostatni typové
aktivity.

Aplikace zadané pozadavky ze strany Skoly z vétsi casti spliiuje. K implementaci
vSech poZadavkil nedoslo. Do systému je moZno vstoupit v roli hosta, Zaka a ucitele.
Kazda role ma své funkcionality i omezeni. Pro ucitele byly implementovany funkce:
registrace Zaka, uchovavani seznamu Zakl, zvoleni aktivniho Z4ka, ukladani
vysledkii Zaka, tvoreni vlastnich aktivit z vybéru dostupnych typovych aktivit,
sprava vlastnich aktivit. VSem rolim je umoZnéno filtrovat aktivity dle predmétd,
kategorii a urovni postizeni. Datumy ve vysledcich Zaka prozatim nejsou zobrazeny

v prirozeném formatu.
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Webova aplikace byla vyvinuta za pouZiti hlavnich technologii React.js a Node.js. Pro
tvorbu uZivatelského rozhrani byl vyuzit Reactjs. Node.js byl pouzit pro tvorbu
webového serveru.

Vysledkem analyzy, navrhu a implementace typovych aktivit a ostatnich pozadavkl
je systém umoznujici pridavat aktivity, tedy systém pro podporu vzdélavani.
Hlavni cil, analyzovat, navrhnout a implementovat systém podporujici vzdélavani

7akl s vybranymi specidlnimi potfebami, byl splnén.

40



8 Zaveéry a doporuéeni

Predmétem bakalaiské prace byl vyvoj systému pro podporu vzdélavani zaki se
znevyhodné&nimi pro Zakladni $kolu specialni a praktickou $kolu DCCE Vrchlabi.
Hlavnim cilem bylo analyzovat, navrhnout a implementovat systém pro podporu
vzdélavani 7akl se specidlnimi vzdélavacimi potfebami. Na zakladé Skolou
stanovenych pozZadavkil doslo k vypracovani navrhu, podle kterého byl systém v
konecné fazi implementovan. V bakalarské praci byly vymezeny jednotlivé stupné
mentalniho postiZeni s jejich charakteristikami. Dale byly uvedeny a popsany
technické prostredky, kterymi Skola disponuje. Byly predloZeny predméty
s kategoriemi, které jsou v systému pouzity. DoSlo k seznameni s architekturou
aplikace, zplisobem komunikace mezi ¢astmi aplikace a pouZitym navrhovym
vzorem. Nasledujici kapitola doplnila, jakym zplisobem se typova cviceni vykonavaji
a jak jsou strukturovany. Nasledné byly vytvoreny modely, ve kterych se detailné
popsaly informace, které se u nich budou uchovavat. Posledni hlavni kapitola se
zamérila na implementaci aplikace, kde byly charakterizovany jednotlivé pouZzité
technologie, jejimZ prostirednictvim byla aplikace vyvinuta. Nakonec byla popsana
struktura projektu s jejimi dil¢imi ¢astmi a implementace jednotlivych funkci.

Jako doporuceni pro budouci vyvoj aplikace by mohla byt pridana funkcionalita
ovérovani emailu pfi registraci, aby se zabranilo neopravnénému prirazeni adresy.
Model ucitele je pro implementaci této funkce predpripraveny a vSechny potrebné
vlastnosti jiZ obsahuje. Nasledné by pro ucitele systém mohl umoznit funkci pro
zménu svého hesla i hesla svych Zakt. DalSim vylepSenim, které bude soucasti
aplikace, je strankovani pfi nacitani aktivit, at uZ pri nacitani aktivit ze sekce
predmétd, ¢i pri vyhledavani ze vSech aktivit. Bez této funkce by pfi zobrazeni
vétstho mnoZstvi vysledki dochazelo ke sniZeni vykonnosti aplikace. Funkci
strankovani je vhodné pridat i k zobrazeni vysledkl daného Zadka. Bude moZné plné
implementovat dal$i typové ulohy, napf. jako jiZ rozpracované pexeso, které je
dostupné na adrese ,F:/pexeso”. Bylo by vhodné validovat herni data pri ukladani
aktivity, aby byl zajiStén bezproblémovy priibéh jejiho hrani. V aplikaci také autor
prace zamysli pouZit grafickou technologii THREE.js pro vyvoj dalSich aktivit, ktera

by jim umoznovala pridat tireti rozmér. Aktivity vytvorené s pomoci této technologie
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by mohly piisobit modernéji a poutavéji. Bonusem by mohla byt funkce piehravani
zvukovych stop, napf. za ucelem vylepSeni odménového a motivacniho systému.
V pristi verzi aplikace by bylo vhodné upravit vzhled tuvodni stranky a pred
vykreslovanim aktivit po¢kat na staZeni potiebnych obrazkd.

Aplikace ma za tukol zefektivnit vychovné vzdélavaci proces a motivovat Zaky
v pristupu k ziskani kompetence k uceni. Vnést moderni pristup do vyuky a naplnit
pozadavky soucasného vzdélavani.

Lze doporucit vyuZzivani této aplikace i ostatnim specialnim skolam.
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Ptiloha ¢. 1

10 Piilohy

Soucasti bakalarské prace je i zdrojovy kod webové aplikace, ktery je odevzdan
v samostatném souboru. Nejaktualnéjsi verze zdrojovych kdédi jsou dostupné na
adresach:

https://github.com/kumprijil /sovicka-fe-mongo

https: //github.com/kumprijil /sovicka-be-mongo

Aplikace je pro vyzkouS$eni zvefejnéna na adrese:

https://sovicka-app.herokuapp.com/



https://github.com/kumprjil/sovicka-fe-mongo
https://github.com/kumprjil/sovicka-be-mongo
https://sovicka-app.herokuapp.com/
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