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Tato bakalarské prace se zabyva problematikou tvorby webovych
aplikaci. Cilem prace bylo vytvorit nau¢nou webovou aplikaci za-
mérenou na zaky 1.stupné zakladnich skol. Hlavni diraz byl kla-
den na to, aby zaci méli motivaci tuto aplikaci pouzivat. Apli-
kace je rozdélena na matematickou a herni ¢ast. V matematické
¢asti zaci ziskavaji odmény v podobé herni mény (stiibrné a zlaté
mince), za Uspésné vyfesend cviceni a slovni tlohy. Mince pak vyu-
7ziji v herni ¢asti, kde si za né vylepsuji svoji pohadkovou postavu,
se kterou se pak posouvaji v pribéhu dal. Aplikace umoznuje i pti-
stup pro ucitele, ktefi zde mohou vytvaret a pridavat slovni tlohy
pro své zaky. Aplikace byla vytvotrena za pomoci frontedového fra-
meworku VuelS.

Préce je tématicky rozdélena do ¢tyt ¢asti. V prvni ¢asti je nejprve
popsana tématika webovych aplikaci. Déle jsou zde predstaveny
technologie, které byly vyuzity a nakonec je provedena reserse na-
ucnych webovych portalia. Druhé ¢ast se zabyva navrhem aplikace.
Jsou zde popsany body, které bylo potieba vytesit, véetné dopo-
ruc¢enych postupti. Treti cast se zabyva samotnou implementaci.
V této ¢asti je podrobné popséan cely postup pri tvorbé aplikace.
V posledni ¢asti jsou popsany vysledky, které byly ziskany pii de-
monstraci této prace, véetné tiptu na vylepseni.

Kli¢ova slova: VuelS, webova aplikace, odménovy systém, zak
a ucitel, matematika pro 1.stupen



This bachelor thesis deals with the topic of web application
development. The aim of the work was to create an educational
web application aimed at the pupils of the first grade of primary
schools. The main emphasis was on the motivation of the pupils to
use the application. The app is divided into a mathematical and a
game part. In the mathematical part, pupils receive rewards in the
form of in-game currency (silver and gold coins), for successfully
solving exercises and word problems. The coins are then used
in the game part, where can be used to improve the user’s fairy
tale character, which then develops further in the story. The app
also allows teachers to create and add word problems for their
students. The app was created using the fronted framework VuelJS.

The work is thematically divided into four parts. In the first part,
the topic of web applications is described. Then the technologies
that have been used, and the learning web portals research. The
second part deals with the design of the application. The points
that needed to be addressed are described, including the procedu-
res. The third part deals with the implementation itself. In this
part, the whole process of creating the application is described
in detail. The last part describes the results that were obtained
during the demonstration of this work, including tips for impro-
vement.

Keywords: VuelS, web application, reward system, student and
teacher, math for 1st grade
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Vzdélavani v dnesni dobé stale vice prechazi do elektronické podoby a zaci po-
stupné méni své sesity za tablety a notebooky. Velké zmény se vsak déji v samotné
metodé vyuky, kde se pedagogové snazi hledat, ten nejefektivnéjsi zpusob, jak své
studenty vzdélavat. Casto se tak stava, Ze se zaci ué a rozvijeji své dovednosti pro-
stfednictvim naucnych aplikaci. Pravé webové aplikace jsou v dnesni dobé stéale
vice populérni, predevsim diky své pristupnosti, kde neni potfeba nic stahovat, ale
pouze do prohlizece zadat pozadovanou adresu.

I pres moznosti dnesni technologie je ale tézké najit kvalitni nau¢nou webovou apli-
kaci, ktera by vyhovovala tém studenttim, kterym chybi motivace k uceni, coz je
taky jeden z problémt dnesni mladé generace. Webové aplikace, které maji kvalitni
a zabavny obsah je vétsinou nutné stahnout do svého zarizeni. Aplikace, které je
mozné vyuzivat pfimo v prohlizeci zase nedisponuji zabavnou formou. Tato prace
byla navrhnuta za tcelem vytvorit nauc¢nou webovou aplikaci, ktera bude kombi-
naci vyuky a hry.

Bakalarska prace pojednava o tvorbé webové naucné aplikace, zamérené na ma-
tematiku pro 1l.stupen zakladni skoly. Myslenkou pro vznik této aplikace bylo
motivovat déti k pocitani prikladii a feseni slovnich 1loh takovym zplisobem, aby
to pro né bylo zdbavné. Aplikace se timto zptisobem rozdéluje na dvé casti.

V prvni ¢asti zaci pocitaji priklady a slovni tlohy. Ptiklady se generuji nahodné
a vyskytuji se zde prevazné vsechny typy prikladi z matematiky pro 1.stupen,
ovSsem kromé geometrie. Slovni tlohy zaktim mohou zadavat primo ucitelé, tudiz
obsah a narocnost slovnich tloh je pouze na nich. ObtiZznost uciva je navic rozdé-
lend podle ro¢nikta zakd. Do dalsiho rocéniku muze zak postoupit pokud tspésné
absolvuje zaveérecny test, ke kterému se, ale mtze dostat az pti splnéni danych
podminek, kterymi jsou: spocitani dostatecného poctu cviceni a pozadovanou pro-
centudlni tspésnosti. Za spravné vysledky jak priklada tak i slovnich tloh, jsou
zaci odménéni ve formé stribrnych ¢i zlatych minci, podle toho jak tspésné poci-
tali.
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Tyto mince pak mohou vyuzit ve druhé ¢asti, ktera obsahuje hru s pribéhem. Do
hry se vSak mohou zaci prihlasit az od 3.ro¢niku, z toho divodu, ze hra pozaduje,
aby zaci méli urcité matematické i financéni znalosti. Maji zde svoji pohadkovou
postavu a mince mohou utratit, pravé za vylepsovani této postavy, kupovanim
predméti a nebo primym zlepSenim dovednosti. V posledni tadé, je tu sekce pri-
béh, kde se v jeho pribéhu postava zaka musi vyporadat se zlymi pohadkovymi
bytostmi, nez dosahne stastného konce.
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Pojem webova aplikace [1] je oznaceni pro software zprostiedkovany internetovym
prohlize¢em. Oproti desktopovému softwaru jej neni potieba instalovat, stac¢i kdyz
je uzivatel pripojen k internetu a zada do prohlizece pozadovanou adresu.

Webové aplikace diky své pristupnosti, ale i multiplatformosti, zaznamenaly v po-
slednich letech obrovsky vzestup [1]. Na rozdil od ostatnich aplikaci, nejsou vyvi-
jeny pro konkrétni operacni systém nebo hardware. Pro pristup tak staci pouze
pripojeni k internetu z jakéhokoli zatizeni, které ma v sobé prohlizec.

Vyvoj webové aplikace je proces, pri kterém je navrzena, vytvorena, uvedena do
provozu a nasledné provozovana a podporovana webova aplikace. Toho lze docilit
v prvni fadé vybérem spravné technologie a ovérenych postupti. Dnes nejcastéjsim
zpusobem postupu pri tvorbé webové aplikace je vybér spravnych frameworki
a nasledné rozdéleni projektu do dvou ¢asti: Frontend a Backend [1].

2.2.1 Framework

Framework je softwarova struktura [2], kterd slouzi jako podpora pii programovani
a organizaci projektu, ¢imz se snazi zjednodusit praci pro programatora. Mize
obsahovat podpurné programy, knihovny, doporucené postupy pii vyvoji apod.
Kritici tvrdi, ze pouzitim frameworku bude kéd pomalejsi ¢i jinak neefektivni a ze
cas, ktery se usetri pouzitim ciziho kddu, se musi vénovat nastudovani frameworku.
Nicméné pri opakovaném nasazeni nebo ve velkém projektu dojde k vyrazné tspore
casu. V dnesni dobé existuje pro programovaci jazyky nékolik frameworki. V této
préaci byly pouzity frameworky: Vue pro frontend a Express pro backend. Oba tyto
frameworky jsou psané a pouzivané v programovacim jazyce JavaScript.
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Obrazek 2.1: Frontend vs. Backend
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2.2.2 Frontend

Pojem frontend pochéazi z oblasti programovani webovych aplikaci, kde slouzi
k oznaceni ¢asti webu viditelné béznym uzivatelim. Napt. U internetového ob-
chodu frontend zahrnuje katalog zbozi, ndkupni kosik a objednavkovy formular.
V tomto projektu byl pro Frontend vybran framework Vue. Dalsimi velmi popu-
ldrnimi frameworky pro frontend jsou napiiklad Angular nebo React [3].

Vue

Vue [4] je progresivni JavaScriptovy framework, coZ znamend, Ze umoznuje aplikaci
rozdeélit na casti, které lze vyvijet nezavisle. P1i zalozeni projektu ve vue se vytvori
celkovy ekosystém, ktery mimo jiné obsahuje i tzv. komponenty reprezentujici
jednotlivé webové stranky nebo pouze jejich ¢asti. Kazda komponenta je v zakladu
tvorena ze tii ¢asti: HTML, CSS a JavaScriptu. S témito komponentami a mezi
nimi lze pracovat pomoci velkého mnozstvi baliku a knihoven, které vue poskytuje
[4].
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2.2.3 Backend

Backend je ¢ast webové aplikace, ktera slouzi k administraci webu a zpracovani dat.
V pripadé internetového obchodu, ktery byl zminovan v sekci Frontend, by bac-
kend slouzil ke vkladani nového zbozi nebo k tpravam stavajiciho zbozi. V jinych
pripadech se napiiklad stard o spravu uzivatelu (napiiklad prihlasovacich udaju).
Pomoci backendu tedy pristupujeme k mistu, kde jsou ulozena data. V tomto
projektu byl pro backend vybran framework Express. Dalsimi popularnimi fra-
meworky jsou napriklad Spring Boot (napsan v programovacim jazyce Java) nebo
Lavarel (napsan v programovacim jazyce PHP) [3].

NodelS

NodelJS je softwarovy systém umoznujici spoustét JavaScript mimo webovy pro-
hlize¢. Jeho primarnim navrhem a tucelem je tvorba serverové ¢asti webovych apli-
kaci. JavaScript se tedy diky tomuto prostiedi d4 pouZivat i na serveru (Backend)
a ne pouze u klienta (Frontend). NodeJS klade velky diraz na skalovatelnost, tzn.

schopnost odlisit mnoho pfipojenych klientt naraz [5].

Express

Express je velmi popularni framework pro praci v NodeJS. Byl vytvoren za ticelem
snadnéjsiho vytvareni webovych aplikaci. Jeho dalsi vyhodou je rychlé propojeni
s databazemi jako jsou MySQL nebo MongoDB.

MongoDB

MongoDB patii mezi NoSQL databaze. Je objektové orientovana, jednoducha,
dynamické a dobre skdlovatelna. Pro data misto radki a sloupct tabulky, pouziva
dokumenty a pole. Data se ukladaji ve formatu JSON. Objekty mohou byt do sebe
vkladany, coz je rozdil oproti relacnim databazim, kde se to fesi napriklad nékolika
propojenymi tabulkami. Pro vyuzivani této databéze je nejprve potireba zalozit si
ucet na cloud.mongodb.com, pro vyuzivani online tlozisté. Lze, ale také vyuzivat
databazi lokdlné a tudiz neni potieba si zakladat ucet. V tomto projektu byla
vyuzita moznost online tlozisté. Po zalozeni uc¢tu je potieba zalozit i samotnou
databazi, kde budou data ulozena. V programu je pak zapotiebi definovat model
dat a jeho atributy, pfipadné i omezeni a vlastnosti atribut. V posledni tadé je
potfeba v programu vytvorit pripojeni k databazi a naprogramovat metody pro
operace s daty. V tomto projektu byl pro testovaci operace s daty vyuzivan software
"Postman” [6].
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Postman

Postman bylo ptuvodné jen rozsifeni prohlizece, dnes je to aplikace pro Windows,
OS X a Linux. Slouzi vyvojaiim k navrhovani, sestavovani a testovani jejich API
(rozhrani pro programovani aplikaci). Po pripojeni na danou adresu, Postman
obsahuje mnoho operaci, které lze s daty provadét, predevsim pridavat(POST) a
mazat(DELETE), ale také data napiiklad prohlizet(GET) nebo upravovat jiz exis-
tujici(PUT) a spoustu dalsich operaci. Nez je vSak mozné se na danou adresu pres
tuto aplikaci pripojit, je nejdiive potieba vytvorit dany server a naprogramovat
zminéné metody, abychom je mohli v Postmanu pouzivat [7].

Pti tvorbé webové aplikace je nutné dbat na to, aby byla jednoduché, prehledné
a dobrfe se ovladala. Déle je nutné brat v potaz, ze nékteri uzivatelé budou aplikaci,
pouzivat i na jinych rozliSenich svych displejich nebo i na mobilnich telefonech,
¢imz je potieba zajistit, aby byla dobfe responzivni a vSem se spravné a prehledné
zobrazovala. Dale by méla byt aplikace jednoducha na ovlddani, tzn. aby bylo
jasné na co lze kliknout, naptiklad tim, Ze se pri najeti mysi na tlacitko zvyrazni
¢i podtrhne text a podle textu tlac¢itka by bylo dobré, aby uzivatel védél, co se po
kliknuti stane. V posledni fadé je i zapottebi Tesit vizualni stranku aplikace, aby
uzivatele neodrazovala od pouzivani.

2.4.1 ABCya

ABCya.com je webovy portal, ktery poskytuje vzdélavaci hry pro déti. Tyto hry
jsou rozdéleny do kategorii, podle roku ditéte, ale i podle predméti: Anglictina,
Matematika, Prirodovéda. Dale je tu moznost registrace, kde si uzivatel zalozi pro-
fil a nasledné si mize zakoupit prémiovou verzi. Ma na vybér levnéjsi verzi pro
rodi¢e (podpora pro 5 zafizeni) nebo drazsi verzi pro ucitele, kde je podpora az
pro 30 zarizeni. Uc¢itelé si takto mohou sestavit plany pro celou tridu. Tento portal
je kompletné v Anglickém jazyce.

Lze tedy o tomto portalu Tici, ze poskytuje sice hry a formu vzdélani z vice okruhii,

ale hry, ackoli jich je tu spoustu, jsou spise jednorazové a zak ani ucitel tak nevidi
celkovy postup a prospéch zaka.
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2.4.2 Adventure Academy

Vyvojari této aplikace zasli jesté dél nez u ABCya.com a pripravili tak pro zaky
cely virtualni svét, plny vzdélavacich aktivit. Zaci si tak mohou vytvofit a postupné
vylepsovat svoji virtualni postavu, se kterou cestuji po tomto svété a plni vzdéla-
vaci aktivity a hry, témér ze vSech okruhii uc¢iva zakladni skoly. Aplikace poskytuje
velmi interaktivni pristup vzdélavani, ale to s sebou prinasi i riiznd omezeni, kte-
rymi jsou: nutnost registrace, stazeni a instalace, coz obnasi i ur¢ité naroky na
systém. Aplikace je navic placena a pouze v Anglickém jazyce.

2.4.3 Matika.in

Matika.in je cesky webovy vzdélavaci portal zaméreny na matematiku pro zaky
ze vSech ro¢nikt zakladni skoly. Nabizi détem pocitat priklady, Tesit obrazkové
hadanky, slovni tlohy, ale i matematické hry. Odménovy systém pro zaky, zde
funguje formou odznakt a skére v zeb¥i¢ku. Zaci maji bezplatny piistup bez re-
gistrace. Existuje tu vsak i specidlni funkce pro rodice a ucitele, ktefi se ale musi
registrovat a mohou tak dohlizet na prospéch zak.

2.4.4 Matemag

Aplikace Matemag je stejné jako Matika.in zamérena pouze na matematiku a také
je kompletné v ¢eském jazyce. Oproti predchozi uvedené aplikaci, nabizi zcela jinou
formu vyuky. Tou je pribéh, béhem kterého dité resi matematické tlohy a za kazdé
splnéni této tlohy se posouva v pribéhu dal. Je zde moznost zapojeni rodicu, kteri
mohou sledovat postup a tspésnost ditéte. Aplikace ma vyborny graficky design,
cesky dabing postav a je velmi interaktivni. Nevyhodou je vsak nutné stazeni
a instalace a poskytuje pouze placeny pristup.

2.4.5 Celkové zhodnoceni

Z této reserse lze odvodit to, ze vzdélavaci aplikace, které jsou vice interaktivni,
jako napriklad, ze maji vlastni ptibéh nebo volnou hratelnost, je nutné ve vétsiné
pripadech koupit a nainstalovat do zatizeni. Oproti tomu vzdélavaci aplikace, které
lze hrat primo v prohlizeci, nejsou tolik hratelné priznivé a jsou zamérené spise na
samotné vzdeélavani, nez na formu hry.
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Pro sestaveni aplikace bylo nutné podrobné prostudovat tématické okruhy ma-
tematiky pro l.stupen. Pro tuto potrebu poslouzilo hned nékolik internetovych
zdroji:

o (zskomenskeho-skutec.cz) = Stranka skoly obsahuje kromé vSeobecnych in-
formaci o skole, jejich aktivitach, rozvrzich, zacich apod., také prehledné
kompletni ucebni plany vsech predméti z 1.stupné zakladni skoly. Pro po-
tteby aplikace tak byla vyuzivana pro stanoveni obsahu uciva matematiky
pro dané roc¢niky.

+ (onlinecviceni.cz) = Tato stranka obsahuje online cvi¢eni pro vSechny roc-
niky zékladnich gkol z Ceského jazyka a matematiky. Pro kazdy ro¢nik je
zde velké mnozstvi cviceni ze vSech okruhiti daného roéniku. V této praci
poskytla inspiraci pro sestavovani cvi¢eni z ndhodné generovanych prikladi.

 (skolajakubcovice.cz) = Tato strdnka také obsahuje vSeobecné informace
o Zakladni ale i Materské skole v Jakubcovicich nad Odrou. Mimo to, ale
obsahuje v uc¢ebnich planech i nékolik cvic¢eni pro kazdy roc¢nik ze zakladni
skoly. Ptinosem byla praveé z toho divodu, ze mezi cvicenimi jsou i vzorové za-
vérecné testy, které slouzily jako inspirace pro sestavovani zavérecénych testi
v aplikaci.
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Pred samotnym programovanim i navrhovanim byl napad vytvorit aplikaci, ktera
bude détem rozvijet matematické znalosti, takovym zptsobem, aby se k pocitani
sami radi vraceli. Zde se naskytla myslenka zaky za tspésné vypocitané priklady
odmeénovat. Také bylo nutné vyfesit jakym zptisobem je odménovat a do ¢eho
mohou své odmény investovat. Bylo tedy nutné vymyslet aplikaci tak, aby zak
svou odménu potieboval, tudiz aby ji investoval do néceho, co musi stéle rozvijet.
Nejdrive se naskytla myslenka, ze zak bude spravcem virtudlni osady, kterou bude
muset rozsifovat a branit pred utoky nepratel. Kvili jistym komplikacim a pro
zjednoduseni, jak ze strany programatora tak i pro samotného zdka, bylo pozdéji
navrhnuto vylepsovat si pouze samotnou postavu. Ale pouze samotné vylepsovani
této postavy by postupné zaka jisté prestalo bavit, nebot by se ztracel vyznam
zakovy snahy a samotnd potieba tuto postavu vylepsovat. A tak vznikla myslenka
pridat pribéh, ve kterém se bude moci zak posouvat, tim, ze bude postupné porazet
své nepratele. Aby toho vsak mohl dosdhnout, je nucen svoji postavu vylepsovat.

Dalsi myslenkou bylo, zapojeni ucitelti do aplikace. Uz v této fazi bylo jasné, ze
bude potreba vytvorit systém, ktery bude umeét rozdélit uzivatele na ucitele a zaky
a ze zak i ucitel budou mit rozdilné moznosti v aplikaci, tedy i rozdilné prosttedi.
Jedna z moznosti, jak uzivatele odlisit bylo vytvoreni registracniho a ptihlasova-
ciho systému, kde se podle své identifikace uzivatel dostane na prislusnou stranu
aplikace. Zde se jesté naskytla moznost pristupu do aplikace bez prihlaseni (pokra-
¢ovat jako host). Tento navrh byl, ale pozdéji zamitnut, predevsim z toho duvodu,
ze host by mél velmi malo moznosti v aplikaci a jeho vysledky by nebylo mozné
nikde zaznamenat. Dalsim krokem tedy bylo definovat moznosti pristupu zaka
a pristupu ucitele.
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Obréazek 3.1: Diagram pristupu do aplikace

3.2 Obecny pristup do aplikace

Kazdy uzivatel se musi do systému nejprve zaregistrovat, coz muze byt problém
obzvlast pro zaky prvniho roéniku a bude zde tedy zapottebi, aby jim s vyplnénim
udaju pripadné pomohli jejich ucitelé. Pti registraci bylo nutné promyslet, jaké
udaje bude muset uzivatel zadavat. Déale bylo potfeba vybrat prvek jedinecnosti,
kde se nejdrive nabizelo spojeni kiestniho jména a prijmeni. Avsak muze se stat,
ze dva uzivatelé maji totozné kiestni jméno i prijmeni a pravé zde by nastal pro-
blém, ktery by se jisté dal néjakym zptusobem vytesit. Nicméné mnohem jednodusi
cesta byla, vybrat jako prvek jedinecnosti emailovou adresu, kterou uzivatel musi
zadat také. Dalsi idaj, ktery musi uzivatel zadat je heslo, to musi jesté potvrdit
tim, Ze ho napise znovu. Zde je dalsi podminkou, aby se hesla shodovala. Kazdy
uzivatel tedy musi zadat jedine¢nou emailovou adresu, své kiestni jméno, prijmeni
a nasledné dvakrat napsat heslo. V posledni radé je jesté potreba uzivatele uz pri
registraci rozeznat, jestli je zak nebo ucitel, protoze podle toho se mu v systému
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vytvori potfebné vlastnosti. Uzivatel je tedy jeSté nucen vybrat si roli. V pripadé,
ze si vybere zédka, musi si jesté vybrat roc¢nik. Zde jiz nebylo potieba nic dalsiho
resit a uzivatel se vSemi vySe uvedenymi tidaji se muze registrovat.

P1i prihlaseni bylo potieba, aby se uzivatel prokdzal svym identifikdtorem (tedy
emailovou adresou) a svym heslem. Pokud spravné zad4 emailovou adresu a heslo,
které je k této adrese pripojené, muze se uspésné prihlasit. Aplikace uz sama pozn4,
jestli se jedna o zdka nebo ucitele a podle toho mu zpristupni dané funkce.

3.3.1 Matematicka cast

Po Gspésné registraci a nasledném prihlaseni byly pro rezim zaka planovany moz-
nosti: pocitani prikladu, feseni slovnich tloh, zdvérecny test pro postup do dalsiho
rocniku a v posledni fadé stranka s prehledem jeho tidaji a vlastnosti. Stranka
s prehledem se nabizela zpristupnit jako prvni strana, kterou uzivatel uvidi, jakmile
se uspésné prihlasi. Poradi zbylych stranek bylo navrzeno chronologicky. U stranky
s poc¢itanim priklada bylo jasné, Ze je potfeba navrhnout systém, ktery bude pri-
klady generovat ndhodné, pouze je zobrazovat a nikam neukladat, coz také ¢astecné
vylucuje opakovani prikladi. Také je nutné, aby priklady odpovidali okruhtim roc-
niku zaka. Na strance se slovnimi tilohami oproti tomu bylo potfeba nékde trvale
ukladat jednotlivé slovni tilohy, pfedevsim proto, ze nebyly planovany pro nahodné
generovani, ale pro zadavani uciteli. V posledni radé je tu stranka se zavéreénym
testem. Tento test obsahuje kombinaci generovanych prikladi a slovnich tloh od
ucitelt, oboje v souladu ro¢niku zaka. Uz zde bylo potfeba zamezit tomu, aby
zak mohl rovnou postoupit do dalsiho ro¢niku a tak bylo navrzeno omezeni, které
zakovi zpristupni test, az kdyz vypocita dostatek prikladi s urcitou tspésnosti.

3.3.2 Herni cast

Jak jiz bylo Teceno, aplikace byla navrzena tak, aby zdka bavila. Byla tedy navr-
Zena moznost vstupu do hry, kterd ale byla zamyslena az pro zaka od 3.ro¢niku,
z toho duvodu, ze bylo potteba, aby dité dosahlo véku, kdy je néjakym zptisobem
matematicky i finanéné (ackoliv jsou to virtudlni penize) gramotné a dokaze si tak
promyslet hodnoty jednotlivych véci ve hie. Pokud tedy zadk dosdhne 3.ro¢niku
zpristupni se mu moznost vstupu do hry, kde si mize vylepsovat vlastnosti po-
stavy jménem Jakub, bud piimo nebo kupovanim predmétii. Posledni stranka ve
hie byla planovana pro vstup do ptribéhu, kde bylo zamysleno realizovat knihu, ve
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které by se zak listovanim posouval a jakmile by narazil na neptitele, ptibéh by se
na tom misté zastavil dokud by zak neptitele neporazil.

Po 1spésné registraci a nasledném prihlaseni byla uciteli planovana moznost za-
davat slovni ilohy. Uc¢iteli bylo umoznéno zadat veskeré atributy tloh, véetné od-
meény kterou za ni zdk dostane, pokud ji spravné vypocita. Dale ma ucitel moznost
spravovat vsechny slovni ulohy, tedy prepisovat veskeré atributy dokonce i tlohy
z databdze mazat.

3.5.1 Routing a navigace

V prvni radé bylo potieba vyfteSit prechod mezi strankami. Jelikoz zak i ucitel
budou mit odlisSené moznosti v aplikaci, bylo nutné jim vytvorit odlisné cesty. Zde
se nabizela moznost vytvorit navigacni listu, kterou budou mit obé strany odlisnou.
Pro zaka vsak bylo potteba vytvorit dalsi naviga¢ni liStu pro rezim hry. V prvni
verzi aplikace, byly vytvoreny hned tii navigac¢ni listy - jedna pro ucitele, druha
pro zédka v rezimu matematiky a tfeti pro zaka v rezimu hry. Pozdéji se naskytlo
vylepseni predélat navigacni listy do jedné a jednotlivym cestam vytvorit atributy;,
které urci, zda se jedna o stranku pro ucitele nebo zaka a v pripadé zaka, zda jde
o cestu v herni nebo v matematické ¢asti. V posledni fadé zde bylo jesté potieba
osetrit to, aby se neprihlaseny uzivatel nemohl dostat do aplikace, ale také, aby se
zak pres adresu nemohl dostat do ucitelskych funkci a naopak.

3.5.2 Propojeni s databazi

Uz v pocatcich navrhu aplikace bylo ziejmé, ze néktera data bude potieba ucho-
vavat v databazi trvale. Bylo tedy nutné aplikaci s databéazi propojit. Dale bylo
potieba vytvorit strukturu a modely dat a jak budou v databazi vypadat. Apli-
kace tedy potiebovala vést zaznamy o svych uzivatelich, o slovnich tlohach a o
polozkach ve hre. Zde byly vytvorené hned tii rtuzné databaze a aplikace byla
propojena se vsemi, bohuzel nebylo mozné spojeni se vSemi tremi najednou. Apli-
kace se tak pri pozadavku na data musela vzdy pripojit do dané databéze, kde
se provedl pozadavek a zase se odpojit, pro moznost pripojeni do jiné databaze.
Tento postup sice fungoval, ale ne prilis efektivné. Velké mnozstvi dat tak muselo
byt ulozeno v lokdnim tlozisti a navic neustalé ptripojovani a odpojovani snizo-
valo ¢as pro operaci s daty. Pozdéji vsak bylo implementovano vylepseni v podobé
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vytvoreni riznych kolekci v jedné databazi. Kazda kolekce tak obsahovala data,
podle jiz vytvorenych modeli. V tomto bodé jiz nebylo potieba fesit pripojovani
a odpojovani databazi, protoze aplikace bylo pripojena hned pri spusténi do jedné
databaze, ve které bylo mozné data rozdélit podle kolekci. Jednim z poslednich
vylepSeni bylo, odstranéni kolekce s polozkami do hry. Jelikoz u polozek nebylo
nutné provadét zadné zmény, ale pouze je vytvorit a tak nebylo potieba je mit
ulozené v databazi, ale pouze v ulozisti aplikace.

3.5.3 Generovani prikladi

Priklady pro zaky, bylo zapotfebi pripravit tak, aby se, co nejméné opakovaly
a aby byly co nejvice nahodné. Proto byl hned na zacatku zamitnut navrh ukladat
je do databaze. Postup, ktery byl navrhnut spocival v tom, ze priklady se budou
generovat nahodné a vygeneruje se jich hned dany pocet, ktery bude muset zak
spocitat jako cviceni, aby dostal odménu. Pro kazdy roc¢nik bylo vSsak nutné de-
finovat rtzné typy prikladi. Napriklad pro 2.ro¢nik priklady na sc¢itani, odcitandi,
nasobeni, zaokrouhlovani ¢isel apod. U kazdého typu ptiklad bylo jesté zapotiebi
zajistit to, aby nepresahoval znalosti daného ro¢niku, napr. abychom se u odcitani
nedostali do zapornych ¢isel, u séitani a odcitani abychom nepresli pres desitku
atd. Ve chvili, kdy cvic¢eni dosahne pozadovaného poctu priklada, je jesté potieba
zkontrolovat, jestli cviceni neobsahuje dva stejné priklady a pripadné jeden nahra-
dit. Nakonec bylo dobré, jesté priklady zamichat, aby se napiiklad nezobrazovaly
nejdrive priklady na pocitani, pak na porovnavani apod. V tomto momenté je cvi-
¢eni pripravené a zak muze pocitat. Vysledky, které zada, se ulozi a po poslednim
prikladu se porovnaji se spravnymi vysledky a podle poc¢tu spravnych vysledkt
dostane zak prislusnou odmeénu.

3.5.4 Slovni ulohy

U slovnich uloh bylo hned na zacatku jasné, ze je nelze generovat ndhodné a pokud
ano je mozné, ze by nedavaly smysl. Zde se nabidl nidpad zapojeni uciteli do
aplikace. Ucitelé se tedy po registraci mohou prihlasit a vytvaret, upravovat ¢i
mazat slovni tlohy. Ucitelé mohou navic i stanovit odménu za spravné vyresenou
ulohu, poté co zvazi slozitost dané ulohy. Tyto ulohy bylo rozhodné nutné mit
ulozené v databézi, predevsim proto, ze jsou predavany mezi obéma pristupy do
aplikace. Navic tak stejnou tilohu mohou resit rizni zaci. Kazda tiloha ma parametr
ro¢nik, podle kterého se zobrazi odpovidajicim zaktm.
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Prvnim krokem pfi tvorbé této aplikace bylo zalozZeni projektu a v ném nastavit
vsechny potiebné nalezitosti. Zalozeni projektu probéhlo tak, ze v prislusné slozce,
ktera byla vybrana pro projekt, byl v prikazovém radku vyvojového prostiedi za-
volan prikaz npm init. Po zadani ptikazu je potfeba v prikazovém radku odpovedét
na nékolik véci, jako jsou: nazev projektu, verze aplikace, popis projektu, spoustéci
skripty, jméno autora atd. Tyto véci je nutné primo pfi zadani vyplnit. Néasledné
se vytvori soubor "package.json”, ktery obsahuje vSechny vyse zminéné informace.
Tento soubor je dillezitou soucasti aplikace, protoze také obsahuje pomocné mo-
duly a jejich verze, které je pozdéji potieba do projektu pridat. Dalsim krokem bylo
vytvoreni aplikace ve frameworku Vue. To bylo realizovano ptikazem wvue create
"nazev projektu”. 1 v pripadé tohoto ptikazu bylo potfeba vyplnit urcité informace,
jako jsou napriklad: verze vue a dalsi pomocné moduly, které je, ale mozné pridat
i po vytvoreni. Po dokonceni tohoto procesu, byla vytvorena komplexni struktura
pro frontendovou ¢ast, také se ale vytvori kompletni zakladni aplikace, kterou vue
poskytuje. Aby bylo mozné oba vyse uvedené prikazy provést, je zapotiebi mit
v zarizeni nainstalované moduly nodeJS a vue. V zarizeni, kde byla aplikace tvo-
fena, ale byly tyto moduly jiz nainstalované a pripravené z predchozich projektii.

Jesté pred samotnym programovanim aplikace, bylo zapotiebi nastavit si prehledné
a jednoduché prostredi, predevsim pro snazsi orientaci v projektu.

4.2.1 Frontendova ¢ast

Ve frontedové ¢asti se nachazi adresar src, ve kterém se objevuji nasledujici adre-
sare:

» assets = pro uklddani vsech potfebnych obrazku
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e components = obsahuje tzv. komponenty. Jednotlivé komponenty mohou
tvorit cast webové stranky. Maji vsak stejnou strukturu, jako celd webova
stranka vytvorena ve Vue. AvsSak casto funguji tak, ze se webova stranka
skldda ze dvou nebo vice komponent, coz nam dava znac¢nou vyhodu, v pri-
padé, ze komponenta bude pouzita na vice mistech v programu. Kazdy sou-
bor komponenty s pfiponou ".vue”obsahuje 3 ¢asti: template (kde progra-
mator tvori html), script (zde se tvori funkcionalita téchto komponent, ucho-
vavaji se zde napi: data a algoritmy.) a style (zde je prostor pro tvorbu CSS,
tedy designu stranek). V tomto projektu byly vytvoreny komponenty napii-
klad pro zobrazeni strfibrné i zlaté mince nebo pro navigaéni listu, ktera se
vyskytuje na kazdé strance v aplikaci.

« store = obsahuje soubory s veskerymi daty, se kterymi se v aplikaci pracuje,
napriklad: data uzivateld, polozek nebo nepratel. Pro presnost je potieba
zminit, ze data uzivatel zde nejsou trvale ulozena, jen se nactou pri prihla-
seni z databaze a v pripadé zmény se znovu odeslou do databaze. Déle slozka
obsahuje ale i metody pro veskeré zmény v téchto datech, jako je napriklad
metoda pro pridani nové slovni tlohy.

e router = obsahuje soubor, ktery uchovava data o vsech cestach v aplikaci.
Vice bude popsan v sekci Navigace a prechod mezi stranami v aplikaci

e views = tvori jednotlivé kompletni webovové strany aplikace. Pravé zde se
volaji komponenty.

Dale se ve frontendové ¢asti vyskytuje soubor ”App.vue”, ktery je spoustéci ¢asto
i ivodni stranou aplikace. Zpravidla se zde skladaji ostatni komponenty. Soubor
"main.js”slouzi pro importovani moduly, vytvareni proménnych a podobnych véci,
vse vsak globalné, tudiz vSechny zavislosti jsou dostupné ve vSech ostatnich casti
aplikace. V posledni fadé soubor "style.css”je zde pro tvoreni designu dostupného
vsem komponentam. Také se zde nachazi pohadkovy obrazek, ktery jako pozadi
doprovazi kazdou stranku aplikace. Pozdéji byly pridany jesté dalsi podslozky, na-
priklad pro rozdéleni stran pro ucitele a zaky.

4.2.2 Backendova cast

v backendové ¢asti, tedy ve slozce ”"server”’se nachazeji nasledujici adresare a soubor
“index.js”:

» config = obsahuje pouze adresu databéaze a funkci pro porovnani hesel u pti-
hlaseni. Celkova problematika vsak bude vice vysvétlena v sekci Registrace
a prihlasovani
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Obrazek 4.1: Organizace frontendové ¢asti v projektu

» models = obsahuje struktury dat, které jsou ulozené v databazi, tedy uzi-
vateli a slovnich tloh.

e routes = obsahuje metody pro praci s daty, které jsou uchované v data-
bazi. Pro praci s uzivateli je na tomto misté i realizovan cely registracni
a prihlasovaci systém.

» soubor index.js = obsahuje kod potiebny pro spusténi serveru. Také obsa-
huje vsechny potiebné moduly pro spusténi serveru. V posledni radé je zde
realizovano pripojeni do databaze.

Obsah a funkce backendu budou podrobnéji vysvétleny v sekci Popis backendové
casti.

V tomto bodé, kdyz je projekt zalozeny a je v ném vytvorena prehlednd a jasna
struktura, bylo mozné zacit s programovanim. Prvnim tikolem v programovani bylo
zajistit prechod mezi strankami, coz s sebou prindsi i riiznd omezeni, jako napii-
klad to, Ze na veskeré stranky (kromé stranky s prihlasovanim a registraci), se lze
dostat az po overeni uzivatele. Ovéreni uzivatele v tomto momenté jesté nebylo
pottfeba zcela tesit. Nicméné prvnim krokem pro spravu cest bylo vytvoreni tzv.
“routeru”, ktery uchovava vlastnosti jednotlivych cest. VSechny cesty na stranky
aplikace se vyskytuji pravé v souboru routeru. Déle bylo zapotiebi vytesit jakym
zpusobem bude uzivatel mezi strankami prechazet. Zde se nabidl napad vytvo-
feni navigacni listy a tak byly vytvoreny hned 3 naviga¢ni listy (jedna pro ucitele,
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Obrézek 4.2: Organizace backendové ¢asti v projektu

druhd pro zéky a treti pro zdky v rezimu hry). Nicméné pozdéji se naskytlo vylep-
seni prevést navigacni liStu pro ucitele i pro zaka do jedné a jednotlivym cestam
pridat atributy role, pomoci kterych se dané cesty zobrazi prislusnym uzivateltim.
V posledni radé byl jesté pridan atribut, ktery rozlisi, zda se jedna o cestu ve hre
nebo v matematické casti.

I

path:"/gameShop”, component: gameShop,

title: "Obchod",
inGame:true,
roles: ["student"],
meta: {
requiresUser: true,
roles: ["student"],

path:"/addWordTask", component: addWordTask,

title: "Pridat ulohu",
inGame:false,
roles: ["teacher"],
meta: {
requiresUser: true,
roles: ["teacher"],

Obrazek 4.3: Zobrazeni vlastnosti cest
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Ve chvili, kdy byl uz realizovan systém ptihlasovani, byl po ptihlaseni uzivatel
ulozen do tzv. "local storage”. Local storage umoznuje data ukladat do webového
prohlizece pro konkretni zarizeni. Pomoci toho byl nacten uzivatel, ktery uz ucho-
vava informaci o jeho roli. Pomoci funkce filter mu byly pak zptistupnény dané
cesty. Jinak Teceno v navigacni listé byly vzdy vSechny cesty, ale uzivatel vidél
pouze ty, ke kterym mé podle své role pristup. V posledni tadé bylo jesté zapo-
tfebi zabranit tomu, aby se do aplikace nemohl dostat neprihldseny uzivatel nebo
naopak, aby prihlaseny uzivatel nemohl odejit bez odhlaseni. Toto zabezpeceni
bylo implementovano pomoci funkce, ktera podle atributy cesty meta rozpozna,
zda je uzivatel prihlaseny ¢i nikoliv. Pokud je tedy uzivatel ptihlaSeny a pokusi se
dostat na stranku pro prihlaseni ¢i registraci, tim ze zada adresu stranky rucné,
automaticky ho aplikace odkaze na stranku svého profilu. V opaéném piipadeé,
pokud uzivatel prihlaseny neni a pokusi se zadat nékterou z adres aplikace, bude
odkazan na stranku s prihlasenim.

Tato stranka v prvni radé tesi, kolik cviceni zdk v tento den absolvoval. Existuje
zde totiz omezeni, ze kazdy zdk mize za den absolvovat pouze 5 cviceni. To je
z toho divodu, aby zak pouze nesedél u pocitace a nenahanél si mince. Pokud
tedy zak jesté v tento den neabsolvoval 5 cviceni, zobrazi se hned okno s prvnim
prikladem. Nad nim je jesté uveden pocet, kolik cviceni zak jiz v tento den absolvo-
val a pod nim je uveden pocet prikladi v tomto cviceni, ktery se pro kazdy rocnik
lisi. Zak tedy vidi piiklad a pod nim prostor, kam mtize zadat vysledek. Poté musi
kliknout na tlacitko Dalsi priklad a stejnym zptisobem se hned zobrazi dalsi pti-
klad. Az zak takto vypocita dany pocet prikladi, cviceni se uzavie a kliknutim na
tlacitko Vyhodnotit se zak muze podivat jak uspésné pocital, tedy zobrazi se dalsi
okno s priklady, které mél sSpatné, pokud takové byly a jejich spravné vysledky.
Déle se podle toho i zobrazi odména, jakou zak dostane. V pripadé, ze zak mél
alespon 90% priklada spravné, tato odména odpovidd vzorci:

odmena(stribrneMince) = rocnikStudenta 3.

Pokud mél spravné alespon 75% ro¢nik se nasobi pouze dvéma. Pokud mél spravné
alespon 60% roc¢nik se nésobi pouze jednickou. V posledni fadé se muze stat ze
zdk mél vice nez 60% prikladu Spatné, v takovém pripadé nedostavd odménu zad-
nou. Jakmile si zdk prohlédne své Spatné vypocitané priklady, miize prejit na dalsi
cviceni, které se zobrazi stejnym zptusobem jako to predchozi, pokud tedy jesté
nedosahl patého cviceni v tento den.
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I tato komponenta se sklada z vice komponent i ¢asti pro zobrazeni prikladua. Pri
vstupu na tuto stranku je binarni atribut, ktery urcuje zda je cvic¢eni kompletni,
nastaven na false. O zadavani prikladt se stard komponenta "math-problem”. Typi
prikladt je hodné a kazdy se zobrazuje trochu jinym zptisobem, napiiklad: priklad
na porovnani bude mit jiné atributy nez ptiklad na pocitani apod. Presnéji feceno
priklad na porovnani obsahuje dvé ¢isla a prostor pro vysledek je tedy pro zna-
ménko ">’ "<’ nebo =’ se. Oproti tomu priklad na pocitani obsahuje dvé ¢isla,
mezi nimi operator, tedy '+’, -, ' nebo '+’ a prostor pro vysledek je az pod
nim. Proto by bylo slozité a neprehledné vsechny typy prikladti uchovavat v jedné
komponenté. Atribut, ktery urcuje, zda je cviceni kompletni se zméni na true v mo-
menté, kdy zék klikne na tlacitko pro vyhodnoceni vysledk a podle toho se také
zobrazi prislusny text, v tomto ptripadé priklady, které byly spatné. O generovani
prikladi se stard samostatna tiida "ExampleGenerator”, ktera obsahuje vSechny
algoritmy pro generovani prikladt a ktera je v této komponenté také volana. Ge-
nerovani funguje tak, ze pro kazdy roc¢nik byla napsana samostatna metoda, ktera
si jako parametr bere pocet prikladi. Dale jsou v ni volany metody na generovani
danych typu prikladi, které se generuji dokud neni dosazen limit poctu prikladii.
Nakonec jsou priklady jesté promichany, aby se napriklad nezobrazovaly nejdiive
priklady na séitani, pak na odcitani apod. Pii generovani priklada se jesté gene-
ruji ndhodna ¢isla, odpovidajici rozsahu v daném roc¢niku. Napriklad tedy pokud
je zak v prvnim roc¢niku, pocet prikladii pro jeho cviceni je 15 a ptiklady jsou zde
na: s¢itani, odc¢itani a porovnavani. Konkrétni metoda pro prvni ro¢nik obsahuje
while cyklus, ve kterém se vygeneruje prvni priklad na séitani, druhy na od¢itani,
tfeti na porovnavani a ¢tvrty zase na sc¢itani. Timto zptisobem cyklus pokracuje,
nez dosahne patnacti prikladi a priklady se ulozi do pole. Pak se provede jesté
zamichani priklada v poli. Kazdy priklad v poli je ulozen jako objekt, ktery obsa-
huje atributy, které se vsak lisi podle typu prikladu. Priklad na sc¢itani pro prvni
rocnik by mohl vypadat, naptiklad takto: message:”Vypocitej”, type: calculate”,
first_number: 717, second__number: 77, operator:"+ 7, result: 8", your__result:"07,
completed: "false”. Do atributu your result se ulozi vysledek zaka, ktery zada pri
pocitani a atribut completed se tim nastavi na true. Stejnym zptisobem funguji
metody i pro vyssi ro¢niky, kde se lisi pouze typy a pocet prikladi. Kompletni
typy prikladd pro dané roc¢niky je zobrazen v tabulce v sekci 4.4.

Kromé pocitani prikladi maji zaci moznost tesit slovni tlohy. Tyto slovni tlohy
jsou zadavany uciteli. Aby zak mél k dispozici slovni tlohu, musi ji nejdrive ucitel
zadat.

30



Typ priklada I11.

Scitani

Odcitani

Nésobeni

Déleni

Porovnéavani

Zaokrouhlovani

Déleni se zbytkem

Prevod arabskych ¢isel na fimska cisla
Prevod fimskych ¢isel na arabska cisla
Scitani desetinnych ¢isel

Odcitani desetinnych ¢isel

Néasobeni desetinnych ¢isel

Déleni desetinnych cisel

XXX XXX x| x [ x x|
) I x I x| x x| x| x| LS =
xxxxxx\\x\\\\z

SLCPCPCPCPC X xx x| x x| <

NIRRT IANESANANANAN

Tabulka 4.1: Prehled typu priklada, které se generuji pro kazdy roc¢nik

4.5.1 Moznosti ucitele

Pokud se do aplikace prihlasi ucitel, aplikace ho odkaze na stranku pro zadavani
uloh. Aby mohl ucitel pridat novou slovni ilohu musi zadat nasledujici vlastnosti:

1. Text slovni dlohy. Sem je nutné napsat celé znéni slovni tlohy, do prislus-

ného textového pole.

. Ro¢énik zaka, pro jaky je dloha urcena. To je umoznéno, pomoci tzv.
html tagu select. Ten umoznuje vybrat si jednu z nabizenych moznosti.
V tomto ptipadé nabizi ro¢nik 1 az 5.

. Spravny vysledek tlohy. Zde je vstupni element pro text, ale zadat lze
pouze ¢isla, bud tim zpusobem, ze ucitel ¢islo zapiSe ruéné nebo vybere
pomoci Sipek (nahoru nebo dolu). Zak tedy bude muset do vysledku zadat
stejné c¢islo, které urci ucitel jako vysledek.

. Odmeéna za tlohu. Odménu ucitel zad4 také jako cislo, stejnym zptisobem
jako vysledek. Odména je zde ve formeé stribrnych minci, tudiz pokud ucitel
stanovi, ze za tilohu bude odména 23. Tato odména bude odpovidat dvéma
zlatym a tfem stiibrnym mincim. Zde bylo jesté pridano omezeni takové, ze
ucitel mize zadat maximalni velikost odmény desetkrat vétsi nez je rocnik
zaka, pro ktery je dana tloha urcena. Napriklad pokud ucitel zadava tlohu
pro l.ro¢nik, jeji maximélni odména je 10 minci.
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V momenté, kdy ucitel vyplni vSechna prislusna data ilohy, musi kliknout na tla-
¢itko Pridat ulohu. Poté se zavold metoda, ve které se vytvori objekt, do kterého
se ulozi vSechny zadané atributy. Dale se jesté vytvori atribut vysledek zdka, do
kterého se zatim ulozi nulova hodnota a také se prida do tohoto objektu. Tento
atribut bude pozdéji dilezity, protoze se do ného ulozi vysledek, ktery zada zak pri
reseni tlohy. Po vytvoreni objektu se objekt prida do lokalniho tlozisté projektu,
aby ucitel mohl tlohu vidét a pripadné ji upravit ¢i vymazat. V posledni radé se
objekt odesle do databaze.

Kromé pridavani novych tloh méa ucitel moznost spravovat jiz existujici ulohy, které
diive zadal on nebo jini ucitelé. Pokud v navigac¢ni listé klikne na spravovat tlohy,
vstoupi na stranku, kde vidi vSechny slovni tlohy pro vsSechny roc¢niky, véetné
vsech atribut u kazdé tlohy. Tyto tlohy jsou ¢islovany a serazeny podle roc¢nikii.
Zde se vyskytuji tlacitka Upravit a Smazat. Pti kliknuti na tlacitko Upravit se
presune do podobné stranky jako pri zadavani nové slovni ulohy. Tlacitko ho ve
skutecnosti nepfesune na jinou stranku, ale pouze se zméni binarni atribut, ktery
urcuje zda je uzivatel v rezimu tprav, ¢i ne a podle toho se zobrazi ptislusny obsah
stranky. I zde se vyskytuji stejné moznosti jako pti pro zadavani nové tlohy s tim
rozdilem, ze v kazdém vstupnim prvku jsou aktualni data tlohy, které lze prepsat.
Po upraveni jedné nebo vice vlastnosti, musi svou upravu potvrdit kliknutim na
tlacitko Dokoncit tpravy. Poté se presune zpét na stranku, kde lze opét vidét
vsechny tlohy, tedy binarni atribut pro zobrazeni obsahu se zméni zpét. Pri kliknuti
tlac¢itko Smazat se tiloha okamzité smaze jak z lokalniho tlozisté projektu tak i z
databaze.

4.5.2 Moznosti zaka

Pokud zék ptejde na stranku slovnich tloh, zobrazi se mu okno se slovni tilohou
odpovidajici jeho ro¢niku. V okné se nejdrive zobrazi zadani této tlohy a pod nim
je prostor, kam zak zapise svlij vysledek, ktery nasledné musi potvrdit zelenym
tlacitkem hned vedle. Tento vysledek se ulozi do jiz zminéné hodnoty, ktera se
vytvorila pfi zadani této slovni tlohy a do této chvile méla nulovou hodnotu.
Tato komponenta obsahuje dvé binarni proménné, které urcuji, zda se jedna o fazi
feseni tlohy ¢i odevzdani tlohy. Jakmile zak klikne na tlac¢itko pro potvrzeni svého
vysledku, je zakav vysledek porovnan s vysledkem, ktery zadal ucitel a v pripadé,
ze je vysledek spravny, respektive stejny jako zadal ucitel, zakovi se pri¢tou penize.
Zaroven se zméni hodnota binarni proménné a podle toho se zméni i obsah na této
strance, ktery ozndmi zda je Teseni spravné nebo Spatné. Nésledné se uzivatele
zeptd, zda chce zadat dalsi dlohu. Kliknuti na tlac¢itko pro dalsi tlohu se opét
zméni hodnota binarni proménné a zobrazi se stejnym zptsobem dalsi tiloha. Ve
spodni ¢asti okna je jesté vypsand odména za tulohu.
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K zavérecnému testu muize zak vstoupit, az pokud absolvuje alespon 40 cviceni
v minimélni tspésnosti 85 %. To je zde realizovdno pomoci kontrolni komponenty,
ktera je zde volana, podle toho, zda ma ¢i neméa splnéné podminky. Pokud tedy
nema splnéné tyto podminky a vstoupi na tuto stranku, zobrazi se karta, informu-
jici ho, o této podmince, ale i pocet cviceni, které splnil a jeho tspésnost. Pokud
vsak vstoupi na tuto stranu a podminky ma splnéné. IThned se mu zobrazi test.
Test je slozeny z nahodné generovanych prikladi, stejnym zptsobem jako cviceni,
s tim rozdilem, ze prikladi je zde padesat. Kromé prikladi se zde vyskytuji jesté
2 slovni tdlohy od ucitelii. Procentudlni hodnoceni je nasledujici: vaha vsech prii-
kladtu je dohromady 80% a vaha slovnich tloh je 20%. Aby zak test splnil a mohl
tak postoupit do dalsiho rocniku, musi mit, ispésnost alespon 90%. Pokud ji mit
nebude, miize test absolvovat znovu. Pokud vsak odejde od rozepsaného testu na
jinou stranu, test se ulozi "local storage”a miuze se k nému vratit. Pokud se vsak
odhlasit, musi cely test absolvovat znovu.

Do této c¢asti se mize zadk dostat az od 3.ro¢niku. Pokud je tedy zak ve tretim
a vyssim roc¢niku na hlavni strané aplikace, tedy na strané svého profilu se zobrazi
tlacitko Vstoupit do hry. Jakmile vstoupi do hry, prejde do dplné nové strany
aplikace s novou navigaéni listou. Zak se ocité ve hie, kde mu je piidélena postava
Jakuba, kterého musi vylepsovat, aby se mohl posouvat v pifbéhu dal. Zak ma
tedy nasledujici moznosti:

o Prehled = na této strance muze vidét celkové informace o své postave,
vcetné schopnosti a predmétta postavy Jakuba.

o Cvicisté = zde si muze vylepSovat schopnosti postavy, kterymi jsou: Sila,
Utok, Obrana a Vydrz

e Obchod = zde si mize kupovat predméty pro svoji postavu z kategorii:
Zbrané, Helmy a Brnéni

o Pribéh = zde je realizovan ptibéh, v podobé oteviené knihy

o Odejit ze hry = slouzi pro navrat zpét do ¢asti s matematikou.
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4.7.1 Prehled

Ptehled je prvni strana, kterou zak vidi, jakmile vstoupi do hry. Hned nahorte v le-
vém rohu je znazornéna karta Jakuba. Nejdrive tedy obrazek Jakuba, ktery ma
ve treti rocniku podobu sedlaka a v dalsich ro¢nicich uz podobu rytire, coz odpo-
vida tomu, jak zak v pribéhu postupuje. Pod obrazkem jsou vypsané schopnosti
této postavy, tedy: Sila, Utok, Obrana a Vydrz, které odpovidaji tomu, jak je zdk
vylepsuje v sekci Cwiciste, ale také tomu, jaké ma vybavené predméty. Vybavené
predmeéty, lze vidét v dalsi karté, hned vedle této karty. Jednotlivé predméty se
zobrazuji v dalsich samostatnych kartach, tim zptisobem, Ze nejdfive je uveden
Nézev predmétu. Pod nazvem je obrazek, odpovidajici tomuto predmétu a v po-
sledni fadé pod obrazkem je tlac¢itko pro odvybaveni predmétu. Pri kliknuti na toto
tlacitko se predmét odvybavi a presune se do inventare, ktery je na dalsi karté, ve
spodni c¢asti této stranky. Polozky v inventari jsou zobrazeny uplné stejnym zpi-
sobem jako polozky vybavené, s tim rozdilem, Ze misto tlacitka pro odvybaveni,
je zde tlac¢itko po vybaveni predmeétu.

Princip vybavovani predmétu funguje tak, ze kazda polozka ma atribut equip,
ktery je pri zakoupeni nastaven na false. Jakmile tedy zak klikne na tlacéitko pro
vybaveni, tento atribut se nastavi na true. Tato zména se provede jak v "local
storage”, tak i v databazi. Polozky v inventari jsou tedy vSechny, které maji tento
atribut nastaven na false. Pri opétovném vstupu na tuto stranku tedy nejdrive
probéhne kontrola, jestli né¢jaka polozka neni nastavena na true. Z kazdé kategorie
helm, zbrani a brnéni, maze byt aktivovana vzdy pouze jedna polozka. Pokud tedy
postava ma naprtiklad jiz aktivovanou helmu a aktivuje jinou helmu, bez toho, aby
tu predchozi odvybavil, polozka se automaticky zméni.

4.7.2 Trénink schopnosti

Na této strance si zak muze vylepSovat své schopnosti za ziskané mince. Tyto
schopnosti jsou zde vypsany pod sebou v pofadi: Sila, Utok, Obrana a Vydrz. Pfi-
c¢emz vedle nazvu schopnosti je vzdy jeji hodnota, vedle ni tlacitko '+’ pro vylepseni
a vedle je uvedena cena. Cena je vzdy pétindsobkem hodnoty dané schopnosti ve
sttibrnych mincich, bez zapocitani aktivovaného predmétu. Pti zobrazeni je vSak
proveden prepocet na zlaté a stiibrné mince. Tedy pokud ma napriklad atok hod-
notu 5 je zobrazena cena dvou zlatych a péti stiibrnych minci.

Hodnoty jednotlivych schopnosti jsou nacteny z "local storage”, ale pred samotnym
zobrazenim je jesté provedena kontrola, jestli neni aktivovana néktera polozka.
Tedy, aby cena vylepseni odpovidala pétinasobné hodnoté schopnosti bez vylepseni
u predmétu. Po kliknuti na tlacitko plus, se provede zména jak v "local storage”tak
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Postava Jakuba

Vybavené predméty

Soubojova Savle

Utok +10

Schonposti:
Sila: 5
Utok: 15

Obrana: 8 -
Rz Odvybavit

Vlastnis: 47 & a 0

Zkusenosti: 0

Kosile

Obrazek 4.4: Ukazka prehledu postavy

i v databazi. Stejnym zptisobem se mu odectou i penize. Kazdou schopnost je
mozné vzdy pri jednom kliknuti vylepsit pouze o jednu jednotku.

4.7.3 Obchod

Na této strance si zak muze kupovat nové predméty, ale i prodavat ty, které uz
vlastni, avSak za predmét, ktery zak proda, dostane pouze poloviéni cenu, nez za
jakou ho kupoval. Predméty v obchodé jsou rozdélené do tii kategorii, kterymi
jsou: zbrané, helmy a brnéni. Jednotlivé predméty jsou zobrazeny stejnym zptso-
bem jako predméty v inventari na strance profilu. Tato stranka obsahuje v horni
casti ¢tyti tlacitka. Prvni je tlacitko Prodat predméty a pokud na néj hrac¢ klikne,
stav binarni proménné buyuing se zméni na false a na strance se objevi pouze
predméty, které hrac vlastni. Zaroven se zméni text tlacitka na Koupit predméty.
Pti opétovném kliknuti se objevi zase vSechny predméty v obchodé. Zobrazené
jsou vzdy jen predméty dané kategorie a v zékladnim rezimu jsou zobrazené pouze
zbrané. Pokud tedy bude chtit hrac¢ koupit predmét z jiné kategorie, napriklad
helmu, musi kliknout na jedno ze tii tlacitek pro zobrazeni predmétil z jiné ka-
tegorie, naptiklad pokud si bude chtit koupit helmu, musi kliknout na tlacitko
Helmy a na strance se zobrazi pouze helmy. Pokud u daného predmétu klikne na
tlacitko Koupit program v prvni fadé zkontroluje, zda ma hrac¢ dostatek penéz,
ale také pokud tento predmét uz nevlastni. Podobny zptisob funguje i pokud bude
chtit néjaky predmét prodat, zde se vSak nefesi to jestli mé dostatek penéz, ani to,
jestli jiz neprodal, protoze kazdy predmét mize mit hra¢ pouze jednou. V pravém
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hornim rohu je jesté navic zobrazen pocet penéz, ktery hrac¢ ma.

0® 2
Prodat predméty

Kosile

Obrana +3

Cena: 6 @

Prodejni cena: 3 @

Obrézek 4.5: Ukazka ze stranky obchodu

4.7.4 Strana pribéhu

Pti vstupu na tuto stranku se zobrazi 2 okna, které reprezentuji stranky oteviené
knihy. Na pravé strané knihy je napsan text pribéhu. Aby byl zobrazen ptibéh
odpovidajici roéniku zaka, musi zdk kliknout na jedno ze tii tlacitek, které vy-
jadruji roc¢nik, tedy tieti az paty roc¢nik. Pro kazdy roc¢nik, je totiz napsana jina
cast pribéhu. Tato tlacitka se nachazeji nad touto otevienou knihou. Pfi prvnim
vstupu je na druhé strané napsana napovéda, aby si zak vybral ¢ast pribéhu, nej-
lépe podle svého roéniku. Jakmile zak klikne na tlac¢itko ro¢niku, na strance knihy
se objevi pribéh a pomoci Sipek miize listovat v pribéhu dal. Jakmile se vSak objevi
cast, kde je nucen porazit neptitele, aby mohl pokracovat v pribéhu dal, pribéh se
v tomto bodé zastavi a zmizi i Sipka doprava. Zak tedy musi porazit nepiitele, aby
mohl pokracovat. Tento proces je realizovan pomoci specialnich znaku v textu, kde
znak 7" vymezuje odstavce v pribéhu, ve kterém se ptibéh zastavi, nez zak znovu
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klikne na jednu ze Sipek. Déle znak 'Q’ v textu oznacuje neptatele a po porazce da-
ného nepritele se tento znak v textu nahradi, aby s nim zdk nemohl bojovat znovu.
Nepritel se tak ulozi do pole porazenych nepratel, které je uchovano u kazdého uzi-
vatele. Pti dalsim listovanim v pfibéhu tedy probéhne kontrola, kolik nepratel jiz
zék porazil a podle toho se nahradi prislusny pocet téchto znakt. Pokud tedy zak
béhem pribéhu narazi na nepritele, pribéh se zde zastavi a pod knihou se zobrazi
karta nepfitele s tlac¢itkem Utok. P¥i kliknuti na toto tlacitko je zdk presunut do
jiné komponenty, ve které muze vidét dvé karty se schopnostmi svych a nepritele,
ale také zda zvitézil nebo prohral a muze se vratit zpét k pribéhu. V pripadé, ze
zak prohraje, nezbyva mu nic jiného, nez si vylepsit své schopnosti a utkat se s nim
znovu. Nepratelé jsou ulozeny v 1lozisti aplikace a text je ulozen v samostatnych
textovych souborech a jakmile zak klikne na tlacitko rocniku, nac¢tou se nepratelé
z daného roc¢niku, stejné tak se nacte i prislusny textovy soubor pro pribéh.

4.7.5 Tvorba nepratel

Data vSech neptatel jsou ulozeny v jiz zminéném “store”. Jsou zde rozdéleny do t¥i
poli, podle toho, v jakém roc¢niku se vyskytuji. Kazdy nepritel je v aplikaci ulozen
jako objekt, obsahujici nasledujici parametry: name, strength, attack, defense, hp,
year, money__reward, link viz 4.6. Hodnoty atributa strength, attack, defense, (sila,
utok, obrana a Zivoty), jsou generovany tak, Zze kazdému nepiiteli je pridélend
urcitd hodnota, kterda by méla odpovidat jeho kvalité. Tato hodnota vsak neni
pevna a pri volani nepfitele v programu, se neptiteli pridéli hodnota v rozmezi
-20% az +20%, k jejimu atributu. Pokud je tedy napiiklad uréeno, Ze nepritel
bude mit hodnotu sily 10, tak skutecna hodnota jeho sily mtize byt minimalné 8
a maximalné 12.
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enemies_from_4:[

{
"name":"Nepratelsky rytir",
"strength": randomize_enemy_abilities( number 11),
"attack": randomize_enemy_abilities( number 15),
"defense": randomize_enemy_abilities( number 15),
"hp": randomize_enemy_abilities( number 12),
"year":4,
"money_reward":50,
"link":'assets/imgs/enemies/enemies_4/rytir.png’
},
{

"name" :"Nepratelsky luéisnik",
"strength": randomize_enemy_abilities( number 13),

Obrézek 4.6: Ukazka ulozeni neptatel v aplikaci

4.8 Popis backendové casti

V nasledujici sekci bude vice popséna funkénost backendové casti. Tato sekce bude
obsahovat, prehled struktury dat, popis metod pro praci s nimi a problematiku
hesel, s ¢imz je spojena registrace, prihlasovani a pripojeni k databéazi. Propo-
jeni backendové a frontedové ¢asti bude popsano az v sekci Propojeni backendu
a frontendu.

4.8.1 Priprava dat

Pro pripojeni k databazi a pro praci s ni bylo nejdiive potfeba rozvrhnout, co
vsechno bude pottreba uchovavat. Nejdrive byly uchovavany v databazi 3 typy ob-
jektt, kterymi byly: Uzivatel, Slovni tloha a Polozka. AvSak polozku nebylo nutné
uchovavat v databazi, protoze po jejim vytvoreni uz se jeji data nijak neméni. A tak
byly vytvoreny modely pouze dva. Modely jsou v aplikaci definovany stejnym zpu-
sobem jako na obrazku nize. U objektu User jsou atributy: year, money, abilities,
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inventory, date, total count of excercies, success rate, daily limit excercies,
defeated oponents, completed word _tasks, date of last calculating, nastavené
jako nepovinné. Nepovinné jsou z toho diavodu, ze pokud se uzivatel zaregistruje
jako ucitel. V tu chvili tyto atributy nepotiebuje a tudiz se ani nevytvareji. V po-
sledni radé je kazdy model zatazen do kolekce pro pripravu odeslani do databaze.

User Abilities Task
+ first_name: String + strength: Number + text_of_task: String
+ |ast_name: String + attack: Number + for_year: Number

+ email: String + defense: Number + result: Number
+ password: String + hp: Number + student_result: Number
+ role: String + reward: Number

+ year. Number

+ money: Number

+ abilities: Object

+ inventory: Amray

+ date: Date

+ total_count_of_excercies: Number
+ success_rate: Number

+ daily_limit_excercies: Number

+ defeated_oponents: Array

+ date_of_last_calculating: Date

Obrazek 4.7: Ukazka struktury dat (Uzivatel, uzivatelovi hracské dovednosti
a slovni tloha)

4.8.2 Vytvareni kolekci

V minulé sekci byly popsany modely a struktury dat. V této sekci budou popsany
jednotlivé metody, které bylo potfeba vytvorit pro praci se témito daty v databézi.
Pro praci s kazdym modelem dat tj. Uzivatel a Slovni tloha, byla vytvorena tzv.
“routa”. V kazdé této routé se odkazuje na model dat a dale jsou zde naprogramo-
vany metody pro praci s témito daty. V posledni radé jsou tyto modely pripraveny
pro dalsi vyuziti na dalsim misté programu.

Kolekce slovnich uloh

V této routé byly vytvoreny nasledujici metody:

e Metoda GET = v této metodé se pouze Tesi, zda dokaze najit vSechna
data, daného typu, v tomto pripadé slovnich tloh. Pokud je najde preda je
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programu pro dalsi vyuziti s ndvratovym kédem 200, ktery znamend, ze vse
probéhlo v poradku. V opa¢ném pripadeé je odeslan chybovy kod 500 a zprava
o chybé

« Metoda POST = Zde je na¢ten pozadavek pro poslani, tedy pridani nové
slovni dlohy. Uloha je déle posldna mezi ostatni slovni tlohy. V p¥ipadé, ze
vse probéhne v poradku, tedy zZe se tlloha odesle do databaze, je opét odeslan
i navratovy kod 200. V opacném pripadé je odeslan znovu kod 500.

e Metoda PUT =- Tato metoda slozi pro upravu dat v databazi, v tomto
pripadé pro upravu slovni tlohy a kddy zde funguji stejnym zptsobem, jako
v predeslych dvou metodach. Metoda PUT se lisi pouze v tom, Ze je zde
navic parametr id, ktery urcuje pro jakou slovni tilohu se musi data zménit.
Tedy kromé parametru id, je zde jesté nacten novy obsah téchto dat.

« Metoda DELETE =- Metoda DELETE funguje stejné jako predchozi me-
toda PUT, ale neni zde potfeba posilat data pro zménu. Uloha najde odpo-
vidajici tlohu podle parametru id a celou ji smaze z databaze.

Kolekce uzivatela

V této routé se vyskytuji metody pro préci s uzivateli. Kromé metod: PUT (pro
tpravu dat o uzivateli) a GET (pro ziskani vSech uzivateli), které funguji stejnym
zpusobem jako u slovnich tloh, se zde vyskytuji jesté dalsi metody, které bylo
potfeba naprogramovat.

« Metoda POST s parametrem cesty register = v této metodé jsou
v prvni fadé nacteny vsechny tdaje o uzivateli, véetné téch, které uzivatel
pri registraci nezadava, ale program je nastavuje sam, jako naptiklad uzi-
vatelovy penize. Penize by uzivatel pii registraci rozhodné zadavat nemél.
Daéle uz se jen Tesi validace téchto dat. V prvni fadé se porovna heslo, které
uzivatel zada s potvrzenim hesla, které pri registraci zadava také. Tato hesla
by méla byt napsand uzivatelem totozné. V pripadé, Ze nejsou totozna pro-
gram odesle chybovy kod 400 a zpravu o chybé. Tento kod funguje stejné
jako kéd 500, ale navic definuje, ze se chyba stala na strané uzivatele, tedy
néktery udaj byl zadan spatné. Déle pokud jsou hesla totozna, metoda tesi,
jestli byly skutec¢né zadany vsechny tdaje potiebné pro registraci témi jsou:
jméno, pfijmeni, mail, heslo a role (v pfipadé role zéka musi byt zadén jesté
roénik zdka). Pokud je néktery udaj nezadany, znovu se odesle kéd 400,
vcetné chybové zpravy. V opacéném pripadé program pokracuje dal a Tesi uz
pouze to, zda mail jiz neni pouzivany. Chybovy stav v tomto bodé je zpra-
covan stejnym zptisobem, jako v predchozich dvou bodech. Pokud je i tato
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podminka splnéna, metoda vytvori nového uzivatele do databaze. Jesté pred
uloZenim se, ale zasifruje jeho heslo, pomoci tzv. funkce berypt, ktera bude
vice popsana v sekci Registrace a prihlasovani

e Metoda POST s parametrem cesty login = v této metodé jsou opét
nacteny udaje, které uzivatel zadal, témi jsou zde jen mail a heslo. V prvni
radé se tedy ovéri pokud je mail spravny a pripadné se opét odesle chybovy
kod 400, tedy chyba na strané uzivatele. Pokud kontrola mailu projde v po-
radku, probéhne pomoci funkce berypt kontrola zasifrovaného hesla s heslem,
které uzivatel praveé zadal. Pokud je i tato kontrola v poradku, uzivateli se
nastavi pristupovy token a je mu umoznén pristup do aplikace. Tento token
mimo jiné také urcuje dobu pristupu, v pripadé této aplikace, ma kazdy uzi-
vatel po prihlaseni expiraci dvou dnti nebo dokud se sam neodhlasi. Expirace
je zde vsak urcena v sekundach.

Parametry cesty register a login, pouze urcuji to, ze tyto procesy probihaji na
urc¢itych adresach. Uzivatel k nim vSak nema pristup.

4.8.3 Spusténi serveru

Cely proces spusténi serveru probiha v souboru ”index.js”, ktery je ulozen v bac-
kendové c¢asti programu. V tomto souboru jsou v prvni fadé importovany veskeré
knihovny a moduly potfebné pro vsechny operaci na strané backendu, jako na-
priklad moduly pro korektni pripojeni k databézi, korektni zpracovani dat nebo
moduly pro zahrnuti datovych modeli pro databazi. Déle je tu realizovan postup
pripojeni do databdaze. Pro pripojeni do databaze bylo nejprve potireba vytvorit si
ucet na account.mongodb.com. Déle bylo potieba si zde vytvorit konkrétni data-
bézi, do které se aplikace ptripoji. To bylo umoznéno tim, Ze se vygeneroval odkaz,
ktery byl ptidan do programu. Dale pak bylo jesté potieba vytvorit si heslo, kterym
pak byla nahrazena c¢ast v tomto odkazu. Bez hesla tak neni mozné se k databazi
dostat. V posledni fadé je v tomto souboru uz pouze ¢ast se spusténim serveru.
Zde bylo potieba odlisit pouze to, zda je aplikace zverejnéna a pokud ne, adresa
backendu se nastavi na http://localhost:5000. V opaéném piipadé je odkaz urcen
sluzbou, kde se aplikace zvefejni.

Hlavni roli v propojeni backendu s frontendem hraje tzv. "store”, ktery v podstaté
uchovava stav aplikace. Lze tici, ze v této aplikaci funguje jako prostirednik pro
praci s daty mezi jednotlivymi komponenty a backendem. V tomto souboru jsou
definovany bloky:
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» state = Slouzi pro uchovavani stavii, pro celou aplikaci. V této aplikaci bylo
potieba uchovavat zejména uzivatele, ktery je po prihlaseni ulozen do "local
storage”.

» getters = Slouzi pro ziskavani atributt. Lze tak ziskavat napriklad kon-
krétni atributy z tohoto obchodu. V této aplikaci se ve store urcuje napiiklad,
jestli je uzivatel prihlasen.

« mutations = Jedinym zpisobem jak provést zménu atributl v tomto store,
je provedenim tzv. mutace. Timto zptusobem tak mizeme ménit stavy vSech
atributl v celé aplikaci, véetné uzivateli nebo slovnich tloh. V jednotlivych
komponentach se tak aplikace odkazuje pravé na tyto mutace zde ulozené.
V téchto mutacich se provede zména, ktera se pak rovnou i na tomto misté
odesle do databaze, v pripadé zmény v tudajich uzivatele se ulozi i do "local
storage”. Napriklad pokud si ve hre zak zakoupi predmét, komponenta se
odkaze pravé na jednu z téchto mutaci, kde se pak provedou zmény. Timto
zpusobem jsou zde ulozeny mutace pro vSechny zmény atribut v celé apli-
kaci, které je potreba ménit i v databazi.

» actions = Akce jsou velmi podobné mutacim. Avsak lze se v nich odkazovat
i na mutace. V opa¢ném pripadé to nelze, ani mutace se nemohou odkazovat
na jiné mutace. V této aplikaci tak existuji akce pro registraci nebo pro
prihlaseni, kde se do "local storage”ulozi token i prihlaseny uzivatel.

4.9.1 Registrace a prihlaSovani

Proces registrace

Proces registrace za¢ina v komponenté "registerPage”, kde uzivatel musi vyplnit
vsechny potiebné tdaje. Podle zvolené role se zde vytvori bud ucitel nebo zak
a podle toho i vSechny ostatni potfebné tidaje. Zde je volana akce pravée ze "store”.
ktera posila data metodou POST, s parametrem cesty register, coz je metoda routy,
ktera byla zminénd v sekci Kolekce uzivatelt. V této metodé POST, po tspésné
kontrole hesel, vyplnéni vsech tdaji uzivatelem a zadanim mailu, ktery jesté neni
registrovany, probéhne sifrovani hesel. To probihd pomoci knihovny breypt, ktera
mimo jinych funkci obsahuje pravé funkce genSalt a hash. V prvni tadé se tedy
zavola funkce genSalt, ktera bere jako parametr ¢islo. Toto ¢islo urcuje dobu Sifro-
vactho algoritmu a zaroven stupen zabezpeceni hesla. Vytvori se tzv. sil, ktera se
pak vyuziva ve funkci hash, kterd pomoci této soli Sifruje heslo. Jakmile je uzivatel
zaregistrovan, zobrazi se zprava oznamujici ispésnou registraci a presune se na
stranku pro prihlaseni.
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Jméno

Prijmeni

Email

Heslo

Potvrdit heslo

O Zak ® UEitel

| Zaregistrovat |

Obrézek 4.8: Okno s registraci

Proces prihlaseni

Proces prihlaseni zac¢inad v komponenté "loginPage”, kam je uzivatel presunut po
uspésné registraci, ale také je to prvni strana, kterd se zobrazi pri vstupu do apli-
kace. K tspésnému prihlaseni zde staci zadat spravny mail a heslo. Zadavani je
umoznéno primo v této komponenté, ale je zde volana akce login, pomoci, které
se data presouvaji do ”store”. Tam se pak déle posilaji pomoci metody POST
s parametrem cesty "login” na routu, ktera se stejné jako pri registraci nachéazi
na backendu. V této metodé, po tspeésné kontrole mailu, ktery zadal uzivatel, se
provede metoda compare, kterou také obsahuje knihovna berypt. V této metodé se
pouze porovna heslo, které uzivatel zadal v komponenté "loginPage”se zasifrova-
nym heslem v databazi. Metoda si sama heslo rozsifruje. Pokud se hesla shoduji,
aplikace se vraci zpét do ”store”, kde se do ”local storage”ulozi dany uzivatel
a ovérovaci token. Uzivatel se v této chvili pfesouva na stranku svého profilu.
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Prihlaseni

Nemas ucet?

[ Registrace zde

petr.novakS@amail.com

| Prihlasit |

Obréazek 4.9: Okno pro prihlaseni

4.10 Doplinky aplikace

V aplikaci byly vytvoreny nékteré doplnky a vylepseni, zejména proto, aby uzivatel
mel prehled o stavu v aplikaci, ale i o jeho moznostech. Byla tak vytvorena okna
s napovedou a okna s chybovymi stavy.

4.10.1 Okno s napovédou

Okno s napovédou slouzi k tomu, aby uzivatel vzdy védél, co vSe na dané strance
muze délat a jakym zpusobem. Napriklad pokud zék prejde na stranku pro slovni
ulohy, zobrazi se v horni ¢asti okno, které popisuje jak cvic¢eni i ziskavani odmén
funguji. Toto okno je vzdy mozné zavtit. Tato okna jsou vytvorena jako samostatné
komponenty a volany v jinych komponentach, s tim, ze v kazdé komponenté je do
nich presunut jiny prislusny text s napovédou. Takto jsou vytvorena okna s na-
povédou témér pro kazdou stranku v aplikaci. Okna maji zelené pozadi, v horni
casti se vyskytuje krizek pro zavieni okna, pod nim nadpis ndpovéda a dole text
napovéedy.
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4.10.2 Okno s chybovymi stavy

Okna s chybovymi stavy se v aplikaci vyskytuji také jako samostatné kompo-
nenty, ale na rozdil od nich se text uchovava ptimo ve "store”. Vyskytuji se hlavné
na strankéach pro ptihlaseni a registraci, kde uzivatele informuji v pripadé, ze zada
nektery atribut Spatny. Oproti okntim s napovédou maji ¢ervené pozadi bez nad-
pisu ndpovéda. 1 zde se vyskytuje krizek pro zavieni okna.

Prvni radé pfi nasazeni aplikace do provozu, bylo potfeba zménit adresu dat,
ulozenych na backendu. Zjednodusené by se dalo Tict, Ze stacilo zménit adresu
z http://localhost:5000 na /api/... (nésledujici cesty se lisi podle kolekei v data-
béazi). Déle bylo potteba z terminalu zavolat prikaz npm run build, ¢imz se vytvorila
slozka pro ukladani statickych soubori. Dale bylo potieba tuto slozku zahrnout
v aplikaci. To bylo nastaveno v souboru "index.js”, ve kterém ve vyskytuje i spous-
téni serveru. Pak bylo potfeba zvolit si néjak hostujici sluzbu, na které muze byt
aplikace spusténa. Hostujici sluzbou pro tento projekt bylo vybrano Heroku ', kde
bylo potfeba nejprve si zalozit tcet a nasledné i zalozit projekt, do kterého byl
ulozen zdrojovy kod aplikace. Pres prikazovy radek bylo provedeno prihlaseni do
Heroku a pres fadu prikazl, provedenych také v prikazovém radku, byl zdrojovy
kéd odeslan a nasledné spustén v této sluzbeé.

'Heroku je hostujici sluzba, kterd podporuje nékolik programovacich jazyki. Byla zalozena
v roce 2007 a v té dobé podporovala pouze jazyk Ruby. Dnes je jednou z nejrozsirenéjsich sluzeb
tohoto typu a v soucasné dobé podporuje jazyky: Java, Node.js, Scala, Clojure, Python, PHP,
a Go.
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Po dokonceni byla aplikace zverejnéna a nasledné testovana riznymi uzivateli. Na
zakladé testovani byly ziskany néasledujici poznatky. V prvni fadé byl problém
s registraci a prihlasovanim pro uzivatele prvnich a druhych roéniki. Zde by se
nabizela moznost, pti registraci si vytvorit urcity avatar a prihlasovat se prostied-
nictvim tohoto avataru. Tento zptisob, by ale nebyl dostatecné bezpecny a tak by
se musel navrhnout jiny kompromis. Uzivatelé dale doporucovali interaktivnéjsi
pribéh, napriklad putovanim po mapé, kde by se hrac¢ posouval v rdmci pribéhu
blize k cili. Déle by bylo vhodné zaradit do stranky obchodu moznosti filtrovani
naptiklad: podle ceny apod. V obchodé by také polozky mohly byt zobrazeny dveé
vedle sebe, ¢imz by se zmensil obsah stranky. Nékolik uzivatela také doporucovalo
pridat pribéh souboje, tak aby hrac¢ nevidél pouze celkovy vysledek, ale i vysledky
jednotlivych kol.

Jednim z hlavnich nedostatkt, z pohledu autora je to, zZe uzivatelé mohou vstoupit
do rezimu hry az od tretiho ro¢niku. Nabizi se zde moznost vytvoreni néjakého
jednodussiho rezimu pro prvni a druhy roénik, tak aby pocitani matematickych
priklad bylo dostatecné motivujici pro vSechny roc¢niky. Déle by bylo vhodné
pridat do hry zvuky a animace. Zvuky by mohly byt zarazeny naptiklad do soubojii
nebo i samotny text by mohl byt vypravén za pomoci audia. Animace by bylo
mozné pridat napiiklad také do pribéhu souboje, nebo pri vybavovani predmétii,
kde by bylo mozné jednotlivé polozky pretdhnout pfimo na svoji postavu.
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Cilem bakalarské prace bylo vytvoreni naucné webové aplikace pro 1.stupen za-
kladnich skol. Pro splnéni tohoto cile bylo nezbytné seznamit se s modernimi tech-
nologiemi a frameworky. To vyzadovalo provést resersi nau¢nych webovych portali,
na zakladé, které bylo mozné navrhnout a implementovat vlastni webovou aplikaci.
Myslenkou bylo vytvorit aplikaci, ktera bude jednak nauc¢na, ale diky svému zasa-
zeni do hry, véetné pribéhu, bude i zaky motivovat k uceni.

Aplikace umoznuje ptistup pro dva typy uzivateli. V prvni radé se uzivatel muze
zaregistrovat a nasledné prihlasit jako ucitel. Kazdy ucitel v aplikaci tak ma moz-
nost pridavat slovni ulohy, ale i odstranovat a upravovat stavajici. Mimo jiné ma
také moznost kazdé uloze priradit patficnou odménu, kterou zak dostane, za jeji
spravné reseni. Pokud se do aplikace prihlasi zak, ma podstatné vice moznosti.
Jeho moznosti jsou rozdéleny na matematickou a herni ¢ast. V matematické ¢asti
ma moznost pocitat cviceni, pricemz kazdé cviceni se sklada z daného poctu pri-
kladi, které pokryvaji tématické okruhy daného ro¢niku zaka. Za kazdé tspésné
vyTesené cviceni je pak zak odménén v podobé stiibrnych minci. Kromé cviceni,
ma také moznost Tesit slovni tlohy, které zadava ucitel. I v tomto pripadé je odmé-
nén, pokud danou tlohu spravné vyresi. V posledni fadé této matematické ¢asti je
zavérecny test. K testu muze vsak zak pristoupit, az pokud splni dany pocet cviceni
s pozadovanou uspésnosti. Pokud tento test splni, nejen, ze ziskd odménu v po-
dobé minci, ale také postoupi do dalsiho ro¢niku (pokud vsak neni v poslednim,
tedy v patém rocniku). Kazdy zék od tretiho ro¢niki mé také moznost vstoupit do
herni ¢asti, kde vyuzije své nasbirané mince. Tyto mince miize uplatnit za nakup
z pestré nabidky polozek, kterymi pak vybavi svoji pohddkovou postavu. Déle si
za tyto mince mize vylepsovat vlastnosti své postavy v sekci cvicisté. Zpusob hry
zaka vede k tomu, aby svoji postavu vylepsoval, nebot je zde realizovan ptibéh,
ve kterém se musi posouvat dal, tim ze bude porazet nepratele, kteri jsou stale
silnéjsi. Pribéh je rozdélen do tii ¢asti, podle ro¢niki zaka. V posledni casti, se
zak utka s hlavnim nepritelem a pti jeho porazce tento pribéh kondi.
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Vysledkem bakalaiské prace je interaktivni nauéna webova aplikace, kterd svym
odménovym systémem a formou hry, zaky motivuje k rozvoji svych dovednosti.
Aplikace je pripravena pro zahrnuti do vyuky na zédkladnich skolach, kde se mohou
zapojit i ucitelé, ktefi zde maji moznost vymyslet a pridavat slovni tlohy, na
miru svym zakam. Aplikaci je mozné v budoucnu dale rozsitovat a pridavat nové
funkce, herni polozky nebo nové nepratele. Nabizi se zde, také rozsiteni okruhi
matematiky, véetné herni ¢asti pro druhy stupen. Dalsi moznosti je také zahrnuti
dalsich predmeétu zédkladni skoly.
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http://mate-magic.herokuapp.com

https://github.com/LukasDufek/webEducationApp.git

Piibéh se odehrava v kralovstvi, kde dlouha léta panoval klid a mir. Jednoho dne
se vsak objevil ¢ernoknéznik, ktery unesl kralovu dceru na svém tithlavém drakovi.
Rise se tak ocitla v nebezped, protoze si vichni uvédomili, e kral neméa zadného
dédice. Této situace vyuzili loupeznici a ndjezdnici usilujici o kraltv tran. V risi
tak zacali vladnout nepokoje.

Razem se ocitdme na farmé, ktera je zpustoSena loupezniky a mlady sedldk Ja-
kub, za kterého zék hraje, prisaha otci, ze se loupeznikiim pomsti. Vydava se tak
najit jejich utocisté a béhem své cesty se mu podari i osvobodit starika, ktery ho
vyucuje v boji. Jakubovi se podafi porazit vSechny loupezniky z tdbora, kde najde
i vzacné klenoty, které patti krali a rozhodne se tyto klenoty vratit.

Dalsi cast pribéhu se odehrava jiz ve ¢tvrtém roc¢niku, kdyz Jakub dorazi na kralov-
sky hrad. Po kratkém rozhovoru s kralem, ale na hrad zatutoc¢i najezdnici a Jakub
krali pomaha s obranou hradu. Potom, co se jim podari najezdniky porazit a za-
jmout jejich velitele, Jakub zjisti, Ze tento velitel byl ve spojeni s ¢ernoknéznikem.
Kral mu pak prozradi celou pravdu o tinosu jeho dcery. Jejich rozhovor je vSak
prerusen priletem draka i s jeho temnym panem. Drak po sobé zanecha nékolik
znicenych budov a ¢ernoknéznik krali pohrozi dalsim tutokem. Jakub krali slibi,
ze najde tohoto ¢ernoknéznika a pomsti se mu. Jakub se i pres kralovo varovani,
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vydava do drakovy jeskyné, kde se mu podaii draka porazit, ale ¢ernoknéznika
zde nenalezne. Misto toho najde vchod do temné tise, ve které ma cernoknéznik
sviij hrad. Déj patého roc¢niku se tak odehrava pravé v této 1isi, kdyz se Jakub
vydava napri¢ touto temnou a nebezpecnou 1isi porazit samotného c¢ernoknéznika
a zachranit princeznu.
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