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Abstrakt

Cielom tejto prace je vytvorit webovu aplikdciu zamerani na Zziakov prvého roc¢nika
zakladnych §kol, ktorda ma pomdct’ s ich vyucbou. V praci bude popisané, aké technoldgie
som vyuzila, ako som postupovala pri tvorbe programu a budu tam vysvetlené algoritmy,

ktoré som pouzila.

Krucové slova: webova aplikacia, zakladné skoly, pomoc pri vyucbe



Abstract

Goal of this thesis is to create a web application for first grade elementary school students, to
help them with studying. In the thesis will be described the technologies and algorithms | used
and also how I approached this topic in general.

Key words: web application, elementary schools, help with teaching
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Uvod

V dnesnej dobe je internet sucastou kazdodenného Zivota, preto som si zvolila
bakalarsku pracu, ktorej cielom je zuzitkovat' fakt, ze internet sa nachadza takmer
v kazdej doméacnosti. Vysledkom tejto prace by mala byt webova aplikdcia zamerana na
ziakov prvého rocnika zakladnych §kol, ktorej cielom je pomodct’ im v ich Studiu.

Aplikacia bude pozostavat' z niekolkych hlavnych casti, kazdd z nich bude
zamerand na ziskavanie arozvijanie zrucnosti ziaka v uvedenych oblastiach: citanie,
pisanie, matematika a urovanie ¢asu na hodinach. Kazda z nich, bude pozostavat
z dvoch alebo troch trovni, na ktorych bude moct’ uzivatel’ zlepSovat’ svoje schopnosti.

Témou tejto prace je vytvorit' internetovu aplikaciu s relativne jednoduchym
interfejsom, aby s fiou boli schopné pracovat’ bez vacsich problémov aj deti. Zaroven by
mala v duchu hesla ,,8kola hrou” posobit’ motivujico. Mala by podnietit’ snahu zlepsit’
sa v danych oblastiach. To sa da docielit’ napriklad pomocou akejsi formy “odmien”
v pripade zlepSenia pri rieseni jednotlivych uloh. V internetovej podobe by to mohlo
znamenat’ zvySenie trovne dietata v zruénosti v danej oblasti. Druhy spdsob motivacie
je superenie medzi jednotlivymi pouzivatelmi. To sa moze docielit’ napriklad pomocou
tabul’ky najlepSich dosiahnutych vysledkov, kde sa budu porovnavat’ vysledky vsetkych
pouzivatel'ov.

Na zaciatku tejto prace budu popisané technologie, ktoré budeme vyuzivat’
HTMLS, jQuery, PHP atd. Ked’Ze ide o aplikaciu pre deti, budl na stranke prevladat
farby a obrazky. V takomto pripade je vhodnym prostriedkom HTMLS5 s jeho prvkom
<canvas> a schopnost'ou vykreslovat .svg obrazky. Pri praci s animéaciou a AJAXom
budeme pouzivat’ jQuery. PHP budeme vyuzivat’ hlavne na pristup a pracu s databazou.

Druhd kapitola bakalarskej prace sa venuje poziadavkdim  Statneho
pedagogického ustavu na absolventov prvého roc¢nika a celkovo prvého stupna
zékladnej Skoly. V tretej kapitole je popisana aplikdcia vSeobecne. Opisuje vzhlad
aplikacie a venuje sa aj jednotlivym Castiam osobitne. Pri kazdej Casti je popisané ako
vyzera, ako funguje a ako sa ovlada. Jednotlivé Casti web stranky sa skladaji z dvoch
alebo troch urovni, na ktorych sa d4 dana cast’ hrat. Tieto Urovne su tiez popisané
v tretej kapitole. V zavere kapitoly sa nachadzaji informacie o databaze, jej tabul'kach

a udajoch, ktoré obsahuje.



Posledné (Stvrtd) kapitola sa podrobne venuje Strukture programu. Podrobne
popisuje jednotlivé casti Struktary a subory, ktoré obsahuji. Najviac sa venuje
JavaScriptovym cCastiam programu, ktoré tvoria najvacsiu cast’ programu. V ramci nich

praca popisuje jednotlivé funkcie, ktoré obsahuju.



Kapitola 1

1. Technologie

1.1 jQuery

JQuerry je asi najpouzivanejsia JavaScript kniznica. Je to open-source softvér. Je
urceny na jednoduchSie vytvaranie animacii, AJAX aplikacii a rychlejSie spracovanie
udalosti. Okrem tychto vyhod poskytuje aj lepSiu manipulaciu s DOM (Document
Object Model — konvencia na reprezentaciu HTML, XML, XHTML objektov), taktiez
manipulaciu zaloZzeni na CSS selektoroch. Je vyuzivany vo vySe polovici z 10 000
najnavstevovanejSich web stranok. Je tvoreny jednym JavaScript siborom v ktorom sa
nachadzaju vsetky funkcie. Pri tvorbe internetovej aplikacie sa dé tato kniznica nacitat’
z nejakej lokalnej kopie alebo pomocou linky na niektori z mnohych kopii
nachadzajucich sa na internete.

Vdaka architekture jQuery je mozné k frameworku vytvarat' rézne pluginy,
ktorymi sa rozsiri jeho funkcionalita, najcastejSie ide o pluginy na pomoc s AJAX-om,
rychlejSie spracovanie udalosti alebo spravu cookies.

Prvykrat sa zacalo hovorit’ o podobnom projekte v auguste 2005. Vtedy vznikli
prvé nardzky na JavaScriptova kniznicu, kde by sa pouzivali CSS selektory s ovel'a

strucnejSou syntaxou, aku pouzivali dovtedajSie kniznice. Ajax bo pridany 26.2. 2006.
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Prva stabilna verzia vysla v auguste 2006 a zatial’ najnovsia vysla v marci 2012.

1.2 HTML5S

Ciel'om piatej verzie HTML standardu (HTML1 vzniklo v roku 1990) je zlepsit
podporu multimedidlnych aplikacii a zaroveii ponechat’ jednoduchost’ kédu. Okrem
toho HTMLS5 je niclen vylepSenim povodnej verzie (HTML4.1), ale spaja sa aj
spovodnou verziou XHTML. Tym sa vyhyba mnohym syntaktickym chybam
vznikajlicim prave pri mixovani tychto dvoch standardov. HTML5 zacal vznikat’ v roku
2004 vo WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group), zatial
¢o W3C (World Wide Web Consortium) sa ststredilo na tvorbu standardu XHTML 2.0.
V roku 2009 sa W3C rozhodlo neobnovit XHTML. V stéasnosti pracuju spolu
s WHATWG na HTMLS.

HTMLS bol vytvoreny aj s ohl'adom na to, Zze bude moct’ byt spustite'ny aj na
low-powered zariadeniach (ako napriklad smartphony alebo tablety).

Medzi nové funkcie patria multimedidlne <video>, <audio> a <canvas>
elementy. V tomto pripade budeme najviac vyuzivat' element <canvas>, ked’ze ide
0 aplikdciu s mnohymi obrazkami. Nové su aj elementy <footer> (na oznacenie
spodnej Casti stranky - pity), alebo <nav> (na oznacenie navigacie), ktoré nahradzuju
Casto vyuzivané <div>.

Medzi nové technologie sa zaradil aj format SVG (Scalable Vector Graphics).
Tento format tu bol uz davnejsie, ale nikdy nemal dostato¢nt podporu na to, aby sa stal
Standardom. ViacSina prehliadacov okrem IE ho podporovala, ale od HTMLS5 Standardu
ho podporuje aj ten (IE9). SVG je zalozené na XML, a viac-menej ho mdzeme chapat’
ako programovaci jazyk na grafiku. Na vykresl'ovanie v SVG staci vlozit’ do html kodu
elementy:

<svg>

</svg>

V tejto bakalarskej praci nebudeme priamo programovat’ v SVG, ale pomocou
vektorového editora Inkscape si vytvorime obrazky .svg formatu, ktorych kod ma po
otvoreni v textovom editore presne taky tvar ako kod, ktory by sme museli doplnit’ do
kédu stranky, ak by sme chceli aby sa nam vykreslil dany obrazok. Hlavnou nevyhodou

rastrovych obrazkov je to, Ze pri priblizovani obrazok ,,kockatie. Oproti tomu je



vyhodou pouzivania .svg obrazkov to, Ze pri priblizovani stranky sa nijako
neovplyviiuje ich kvalita, ked’Ze prehliadac si ich vykresli zasa v potrebnej velkosti.
Ako uz bolo v avode spomenuté, Zznovych elementov sa v projekte najviac
vyuziva <canvas>. Na ten je mozné vykresl'ovat’ utvary pomocou JavaScriptu, ale aj
obrazky ktoré su ulozené na serveri. V tomto pripade je jedno, ¢i sa pouziju rastrové
obrazky, alebo vektorové .svg obrazky, ked’Zze program si ich vykresli na canvas tak ¢i
tak pixel po pixeli, ¢im vznikne rastrovy obrazok. Jediny rozdiel méze byt v tom, ze

vektorové obrazky zaberajli na serveri menej miesta.

1.3PHP

PHP je hypertextovy procesor, ktory pred tym, nez odosle HTML stranky
prehliadacu (klientovi), najprv v nich interpretuje vlastné prikazy.

To, Ze je jazyk PHP interpretovany, znamend, ze az do okamihu spustenia je
uchovavany v zdrojovom tvare. Nevyhodou oproti kompilovanému kodu je to, ze tym,
ze kod jazyka musi byt najprv prelozeny interpreterom, celé spustenie stranky trva
dlhSie. Kompilovany kod je kod, ktory je k dispozicii priamo v spustitelnom tvare,
pocita¢ jeho inStrukciam rozumie a nemusi ni¢ prekladat’. Nevyhodou kompilovaného
kodu je vSak to, ze tieto programy nie si prenosné medzi réznymi operacnymi
systémami. Dalfou nevyhodou je, Ze v pripade zmeny v kéde treba program znovu
prelozit, zatial’ o v pripade interpretovanych jazykov staci zmenit’ zdrojovy subor.

PHP, tak ako napriklad JavaScript, je teda schopné vkladat" casti kodu do
hypertextovych stranok. Od JavaScriptu sa vsak li$i podstatnym detailom — JavaScripty
su interpretované klientom, PHP vSak servrom. Oba sposoby maju svoje vyhody aj
nevyhody.

Vyhody pri interpretovani klientom:

1. Odrahcuje to server. Ak by mal server interpretovat, musel by spustit’
interpreter jazyka, a az potom vyslednu stranku odoslat’ klientovi. Takto
jednoducho dostane poziadavku a odosle stranku a zvySok neché na klienta.

2. Interakcia s objektmi na web stranke. Klient moze reagovat na stlacenie
klavesy uzivatelom, pohyb mysSou atd. Toto je hlavny dovod, preco su
klientské technologie vytvarané.

Vyhody pri interpretovani serverom:



1. Jednoduchd interakcia s aplikdciami na serveri. Tym, Ze netreba prenaSat’
data po internete, sa jednoduchsie zabezpeci bezpecnost’.

2. Klientovi sa posiela uz len ¢ista HTML stranka, nie st naroc¢né poziadavky
na prehliadac, moze stacit’ aj starSia verzia.

3. Zo servera sa klientovi uz neposielaji ziadne skripty, ¢im sa zmensuje aj
pocet prenesenych dat a ndroky na klienta (napriklad nemusi podporovat’
JavaScripty).

4. Uzivatel sa nemdze dostatt ku povodnym zdrojovym kodom, kedZze
klientovi sa posle uz iba vysledok ich behu. Ked’ stranku interpretuje klient,
vSetky zdrojové kody sit mu priamo poslané.

PHP zacalo vznikat' v roku 1994 doma u pana menom Rasmus Lerdorf. Ten si

Vv Perle napisal systém na evidovanie navstevnosti jeho stranky. Ked'Ze pouzivanie Perlu
zatazovalo WWW-server, neskor prepisal systém do jazyka C. Tento systém sa zapacil
Rasmusovym znamym a takto sa postupne rozsiril medzi vac¢Sie mnozstvo uzivatelov.
Rasmus preto systém rozsiril, napisal k nemu dokumentaciu a zverejnil pod nazvom
Personal Home Page Tools (neskdr Personal Home Page Construction Kit). Druha
verzia — PHP/FI 2.0 sa stala este popularnejSou. FI znamena Form Interpreter — program
ktory umoznil jednoducht manipulaciu s udajmi z formularov a tiez za¢leniovanie SQL
dotazov do stranok. V roku 1998 vznikla verzia 3.0, ktord bola ovela rychlejSia
a obsahovala nové funkcie ako napriklad podporu mnohych databdzovych systémov,
objekty alebo cookies. Aktualna verzia je PHP 5.4.3.

Na PHP existuje vel’ké mnozstvo frameworkov. Z najznamejSich su to napriklad
Zend Framework alebo framework Symfony.

Povodnym pldnom bolo pisat’ tito pracu pomocou frameworku Symfony, avSak
to sa neskor ukazalo ako zdihavé rieSenie, aj ked’ tento framework obsahuje vela
prostriedkov na urychlenie programovania. Poskytuje napriklad silné prostriedky na
pracu s databazou, kde sa programator aplikdcie uz takmer vobec nemusi naméhat’,
ked’ze vel'a kodu je napisaného za neho. Taktiez aplikacia robena v tomto frameworku
ma uz vopred predpripravenu Struktiru s presne stanovenymi miestami, kde sa ma aky
kod ukladat. Struktira je vsak tak rozsiahla, e to vyrazne spomaluje zobrazovanie aj
jednoduchej stranky. Vzhladom na poziadavky tejto prace by bolo vyuzitie tohto

frameworku pravdepodobne neprimerané.



Kapitola 2

2. Prvostupnové vzdelavanie

2.11SCED 1

Ako uz bolo v tvode spominang, tato praca je venovand ziakom prvého stupiia
zakladnej Skoly, konkrétne ziakom prvého ro¢nika. Samozrejme, niektoré lohy mozu
trocha prekracovat’ ramec uciva prvéakov, pripadne eSte zasahovat’ do uciva pripravného
ro¢nika. Cielom je vSak vybrat’ Glohy a ich parametre tak, aby boli dostato¢ne (ale nie
prili§), naroéné pre deti okolo veku Siestich rokov. Ulohy st zamerané na precviéenie,
upevnenie a zopakovanie vedomosti, ktoré uz ziaci maju.

To, ¢o sa maju ziaci prvého stupna zakladnej skoly v priebehu Styroch rokov
naudit, popisuje Statny vzdelavaci program pre prvy stupeit zakladnych $kol
(ISCED 1). Ten stanovuje povinné vyucovacie predmety, ktoré su rozélenené do
jednotlivych vzdelavacich oblasti.

Program primarneho vzdelavania ma zabezpecit hladky prechod ziaka
z predSkolskej trovne na Skolskt. Vzdeldvanie méd nadvédzovat na predchadzajlice
skusenosti ziaka abudovat’ na jeho osobnom poznani a vlastnych skusenostiach.
Princip, ktory program vyuziva, je postup od znadmeho k neznamemu. Diet'a nadobuda

nové vedomosti z aktivit audalosti, ktoré su prepojené sjeho zivotom, alebo



prostredim, v ktorom vyrasta. Cielom je zabezpecit, aby dieta ziskavalo vedomosti,
zézitky a skusenosti z hrového aj ucebného prostredia a aby ziskalo potrebu realizovat’
sa ¢i uz slovne, pisomne alebo pomocou obrazov. Pocas prvostupniového vzdelavania sa
taktiez kladie doraz na to, aby sa vopred vc¢as uréilo, ¢i aaké Specidlne spésoby
vyudovania dieta potrebuje. Ci uz ide o véasnii korekciu pripadnych znevyhodnent, ale
taktiez aj skoré podchytenie nadania, ktoré si v budicnosti méze vyzadovat’ Specialne

vychovno-vzdelavacie postupy.

2.2 Ciele

Okrem poskytovania vedomosti mé primarne vzdelavanie za ciel aj:

- naucit deti ako spoznavat’ vlastné schopnosti

- podporovat’ ziakov kriticky a tvorivo mysliet

- naucit’ ich konat’ iniciativne a tiez ich naucit’ sebakontrole a schopnosti
dorozumiet’ sa a porozumiet’ si

- viest zZiakov k tolerancii inych l'udi a akceptovaniu ich hodndt

- ukdazat’ im, ako si treba uplatiiovat’ svoje prava a zaroven plnit’ povinnosti.

2.3 Absolventi

Absolvent programu primarneho vzdelania by mal mat osvojené nasledujuce
sposobilosti: okrem osvojenia si pouzivania materinského jazyka sa musi vediet
vyjadrovat’ suvisle (pisomnou aj ustnou formou), vie sa sustredit, poCuvat a tiez
adekvatne reagovat’. Je schopny vytvéarat’ a udrziavat’ vztahy s rovesnikmi, ucite'mi
alebo rodi¢mi. Je schopny aplikovat’ zdkladné matematické myslenie do situdcii
Z realneho zivota. Takisto je schopny pouzivat logické a priestorové myslenie. Je
pripraveny ucit’ sa a ziskané informacie vie spravne spracovat’ a neskér vhodne vyuzit.

VysSie uvedené schopnosti st len zlomkom toho, ¢o sa vyzaduje od absolventa
prvych Styroch rocnikov zékladnej Skoly. Téato webova aplikdcia sa sustredi
predovSetkym na ziakov prvého ro¢nika a bude sa snazit pomoéct’ tomu, aby jeho

absolvent spinal poziadavky dané Statnym pedagogickym ustavom.



Kapitola 3

3. Popis Aplikacie

Aplikécia sa bude skladat’ zo Styroch zékladnych casti, z ktorych kazda sa bude
venovat’ inej oblasti uciva prvého ro¢nika zékladnej Skoly. V kazdej Casti sa budeme
snazit' obsiahnut’ ucivo tak, aby bolo primerané ucivu prvého rocnika a zaroven aby
malo viacero Urovni, na ktorych sa dieta mdze cvicit’ a tym aj zlepSovat'.

V uvode aplikacie sa uzivatel’ zaregistruje (ak chce, aby si program pamaétal jeho
uspechy). Po registracii je na zdkladnej Urovni, takZe na zaciatku dostava najlahSie
priklady (Glohy). Pri jednotlivych Castiach je viacero Grovni, na ktorych méze uzivatel
hrat’ a za to ziskavat’ hodnotenie. Prva uroven je vo vacSine pripadov nebodovana a je
iba na precvicenie prace s pocitacom alebo danej ulohy.

Po zaregistrovani sa zobrazi ivodna stranka, na ktorej je vypisana mala tlacena
abeceda. Diet'a ma za ulohu oznacit’ pismenka, ktoré uz ovlada. Po kliknuti na pismeno
sa zmeni farba zo sivej na zelenu (alebo naopak).

Aplikacia obsahuje ¢o najmenej textu, vacSina veci sa vyjadruje v obrazkoch.
Samozrejme, niektoré zadania musia byt popisané slovne. V tomto pripade sa aplikéacia
spoliecha na rodi¢ov, Ze zadania precitaju a vysvetlia.

Vzhl'ad stranky je farebny a hravy a obrazky st na uputanie pozornosti malych

ziakov.



3.1 Cast’ 1 — Hodiny

Tato Cast’ je zamerand na urcenie spravneho Casu na hodinkach. Dieta ma na
vyber medzi troma moznost'ami hry.

Prva je len na precvicenie, pripadne naucenie sa urCovat’ ¢as. Nachadzaju sa tam
hodinky a uzivatel ma moznost’ pohybovat ru¢ickami. Na paneli pod hodinkami sa
vypisuje ¢as, aky je prave nastaveny na ciferniku hodin.

V pripade toCenia minutovou (Zltou rucickou) okolo stredu sa pohybuje aj
hodinova (o dvanastinu uhla o ktory sa pohla minttova). Ak uZzivatel' pusti mintatova
rucicku, ¢as, ktory ukazuje sa zaokruhli na najblizsi nasobok 5.

Ak sa to¢i hodinovou rucickou, minitova sa nehybe (ak by sa mala hybat,
muselo byt to byt' 12x rychlejsSie ako hodinova rucicka, ¢oho vysledkom by mohol byt’
rusivy efekt). Po pusteni hodinovej rucicky zastane tak, aby spolu s minutovou ruc¢i¢kou
ukazovali realny c¢as. Napriklad ak je minutova rucicka na Sestke, hodinova modze
zastavit' vzdy v strede medzi jednotlivymi z 12 moznych poloh. Hodinova rucicka
zastane presne na hodnote oznacujicej nasobok 5 iba v pripade, Zze mintitova rucicka je
na dvanastke.

Druhé troven vyzerd podobne ako prva, ale spo¢iva v tom, Ze ziak ma nastavit’
na hodinkach taky cas, aky je zadany v paneli pod hodinkami. Vzhl'adom na to, ze
pohyby ruciciek na hodinkach funguju tak, ako je vysvetlené¢ vysSie, najvhodnejsi
spdsob ako nastavit’ ¢as je najprv nastavit’ hodinovua ruc¢i¢ku na hodinu, ktora je v zadani
a potom minutovu rucicku na spravnu polohu podl'a minut (hodinova rucicka sa potom
uZ nastavi sama podla minatovej). Casy, ktoré su generované su vzdy zaokrthlené na
najbliZsi nasobok piatich mintt.

Po nastaveni Casu dieta klikne na tlacidlo ,,Skontroluj* nachadzajice sa vedl'a
panelu so zadanym Casom pod hodinkami. V pripade, ak je cas spravny, zobrazi sa
v strede obrazovky napis ,,Spravne“. Po kliknuti nan népis zmizne a hned je
vygenerovany d’al$i nahodny ¢as, ktory treba na hodinkach nastavit’. Poloha ruciciek sa
po poslednom t'ahu nezmeni.

V pripade, ak nastaveny cas nie je spravny, Zobrazi sa napis ,,Nespravne®“. Po
kliknuti nan napis zmizne ale zadany €as sa nezmeni a tym nechd dietatu moznost’
ndjst’ a opravit’ svoju chybu.

Po dokonceni desiatich kol sa zobrazi tabulka s vysledkami. O tom, ako sa

uréuje vysledné skore je napisané viac v kapitole 4. Struktura aplikacie.
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Tretia Groven funguje presne naopak ako druha — Po spusteni su rucicky na
hodinkach nastavené na nahodne vygenerovanom case. Pod hodinkami sa nachadza
ramcek s dvoma prazdnymi okienkami, kde dieta vpiSe svoj tip na spravne riesenie.
Tlac¢idlo skontroluj funguje tak isto ako v druhej urovni — V pripade, ze dieta zada
nespravny cas, poloha ruciCiek sa nezmeni aje tak mozné svoj tip opravit. V tejto
urovni sa ru¢ickami na hodinkéch nedé hybat’.

Druhéd aj tretia Groven sa hraji v desiatich kolach. Po uspeSnom prejdeni
desiatich kol sa v strede obrazovky zobrazi Statistika danej hry. Tam je vypisany pocet
chyb, cas, trestné sekundy, vysledny ¢as a najlepsi ¢as daného uzivatel'a, ktory sa ziska

z databazy.

3.2 Cast’ 2 — Matematika

Cast’ s pocitanim sa deli na dve urovne.

Prva z nich je jednoduchsia, ide len o poéitanie od jedna do dvanast’ a nepocita
sa s ¢&islami, ale sjabi¢kami. Priklady st na séitanie a odéitanie. V Pavej Casti su
zobrazené jablka v ndhodne vygenerovanom pocte, avSak nikdy to nie je viac ako 12,
takisto ani sucet v pripade, ze ide o s€itanie, nie je viac ako 12. Vysledky teda mozu byt
Vv rozpiti od 0 do 12 (nula iba v pripade, Ze ide o rozdiel dvoch rovnakych cisel).

V pravej Casti obrazovky su tri obradzky a kazdy z nich obsahuje rdzne mnozZstvo
jabi¢ok stym, Ze na jednom sa nachadza spravny pocet. Vo zvysnych dvoch nie st
pocty uplne nahodné, vzdy ide o spravny vysledok plus minus dva, aby rieSenie nebolo
az také jednoduché (ako napriklad by mohlo byt’ v pripade, Ze by iSlo o s¢itanie dvoch
vyS8ich ¢isel a vygenerované nespravne vysledky by boli napriklad jedna a dva).

Druhé uroven sa deli na tri podarovne. Ak chce hrac postapit’ do d’alsej, musi
vyriesit’ spravne 10 prikladov za sebou z podarovne, v ktorej sa prave nachddza. Prva
z nich obsahuje priklady s ¢islami maximalne po 7, druha po 10 a tretia po 20. Priklady
su nahodne generované asu aj na sCitanie aj na odcitanie. Po napisani vysledku
a stlaceni klavesy enter sa vypise nasledujuci priklad. V pripade, ze uzivatel’ odpovedal
nespravne, hra mu vypise d’alsi priklad, ale v nasledujucich kolach sa urcite zopakuje

priklad, v ktorom spravil chybu.
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Program ma v databaze zapisané, na akej urovni sa hra¢ nachadza. Priklady
generuje tak, aby s vyssou pravdepodobnost’ou obsahovali vécsie Cisla a CastejSie sa tak
vytvarali naro¢nejSie ulohy.

Ak sa chce hra¢ dostat’ do vyssej urovne, musi vyriesit’ bez chyby 10 prikladov
za sebou. Vtedy sa v databaze inkrementuje hodnota tGrovne a hra¢ rovno pokracuje

V pocitani vo vyssej urovni.

3.3 Cast’ 3 — Citanie

Kedze v sucasnosti sa prvaci ucia najprv pisat’ tlaenymi pismenami a potom
pisanymi, prva uroven ma za ciel’ naucit’ deti oba druhy pisma. Prebiecha to tak, Ze na
obrazovku sa vykresli tabulka s dvoma stipcami a 4 riadkami. V prvom stipci st 4
nahodné pary pisanych pismen (vel’ké aj malé pismeno), druhy stipec je prazdny. Vedla
tabul’ky su 4 pary tladenych pismen. Ulohou dietat’a je mySou posunut’ tlagené pismena
do spravnych okienok tabulky tak, aby sa v riadku nachadzalo rovnaké pismeno
napisané pisanym aj tlacenym. T4to Cast nie je bodovana a sluzi len na precvicovanie.

V druhej urovni bude program generovat’ nahodné slabiky (vzdy spoluhlasku a
samohléasku). Dietatu sa stdle zobrazi jedna a ked’ ju precita, méZze na iiu kliknat
(pripadne stlacit’ Sipku doprava alebo enter) a vtedy sa vygeneruje nova slabika a vypise
sa na miesto povodnej.

Tretia Groven je zamerand na Citanie celych slov. Podla toho, aké pismena
uzivatel’ zadal v Givode, sa mu buda generovat’ slova. Na obrazovke sa vzdy zobrazi len
jedno a vzdy sa sklada len z pismen, ktoré uzivatel’ ovlada. Po kliknuti na slovo sa slovo
zmeni. Slova sa vypisuju v nahodnom poradi z databazy. Ak sa na obrazovke zobrazi
pomlcka, uzivatel' presiel vSetkymi slovami z databazy, ktoré obsahuji poZzadované
pismena. Obnovenim stranky si mdze tieto slova zopakovat’, pripade modze upravit’
mnozinu znamych pismen v Gvode stranky. Vtedy sa databdza aktualizuje a ziakovi
budu generované slova uz obsahujuce aj novodoplnené pismena.

V tejto Casti aplikédcie program nebude schopny Skontrolovat’ spravnost’ ¢itania
a Vv tomto sa spolahne na rodicov, pripadne moze ist’ len o precvicovanie diet'at’a, ako

rychlo vie ¢itat’. Po precitani slova klikne na Sipku d’alej a zobrazi sa nové slovo.
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3.4 Cast’ 4 — Pisanie

Tato Cast’ bude obsahovat’ dve Grovne.

Prva znich bude len kreslenie na canvas, aby sa dieta zzilo s tym, ako to
funguje. Bude mat’ na vyber viacero farieb Stetca a moznost’ zmazania plochy.

Druhd uroven bude tiez obsahovat canvas, ale bude na flom uz vopred
vykresleny vzor, podobny tym, ktoré su v prvackych pisankéach. Aplikacia obsahuje 4
vzory, medzi ktorymi si ziak moze prepinat’ pomocou Sipok pod canvasom. Kresli sa
giernou &iarou rovnakej hrubky ako je hrabka predkresleného obrazka. Ziak sa snazi ¢o
najpresnejSie prejst po danej predlohe. Po pusteni mysi sa vypiSe percentudlna
uspesnost’ (na kol’ko percent sa trafil na ¢iaru).Program tiez vzdy vypiSe aj percentualnu
uspesnost’ pouzivatel'ovho najaspesnejSicho pokusu, ktora je pre kazdu predlohu
uloZzena v databdze. V pripade, Ze uzivatel svoj rekord vylepsil, prepiSe sa udaj

v databaze aj na obrazovke.

3.5 Databaza

Databaza obsahuje 3 tabulky — users,data a words. Prva znich je
tabul’ka s udajmi o uzivatel'ovi. Pri kazdej registracii sa V nej vytvori novy riadok a do
neho sa ulozia tidaje zadané uzivatefom. V prvom stipci je ID, dalej prezyvka,
zakddované heslo, osemmiestny salt, krstné meno, priezvisko a Skola, ktoru navstevuje.

Pocas registracie pribudne aj riadok v druhej tabulke data. V nej sa budi
ukladat’ Gspechy uzivatela v jednotlivych hrach. Vyhladava sa v nej pomocou ID
v prvom stlpci, ktoré je rovnaké pre daného uzivatel'a v oboch tabulkach.

Nazvy stipcov Vv tejto Gasti maju dany tvar, ktory sa sklada znazvu Casti
aplikacie, jej urovne, typu informacie, ktori obsahuje a poradového cisla. Napriklad
numbers2 time3 obsahuje Cas, za aky uZivatel preSiel tretiu poduroven druhej
urovne Casti pocitanie.

V druhom a tretom stipci (clock2 time aclock2 tries) sa nachadzaju
vysledky pre druhé kolo v hre s hodinkami. Obsahuji celkovy najlepsi ¢as uzivatela
(jeho cas plus dve trestné sekundy za kazda chybu) a ¢islo, ktoré urcuje, kolkokrat uz
danu hru hral. To sa po kazdom prejdeni desiatich kol inkrementuje.

Treti a stvrty stipec s nazvami clock3 time aclock3 tries obsahujl

hodnoty ako predchddzajtce dva, ale pre tretiu uroven hry.
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Pri registracii sa ku ¢asom zadava hodnota -1 a ku pokusom 0.

Nasledujtcich 5 stipcov obsahuje tidaje hra¢a pre hry s poéitanim. Prvy z nich
ma informdaciu o najlepSom case, za aka sa hracovi podarilo prejst’ prva trovein (troven
s jablekami). Dalsi stipec obsahuje informaciu pre troveti 2 a v fiom sa nachadza &islo,
ktoré urcuje uroven hraca. Jeho predvolena hodnota je 1.

Stipce s nazvom numbers2 timel az numbers2 time3 uchovavaju Casy
v milisekundach, za ktoré uzivatel stihol prejst’ jednotlivé podtirovne 1 az 3. V pripade,
ak sa uzivatel’ dostal z podurovne 1 do podurovne 2, ¢as, za ktory presiel prva z nich sa
uz nezmeni, lebo do niz$ej Grovne uz klesnit' nemoze. Jediny z ¢asov, ktory sa da
zmenit je Cas tretej podurovne. Tu moéze uzivatel prechadzat’ T'ubovolne velakrat.
Ked’ze priklady st generované stale z rozmedzia ¢isel <0,maximélna_hodnota>, hra¢ sa
nemusi bat,, Ze si nezopakuje jednoduchsie priklady. Stale je nejakd pravdepodobnost,
7e mu ich program vygeneruje.

Nasledujuce 4 stipce s poradovymi &islami 11. — 14. obsahuju percentualnu
uspesnost’ uzivatel'a pri jednotlivych vzoroch v Casti kreslenie. Vzdy je tam uloZeny
uzivatel'ov najuspesnejsi pokus.

Posledné dva stipce snazvami reading2 cons areading2 vows
obsahuji mnoziny spoluhldsok (consonants) a samohldsok (vowels). Kazdy uzivatel
tam ma uloZené znaky, ktoré ovlada. Tieto mnoziny sa daji upravit’ na uvitacej stranke
jednoduchym zakliknutim jednotlivych pismen. Z tychto stipcov ¢erpa udaje program,
ktory generuje slabiky pre uZivatela na Citanie.

Vicsina udajov z tabul’ky data slazi hlavne na to, aby uZivatel’ mohol vediet,
ako sa uz zlepsil, pripadne aby mohol porovnat’ svoje vysledky s ostatnymi.

Tretia tabul'ka sluzi na uchovanie slov v databaze. Tieto slova vyuziva tretia
Girovet Gasti ¢itanie. Tabul'ka ma tri stipce. V prvom sa nachadza dané slovo. V druhom
je Cciselnd hodnota reprezentujica samohlasky aVtrefom ¢islo reprezentujuce

spoluhlésky.
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Kapitola 4

4. Struktira aplikacie

4.1 Zakladna Struktura

Strukttira kodu aplikacie ma takito podobu:

—|-pip Bakalarka
= {5 Source Files
+ php
+ resources
+ views
- Eﬂ index.php
-l 4@ Indude Path

V3setok kod je rozdeleny do troch ¢asti podla toho, ¢o vykonéava. Tie popiSem

Vv nasledujucich podkapitoléach.
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4.2 Index.php

Index.php je jediny stibor mimo adresarovej Struktiry. Je to ten, ktory sa spusti
po otvoreni stranky. V flom sa podla premennej $ GET uréi, aky PHP stbor sa ma
spustit. Ku kazdému PHP suboru je priradeny JavaScript s rovnakym nazvom, aby to
ulah¢ilo volania. Takisto vola aj PHP stibory s nazvom base-top.php a base-bottom.php,
kde prvy znich obsahuje hlavicku a Casti stranky, ktoré sa nikdy nemenia. Druhy
obsahuje pitu stranky. Na jej vytvorenie bol pouzity element <footer>, ktory
obsahuje meno aktualne prihlaseného uzivatel'a a tiez aj odkazy na odhlasenie, tvodnt

stranku, alebo stranku s najvyss$imi dosiahnutymi vysledkami.

4.3 Adresar PHP

V tomto prie¢inku sa nachddzaja php subory s funkciami vyuzivanymi
aplikdciou. Stbor tools.php obsahuje zakladné funkcie na pracu s databazou ako
pripojenie do databazy, prihlasenie do aplikacie spolu s kontrolou spravnosti udajov
zadanych uzivatel'om. Taktiez obsahuje funkciu na registraciu, v ktorej sa kontroluje, ¢i
uzivatel’ zadal vSetky potrebné udaje. V pripade, ak by uzivatel’ chcel zadat’ do databazy
namiesto mena nejaka cast kodu, je na ochranu pouzitd funkcia
htmlspecialchars ().

Na osetrenie SQL injections pouzivame mysqli (MySQL improved — vylepsenie
Standardného modulu na pripajanie) funkciu real escape string(). Mysqli je
PHP rozSirenie, ktoré umoziuje pristup k databaze MySQL cez objekty.
Real escape string() je funkcia, ktord by mala byt pouZivana vzdy pri
posielani SQL poziadavky. Zabrafiuje uZivatelovi dopliiat’ SQL prikazy tym, Ze pridava
spatni lomku (backslash) pred vybrané znaky (x00, n, 1, \, , «, x1a).

Funkcia, ktora registruje uzivatel'a, takisto kontroluje, ¢i uz uzivatel' s danym
menom ndhodou neexistuje. Ak st vSetky udaje zadané spravne, vygeneruje sa eSte
nahodné osemciferné ¢islo (salt) ktoré sa potom prida na koniec hesla uzivatel’a a spolu
sa na nich pouzije funkcia md5 (). Tymto postupom sa vyrazne zvysi bezpecnost’
hesla. Na internete sa totiz da néjst’ viacero stranok, ktoré¢ obsahuji databazu moznych
hesiel spolu s ich md5 zakdédovanim. Tymto spdsobom by sa dalo odhalit’ mnoho hesiel,

ak by sa niekto dostal ku zakddovanym verzidm hesiel uzivatel'ov. Po pridani salt-u sa
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vSak zaheSované heslo uplne zmeni oproti zakdédovanému heslu bez salt-u. Kazdy
uzivatel’ bude mat’ vlastny ndhodne vygenerovany salt, ktory sa vzdy pri prihlasovani
uzivatel'a prida na koniec zadaného hesla a porovna sa s tym v databaze.

V subore db settings.php sa len prirad'uji premennym ako nazov servera,
databazy, heslo a uzivatel’ prislusné udaje. Posledny subor je subor .htaccess, ktory
obsahuje len jeden prikaz: deny from all (a ten isty sa nachadza aj v prieCinku
views). Tento prikaz zabezpe¢i to, ze uzivate nema povoleny pristup do daného
prie€inku.

Stbor ajax.php sa vykonava, ak prisla na server poziadavka asynchronnej
komunikacie (to je komunikacia, pocas ktorej ma server vykonat’ nejaké prikazy aj bez
nacitavania stranky nanovo). Ak prisla takato poziadavka, v ajax.php sa uréi, ktorad
Cast’ programu danu poziadavku odoslala. Funguje to tak, ze v JavaScript kode, ktory
prindlezi jednej Casti aplikdcie (napriklad clock. js), sa pri ajax poziadavkéach odosle
jeden parameter, ktory slizi na rozliSovanie (napr. ajax: "clock2" znamena, Ze ide
o hru s hodinkami a uroven dva).

Program si vycita z databazy potrebné udaje prihldseného uzivatela. Tie sa
porovnavaju s aktudlnymi udajmi, ktoré prisli ako parametre poziadavky na server.
V pripade, Ze aktualne udaje spifajii uréité podmienky, zapisu sa do databazy.
Informacie o priebehu spracovania dat sa ukladaju do asociativneho pola $resp. Na
index ,,0k* sa ulozi ¢i spracovanie prebehlo v poriadku. V pripade, Ze nastala chyba, je
uloZena na index ,,message®. Do pol’a sa ukladaju tiez dopliujuce informacie, napriklad,

¢i hrac dosiahol zatial’ najlepsie skore alebo kol'’kokrat uz dant hru hral.

4.4 \/iews

Okrem vysSie spomenutého siboru .htaccess, base-top.php a base-
bottom.php obsahuje prieCinok views d’alSie php subory. Tie su volané siborom
index.php podla toho, akii hodnotu nadobudol atribit $ GET ["page"]. Tieto
stranky sa zobrazuju v aplikacii v hlavnhom DIV elemente v strede obrazovky.
V pripade, Ze stranka bola nanovo otvorena a atribut $ GET ["page"] eSte nema
priradent hodnotu, spusti sa sibor welcome.php V ktorom sa nachadzaju formulare

na prihlasenie a registraciu. V opacnom pripade sa spusti jedna zo Styroch stranok
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clock.php, drawing.php, reading.php alebo numbers.php, ktoré
predstavuju jednotlivé Casti aplikacie. Kazda z nich eSte obsahuje niekol’ko urovni, na
ktorych sa da hrat. Kazda ztychto stranok je vlastne jeden <diwv>, v ktorom sa
nachadzaju jednotlivé elementy, ktoré si sucast’ou hry. V jednotlivych suboroch sa este
ur¢i, 0 ktory level (Groven) hry ide pomocou atriblitu $ GET ["1v1"]. KaZdej Grovni
je priradend samostatnd trieda, vdaka ktorej sa potom daju urovne rozlisit
v JavaScriptovych funkciach alebo kaskadovych Styloch.

Stubor welcome.php V pripade neprihlaseného uzivatel'a zobrazi prihlasovaci a
registraény formular. Po prihldseni uzivatel'a sa zobrazi privitanie. Program si vytvori
dve polia, jedno na samohlasky a druhé na spoluhlasky. Polia maju namiesto indexov
pismena a k nim st priradené hodnoty false. Potom sa program pripoji do databazy,
a z tabul’ky data si pre daného uzivatela nacita mnozinu pismen, ktoré uzivatel' pozna.
K tymto pismenam zmeni hodnotu v poliach z false na true. Potom vypiSe jednotlivé
pismena do osobitnych elementov <span>. Tym, ktoré maja v poli priradenti hodnotu
true, da triedu knows, aby skript v prehliadaci vedel, Ze ide o oznacené pismena.

Subor add_words . php slizi na pridavanie novych prvkov do databazy slov.
Najprv ziska pole slov z textového suboru slova.txt. Potom si vytvori pomocné polia
samohlédsok a spoluhlasok kde indexy tvoria jednotlivé hlasky a ku kazdej je priradena
hodnota false. Program potom prechadza jednotlivé slova po jednom. Pri kazdom slove
ide pismenko po pismenku a v poli samohléasok alebo spoluhlasok na dany index priradi
hodnotu true. Polia samohlasok a spoluhlasok sa nasledne pomocou Hornerovej schémy
transformuj do dvoch ¢isel cyklom:
$1 = 1;

Svysledok = 1;
foreach ($samohlasky as S$value) {

if (Svalue)

Svysledok += $i;
$1 *=2;
}

Vysledok je ¢islo, ktoré v bindrnom tvare zndzorniuje zastipenie jednotlivych znakov
v slove. Cyklus prebehne dvakrat, osobitne pre samohlasky a osobitne pre spoluhlasky.

Vzniknu teda dve Cisla, ktoré sa ulozia do databazy.
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Na priklad uvedieme slovo ,,bicykel®. Obsahuje samohlésky ,,i*, ,,y* a ,,e“. Pole
samohlasok bude teda vyzerat’ nejako takto: {‘a’: false, ‘e’: true, ‘i’: true, ‘0’: false, ‘u’:
false, ‘y’: true}. Po prejdeni cyklu ndm vyjde ako vysledok ¢islo 38. To sa v binarnom
tvare da zapisat’ ako 100110. Z toho vidno, Ze na polohach reprezentujucich ,,e*, ,,i* a
,»y ", sa nachadzaju jednotky, vSade inde nuly. To isté plati aj pre spoluhlasky.

Stbor reading.php vycita z databdzy mnoziny hlasok, ktoré prihlaseny
uzivatel’ ovlada. Podobne ako program add words.php si vytvori polia SO samohlaskami
a spoluhlaskami na indexoch, kde sa na kazdom indexe nachadza hodnota false. Potom
prejde obe polia aku pismenam, ktoré uzivatel' ovlada priradi hodnotu true. Opat
pomocou Hornerovej schémy vytvori pomocou tychto dvoch poli C¢isla, ktoré
V binarnom tvare reprezentuju znaky, ktoré¢ uzivatel’ ovlada.

Cislo, ktoré znazoriuje samohlasky, ktoré uzivatel' ovlada, si nazvime $vnum
a spoluhlasky $cnum. Potom uz sta¢i serveru dat’ poziadavku s podmienkou WHERE
vowels | $vnum = $vnum AND consonants | $cnum = $cnum. Operator ,|” vykonava
bitovil operaciu OR. Uvedend podmienka vyberie z databazy len tie slova, ktorého
pismena st podmnozinou pismen, ktoré uz uzivatel’ pozna. Napriklad 2 | 5 = 7, ked’Ze
010 | 101 = 111. Ak by bol vysledok nejakej operacie OR v&csi, ako hodnota
reprezentujica uZzivatela, znamenalo by to, ze dané slovo obsahuje aj znaky, ktoré
uzivatel nepozna. Slova, ktoré spiiiaju poziadavky sa odovzdajii vo forme JSON

(JavaScript Object Notation — syntax na ukladanie a vymenu informacit).

4.5 Resources

Tento priecinok pozostava z troch podadresarov.

Prvy znich snazvom images obsahuje vSetky obrazky, ktoré st v aplikacii
pouZzivang.

Druhy s nazvom stylesheet obsahuje .css subor v ktorom st popisané kaskadové
Styly pre cely program.

Treti snazvom javascript obsahuje (takmer) vSetky JavaScripty pouzité v
aplikacii. Skript common.js obsahuje funkcie, ktoré platia pre celu stranku, teda funguje
pre tie Casti programu, ktoré sa nemenia. Ostatné funguju tak, ze kazdy z nich prinalezi

jednému podprogramu venujucemu sa jednej z Casti aplikacie.
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4.5.1 welcome.js

Obsahuje dve rovnaké funkcie, osobitne pre samohlasky a spoluhlasky. Tieto
funkcie funguji presne naopak, ako PHP funkcia v sibore welcome.php. Ta priradila
jednotlivym elementom <span> triedu knows podla toho, ¢i mala v poli k danému
indexu hodnotu true alebo false. Funkcie v tomto stbore si priradia do poli pre
samohlasky a spoluhldsky hodnoty true alebo false podla toho, ¢i ma element
obsahujtci dané pismeno triedu knows. Po kliknuti na jeden z elementov sa mu v poli
priradi opac¢né hodnota, ako tam bola povodne a zmeni sa kaskadovy styl elementu.

Funkcia $ ("#send") .click() prejde polia samohlasok a spoluhlasok,
a ked’ ma nejakd hodnotu true, doplni ju do retazca, ktory potom odosle ako jeden

Z parametrov poziadavky na server.

4.5.2 clock.js

Tento skript sa stard o vykresl'ovanie a ovladanie hier s hodinkami vo vSetkych
troch urovniach. Ked’ze princip jednotlivych trovni je viac menej rovnaky, vicSina
funkecii funguje pre vsetky tirovne. Avsak vo funkcii, kde sa vykonava pohyb ru¢ickami,
je potrebné kontrolovat, ¢i nie sme v tretom leveli, kedZe tam musia byt rucicky
fixované. Taktiez treba zabezpecit, aby sa ¢as, ktory nahodne generujeme (tak, aby bol
delitelny 5), zobrazil pri druhej Grovni vV podobe ¢isel pod hodinkami, a V tretej tirovni
na hodinkéch.

To, na aku rucicku uzivatel' klikol, sa zistuje pomocou suradnic myS$i pri
kliknuti. Tie sa prepocitaju tak, aby sa bod (0,0) nachadzal v strede hodiniek. Podla
toho sa vypocita uhol priamky urcenej stredom a bodom kliknutia a porovna sa s uhol
jednotlivych ruéi¢iek. V pripade, ak sa ru¢i¢ky nachadzaju na sebe, porovna sa este aj
vzdialenost’ bodu kliknutia od stredu hodiniek. Ak je kratsia ako stanovena diZka, kliklo
sa na hodinovu ruc¢icku, ak je dlhsia, kliklo sa na mintatovu ru¢ic¢ku.

Vykresl'ovanie prebieha vzdy, ak nastane zmena v uhle jednej z ruciciek. Vtedy
sa zavola funkcia draw(), ktorej ulohou je vykreslit' celé hodinky aj s ruc¢ickami.
Vykresl'ovanie funguje tak, Ze telo hodiniek je ulozené ako obrazok vo formate PNG.
Ten sa na canvas vykresli ako rastrovy (aj v pripade, ze bol predtym ulozZeny
vektorovy). Ruéi¢ky sa vykresl'uju vo funkcii draw() ako &iary roznej hribky a dizky.

Pri spusteni druhej alebo tretej irovne sa do premennej start time ulozi Cas,

v ktorom bola spustend. Aktudlny cas ziskame pomocou prikazu getTime (), ktory
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vrati pocet milisekind, ktoré ubehli od 1.1.1970. Po uspesnom prekonani desiatich kol
sa tento Cas odrata od aktudlneho atym sa ziska pocet milisekund, kolko trvalo
uzivatel'ovi na ukoncenie urovne.

Uzivatel vzdy po zadani jeho tipu na vysledok stla¢i tlacidlo ,,Skontroluj.
Vtedy sa zavola funkcia, ktora overi, ¢i je jeho vysledok spravny a tiez ¢i uz nepadol
spravny vysledok 10 krat. Ak padol, odoslu sa na server informacie o tom, ako dlho to
uzivatel'ovi trvalo, o ktort troven ide a pocet chyb, ktoré urobil. Do databazy sa ku
jednotlivym urovniam ukladajid 2 veci — aky je uzivatelov doteraz najlepsi Cas,
a kol'kokrat uz dant hru hral. Celkovy ¢as uzivatel'a sa vypocita tak, ze sa dobe trvania
hry prirataja 2 trestné sekundy za kazda chybu, ktort urobil.

Po prejdeni desiatich kol a stlaceni tlacidla ,,Skontroluj* sa udaje o hre vypisu
nie len do databézy, ale aj pre uzivatela na obrazovku. V tabulke bude mat’ vypisany
pocet chyb, jeho cas, ako dlho mu to trvalo, pocet trestnych sekund a vysledny cas,
ktory sa uklada do databazy. Tieto udaje sa daji vyratat pomocou premennych, ktoré
pouzivame v programe. Ako posledny udaj v tabulke sa vypiSe uzivatelov doteraz
najlepsi ¢as. Tento Udaj ziskame z databazy.

Po kliknuti na tabulku tato tabulka zmizne, a hra sa za¢ne od zaciatku

S nulovym €asom a ziadnymi chybami.

4.5.3 numbers.js

Prva uroven matematickych uloh je naroc¢nejSia na vykresl'ovanie ako ostatné,
kedZe priklady nie si zaddavané pomocou cCisel, ale pomocou obrazkov, ktoré sa
vykresl'ujil na canvas.

Funkcia nacitavanie () slazi na rieSenie problému, ktory sa vyskytoval zo
zaCiatku pri testovani stranky. Program niekedy nezobrazil niektory typ obréazka
avyzeralo to ako uplne nahodny problém, ktory sa vyskytoval bez akejkol'vek
pravidelnosti. Problém bol v tom, ze aj ked” obrazku bola priradena cesta kde ho hl'adat’
prikazom:
obrazok.src = 'resources/images/obrazok.png';

Vv pripade, Ze si ho stranka nestihla nacditat’, jednoducho ho nevykreslila a na jeho mieste
bol biely obdiznik. RieSenim je metéda onload (), ktord vykona nejaky prikaz
Vv pripade, Zze je obrazok nacitany. Prikaz, ktory vykonda, je uz spominand metdda

nacitavanie (). Tato ma zadany pocet obrazkov, ktoré maju byt nacitané a vzdy
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v pripade, ak je zavolana, inkrementuje premennu, ktorG neskér porovnava soO
spravnym poc¢tom. Vykresl'ovanie sa zavola az vtedy, ak sa pocty zhoduju.

Vykresl'ovanie prebieha v dvoch ¢Castiach na jeden canvas. V prvej Casti sa
vykresli Pava Gast’ rovnice. Obrazky sa vykresl'uju do dvoch stipcov (maximalny pocet
v jednom z nich je 6) za nimi nasleduje znamienko, potom opdt’ obrazky v dvoch
stipcoch a znamienko rovna sa. Druh4 ¢ast’ vykresl'uje jednotlivé moznosti vysledkov.

Program ma v poli ulozené jednotlivé odpovede a Vv osobitnej premennej ma
uloZenu polohu spravnej odpovede. Po kliknuti na canvas si overi, ¢i bolo kliknuté na
jednu z odpovedi a ak ano, tak ¢i na ti spravnu. Overovanie prebieha tak (ked’ze kazda
moznost zabera tretinu vySky canvasu), Ze sta¢i vydelit' y-ov suradnicu kliknutia
tretinou vySky canvasu. X-ovu suradnicu maju vSetky moznosti rovnakt, preto ju len
staci porovnat’ s vopred danou konsStantou. Element <div>, ktory uzivatel'ovi vypise,
¢i bola jeho odpoved spravna alebo nie, sa zobrazi v strede obrazovky. Po kliknuti nan
zmizne a zadanie prikladu sa zmeni, a to aj v pripade, ze uzivatel’ neodpovedal spravne.

V druhej Urovni si program najprv zisti, na akej podirovni sa uzivatel' nachadza.
Podr’a toho priradi do premennej rozmedzie maximalnu hodnotu generovanych cisel
(prva uroven — 7, druha aroven — 10, tretia tGroven - 20). Funkcia
vytvorPriklady () potom vygeneruje, aké znamienko bude v priklade. Ak je to
minus, Vygeneruje sa najprv mensenec. Potom sa generuje mensitel’ a vysledok vznikne
odc¢itanim. Pri séitani sa najprv vygeneruje vysledok, potom jeden sc¢itanec tak, aby bol
mensi od vysledku a druhy séitanec vznikne ich od¢itanim.

Pri generovani mensenca (pokial’ ide o odcitanie) a vysledku(s¢itanie) mohla
byt vygenerovand srovnakou pravdepodobnostou akakol'vek hodnota z daného
rozsahu. No v pripade, Ze by to bola hodnota 1, mdme zna¢ne obmedzené moznosti, ako
takyto vysledok vznikne (0+1, 1+0). Pri rasticom vysledku rastie aj pocet moznosti.
Potrebovali sme teda generator Cisel, ktory s vacSou pravdepodobnostou vygeneruje

vysSiu hodnotu. To sa ndm podari pomocou prikazu:

vysl = Math.floor (Math.sqrt (Math.random() * (rozmedzie*rozmedzie -

0.01)))+1;

Funkcia Math.random() generuje nahodné ¢&islo v intervalu <O0,1>.
Vynasobime ho druhou mocninou maximalnej hodnoty ktori chceme ziskat, takze
ziskame &islo z interval <0 , rozmedzie? -0,01 >. Hodnotu 0,01 odpogitame preto, aby

sme dostali interval &isel priblizne <0 , rozmedzie?). Tym, Ze toto &slo odmocnime
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a zaokrihlime nadol, dostaneme s véc¢Sou pravdepodobnostou vyssie hodnoty ako
nizsie.

Pomocou nasledujuceho obrazka sa to da jednoducho vysvetlit'.

14 ///
“3 /
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/I 2 3 4 5 < 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16

Obr. 4.1 Graf znazoriujtci funkciu odmocniny

Vezmime si napriklad, ze chceme vygenerovat’ vysledok z mnoziny {1, 2, 3, 4}.
Po nédhodnom generovani dostaneme c¢islo z intervalu <0 , 15,99>. Po odmocneni
ziskame hodnoty priblizne <0, 4) a po zaokruhleni nadol to bude ¢&islo z mnozZiny
{0,1,2,3}. Ak je to 0, znamena to, ze pri ndhodnom generovani a vynasobeni sme
dostali ¢islo menSie ako 1. Pravdepodobnost’ toho je len 1/16. Ak nam vSak vyjde
vysledok 3, znamena to, ze sme vygenerovali Cislo v intervale <9, 15,99), ¢oho
pravdepodobnost’ je 7/16. Na zaver eSte zvacSime vysledni hodnotu o 1, aby sme

dostali pozadovani mnoZinu.

4.5.4 drawing.js

Tak, ako ostatné JavaScript sibory v projekte, aj tento najprv nastavi zakladné
premenné (ako napriklad rozmery canvasu), apotom rozliSuje, ktord z Urovni je
spustena.

Prva uroven je iba o kresleni na obrazovku. V pripade kliknutia mySou si
program ulozi suradnice. Ak sa mySou hybe, vzdy nakresli ¢iaru medzi jej najnovSou
a poslednou ulozenou polohou. Potom zmeni hodnoty poslednych uloZzenych stradnic
na najnovsie a takto sa vykresli plynula ¢iara. Problém nastdval pri napajani ¢iar vicsej
hrubky na seba. Zatial’ ¢o pri hrubke 1 az 3 pixely problém nebol (obrazok 4.2), pri

vyS$8ich hodnotach sa na seba ¢iary nenapajali plynule (obrazok 4.3):

Obr. 4.2 Obr. 4.3
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Tento problém riesi atribut lineCap, do ktorého sa moézu priradit’ tri rézne

hodnoty — butt (obrazok 4.4 a), round (obrazok 4.4 b) alebo square(obrazok 4.4 c).

a) b) e"W, EEEg

m Em
Obr. 4.4

V tomto pripade sa ndm najviac hodi moznost’ round, ked’ze zabezpeci to, aby sa
nikde nenachadzali ostré hrany.

Aby kreslenie nebolo pre deti jednotvarne, maji moznost’ kliknutim na farebné
Stvorce zmenit farbu Ciary. To funguje tak, ze kazdy Stvorec je v samostatnom <div>
elemente s priradenou triedou, ktora ma nazov ako farba, ktorG dany Stvorec
reprezentuje. Po kliknuti na Stvorec sa farbe Ciary priradi nazov triedy.

Ak je spustend druh4 Groven, program si nacita obrazok reprezentujuci jeden zo
vzorov. Pomocou AJAX-u ziska z databazy najlepsie skore uzivatel'a na danom obrazku
a vypiSe ho pod canvas spolu s aktualnym vysledkom, ktory je na zaciatku 0. Program
prejde cely vykresleny obrdzok a do premenne;j si ulozi pocet sivych pixelov (vzory st
sivé). Po kliknuti a hybani mySou sa na canvas vykresl'uje ¢iara. Po pusteni mysi sa
vyhodnoti vysledok. Program opét’ prejde vsetky pixely obrazku, spocita vsetky sivé
pixely a vSetky cCierne pixely. Vysledok sa vyrata takto:
skore = (l-predloha2/predlohaPix)*Math.min (predlohaPix/pero,1).

Premennd predlohaPix obsahuje pocet sivych pixelov predlohy,
predloha2 obsahuje pocet sivych pixelov po prekresleni. Premennd pero obsahuje
pocet Ciernych pixelov. Prvy ¢initel' predstavuje podiel zafarbenych pixelov. Druhy
suCinitel’ sluzi na to, aby sa program nedal oklamat’ tym, ze by uzivatel' zafarbil celu
obrazovku. Ak by zafarbil 2 krat viac ako bolo povodnych sivych pixelov, vysledné
skore sa vynasobi hodnotou 0,5. Ak by zafarbil menej pixelov ako bolo pévodnych,
hodnota druhého c¢initel'a bude 1.

Takéto percentualne vyjadrenie vSak moze na deti posobit’ frustrujico, ked’ze sa
tazko da dosiahnut’ skoére nad 80%. Preto sa este vysledné skore pred odoslanim upravi
podl'a vzorca:

vysledok = 3 * skore? — 2 x skore?
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Obr. 4.5 Graf znazornujuci funkciu

y=3*x? — 2*x® na intervale <0,1>

Pomocou tohto vzorca sa vysoké hodnoty viac blizia k maximu a nizke viac
K minimu. Aby sa vysledné skore diet'ata mohlo ¢o najviac priblizit' k 100%, vzorec sa
na vysledok aplikuje dva krat.

Hned po tom, ked sa dokresli ciara, odosSle sa poziadavka na server
S parametrami: ndzov hry, vysledné skore a poradové Cislo obrazka. Skript na serveri
porovna vysledok stym, ktory je ulozeny v databaze. Ak je novy vysledok lepsi,
aktualizuje databazu. Pri obnoveni stranky alebo prepnuti obrazka sa stale vypiSe

hodnota, ktora je aktualne v databaze.

4.5.5 reading.js

Program si na zaciatku ulozi do pola vSetky obrazky pisanych pismen, ktoré si
nacita z prieCinka ,/resources/images“. Vytvori si aj druhé rovnako velké pole
genPismena, do ktorého na zaciatku priradi na kazdy index hodnotu false. Funkcia
generuj () tomuto pol'u priradi na Styri ndhodné pozicie hodnotu true. Téato funkcia
tiez vytvori ndhodni permutaciu Stvorprvkového pola, ktora bude znazornovat, ako
budi pismenka poprehadzované. Pomocou tejto permuticie sa wurcia polohy
jednotlivych tlacenych pismen. Tieto polohy sa ulozia do poli pozicieX
apozicieY.

Potom program odkontroluje, ¢i uz boli nac¢itané vSetky obrazky. Ak ano, spusti
sa funkcia na vykresl'ovanie. Najprv sa vykresl'uju pisané pismena. Funkcia prechadza
pole genPismena a ak sa na nejakom indexe nachadza hodnota true, vykresli obrazok
z pola obrazkov stym istym indexom. Po vykresleni pisanych pismen sa vykresli
mriezka, do ktorej sa pismena budu dopliiat. Tlatené pismena sa vykresluju tak, Ze
program opét’ prechadza pole genPismena a hl'add hodnoty true. Ked’ nejaku najde,
vypise prislusné pismeno, nie vSak do radu, ale na polohu ur¢enti polami pozicieX

dpozicieY.
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Dalia uroven si najprv z databazy nalita znaky, ktoré uzivatel ovlada.
Vysledkom su dva retazce, z ktorych jeden obsahuje samohlasky a druhy spoluhlasky
oddelené ¢iarkou. Tie si rozdeli pomocou funkcie split (", ") a takto vzniknu polia,
kde sa na kazdom indexe nachddza jedna hlaska. Program potom generuje ndhodné
dvojice hlasok, ktoré vzdy obsahuju jednu spoluhlasku a jednu samohlasku.

Na stranke sa zobrazuji po jednom. Po stla¢eni klavesy program skontroluje, ¢i
Slo o klavesu enter alebo $ipku doprava, ak ano, vygeneruje sa nova slabika.

Dieta ma moznost’ aktualizovat’ mnozinu pismen, ktoré ovlada kliknutim a slovo
,uvod®, ktoré sa nachadza na péaticke dokumentu. To ho odkaze na stranku, kde sa da
zmenit’ mnozina pismen, Ktoré ma dany uzivatel’ uloZzené v databaze.

V ramci tretej Girovne ma program uloZené pole slov, ktoré spiiiajii podmienky
atym padom sa mozu zobrazit' uzivatel'ovi. Funkcia nextWord () vyberie z pola
nahodné slovo a poznaci si, Zze uz bolo vypisané. Po kliknuti na <div> S vypisanym
slovom, sa vypise z pol'a d’alsie nahodné slovo. Program si v pomocnej premennej
pamita pocet vypisanych slov a ak sa hodnota premennej zhoduje s po¢tom prvkov

Vv poli, program vie, Ze uz vypisal vSetky slova. Vtedy vypiSe namiesto slova znak ,,-*.
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Zaver

Internet je kazdodennou sti¢astou naSich Zivotov a jeho vplyv na spolo¢nost’ sa
neustale zvySuje. To prindsa so sebou nevyhody. Deti uz od nizkeho veku pracuju
s internetom, ktory im poskytuje vel'a moznosti na zabavu. Tym stracaji motivaciu
rozSirovat’ svoje vedomosti aj vo vol'nom case.

Ciel'om tejto prace bolo vyuzit’ fakt, ze deti Skolského veku travia vela ¢asu na
internete a hravym spdsobom ich motivovat’ k vzdelavaniu.

Vysledkom préace je webova aplikacia pre deti prvého ro¢nika zakladnej skoly
(pripadne predskoldkov alebo druhdkov). Ovladanie aplikdcie sa snazi byt co
najjednoduchsie a praca by mala farbami a vzhladom uputat’ detsk(i pozornost. Ziaci
maji moznost' preskusat’ svoje vedomosti zo Styroch oblasti — Ccitanie, pisanie,
matematika a uréovanie Casu na hodinkach. Aby to nebolo pre deti jednotvarne,
jednotlivé oblasti su eSte rozdelené do viacerych trovni podl'a naro¢nosti. Motivovat
ich moze tak isto aj fakt, ze ich vysledky sa zobrazuju v tabulke najlepsich.

Tym, ze sa praca zaobera vyucovanim, existuje vela d’alSich moznosti, ako by sa
dala do budtcnosti rozsirit. Jeden sposob by mohol byt rozSirenie uz existujucich Casti
aplikacie o nové trovne. To by mohlo aplikaciu spravit’ zaujimavou aj pre starSich
ziakov. Druhym sposobom je obohatit’ aplikdciu o nové oblasti vzdeldvania. Napriklad

0 ucenie angli¢tiny, prirodovedy alebo vlastivedy (spozndvanie miest na mape, riek, ...).
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