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Abstrakt v SJ

Predmetom diplomovej prace je tvorba webovej platformy, ktorda umozZriuje gamifikovat
logopedické cvicenia. Praca pozostdva z teoretickej Casti, kde sa riesSi problematika logopédie,
logopedickych poruch, cviéeni a ndsledne vysvetluje pojem gamifikdcia. V praktickej Casti na
zaciatok prebieha vytvorenie navrhu adizajnu jednotlivych podstranok. Nasledne prebieha
realizdcia samotnej platformy cez technoldgie ako HTML, CSS, JavaScript, PHP a MySQL.
Rozpozndvanie reli je vykondvané pomocou Web Speech API, ktord vracia rozpoznanu hodnotu
v textovej podobe. Platforma je vytvorena na dynamické vytvdranie hier podla zvolenych uloh,
obrdzkov a struktiry mapy. Samotna hra funguje na principe pohybu po hernom poli pomocou
hernej kocky alebo spravnej odpovede, kde na kazdom hernom poli sa vykonava iny typ ulohy.

Platforma obsahuje demo verziu hry, ktord slizZi ako demonstracia funkcionalit platformy.
Kldcové slova v SJ

logopédia, hra, gamifikacia, webova platforma, Phaser 3, Web Speech API, klient-server
Abstrakt v AJ

The subject of the master’s thesis is the development of a web platform that enables the
gamification of speech therapy exercises. The thesis consists of a theoretical part, which addresses
the issues of speech therapy, speech disorders, exercises, and subsequently explains the concept
of gamification. In the practical part, the process begins with the design and layout of individual
subpages. Then, the actual implementation of the platform takes place using technologies such as
HTML, CSS, JavaScript, PHP, and MySQL. Speech recognition is performed using the Web Speech
API, which returns the recognized value in text form. The platform is designed for dynamically
creating games based on selected tasks, images, and map structures. The game itself operates on
the principle of moving across the game board using either a dice roll or a correct answer, with each
game field presenting a different type of task. The platform includes a demo version of the game,

which serves as a demonstration of the platform's functionalities.
Kldcové slova v Al

speech therapy, game, gamification, web platform, Phaser 3, Web Speech API, client-server
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Uvod

V stcéasnosti existuje mnoho logopedickych praktik a cviceni, ktoré maju za dlohu pomoct dietatu s
roznymi logopedickymi poruchami. Avsak najnovsi trend poukazuje na precvi¢ovanie pomocou
roznych aktivit a hier. Logopedické cvicenia funguju na principe navstevy pacienta v logopedickej
ambulancii, ak ide o logopedického odbornika alebo v skole, ak sa jedna o Skolského logopéda.
Lekar stanovi diagndzu pacienta a urci logopedické cvicenia, ktoré musi pacient vykonavat, aby bolo
mozné dany logopedicky problém eliminovat. Cviéenia mozu pdsobit na dieta stresujlco, pretoze
prostredie nemusi vyhovovat kazdému dietatu rovnako. Klasické navstevy u logopedického
odbornika mézu byt nahradené aplikaciou, ktord dany odbornik méze sledovat a analyzovat
vysledky pacienta, ktory vykonava danu aktivitu. Odbornik nasledne podla vysledkov méze stanovit
dalsie cvicenia alebo navrhnut ukoncenie cviceni, ak sa problém zredukoval alebo eliminoval. Tymto
spbsobom mézeme dieta ,, donutit” alebo motivovat pri vykonavani logopedickych cviéeni pomocou

réznych odmien podla toho, aky vykon poda pri ich vykondavani.

V stcasnosti sa hry a herné prvky stavaju kazdodennou sucastou mnohych ludi, kde herné prvky
neslUZia iba na zabavu, ale aj na edukaciu a vylepSovanie zaZitku. Tento termin sa nazyva
gamifikdcia. Aky je rozdiel medzi gamifikdciou a klasickou hrou? Pod terminom ,hra“ rozumieme
Standardné typy hier — pocitacové hry, stolové hry, Sportové hry, hry na detskom ihrisku. Hlavnym
cielom hier je vytvorenie emdcii a hlavne vytvorit zabavu u daného hraca. Jednym z odvetvi, kde je

mozné uplatnit hry je aj logopédia.

Cielom prace je priblizit ¢itatelovi pojem gamifikacia a nasledne ukazat vytvorenie nastroja, ktory
mbze pomdct pri rieSeni logopedickych poruch. V prvej kapitole si struéne priblizime pojem
logopédia, ¢o to znamend, aké su najcastejSie logopedické poruchy u deti aako je ich moZné
precviCit. V druhej kapitole nasledne nadviazeme na samotny pojem gamifikacia. Rozoberieme ¢o
znamena pojem hra, kedy vznikol a aké su jeho rozdelenia. Plynule prejdeme na pojem gamifikacia,
zodpovieme jej vlastnosti, aké pravidla by sa mali dodrziavat, vyhody a nevyhody, ako je

v sUcasnosti vyuzivand a aky potencidlny prinos méze mat v budicnosti.

V tretej kapitole za¢neme stvorbou platformy LogoHra, ktord umoZni vytvorenie hry podla
poziadaviek administratora. Rozoberieme si aké technoldgie sme vyuZili pri tvorbe, nasledne si
ukazeme navrhy a dizajny jednotlivych podstranok a na zaver samotné implementacie jednotlivych

rieSeni.

V poslednej kapitole si ukdazeme vytvorenie demo verzie hry, ktora bude slizit ako ukazka, ¢o
dokdzZe nasa platforma a jej nasadenie do Skolskej siete, v ktorej budu nasledne vykonavané testy

dizajnu a funkcionality a zhodnotime vysledky testovania.
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1. Logopédia

Aby sme pochopili vyznamu gamifikacie v oblasti logopédie, musime si najprv vysvetlit logopedicku

oblast, pre ktord chceme vytvorit aplikaciu.

1.1. Definicia logopédie
Logopedické problémy vznikaju pri vyslovnosti ¢i komunikacii, no u niektorych deti ale aj dospelych
[udi sa mbzu prejavit rozne tazkosti, ¢i uz v dosledku vrodenych predispozicii alebo vonkajsich
faktorov. Logopédia je disciplina, ktord pomaha odstrafiovat alebo zmierfiovat problémy
vyslovnosti pomocou Specidlnych cviceni a terapii. Odbornik v logopedickej discipline sa nazyva
logopéd, ktory diagnostikuje poruchy reéi a jazyka a navrhuje individualny terapeuticky plan pre
kazdého pacienta. Diagnostika prebieha formou sedenia, ktoré moze trvat v rozsahu 20 az 90 minut
v zavislosti od zdvaznosti problému. Pocas diagnostiky logopéd analyzuje r6zne aspekty reéi a snazi
sa vytvorit uvolnené prostredie, aby vysledky neboli skreslené stresom. Potencidlne moze byt

diagnostika rozdelena do niekolkych sedeni, aby sa presnejsie diagnostikoval problém [1][2].

1.2. Delenie logopédie
Logopédia sa deli na dve zakladné kategdrie podla veku ¢loveka. Patri tu logopédia pre dospelych

a pre deti.

1.2.1. Logopédia pre dospelych
Logopédia pre dospelych ma za uUlohu poméct s poruchami reéi pre fudi starSich ako 18 rokov.
Poruchy u dospelych osob vznikaju ako sekundarny efekt, kde naj¢astejSimi pricinami su
posSkodenia mozgovych buniek vnutornym krvdcanim, mozgovym nadormi alebo vonkajSimi
vplyvmi ako st rézne vazne dopravné nehody alebo tazké Urazy spdsobené padom na oblast hlavy.

Odbornici v oblasti logopédie pre dospelych sa nazyvaju klinicki logopédi [1][2].

1.2.2. Logopédia pre deti
V oblasti detskej logopédie pozndme mnoho réznych poruch reéi ajazyka. Poruchy mozu byt
zapricinené mnohymi faktormi. Spektrum porich vieme rozdelit na vrodené, psychické
a environmentalne. Vrodené poruchy suvisia so zle vyvinutymi reCovymi organmi, kde mozu byt
poruchy anomalne a po istom Case zaniknut, ale ak nie st na Ustupe, je nutné vyhladat klinického
logopéda. Pri psychickych problémoch méze nastat porucha vyslovnosti pri traume, kde si dieta
vybuduje isty psychicky blok a pri ur¢itom slove alebo komunikacii si to spajat s danou neprijemnou
udalostou. Poslednym pripadom su environmentalne poruchy, kde dieta ziskava zIU vyslovnost
z prostredia, v ktorom Zije. Pri nebiologickych poruchach mézu rodicia dietata navstivit skolského

logopéda. Pri detskych poruchéch je najdélezitejSie logopedicky problém zacat riesit ¢o najskor [1].
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1.3. Logopedické poruchy u deti
Existuje mnoho logopedickych poruch, ktoré moézu postihovat ludi réznych vekovych kategorii.

NajcastejSou logopedickou poruchou u deti je dysldlia [1].

1.3.1. Dyslalia
Dyslélia sa vyskytuje prevazne vo vekovom rozmedzi do 7. roku Zivota dietata. Charakteristickou
¢rtou dyslélie je zI4 vyslovnost jednej alebo viacerych hlasok v rodnom jazyku. Deti s dyslaliou mozu
hlasky nespravne artikulovat alebo ich zamienat za iné, ¢o vedie k nejasnej ¢i nezrozumitelnej reci.
Dysldlia ma vyvinovy charakter, pretoze deti ¢asto napodobriuju nespravne vyslovené slova, najma
tie, ktoré pocuju od rodiov. Problém sa da postupne odstranit, najma v Skolskom veku alebo
navstevou Skolského logopéda, ak problém s vyslovnostou pretrvava dlhsie. Existuje niekolko typov

dyslalie, ktoré vieme zadefinovat nespravnou vyslovnostou konkrétnych pismen [1].

1.3.2. Rotacizmus
Rotacizmus je druh dyslalie, ktorého vyskyt je najc¢astejsi. Priznak, ktorym sa rotacizmus prejavuje
je nespravne vyslovovanie hldsok ,,R/R“ v slovenskom a ¢eskom jazyku. Rotacizmus je taktiez deleny
podla toho, ako sa hlaska nespravne vyslovuje. Zamiefianim hlasky ,R“ za inu hlasku, napriklad
hldsku ,L“ oznadujeme ako pararotacizmus. Vynechavanie hlasky ,R“ sa oznacuje ako
mogirotacizmus. NajzndmejsSim rotacizmom je rdckovanie alebo odborne nazyvany veldrny

rotacizmus [1].

1.3.3. Sigmatizmus
Sigmatizmus ako dalsi druh dyslalie sa vyznacuje nespravnym vyslovovanim sibilanov (hlasok
z kategorie sykaviek), kde patria hlasky ,,S/S“, ,,C/C“, ,.Z/Z“, ,,DZ/DZ". Podobne ako pri rotacizme, aj
pri sigmatizme pozname niekolko deleni. Pod pojmom predny sigmatizmus pozname zamenu
hlasok ,,S“ a,Z“ za hlasky makkej varianty ,, 5 a ,Z“. Dal3ie varianty sigmatizmu st parasigmatizmus,
prejavujuci sa zamienanim sykaviek, zadny sigmatizmus, ktory podobne ako predny sigmatizmus
sposobuje zamenu hlasok ,$“ a ,Z“ ale za hlasky ,5%, ,C“ ,N“, ,T“. Ako najzndmej$i zastupca

sigmatizmu je povazovany interdentalny sigmatizmus, ktory sa laicky nazyva ako Suslavost [1].

1.3.4. Iné druhy dyslalie
Medzi menej ¢asté druhy dyslalie patri kappacizmus, ktory sa prejavuje nespravnou vyslovnostou
hlasky ,K“ a lambdacizmus, sposobujtci chybné vyslovovanie hlasky ,L“. Daldimi typmi su
gammacizmus, ktory ovplyviuje hlasku ,G“ a chitizmus, pri ktorom dochadza k nespravnej

artikulacii hlasky ,,CH”. Okrem nich rozliSujeme aj tetacizmus a detacizmus, ktoré vedu k nespravnej
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vyslovnosti hlasok , T“ a ,D“, ako aj jotacizmus, prejavujici sa problémami pri artikulacii hlasky ,,J“.

[1].

1.3.5. Dalsie logopedické poruchy u detf
Okrem dyslalie existuju aj dalSie logopedické poruchy u deti, ako napriklad dysfazia, ktora
ovplyviiuje vyvin redi, dyslexia, spdsobujuca tazkosti s ¢itanim a pisanim, koktanie, ktoré narusa
plynulost re¢i, mutizmus, pri ktorom dieta odmieta hovorit v uréitych situaciach, dysfénia, veduca
k porucham hlasu, a afdnia, ktora sa prejavuje Uplnou stratou hlasu. Poruchy moézu mat rozne

priciny a vyZaduju Specifické logopedické pristupy [1][2].

1.4. Logopedické cvienia pre deti
Logopedické cvitenia pomahajui detom zdokonalovat vyslovnost hlasok a slov. Ich ciefom je
aktivacia orofacidlneho, mimického svalstva a svalov jazyka, ¢im sa zlepSuje artikuldcia.
Precvi¢ovanim tychto svalstiev si dieta zdokonaluje jemnd motoriku svalov, a tym potencidlne

dokaze pomaly eliminovat logopedicky problém [1][2].

1.4.1. Orofacidlne svalstvo
Orofacidlne svalstvo zahffia svaly ust, tvare a plni funkcie: mimickd (vyraz tvare), mastifikacnu
(Zuvanie), fonacnu (tvorba hlasu) a stabiliza¢nu (hlava a kréna chrbtica). Cvi¢enia sa vykonavaju
minimalne patkrat denne, symetricky a bez nadmerného napatia. Orofacialne cvi¢enia zahfnaju

nacviky artikulaéného vydychu a ndcvik ¢efustného uhlu [1].

1.4.2. Mimické svalstvo
Mimické svaly sa delia na ¢elnu (vyraz tvare), ocnu (pohyb viecok) a Ustnu skupinu (artikulacia a
Zuvanie). Cvicenia mozu zahtnat uvolfiovanie (relaxacia svalstva) alebo posilfiovanie (udrziavanie
pozicii 3 az 5 sekind). Medzi cvi¢enia mozeme zaradit zdvihanie obocia, Spulenie pier, otvaranie Ust

¢i pohyb kutikov ust [1].

1.4.3. Svaly jazyka a makkého podnebia
Jazyk je najpohyblivejsi sval tela a jeho pohyb ovplyviiuju vliastné a vonkajsie svaly. Jazykom je
mozné vykonavat rézne ohybné a motorické pohyby. Makké podnebie zohrava Ulohu pri prehitani

a tvorbe zvukov. Precvi¢ovanie makkého podnebia mdzZe byt vykonavané aj pomocou jazyka [1].

1.4.4. Cvicenie jazyka
Cvicenia prebiehaju v troch fazach: relaxacia (spravna poloha jazyka), uvolfiovanie (vyplazovanie a
pohyb jazyka) a posilfiovanie (tlak jazyka proti objektom). Posiliovanie sa vykonava s prstom alebo
inym predmetom, pricom sa precviCuje oslabena cast jazyka. Pretahovanie jazyka sa méze

vykonavat aj s chladenymi predmetmi, napr. zmrzlinou [1].
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1.4.5. Buducnost logopedickych cviceni
Sucasnym trendom pri rieSeni problémov aj v oblasti logopédie je pojem nazyvany gamifikacia. V
budicnosti by mohla gamifikacia priniest personalizované terapeutické programy, ktoré by sa
prisposobovali individualnym potrebam kazdého pacienta, ¢im by sa zvysila efektivita terapie.
Vyskum vo vzdeldvacej oblasti naznacuje, Ze integracia hernych prvkov do vzdeldvania a terapii

mbze viest k lepsim vysledkom a vyssej spokojnosti Uc¢astnikov.

V ¢lanku "Rehalingo — Towards a Speech Training System for Aphasia" autori predstavuju koncept
pocitatového systému na podporu recovej terapie pre pacientov s afaziou. Sucastou systému je aj
gamifikacny pristup, ktory ma za ciel zvysit motivaciu a zapojenie pacientov do terapeutického
procesu. V rdmci gamifikacie sa planuje implementdcia réznych hernych prvkov, ako su bodové
hodnotenia, Urovne obtaznosti a vizualne odmeny za spravne odpovede. Herné prvky maju
podporit pacientov v pravidelnom cviceni a zlepsit efektivitu terapie. Autori tiez navrhuju pouZzitie
videoklipov terapeuta alebo avatara, ktory by poskytoval spatnu vazbu a rady pri nespravnych
odpovediach, ¢im by sa simulovala interakcia s redlnym terapeutom. Cielom je vytvorit uZivatelsky
privetivé prostredie, ktoré kombinuje terapeutické ciele s prvkami hry na zlepsenie jazykovych

schopnosti pacientov s afaziou [4].

))) —— [:(]’)) ®

Obr. 1 - Ukazka aplikacie RehalLingo [4]
Gamifikacia ma celkovy potencidl stat sa vyznamnym ndastrojom v logopedicke] terapii, ktory by
mohol zlepsit vysledky lieby a spravit proces terapie prijemnejsim pre deti. V nasledujlcej kapitole
blizSie Specifikujeme ¢o je to gamifikacia, ako suvisi s pojmom hra ataktieZz jej uplatnenie

v sUcasnych aplikaciach a terapiach. Na zaver kapitoly povieme nieco o jej budicnosti.
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2. Gamifikacia
Na zadiatok musime zadefinovat ¢o gamifikacia znamenad a aky je rozdiel medzi hrou a gamifikaciou

z pohladu pouzivatela.

2.1. Definicia pojmu hra
Definicie hry su vacsinou zalozené na vymenovani jej vlastnosti. Zvycajne nie je charakterizovana
jedinym znakom, ale kombindaciou viacerych rozlicnych ¢ft. Odbornici, ktori sa zaoberali hrami a
pokusali sa pojem hry presne vymedzit, sa sustredovali najma na opis vlastnosti a charakteristik
hier a hrania. Rozne atributy hry, ktoré spominali autori, mozno zhrnat do nasledujicich piatich

bodov [5]:

e Hranie hry je dobrovolné — Hru si sami vyberame a sami ju aj riadime.

e Hra je ¢innost — Samotné hranie povaZujeme za hodnotnejsie nez? jej vysledok.

e Hra ma svoje pravidla — Pravidla su vopred stanovené a nemenia sa pocas hry. V pripade
neformalnych hier mozu hradi pravidld upravovat alebo prispésobovat na zaklade
vzdjomnej dohody.

e Hra predstavuje umelo vytvorenu situaciu — Je do istej miery oddelena od realneho Zivota
a Casto si vyZzaduje predstavivost a predvidavost hracov.

e Hra je interaktivna — Vyzaduje aktivitu a pozornost hraca, ale pritom nesmie vytvarat

stresové situdcie pre hraca [5].

Hra mozZe zahffiat aktivity jednotlivca, dvojice, malej alebo velkej skupiny popripade celej komunity,
ak sa jedna o velku udalost. Niektoré hry vyZzaduju na hranie hier Specialne pomdocky. Vaésina hier
je zaloZena na socialnej interakcii s jasne definovanymi pravidlami. Po&as hry sa kladie velky doraz

na jej riadenie a priebeh [5].

Vychodiskova situacia, priebeh a vysledky niektorych hier sa daju analyzovat a presne skimat.
Pravidlad hry a rozhodovanie jej uéastnikov mozno formalizovat, riadit a optimalizovat. Taktiez je
mozné vytvérat algoritmy pre vyherné stratégie. To pri niektorych hrach umoznuje kreativne
myslenie, kde spravna taktika alebo stratégia umozni vitazstvo nad oponentom, ¢i uz virtuadlnym v
podobne hernej postavy (tzv. NPC— Non Playable Character) alebo redlnym oponentom, ktory méze
byt s hra€om v danej miestnosti alebo lokalizovany na inom mieste. Medzi najstarsie hry na svete
patri Sach, ktory sa datuje do doby Starovekej Indie a taktiez hry Senet zo Starovekého Egypta alebo
Go zo Starej Ciny. Hry s postavené na hre dvoch hracov, ktori stperia proti sebe a hracia plocha

pozostavala z dosky, na ktorej si umiestnené rozne druhy figurok [5].
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Obr. 2 - Stolna hra Senet

2.2. Definicia pojmu pocitacova hra
Pocitacova hra je typ hry, ktorad vyZzaduje na hranie vypoctové zariadenie (pocita¢, mobil, herna
konzola, handheld). Patri medzi najrozsirenejsie hry sucasnosti, kde zaciatky sa datuji do roku 1962,
kedy bola vytvorend prva ,pocitacova hra“ Spacewar!. V 70. rokoch 20. storocia nastal obrovsky
vyvoj novych pocitacovych hier, kde trend pokracoval aZ do sucasnosti. Pocitacové hry sa liSia od
klasickych stolovych alebo inych hier tym, Ze dokazu ponudknut zazitok, ktory sa podoba sledovaniu
filmu, ale s tym rozdielom, Ze hrac je centrom diania hry a rozhoduje ako bude postupovat v jeho
pribehu. TaktieZ ponukaju prakticky neobmedzenu kreativitu a rézne Styly hrania, kde pri stolovych
hrach z minulosti mali ¢asto minimalny az Ziadny pribeh a fungovali na principe tahovej stratégie

(1 tah = 1 pohyb hraca).

V oblasti pocita¢ovych hier ich rozdelujeme do réznych typov kategérii, podla ktorych by sme ich
vedeli rozdelit. V suc¢asnosti pocitaéové hry sa vyvinuli do $tadia, kedy vznikol tzv. e-3port, kde hradi
sutazia v turnajoch o rézne ceny a tituly majstrov sveta v danej hre. V roku 2025 sa dokonca za¢nu

prvé olympijské hry v e-Sporte v Saudskej Arabii pod nazvom Olympic Esports Games [7].

2.2.1. Kategorizacia pocitacovych hier
Prvou kategériou je rozdelenie podla Zanru. Kategorizacia podla Zanru je najrozSirenejsie delenie,
kde sa urcuje tematika danej hry, pre koho je uréend a aké typické prvky dana hra obsahuje. Toto
rozdelenie je najkomplexnejSie pretoze existuje velky pocet Zanrov, kde mnohé sucasné hry

prenikaju do niekolkych Zanrov. V dalsej ¢asti popiSeme niektoré zname herné Zanre.
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2.2.1.1. Akéné hry
AkEéné hry su zaner, ktorych hlavnou dlohou je vyvolat adrenalin alebo vzbudit u hraca rychle reakcie
na rychlo meniaci sa dej hry. Pri akénych hrach nie je primarnym cielom pribeh hry, ale skor reakcia
hraca. Do kategorie akénych hier mézeme zaradit rézne typy hier napr. strielacky oznacované ako
FPS (First Person Shooter), ale taktiez r6zne bojové hry. Taktiez v minulosti ku akénym hram patrili

plosSinové hry ako napriklad Pac-Man, Super Mario, Space Invaders, a dalSie [5][6].

2.2.1.2. RPG Hry
RPG (Role Play Games) hry sa sustreduju primarne na celkovy zazitok z hry. Primarny ciel RPG Zanra
je ovladat postavu v zaujme hraca. V ramci kontroly postavy je mozné vylepSovat postavu, pouzivat
rézny bojovy styl, rozhodovat o deji pribehu (ak tito moznost umozniuje hra) podla zaluby hraca. v
tychto hrach je dej a pribeh velmi dbleZitou ¢astou. Prevlada v nich otvoreny svet (open world), kde
hra dava volnost hracovi ¢o konkrétne robit alebo preskimavat. Vo vacsine pripadov sa RPG hry
hraju z pohladu tretej osoby (TPW — Third Person View). RPG hry maju taktiez mnoho vedlajsich
tloh, ktoré maju zabezpetit predizenie herného zazitku alebo rozsirenie pribehu (lore) hry. Celkovo,
o sa tyka hratelnosti patri RPG Zaner medzi najdlhsie trvajlice herné zazitky (kvalitna RPG hra by
mala mat vySe 40 hodin na dokonéenie pribehu a vyse 100 hodin z hladiska dokoncenia celkovej

hry na 100%). RPG Zaner patri medzi najrozsiahlejsi herny Zzaner zo vsetkych [5][8].

Aerith
————0
.

Obr. 3 - Ukdzka hry Final Fantasy VII Rebirth
2.2.1.3. Pretekarske hry
Zaner pretekarskych hier je definovany motoristickymi $portami, kde sa sna%i napodobnit redlne
pretekarske zavody ako v skutocnych pretekoch. Pozndme dva zakladné typy pretekarskych hier:

simuldtory a arkady. Simulatory su navrhnuté tak, aby hra a herné podmienky p6sobili realisticky a
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autenticky, ako sa vozidlo sprava, na akom teréne sa nachadza, aka fyzika vplyva na prostredie a
pod. Opakom simulatora je arkada, ktora je urcend pre tych, ¢o si chcl uzit zavod bez velmi
realistického prostredia pre ¢iru zabavu. Ako vyplyva zo zanru pribeh prakticky neexistuje alebo je

velmi minimalny.

Dolezitou ulohou v Zanri je suboj hraca bud uz proti virtudlnemu protihracovi (pocitacu) alebo proti

realnemu hrdcovi popripade hra¢om. Niektoré novsie hry uz ponukaju aj otvoreny svet, kde si hrac

moze zajazdit po krajine bez limitacie prostredim alebo pretekarskou drahou [5][9].

Obr. 4 - Ukdzka hry F1 24

2.2.1.4. Simulatory
Simuldtory patria ku Zanru, ktory sa snazi priniest redlne Zivotné situdcie, ktoré bezne hra¢ neméze
realne zazit alebo chce vyskusat aké by to bolo. Niektoré simulatory sa snazia dopodrobna priniest
realisticky zazitok s réznymi moznostami, mapami alebo nastaveniami. Niektoré len simuluju
pribeh, ale nechava na hracovi ako bude postupovat (vytvara tzv. sandbox - pieskovisko). Simulatory
patria medzi viac relaxacny typ hier z dévodu, Ze nikde ¢loveka netlacia a taktieZ je mu dopriata

volnost.

Moderné simuldtory ponukaju velmi realistickd grafiku vdaka vyvoju v oblasti grafickych kariet.
Pomocou realistickej grafiky dokdzu navodit Cize lepsi zazitok. Niektoré simulatory podporuju
funkciu VR, ktora pribliZuje hraca na tenkd hranicu medzi realitou a hrou. Medzi najvacsie hry Zanru

patria série Farming Simulator, Euro Track Simulator, Flight Simulator a Train Simulator [5].
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Obr. 5 - Ukdzka hry Farming Simulator 22

2.2.1.5. Strategické hry
Strategické hry vyZaduju najvacsie mnozstvo premyslania. Ako sdm nazov hovori, v tychto hrach je
najdoleZitejSia spravne zvolena stratégia. Stratégie su prevazne ovladané pohladom zhora na mapu
alebo herné pole a hrac¢ovou ulohou je roznymi prikazmi docielit dominanciu na hernom poli. Nie
kazda strategicka hra musi byt bojova. Existuju rozne strategické hry z pohladu stavania miest, kde
hra¢ nebojuje proti Ziadnemu oponentovi, ale stavia mesto, kde musi brat ohlad na rézne
podmienky. V strategickych hrach byva umeld inteligencia na vysokej Urovni a tak pri zvoleni vysoke;j
obtaznosti mbze pre hrada predstavovat skutoénu vyzvu, akoby hral proti rovnako skisenému

hracovi [5][10].

Obr. 6 - Ukdzka hry Age of Empires Il: Definitive Edition
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2.2.1.6. Adventurne hry

Adventury st zaner hier, ktoré maju za Ulohu prildkat hraéa na rézne dobrodruzne elementy hry a
maju Casto v sebe prvky tajomna. Po celej hre mézu byt poskryvané rozne tajomstva, ktoré hrac
nemusi ziskat, ale sliZia ako odmena, ak hrac vyriesi ré6zne druhy hadaniek, ktoré predchadzaju
tomuto tajomstvu. Mézu obsahovat akéné elementy, ale nie je to podmienka. M6Zu obsahovat
kvalitny pribeh, ale pri adventurach nie je kladeny doraz na dej alebo pribeh ako napriklad pri RPG
hrach. Taktiez nie je zvykom umoznovat rézne Upravy postavy a ¢asto neumoznujd hrat s viacerymi
hraémi. Medzi najznamejsie adventury patri herna séria Tomb Raider. Na Obr. 7 mbézeme vidiet

zrealizovany dizajn Urovne v dvoch rovinach — rovina uloh a ako nasleduju a rovina priestoru, kde

st na mape rozloZené ulohy a rézne tajomstva [5][11].
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Obr. 7 - Dizajn drovne z hry The Legend of Zelda: The Twilight Princess [11]

2.2.2. DalSie rozdelenie hier
Dal$ou kategériou mdze byt rozdelenie podla interakcie s inymi hraémi (hra pre jedného hraca,
kooperacnd hra, hra s viacerymi hraémi). V minulosti sa ¢asto hry rozdelovali aj podla platformy, na
ktord boli vydavané (Playstation-only, Xbox-only, PC-only). V dnesnej dobe tento trend pomaly
opada a tvorcovia hier sa snaZia vydavat ich hry na ¢o najviac platforiem, aby uspokaojili ¢o najviac
hracov na roznych zariadeniach. Novodobym trendom je prerdbanie starych hier do novej grafiky
a upravenej hernej logiky. Pozndme tzv. remaster a remake hry, kde remaster naj¢astejsie znamena

iba vylepSenie grafickych textur a oprav chyb a remake Uplné prerobenie celej Struktury hry.
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2.3. Definicia gamifikacie
Vyznam gamifikdcie spociva vo vyuZiti herného dizajnu alebo hernych elementov pri rieSeni
problematiky v redlnom Zivote. Herné elementy mozu byt napriklad ziskavanie hodnotenia bud vo
forme poctu bodov (skére) alebo poétu hviezdic¢iek. Gamifikacia je skvely spésob, ako sa naudit
nie€o nové, najma preto, Ze ponuka ovela zabavnejsi zaZitok ako tradi¢né ucenie. Ucenie zabavnou

formou pdsobi na fudsky mozog ovela otvorenejSie a ochotnejsie prijimat nové informacie.

2.4, Histdria gamifikacie
Za zaciatky gamifikdcie mbézeme povazovat 80. roky minulého storodia, kedy sa objavili dnes uz
kultové videohry ako Pac-Man alebo Super Mario. Vedci skoro zistili, Ze hry ovplyviiuju spravanie
ludi. Za praotca gamifikdcie povazujeme Charlesa Coonradta, ktory bol zakladatelom poradenskej
spoloc¢nosti Game of Work a v roku 1984 vydal knihu s rovnakym ndzvom, v ktorej hladal odpovede

na otdzky [12]:

e Aky je rozdiel medzi hobby a zamestnanim?

e Preco hobby ludi viac motivuje?

Nechdpal, preco ludia nezostanu po skonceni pracovnej doby na pracovisku, ked dostanu za to plat,
ale sa ponahlaju domov, aby sa mohli venovat svojej zalube a koni¢kom. Zistil, Ze za tato ¢innost,

ktora je zdrojom ,flow” vedomia, st ludia ochotni aj platit. Hobby opisal ako ¢innost, ktora [12]:

e madjasné, dobre ohranicené ciele,
e ma dobre meratelny vykon,
e vzdy ma spatnu vazbu,

e je dobrovolna.

Gamifikacia ako pojem sa prvy raz pouzil v prednaske Art of Game Jessie Schella, ktory nacrtol
budicnost, v ktorej bude kazda ¢innost gamifikovana. Zastaval nazor, Zze hra nie je len bezcielna
zébava, ale je aj aktivnym néstrojom tvorby hodnét. Hra je uz davno stuéastou pedagogickej ¢innosti.
Pri gamifikacii na rozdiel od hry, kde je hlavnym ciefom zabava, je hra len nastrojom na dosiahnutie

cielov, ktorymi st v prvom rade zvySenie pozornosti a motivacia [12].

Podla Kevina Werbracha a Dana Huntera je pri zavadzani gamifikacie klu¢ové najskor urcit hlavny
ciel. Méze ist napriklad o zvy$enie pozornosti alebo aktivity. Odporuca sa sustredit len na jeden ciel,
aby bolo mozné lepsie vyhodnotit jeho dosiahnutie. Dal$im krokom je identifikdcia cielovej skupiny,

kde az potom je mozné vybrat vhodné nastroje na zlepsenie zazitku z uéenia [12].
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Zavadzanie gamifikacie prebieha v troch fazach, ktoré si moézeme ilustrovat na vztahu ucitela a
Studenta. Prva faza je najnarocCnejsia, pretoze Studenti musia vystupit zo svojej komfortnej zény a
prijat novy spdsob uéenia. V druhej faze sa s novou metddou blizsie oboznamujd, postupne si ju
osvojuju a zacinaju ju pravidelne vyuZivat. Tretia faza predstavuje stadium, v ktorom uz Studenti
metddu efektivne uplatiiuju. Kazda z drovni vyzaduje zvladnutie narocénejSich dloh, akymi su
napriklad testy. KedZe Studenti napreduju r6znym tempom podla svojich schopnosti a vedomosti,
Ulohou ucitela je poskytovat im podporu a usmerniovat ich smerom k dosiahnutiu stanoveného ciela
[12].
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Obr. 8 - Koncept gamifikacie [23]

2.5. Aktualne trendy gamifikacie
Gamifikacia sa dnes stala prirodzenou sucastou vzdeldvacieho procesu v réznych instittcidch. Hoci
ju mozno vyuzit vo vsetkych formach vzdeldvania, najCastejsie sa spaja s online vyucbou. Herné
prvky nachadzaju uplatnenie aj vo firemnom vzdelavani, kde pomahaju zvySovat zaujem, motivaciu,
podporuju testovanie ¢i poskytuju asistenciu. KI'icové je vSak ich spravne a efektivne zaclenenie. V
oblasti vzdelavania zaroven vznika mnoZstvo aplikacii a online platforiem, ktoré su postavené prave

na principoch gamifikacie [13]:

¢ Duolingo — Aplikacia na ucenie a rozsirovanie slovnej zasoby réznych jazykov.
e Kahoot — Aplikacia pre vytvaranie roznych vedomostnych kvizov.
e Khan academy — Aplikacia pre vzdeldavanie r6znych vednych odborov.

e Codeacademy go — Aplikacia pre vyucbu programovania a softvérového vyvoja.
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e Actionbound — Aplikdcia na podporu timovej spoluprace pri preberani ¢i overovani
vedomosti.

e Minecraft: Education Edition — Specidlna verzia zndmej hry Minecraft, ktorad je
prisposobend na vzdelavacie ucely a podporuje rozvoj logického myslenia, timovej
spoluprace a programovania.

e Classcraft — Platforma, ktora transformuje tradi¢né vyucovanie na RPG hru, kde Studenti

plnia ulohy, ziskavaju skisenosti a vylepsuju svoje postavy [13][14].

Nepriamym nastrojom gamifikdcie mézeme povazovat aj klasické pocitacové hry, ktoré su velmi
dobrym néstrojom na vylepsSenie anglického jazyka. Takmer vsetky hry su dnes v anglickom jazyku
a to umozniuje zlepSenie slovnej zasoby a potencialne zlepSenie vyslovnosti niektorych slov vdaka
tzv. cutscénam. Taktiez niektoré hry obsahuji rozne hadanky, ktoré mézu vplyvat na spravny vyvoj

logického premyslania, ktoré moze byt pouzité pri rieseni realnych problémov.

~

When did the first cornea transplant take place? ®
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Obr. 9 - Ukdzka hry Kahoot

2.6. Pravidla gamifikacie

Pri gamifikacii musia byt dodrzané urcité pravidla, aby sa zachovala podstata, ktord chceme docielit.

2.6.1. Viditefnost
Prvym pravidlom je viditelhost. Viditelnost znamen3, Ze je potrebné docielit, aby uZivatel presne
vedel aka je jeho uloha, aké su pravidla a taktiez na aku tému sa cieli. Ak sa jednd o kreslené pozadie
alebo kreslenu tematiku, je najlepsie, aby farby pozadia boli tmavsie alebo mali niZsi jas. Okraje
objektov alebo postav je najlepsie ohranicit iernou farbou, aby vznikol kontrast medzi kazdym
jednym objektom. Nasledne farebna vyplii by mala obsahovat aspori jednu vyraznd farbu na

uputanie uzivatela, avsak nie je vhodné prekombinovat mnoho farieb [13].
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2.6.2. Zrozumitelnost
Druhym pravidlom je zrozumitelnost. Pravidlo hovori, Ze uZivatel musi spravne pochopit o aku
Ulohu sa jedna. Je potrebné mu poskytnut dostatocny priestor a ¢as, pri ktorom mu aplikacia povie
ako ma postupovat pri rieseni Ulohy. Samozrejme pri niektorych ulohach je mozné zadat ¢asovy
limit, ktory umozni pouzivatelovi preéitat alebo pochopit Glohu presne a jasne. Dal$ou vlastnostou
je jednoduchost, kde nie je aplikacia prekombinovana a nevytvara zbytocny chaos pri pouZivani. Nie
je preto vhodné pouzivat vela rychlych animécii alebo niekolko animacii naraz, ktoré by narusili

sustredenie pouzivatela [13].

2.6.3. Jasny odkaz
Tretim pravidlom je jasny odkaz. Je dolezité, aby uzivatelovi bola sprostredkovand hlavnd
myslienka, téma alebo problematika, ktoru si dokaze zapamatat a pouZit v redlnej situacii. Je
dolezité, aby boli text a obrazky v Citatelnej forme a nebol pouzity bizarny typ pisma, pretoze v tom

by mohol pouZivatel stratit hlavni myslienku, ktord si ma zapamatat [13].

2.6.4. Atraktivita
Stvrtym pravidlom je atraktivita a pritaZlivost. Na zvyenie pozornosti a lahdieho zapamétania
posolstva alebo myslienky je vhodné vytvorit aplikaciu tak, aby ¢o najviac uputala pozornost. Ak sa
vytvara aplikacia pre malé deti, je odporucané pouzivat kreslené obrazky a rézne postavicky typu
peknych priatelskych zvierat. TaktieZ by odmena pri detskych Glohdch mala byt viac obrazkova ako
Ciselna (napriklad zbieranie hviezdi¢iek namiesto Standardného poctu bodov/skére). Pre dospelych
sa snazi klast doraz skor na problematiku, na ktord sa vytvara aplikacia. Taktiez je ddlezité, aby
pouzivatelské rozhranie bolo ¢o najjednoduchsie, pretoZe fudia stratia zaujem, ak je aplikacia velmi
komplikovana a volba niektorych moznosti moze byt zloZita alebo je potrebné zadat vela krokov

[13].

2.7.Vyhody a nevyhody gamifikacie
Gamifikacia je silnym nastrojom vzdeldvania, najma v hybridnych vzdeldvacich prostrediach, kde
spaja tradi¢né a digitdlne metddy ucenia. Jej zaklad spociva v aktivnom zapojeni deti, Studentov aj
dospelych Gcéastnikov do vzdeldvania. PouZitie hernych prvkov méze zvysit motivaciu a podporit
efektivnejSie ucenie. V nasledujucich dvoch bodoch priblizime vyhody a nevyhody gamifikdcie,

ktoré je potrebné brat do dvahy.
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2.7.1. Vyhody gamifikacie

Gamifikované ucenie zvysuje zapojenie Studentov roznymi spésobmi [15]:

e Zvysuje motivaciu a angaZovanost — Herné prvky, ako si odmeny, Urovne a sutaze, mézu
podporit vnatornd aj vonkajsiu motivaciu Studentov. Pomaha Studentom lepsie porozumiet
zlozitému materidlu a zachovat si tieto vedomosti.

e Zvysuje zaujem o ucenie vdaka zabavnému a interaktivnemu uceniu — Kombinacia hier a
vzdeldvania mdze spravit proces u¢enia menej monoténnym a viac putavym.
ucit prostrednictvom skimania, rieSenia problémov a skdsania réznych stratégii. Napriklad
programovacie hry, ako Scratch alebo CodeCombat, umoznuju ucenie cez prax.

e Podporuje pozitivne spravanie — Systém odmien a uznani mdze podporit zodpovednost a
samostatnost Studentov.

e ZvysSuje socializdciu Studentov a vytvdra pocit spolupatricnosti — Spolo¢né hranie a
rieSenie Uloh podporuje timovu pracu, komunikdciu a budovanie priatelstiev medzi

Studentmi.

2.7.2. Nevyhody gamifikacie
Napriek mnohym vyhodam moze gamifikacia priniest aj urcité vyzvy a rizika, ktoré sdvisia s jej

implementaciou [16][17]:

e Nie kazda téma sa da gamifikovat.

e Integracia gamifikacie do existujucich procesov, kde mo6ze p6sobit umelo alebo nutene.

e Nadmerna sutazivost, kde nadmerné sustredenie na sutaz moze viest k stresu alebo
frustracii.

e Povrchné zapojenie, kde niektori pouZivatelia m6zu byt motivovani vylu¢ne odmenami, nie
skuto¢nym zdujmom.

e VySSie ndklady na implementaciu.

e Nedostatok udrzatelnosti, kde bez dlhodobych cielov m6Ze motivacia pouzivatelov ¢asom

klesat.

2.8. Terapeutické vyuzZitie gamifikacie
Okrem rdznych vedomostnych a edukaénych oblasti sa gamifikacia zacina presadzovat do r6znych
terapeutickych oblasti, kde hlavnou Ulohou je pomdct s r6znymi zdravotnymi problémami, ¢i uz

fyzického alebo dusevného charakteru.
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2.8.1. Gamifikacia pre lie¢enie dusevnych poruch
Podla Svetovej zdravotnej organizacie WHO trpi duSevnymi problémami ako depresia, uzkost
a psychodza celosvetovo vyse 450 miliénov [udi. Diagndzy a lie€by sa za poslednych 10 rokov vyvinuli
a dokazu tak lepsie poméct pri ich eliminacii. Jednou z nich je gamifikacia. VyuZitim poznatkov z
behavioralnej ekondmie a klinickej psycholdgie sa gamifikacia ukazuje ako slfubny ndstroj v
diagnostike a liecbe dusevnych porich. Herné mechanizmy, ako si odmeny a tresty (napriklad
ziskavanie a stracanie bodov), vyuZivaju principy operantného podmienovania, ¢im motivuju
pouzivatelov k opakovanému zapojeniu. Vdaka averzii k strate atzv. endowment efektu
(iraciondalnemu ohodnocovaniu veci, ktoré osoba vlastni resp. nevlastni), moéze gamifikacia
podporovat pozitivne zmeny v spravani a kognitivnych procesoch, ¢im sa stava ¢oraz popularnejSou

medzi odbornikmi a pacientmi [18][19].
Existuje niekolko modelov (tedrii), ktoré gamifikacia méze vyuzivat pri liecbe [18]:

e Tedria klasického a operantného podmiefovania — Mechanizmy ucenia, kde sa spravanie
formuje na zadklade asocidcii (klasické podmienovanie) alebo odmien a trestov (operantné
podmienovanie).

e Tedrie ocakavania (Expectancy theories) — Vysvetluju, ako motivacia zavisi od o¢akavanych
vysledkov a vnimania pravdepodobnosti Uspechu.

e Tedrie stanovovania cielov (Goal setting theories) — Zdo6raznuju vyznam jasne
definovanych cielov pri motivovani jednotlivcov k vykonu.

e Tedria sebauvedomenia a autondmie (Self-determination theory, SDT) — Skima vnutornu
motivaciu a potrebu autondmie, kompetencie a socidlneho prepojenia.

e Expozitnd terapia (Exposure therapy) — Terapeutickd metdda, pri ktorej sa vyuZitim
virtudlnej alebo rozsirenej reality jedinci postupne vystavujui podnetom, ktoré vyvolavaju

uzkost, aby sa na nich adaptovali a zniZili svoju reakciu.

Memory
disorders

Mental health
domains using
gamification

\ Phobias
and

| Anxiety

/ disorder

Mood |
disorders|

Psychotic
Disorders

Obr. 10 - Graf vyuzitia gamifikacie pri psychickych problémoch [18]
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2.8.2. Gamifikacia pre lieCenie fyzickych poruch
Vyuzitie hernych mechanizmov v rehabilitanom procese méze vyrazne zvysit motivaciu pacientov
a zlepsit ich zotavenie. Tradi¢né terapeutické cvicenia mbzu byt pre pacientov monotdénne a
unavné, Co Casto vedie k nedostatocnej angazovanosti a nizkej adherencii (suladu) k liecebnému
pldnu. Gamifikované rehabilitacné programy ponukaju rieSenie tym, Ze vytvdraju interaktivne a

stimulujuce prostredie, ktoré podporuje pravidelnu aktivitu a udrzuje pozornost pacienta [20].

Zvysenie motivdcie a angaZovanosti docielované hranim hier aktivuje dopaminergny systém mozgu,
ktory podporuje ucenie a dlhodobé posilnenie nervovych spojeni. Gamifikacia méze pomdct udrzat
pacientov motivovanych k pravidelnému vykondvaniu terapeutickych cvic¢eni. TaktieZz prepojenie s
neurovedou a hernym dizajnom umoziuje Uspesné nasadenie v terapii, kde sa vyzaduje spolupraca
medzi terapeutmi a hernymi dizajnérmi. Terapeuti mdzu vyuzit poznatky z herného dizajnu na
vytvorenie atraktivnych a efektivnych rehabilitaénych programov. Gamifikované terapeutické
programy mézu byt prispdsobené individualnym potrebam pacienta, ¢im sa zabezpedi optimalna

uroven ndrocnosti a efektivity [20].

Kombinaciou vizualnych, zvukovych a hmatovych stimulov v hrach méze pomdct pacientom lepsie
sa sustredit a urychlit ich zotavenie. Synchronizované multisenzorické podnety zlepsuju schopnost
mozgu udit sa nové pohybové vzory. Vyhodou hernej spatnej vazby je umozZnenie zbierania dat o
vykone pacienta, ktoré mozu terapeuti vyuzit na lepsie prispdsobenie terapie a sledovanie progresu

v redlnom case [20].

2.8.3. Gamifikacia pre rehabilitatné nacviky ruk
Okrem vyuZitia gamifikacie pri liecbe mozgovych problémov alebo réznych post traumatickych
zraneniach je mozné vyuzit gamifikaciu aj pri viac Specializovanych pripadoch. Jednym z nich je
vyuzitie pri rehabilitacnych cviceniach ndcviku ruk, kde pacienti trpia problémami s nervovou
motorikou v oblasti ruk. Vdaka technoldgii Leap Motion je mozné vytvorit rehabilitacné cvicenie,
kde pomocou zariadenia, ktoré snima poziciu ruky resp. ruk v redlnom ¢ase dokaze pacient ovladat
lietadlo, ktoré vidi z pohladu tretej osoby a nasledne pohybmi rik menit jeho trajektoriu.
Vyhodnocuju sa rézne pohyby rik ako uhol vychylenia ruky od predlaktia (horizontdlne alebo
vertikalne), vzdjomna poloha prstov a taktiez zovretie prstov. Vdaka tomu je mozné naprogramovat
rézne funkcie, ktoré budu reagovat na pohyby ruky. Na Obr. 11 m6zeme vidiet ako pohyby ruk su

prepojené s vykondvanim urcitych ukonov v hre [21].
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Obr. 11 - Reakcia na rézne pohyby ruk [21]
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Obr. 12 - Zariadenie Leap Motion [21]

2.8.4. Gamifikacia a logopédia
V sucasnosti logopédia ako nastroj pomoci pri reCovych poruchach sa rozdeluje do dvoch kategérii
podla veku: detska logopédia a odborna logopédia. Pri detskej logopédii je najddlezitejSie, aby sa
pri dietati odstranila logopedicka porucha bez toho, aby si dieta vyvinulo akykolvek psychicky blok.
Logopéd musi pripravit prostredie pre dieta tak, aby ¢o najmenej pocitovalo, 7e sa nachadza na
vysSetreni alebo cviceni. Aktudlne logopedické cvicenia funguju tak, Ze dieta navstevuje Specialistu
v periodickych intervaloch a Specialista uskutocriuje s dietatom cvicenia podla typu poruchy.
Gamifikacia avsak méze priniest zasadne zmeny pri pomoci s logopedickymi poruchami. Vyhodou

gamifikacie by bola pomoc nie len pre dieta, ale aj pre samotného logopéda.

Zo strany dietata sa gamifikdcia v logopédii vyuZiva na zvySenie motivacie a interaktivity pri
vzdeldvani a terapii, pricom sa aplikuju herné principy ako zbieranie bodov, ziskavanie odmien di
postup na vyssi level. Takéto metddy mozu byt obzvlast efektivne pri préacis detmi, kedZe podporuju
zdbavnu formu ucenia, zlepsuju koncentréciu a davaju detom okamzit( spatnu vazbu. Taktiez sa

dokaze eliminovat faktor navstevy ordinacie logopédia a tak ho odbremenit od potencidlneho
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stresu alebo napétia, ktoré mdze mat z navstevy lekarov. Gamifikacia v logopédii zahfria aktivity,
ktoré mézu byt prepojené s mobilnymi aplikdciami alebo digitalnymi nastrojmi na precvicovanie
vyslovnosti a jazykovych zruénosti. Takéto aplikacie ¢asto motivuju deti vizudlnymi a zvukovymi
odmenami, ¢o zvySuje ich zaujem o terapiu a urychluje pokrok. Aktudlny pristup je Coraz viac
vyuZzivany nielen v terapii, ale aj vo vzdelavani vieobecne. Zabavnou formou si vie samotné dieta
davkovat kolko ¢asu bude travit nad tymito cviceniami. Samozrejme je potrebné dodrzat urcité

limity, aby dieta netravilo vela ¢asu pri pocitaci alebo mobilnom zariadeni.

Co sa tyka vyhod zo strany lekara, obrovskou vyhodou je, 7e dokaze monitorovat vysledky dietata,
ktoré moze byt vykondvané zbieranim Statistickych udajov ako je napriklad skére pri kazdom
pokuse alebo ¢as straveny nad konkrétnym cviéenim a podla toho vyhodnocovat potencidlny
progres pri lie¢be a upravovat tak cvi¢enia. Dalou vyhodou je monitorovanie viacerych pacientov
naraz s roznymi logopedickymi problémami. NajcastejSie sa logopedické cvicenia vykonavaju
individualne, ale pri tomto pristupe si vie lekar kedykolvek pozriet Statistiky viacerych pacientov v
ramci jedného okamzZiku a stanovit tak vysledky pri jednej kontrole. Zarovern to méze sluzit ako
hybridny nastroj, kde dieta stale mbze navstevovat redlne cvienia, ale zaroveri moze vykonavat

herné cvicenia, ¢im lekdr méze znizit nadvstevnosti dietata pri redlnych cvieniach.

Gamifikacia pomaha aj dospelym pacientom s logopedickymi problémami. Aj ked logopedické
poruchy sa v dospelosti (¢i uz nadobudnuté v dospelosti vd'aka vonkajSim vplyvom alebo nespravne
vyvinutym vyslovovanim) velmi tazko liecia. Avsak, moderny trend ukazuje, Ze mnoho dospelych
[udi hrad pocitacové hry, ¢o pri najmensom moze pomdct dospelym pacientom pri zmierneni

logopedickych poruch a lepsim zaradenim sa do normalnej spolo¢nosti.

e
LO,GOREDIA

i R

Obr. 13 - Ukazka hry Poznavaj aplikacie - Logopédia
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2.9. Buducnost gamifikacie
S aktualnym trendom vyvoja umelej inteligencie a strojového uéenia prinesie do gamifikacie znaény
pokrok. Umeld inteligencia dokaze analyzovat rozne data od réznych uzivatelov omnoho rychlejsie
ako beiny c¢lovek. To ddva priestor pre vytvorenie jedine¢ného zazitku pre kazdého jednotlivca
podla toho aky Styl alebo zazitok preferuje. Personalizacia uloh alebo odmien tym dokdze omnoho
efektivnejSie a objektivnejsie odmeriovat fudi bez toho, aby stratili motivaciu pre dosiahnutie
svojho ciela. V sucasnosti sa gamifikacia nachadza aj v aplikaciach, ktoré nemaju ni¢ spoloc¢né s
hrami, ale vyuzivaju aspekty ako tlohy typu: ,,vykonaj tuto ¢innost a my ta odmenime tymto”. Medzi
takéto aplikdcie mbézeme zaradit aj beiné aplikacie nakupnych centier, ktoré nasadili trend
ziskavania bodov pri nakupovani a za odmenu dokazu zakaznici ndkupnych centier vyuZivat ziskané

body na rézne kupdny podla toho ¢o preferujua [22].

Dalim aspektom, ktory dokaZe priniest inovaciu do gamifikdcie je virtualna a rozdirena realita
(VR/AR). Privirtudlnej realite uzivatel vstupuje priamo do virtudlneho sveta podla naprogramovanej
aplikacie. To modze sluzit ako simulacnd pomdcka pri napriklad medicinskych tréningoch ako
napriklad stadium chirurgie, kde uZivatel sa snazi previest operaciu na virtudlnom pacientovi a
podla toho ako prevedie operaciu tak bude ohodnoteny urcitym poctom bodov. Taktiez dokaze
poméct pri zaskolovani pilotov Standardnych dopravnych lietadiel alebo vojenskych lietadiel
pomocou simulatorov, kde sa dokazu vzit do danej situacie a nasledne v redlnej situacii vyuzit

znalosti nadobudnuté virtudlnym tréningom [22].

Co sa tyka rozirenej reality, ta oproti virtualnej realite poskytuje rozsirenie vnimanie reality
zobrazovanim réznych detailov priamo uZivatelovi. To méze pribliZit uZivatela pri vykonavani istého
Ukonu a hned mu ukazat ako bol jeho vysledok prijaty realitou. Vzhfadom na neustaly rozvoj
technoldgii sa oCakava, Ze gamifikacia bude v budtcnosti zohravat eSte vyznamnejsiu Ulohu vo

vzdeldvani a jej aplikacie budu stale sofistikovanejsie [22].

"
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Obr. 14 - Buducnost gamifikacie pomocou VR [22]
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3. Navrh logopedickej platformy LogoHra

V tretej kapitole diplomovej prace podrobne ukazeme vytvorenie logopedickej webovej platformy

LogoHra, ktora je findlnym vystupom diplomovej prace.

3.1.Ciel prace

Cielom prace bolo vytvorenie webovej platformy, ktorej Glohou je pomdct detom v predskolskom
a skolskom veku s logopedickymi problémami. Hlavnou vlastnostou bolo vytvorit platformu, ktord
je moiné upravovat, nastavovat avytvarat rozne typy Uloh podla poZiadaviek logopedického
odbornika. Platforma mala pozostavat z dvoch hlavnych sekcii. Prvou je samotna hra, ktora funguje
na principe pohybu na hernom poli pomocou hodu kockou a zodpovedanim vygenerovanej otazky
zo zoznamu. Druhou sekciou je grafické administratorské rozhranie, ktoré umoziuje
administratorovi pridavat, upravovat a priradzovat Ulohy a hry a tym docielit r6znorodost hier. Po
vytvoreni oboch sekcii a ich nasedeni na server ma vzniknut funkéna platforma, ktord je mozné

nasadit do redlnej prevadzky.

3.2. Pouzité technoldgie
Platforma sa sklada z niekolkych technoldgii a jazykov, ktoré maji za Ulohu vykonavat rozlicné

funkcie, kde ich prepojenie je klfucové pre spravne fungovanie platformy.

3.2.1. HyperText Markup Language
HyperText Markup Language (HTML) je tagovaci jazyk pouZivany na tvorbu webovych stranok.
Definuje strukturu webového obsahu pomocou znadiek (tagov), ktoré obklopuju rézne prvky, ako
su texty, obrazky, odkazy ¢i formulare. V su€asnosti nie je pouZitelny samostatne pretoze mu
chybaji mnohé funkcie ako Uprava dizajnu, dynamické efekty, kde je potrebné vytvorit spojenie
sinymi technolégiami. Aktudlnou verziou jazyka je HTML5, ktora umoznuje lepSiu podporu

multimédii, interaktivnych prvkov a zlepsuje vykon webovych stranok. Pracuje s priponou .html.

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
<meta charset=
<title>Title</title>
</head>

<body>

<a href="#">Domov</a></1i>
><a href="#">Kontakt<

<h2>Novy c¢lanok</h2>

<p>Toto je obsah ¢lanku.</p>

</body>
</html>

Obr. 15 - Ukazka Struktary HTML jazyka
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3.2.2. Cascading Style Sheets
Cascading Style Sheets (CSS) patri do kategérie opisnych tagovacich jazykov, ktorého hlavnou
funkciou je upravovat dizajn webovej stranky. Medzi dizajnové zmeny patri menenie farieb textu,
zmena Stylu pisma, rozloZenie elementov, zmena pozadia, Uprava velkosti objektov, obrazkov
a pod. Je zodpovedny za responzivnost stranky, ¢o znamena ze stranka sa bude menit podla velkosti
displeja (hlavne pre mobilné zariadenia). CSS vieme rozdelit na inline, interné a externé, aviak
nevie pracovat samostatne a je ho potrebné prepojit z HTML. V stéasnosti je aktualna verzia CSS3.
Pre CSS existuje mnoho $abldon (frameworkov), ktorych dlohou je zjednodusit pracu s dizajnom.

Medzi najznamejsie Sablény patri Bootstrap, Tailwind, Foundation atd.

.game-button {

background: #
color: white;
text-decoration:
padding:
border-radius:

transition:

Obr. 16 - Ukdzka Struktury CSS jazyka

3.2.3. Bootstrap
Bootstrap je populdrny volne dostupny frontend framework, ktory sa pouZiva na rychly a
jednoduchy vyvoj responzivnych a mobilne priatelskych webovych stranok a aplikacii. Bol vytvoreny
spoloénostou Twitter a prvykrdt bol vydany v roku 2011. Bootstrap poskytuje mnoizstvo
preddefinovanych HTML, CSS a JavaScript komponentov, ktoré moézu byt lahko pouZité na
vytvorenie modernych a vizudlne atraktivnych webovych rozhrani. Tvorca webovych aplikacii tak
nemusi pisat pre kazdy blok rozne CSS vlastnosti, ale méze pouZit predefinované triedy, ktoré su
automaticky prednastavené a umoznia tak rychle a prehladnejsie nastavovanie dizajnu.
v
<footer class="|

<div class= ntaine Fle Lign-items-cente yjstify- tent-betwee e-0">
<span class= -auto">0 <? late z ?> Platforma LogoHra. KEMT FEI TUKE. VSe

<div class
<span>
<a href
M <a href="ma

</span>

Obr. 17 - Ukazka vyuzitia frameworku Bootstrap v HTML kéde
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3.2.4. JavaScript
JavaScript (JS) je programovaci jazyk, ktory umozriuje vytvarat interaktivne prvky na webovych
strankach. Na rozdiel od HTML a CSS, ktoré sa staraju o Struktiru a vzhlad stranky, JavaScript riadi
jej spravanie. Pomocou neho je mozné dynamicky menit obsah stranky, upravovat existujice HTML

prvky, menit CSS vlastnosti alebo komunikovat so serverom cez backend technoldgie ako PHP.

Dnesné webové aplikacie ¢asto vyuzivaju bud' isty JavaScript, alebo moderné frameworky, ktoré
ulahcuju pracu vyvojarom vdaka predpripravenym knizniciam a funkciam. Medzi najpopularnejsie
JS frameworky patria React.js, Angular.js a Vue.js, ale aj nastroje ako Bootstrap, ktoré obsahuju
rézne interaktivne komponenty. Je mozné taktiez vyuzit rézne Specializované frameworky ako

napriklad herny framework Phaser 3.

$ (document) .on("c1
let categoryld =

categoryItem $C #

t inputField = categoryItem.find(

inputField. w().focus();
categoryItem.find(

$(this).hide();

Obr. 18 - Ukazka Struktuary JS jazyka

3.2.5. Phaser 3
Phaser 3 je framework urceny pre vytvdranie 2D hier a interaktivneho obsahu pre webové
prehliadace. Je napisany v JavaScripte a je vhodny pre vyvoj hier, ktoré bezia na réznych
platformach, vratane desktopovych a mobilnych zariadeni. Phaser 3 sa sklada z troch hlavnych
funkcii, ktoré slizia na inicializaciu a nacitanie réznych elementov, obrazkov a zvukovych nahravok,
vytvorenie tychto elementov a naslednu aktualizaciu pri zmene. Jeho vyuZitim je mozno vytvorit

rézne 2D hry jednoduchsie neZ s vyuzitim klasického JavaScriptu.

2: Phaser.AUT
o 1
le: Phaser.Scale.RESLIZE,

: Phaser.Scale.CENTER_BOTH

Obr. 19 - Inicializacia Phaser 3 v kéde
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3.2.6. jQuery a AJAX
jQuery je JavaScript kniznica, ktord ulahcuje manipulaciu s HTML dokumentom, spravu udalosti,
animdcie a AJAX poziadavky. Umoziuje jednoduchsiu a efektivnejsiu pracu s DOM (Document
Object Model) a je kompatibilna s réznymi prehliadaémi. Specifickou vlastnostou jQuery prikazov

je zadiatoény symbol ,,S“, ktory hovori o pouZiti kniZnice jQuery.

$("#save-dataset").on("

Obr. 20 - Ukdzka vyuzitia kniznice jQuery

AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) je technolégia umoZiujuca asynchrénnu komunikaciu
medzi klientom (prehliadacom) a serverom bez nutnosti znovu nacitat celt stranku. Aj ked nazov

obsahuje "XML", dnes sa CastejSie pouZzivaju formaty ako JSON.

$.post("ma ga ajax.php", {action: "ge e", game_id: gameld}, function (response)

let games = JSON.parse(response);

Obr. 21 - Ukazka volania AJAX pre komunikdciu so serverom

3.2.7. Web Speech API
Web Speech API je $peciélna kniznica od spolo¢nosti Google, ktord umoziiuje rozpoznavat fudsku
re¢ anasledne reagovat s webovou aplikaciou. Implementacia sa vykonava pomocou jazyka

JavaScript. Aktualne existuju dve verzie kniznice: Web Speech API a Speech-to-Text.

Web Speech API je povodna verzia rozpoznavania reci, ktord je dostupna zadarmo a funguje na
vietkych webovych prehliadacoch, ktoré disponuju jadrom Chromium. M3 isté obmedzenia ako
napriklad odstranenie miery doveryhodnosti vysloveného slova pre slovensky jazyk, ale je to stale

kvalitna a spolahliva verzia.

Speech-to-Text je vylepSend verzia, ktord pracuje na sluzbach Google Cloud (taktiez nazyvana
Speech-to-Text V2). Hlavnou vyhodou je efektivnejSie a kvalitnejsSie rozpoznavanie reci. Hlavnou
nevyhodou je obmedzenie, pretoZe tato verzia je uZz spoplatnend a aj na bezplatné vyuZitie je
potrebné zadat kreditné uUdaje, ¢o modze niektorych vyvojarov demotivovat, ak ide

o experimentalny vyvoj.
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3.2.8. Hypertext Preprocessor
PHP (Hypertext Preprocessor) je skriptovaci jazyk, ktory sa vykondva na strane servera. Na rozdiel
od HTML, CSS a JavaScriptu, ktoré beZia na strane klienta a nevyzaduju server, PHP potrebuje
serverové prostredie na svoje fungovanie. Hlavnou ulohou je spracovanie dat a ich nasledné
odoslanie klientovi. PHP je tiez vybornym nastrojom na prepojenie webovych stranok s databazami
a manipulaciu s udajmi. Kéd moze byt ulozeny v samostatnych stboroch s priponou .php alebo
vloZeny priamo do HTML suboru. V takom pripade je potrebné zmenit priponu z .html na .php.

Dokaze tiez komunikovat s JavaScript ¢astou aplikacie, ¢im rozsiruje moznosti dynamického obsahu.

GET
POST
X o 2 PUTﬁ:m»_._
DELETE
Client sends a request HTTP methods Server sends a response

Obr. 22 - Princip fungovania komunikacie klient-server
3.2.9. MySQL

MySQL je relacny databazovy systém (RDBMS), ktory umoziuje efektivne ukladanie, spravovanie a
manipulaciu s datami pomocou jazyka SQL (Structured Query Language). Data su organizované v
tabulkach, ktoré mézu byt vzidjomne prepojené prostrednictvom reldcii, ¢im sa minimalizuje
redundancia informacii. Kazd4 tabulka pozostava zo stipcov a riadkov — stipce definuju typ tdajov,
ktoré sa v nich uchovavaju, uréuju ich datovy typ a mézu obsahovat rézne obmedzenia, napriklad

poziadavku na unikatne hodnoty.

Riadky nasledne predstavuju konkrétne uloZené data. Na pracu s tabulkami sa vyuZivaju SQL
dopyty, ktoré umoziuju manipuldciu a naditanie Udajov. MySQL patri medzi najrozsirenejsie
databazové systémy pre webové aplikacie a da sa jednoducho integrovat s r6znymi programovacimi

jazykmi, ako napriklad PHP.

ABLE user_games (

id INT UNSIGNED

S users(id) Ol

S games(id) ON

Obr. 23 - Ukdzka MySQL prikazov
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3.2.10. XAMPP
Pre vytvorenie spravnej komunikacie klient-server je potrebné nainstalovat softvér, ktory umozni
vytvorenie servera pre sietovd komunikaciu a databazu. XAMPP je volne dostupny program, ktory
obsahuje niekolko serverovych sluzieb, kde pri ich spusteni vieme vytvorit Apache a MySQL server,

potrebny pre zrealizovanie vytvorenia platformy.

Vyhodou programu je jednoduchost, kde staéi program nainstalovat, zapnut potrebné sluzby
a vlozit webovul aplikaciu do priecinka htdocs umiestneného v korefiovom adresari C:/xampp.
Vdaka tomu vieme simulovat realnu prevadzku na jednom poditaci a pripravit funkénd webovi
aplikaciu. Komunikacia nasledne prebieha na IP adrese 127.0.0.1 (localhost) v rdmci pocitaca alebo

na IP adrese z rozsahu lokdlnej siete, kde je pocitac pripojeny.

D XAMPP Control Panel v3.3.0 [ Compiled: Apr 6th 2021 ] — O X
I" I XAMPP Control Panel v3.3.0 Canfig
Modules
) Netstat
Service Module  PID(s) Port(s) Actions & Neisla
21280
X Apache 20600 80, 443 Stop Admin Config Logs B Shel
x MySQL 10684 3306 i Config Logs Explorer
X FileZilla Start A Config Logs F. services
Mercury Start A Config Logs & Help
b 4 Tomcat Start Ad Config Logs H out
5:41:03 [main] All prerequisites found A
4 [main] Initializing Modules
4 [main] Starting Check-Timer
4 [main] Control Panel Ready
4 [Apache] Attempting to start Apache app
4 [Apache] Status change detected: running
4 [mysaql] Attempting to start MySQL app
4 [mysaql] Status change detected: running

Obr. 24 - Ukazka aplikdcie XAMPP

3.3. Struktura platformy
Na Obr. 25 mé6zZeme vidiet strukturdlne rozloZenie platformy. Platforma sa deli na dve zdkladne
Casti: pouZivatelsku a administratorsku. PouZivatel'ska ¢ast sa rozdeluje podla toho, ¢i pouZivatel je
prihlaseny. Ak pouZivatel nie je prihlaseny, tak je mu umoZneni pristup iba ku Uvodnej stranke
a samotnej hre. Prihlaseny pouzivatel ma okrem toho pristup aj ku Specifickym hram, ktoré mu
mbze pridelit administrator. Zaroven ma pristup k moznosti zobrazenia svojho pouzivatelského

konta, v ktorom moze vidiet svoj profil a taktiez absolvované hry.

Administrator ma vsetky vyssie uvedené pravomoci, ale zaroven ma pristup aj ku funkciam, ku
ktorym obycajny pouzivatel nema pristup. Administrator moze upravovat celd struktiru ako bude
hra vyzerat a aké Ulohy a obrazky bude nacitavat. Administratorské rozhranie je rozdelené do 6

Casti:
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e Sprava hier,

e Sprava datasetov,

e Sprava uloh,

e Sprava obrazkov,

e Sprava kategérii obrazkov,

e Sprava pouZivatelov.

V kazdej z kategorii je mozné upravit a vytvorit prepojenie pre spravne fungovanie platformy.
Sprava hier umozriuje vytvarat, upravovat a spravovat hry, ktoré nasledne mozu uzivatelia vidiet.
Sprava datasetov ma za Ulohu spajat rozne Ulohy a obrazky to jednej skupiny, ktoru je nasledne
mozné pridelit do hry. Sprava Uloh, obrazkov a ich kategdrii ma za Ulohu spravovat pridavanie
elementdrnych casti, ktoré sa budd moéct pridelit vo vyssie uvedenych sprévach. Sprava
pouzivatefov umoziuje kontrolu pouZivatelov aich prehlad o vysledkoch v hrach. Administrator

vidi vysledky vSetkych hracov, ktori su zaregistrovani v platforme.

Sprava hier

Sprava datasetov

Sprava dloh

Administrator

Sprava obrazkow

Sprava kategdril

Neprihlasany
pouZivatel

Sprava pougivatelov

Zobrazenie konta

Prihlaseny pouZivate!

Obr. 25 - Struktura platformy
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3.4.Navrh a dizajn platformy
V podkapitole 3.4 detailne povieme ¢o bude kazda podstranka obsahovat, aka funkciu bude plnit
a aky bude mat dizajn. Administratorska ¢ast pozostava z formularov a réznych zobrazeni preto je
dolezité, aby pre administratora, ktory moze byt laik v oblasti informacénych technolégii sa vedel
navigovat a aby toto prostredie bolo prehladné. Co sa tyka hernej ¢asti, t&4 musi byt prispdsobend
pre detskych pouzivatelov, teda musi obsahovat viac graficky prijatelné prostredie (obrazky, farby,

rozne animacie) a minimum zlozZitého textu.

3.4.1. Navrh a dizajn navigacnej listy
Na zaliatok je potrebné navrhnut element, ktory je zdielany pre celd platformu a meni sa
dynamicky. Navigacna liSta na pravej strane obsahuje funkcionalitu zaregistrovania nového
pouzivatela a prihlasenie zaregistrovanych pouzivatelov. Pri obidvoch moZnostiach sa pri kliknuti
na tlacidlo zobrazi formular, ktorého vyplnenim sa vykond pozadovany ukon. Po UspeSnom
zaregistrovani alebo prihlaseni je pouzivatel prihlaseny a tlacidla zmenia svoju funkciu. Tlacidla
nasledne umoznuju funkciu odhldsenia alebo zobrazenia detailov pouzivatelského Uctu, pripadne
administratorsku ¢ast, ak je prihlaseny administrator. Na lavej strane navigaénej listy sa zobrazuje

meno prihlaseného pouZivatela alebo sprdva, Ze pouZivatel nie je prihlaseny.

Dizajn navigacnej liSty pozostava zo Styroch blokov, ktoré menia svoj obsah. Prvym blokom je vypis
textu, ktory zobrazuje meno pouzivatela. Na pravej strane obsahuje 2 azZ 4 tlacidla, ktoré sa menia
podla funkcionality. Tlacidla su farebne a tvarovo odlisné podla typu funkcie. Registracny formular
postdva zo siedmich vstupnych blokov, do ktorych je mozné napisat hodnoty. TaktieZz obsahuje
moznost pridat obrazok ajeho zobrazenie. V pravom dolnom rohu je potvrdzovacie tlacidlo.
Prihlasovaci formular je podobny so zredukovanym poctom vstupnych blokov. Na Obr. 26 méZeme

vidiet graficky dizajn.

MENO PRIHLASENEHO TLACIDLOP|TLACIDLOPTLACIDLO

- Id - I s i/ E . , .
Registracia noveho pouzivatela Prihlasenie
Poufivatelské meno Rok narodenia
A AN | 20XX I
IMeno I Priezvieko PouZivatelské meno alebo e-mail
r\/_‘—\_-—f-“'/\
O B R IE—malI I |HESIO | Heslo
A N,
B e T
EA Vytvorit admin Gcet? | |
= _ EZ Ostat prihlaseny

Obr. 26 - Navrh navigacnej listy a formuldrov na prihlasenie/registraciu
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3.4.2. Navrh a dizajn Uvodnej podstranky
Uvodna podstranka, taktie? oznaovana ako index, plni hlavne prezentaénu &ast platformy.
Obsahuje informacie o platforme, autoroch a kontaktné udaje. Hlavnou castou je podstranky je
zobrazenie aktualnych hier, ktoré sa zobrazuju podla toho aké su vytvorené. Zaroven, ak je
pouzivatel prihlaseny mozu sa zobrazit hry, ktoré mu administrator pridelil a nie su verejne
dostupné. Sucastou je aj odkaz na dokument, ktory umozni novému administratorovi zoznamenie

sa s platformou a ako vytvarat nové hry.

Na Obr. 27 moézeme vidiet dizajn podstranky. Sklada sa z troch velkych skupin. Prvou skupinou je
navigacna lista, ktorej navrh a dizajn sme si vysvetlili v odseku 3.4.1. Druhou skupinou je obsah
podstranky, ktord je rozdelena do Styroch sekcii. Prva sekcia obsahuje textové polia informujice
pouzivatela. Druhd sekcia obsahuje bloky s hrami, ktoré su dynamicky generované podla zoznamu
z databazy. Tretia sekcia obsahuje informacie o tvorcoch platformy a taktiez Styri obrazky
zobrazujuce veducich a autora prace. Poslednou sekciou su kontakty, ktord obsahuje na casti:
kontaktni (obsahujuca telefénne Ccislo, e-mailovi adresu a adresu) a graficki, ktord je
reprezentovand mapou s presnou lokalitou. Na zaver podstranky je umiestnena pata, ktord
obsahuje autorské prava a taktiez kontaktné Udaje. Tato pata spolocne s navigacnou listou bude

pouzita pre kazdu podstranku v nasledujucich podkapitolach.

SEKCIA 1 O platforme
=

HRA| [HRA| |HRA| |HRA

SEKCIA 2
Zoznam hier

SEKCIA 3
OBR. OBR. OBR. OBR. Autori
SEKCIA 4
Kontakty Mapa Kontakty

Obr. 27 - Dizajn uvodnej podstranky
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3.4.3. Navrh a dizajn administratorského rozhrania
Rozhranie administratora je prepojovacia podstranka, ktord umoznuje prechod na podstranky
s roznou funkcionalitou. Po kliknuti na zvoleni moznost je uZivatel automaticky presmerovany na

pozadovanu podstranku.

Dizajn pozostava zo Siestich velkych blokov, ktoré su zlozené z obrazkov indikujucich poZadované
funkcionality. Obrazky dopliiuju nadpisy, ktoré jednoznacne oznacuju nazov funkcionality. Pri
prechode kurzorom na konkrétny blok sa dany blok zvaési, aby sa jednoznaéne dalo urcit, kde sa

aktudlne kurzor nachadza. Zaroven su bloky aktivne odkazy umoziujice presmerovanie.

Sprava Spréva
hier datasetov

Sprava Sprava

Sprava o )
kategorii uzivatelov

obrazkov

Pata

Obr. 28 - Dizajn administratorského rozhrania

3.4.4. Navrh a dizajn podstranky spravy hier
Ako bolo vysvetlované v odseku 3.3, podstranka spravy hier umoZfiuje vytvaranie hier. Pridavanie
je vykonavané pomocou tlacdidla, ktoré aktivuje formular, do ktorého bude mozné zadat vstupné
hodnoty ako nazov, precviCovany dataset, obrazky pre pozadie, textury hra¢ov a mapu, ktoré sa

budi vykreslovat v hre a ¢i dana hra ma byt verejna alebo sikromna.

Zakladnou vlastnostou je vypis vytvorenych hier. Po vytvoreni sa zobrazi hra v bloku, kde je obrazok,
nazov hry a pouzity dataset. Nasledne moze administrator vykonavat zmeny ako Upravu hry (nazov,
dataset, obrazky, ...), odstranenie hry alebo ak je hra neverejna tak moznost spravovat pristup ku

danej hre.

Obr. 29 ilustruje zobrazovanie vytvorenych hier. Hry sa zobrazuju do blokov, ktoré su rozdelené do

troch Casti. V prvej Casti je zndzorneny obrazok hry, v druhej su textové bloky oznamujice nazov
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a hry atyp datasetu. V poslednej Casti su farebné tlacidla sluZiace na upravenie (ZIté tlacidlo),
odstranenie (Cervené tlacidlo) a v niektorych pripadoch na spravovanie pristupu k hre (modré
tlacidlo). Na pravej strane je zelené tlacidlo, ktoré pri kliknuti zobrazi formular pozostavajuci zo
vstupného bloku na nazov hry, vyber datasetu a Styroch vstupnych blokov, ktoré prijimaju iba

subory.

OBRAZOK

OBRAZOK

NAZOV HRY
TYP DATASETU

[UpraviT] [ERIAZAS

OBRAZOK

NAZOV HRY
TYP DATASETU

[UpraviT] [NRIAZAT

NAZOV HRY
TYP DATASETU

[UpraviT] NERIAZRR

[CsPRAVOVAT ]

Obr. 29 - Dizajn podstranky spravy hier

3.4.5. Navrh a dizajn podstranky spravy datasetov
Sprava datasetov ma za Ulohu spéjat jednotlivé Glohy a obrazky do jednej skupiny, ktord sa moze
nasledne trénovat. Podstranka umoziiuje vytvorenie nového datasetu a jeho odstranenie, ak sa
dany dataset uZ nepouziva. Nasledne pri vybere datasetu je mozné priradit Ulohy (jednoduché slova
alebo hadanky) a obrazky podla toho, ¢o chce administrator testovat. Pri vybere sa vybera zo
zoznamu aktualnych slov databaze. Moznost pridat Glohu je obmedzend na ulohy, ktoré este nie su
v datasete, kde jedna Uloha moézZe byt priradend do niekolkych réznych datasetov. Nasledne po
pridani mézZe Ulohy vymazat podla potreby. Filter umoZiiuje jednoduchsie vyhladavanie podla typu

ulohy.

Dizajn podstranky sa rozdeluje na dve velké Casti. Prvou ¢astou je blok, ktory obsahuje zoznam
datasetov usporiadanych do vertikdlne umiestnenych blokov. Tlacidlo ,+ Dataset” umoini
vytvorenie nového datasetu a je umiestnené nad zoznamom datasetov. Napravo sa nachadza vypis
datasetu rozdeleny do troch blokov podla toho o aky typ ulohy sa jednd. Nad tymto vypisom sa
nachadzaju 2 tlacidla umozriujuce vykonat Upravy datasetu rozliSené réznymi farbami. Pri kliknuti

na filter sa zobrazi zoznam moznosti podla typu kategdrie Glohy. Obr. 30 ilustruje dizajn podstranky.
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=

Jednoduché slova
[zvolenydatsser]| |
——————— —— — —~—
A— e —_— — — —
Dataset 2 J Hadanky
R W W ————
Dataset 3 J —
' Obrazky
Dataset N J OBR OBR OBR OBR OBR

Obr. 30 - Dizajn podstranky spravy datasetov

3.4.6. Navrh a dizajn podstranky spravy uloh
Sprava uloh zabezpecuje pridavanie a Gpravu slovnych uloh, ktoré sa budu vyuzivat v samotnej hre.
Je mozZné spravovat dva typy Uloh: jednoduché slova a hadanky. Oba typy sa pridavaju pomocou
formulara, ktory nasledne uloZi dané ulohy do databazy. Hadanky obsahuju dva vstupné hodnoty:
samotné znenie hadanky a odpoved na fu. Jednoduché slova obsahuju jedno slovo. Vsetky pridané
ulohy su nasledne zaznamenané a vypisané pod formuldrmi na pridavanie. Kazdd uloha je
modifikovatelnd pomocou tlacidiel, ktoré podla typu Uloh zobrazia priamo vo vypise vstupné polia

s vopred vyplnenymi hodnotami. Odstranenie je umoZznené pomocou druhého tlacidla.

Dizajn podstranky spociva v dvoch velkych sekciach, ktoré su navzajom oddelené. V prvej sekcii je
rieSend sprava hadaniek. Sprava hadaniek je rozdelena na dve Casti. Prva Cast obsahuje blok pre
formuldr s dvoma vstupnymi polami a modrym potvrdzovacim tlacidlom pod formuldrom. Druhd
Cast vypisuje zoznam hadaniek s odpovedami pod sebou. Pri kazdej hadanke je na pravej strane
umiestnené Zlté tlacidlo na Upravu a Cervené tlacidlo na odstranenie. Druhou sekciou je sprava
jednoduchych slov, ktora je umiestnend pod sekciou hadaniek. Obsahuje zjednoduseny formular
s jednym vstupnym polom a modrym tlacidlom na potvrdenie. Vypis jednotlivych slov je realizovany
po malych blokoch umiestnenych vedla seba s vypisanym slovom a dvoma malymi tlacidlami pre
Upravu a odstranenie s dovodu zbytoc¢ného vyuzitia priestoru. Tento sp6sob umozni lepSiu reakciu

podstranky na roznu sirku obrazovky. Na Obr. 31 mo6Zeme vidiet dizajn podstranky pre spravu uloh.
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Hadanky
[—— ————— ——— |

L—= ]

Vypis hadaniek I—vl
uprAvT] NENIAZAY

Jednoduché slova

e [ PRIDATSIOVO ]

Vypis jednoduchych slov

[upraviT] NENIAZAT |

Obr. 31 - Dizajn podstranky pre spravu uloh

3.4.7. NA&vrh a dizajn podstranky spravy obrazkov
Podstranka patri medzi jednu z najkomplexnejSich podstrdnok na zobrazenie. Obsahuje zoznam
vietkych obrazkov, ktoré su uloZzené v databaze. Kazdy obrdazok ma prideleny nazov a kategériu,
pod ktorymi bol vytvoreny a taktieZ moznost nahratia nového obrazka. Obrazky maju priradené
vlastné tlacidla pre potvrdenie Upravy a odstranenie. Na podstranke je umiestneny aj formular,
ktory plni Glohu pridavania novych obrazkov do databazy. Ten umozZiiuje vioZit ndzov obrazka, do

akej kategérie patri a samotny obrazok v obrazkovom formate.

Dizajn podstranky znazorneny na Obr. 32 zobrazuje formular, ktory je umiestneny v hornej Casti
podstranky azoznam obrazkov umiestneny na dolnej Casti podstranky. Formular obsahuje tri
vstupné polia, ktoré su umiestnené pod sebou a su zakonéené modrym potvrdzovacim tlacidlom.
Zoznam obrazkov pridanych do databazy sa sklada z niekolkych blokov usporiadanych do riadkov,
ktorych velkost a pocet je responzivny od Sirky stranky. Kazdy takyto blok ma vertikalne zoradené
elementy pre samotny obrazok, nazov, kategdriu a moznost nahrat novy obrazok. Na konci bloku
sa nachadza ZlIté tlacidlo pre potvrdenie Upravy obrazku a ¢ervené tlacidlo pre odstranenie obrdazka

Z0 ZzOZnamu.

51



Nazov obrazka
| —
Kategoéria obrazka -
[ FORMULAR
Subor
OBR OBR OBR OBR OBR
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| arrrrrrrrrr—| | seerrarer— | Limace pameonz ] | N | g rameprs
T o Cer | | ==
| I o] | S—— e ST

Obr. 32 - Dizajn podstranky spravy obrazkov

3.4.8. Navrh a dizajn podstranky spravy kategérii obrazkov
Sprava kategérii obrdzkov je velmi jednoduchd podstranka, kde hlavnou a jedinou funkciou je
vytvorit, upravovat a vymazavat nazvy kategorii obrazkov, ktoré su neskor pridelované samotnym
obrazkom ako bolo navrhované v odseku 3.4.7. Dovodom tohoto navrhu je eliminacia duplicitnych
nazvov a chyb, ktoré by mohli nastat pri ruénom pisani nazvov kategérii pri pridavani novych

obrazkov.

Na Obr. 33 moézeme vidiet dizajn podstranky. Skladd sa z jednoduchého bloku v hornej Casti
podstranky. Kde obsahuje jedno vstupné pole a modré potvrdzovacie tlacidlo na pravej strane. Pod
formuldrom sa nachadza blok vypisanych kategérii obrazkov zoradenych do riadkov a stipcov.
V kazdom bloku kategdrie sa nachadza textova cast s ndzvom kategdrie a modrym oznamovacim
blokom, ktory indikuje pocet obrazkov, ktoré vyuzivaju konkrétnu kategériu. Pod textovymi vypismi

sa nachadzaju dve tlacidla pre Upravu nazvu kategodrie alebo jej odstranenie.
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Nazov kategdrie

[~ —— | [Fruoa]

NAZOV [pogeT] NAZOV [Pocer] NAZOV [Pocer]
) ] ==
NAZOV [poceT] NAZOV [Pocer] NAZOV [PoceT]
| | | T ]

Obr. 33 - Dizajn podstranky spravy kategdrie obrazkov

3.4.9. Navrh a dizajn podstranky zoznamu pouzivatelov
Podstranka plini jednoduchu funkciu vypisu vSetkych zaregistrovanych pouzivatelov. Pre bezného
uzivatela nie je dostupnd moznost vidiet inych pouzivatelov, preto je podstranka potrebna pre
administratorov, ktori si chci pozriet vysledky svojich pouZivatelov. Administrator ma taktiez
dostupnu funkciu vyhladavania pouzivatelov podla ich prihlasovacieho mena. Administrator moze

taktiez odstranit uZivatelov, ale nemdze odstranit inych administratorov.

Dizajn pozostdva so vstupného pola ,HLADAT*, ktoré je umiestnené nad zoznamom. Zoznam tvoria
bloky, v ktorych st pod sebou zapisané udaje o pouzivatelovi. Pod textovou ¢astou sa nachadza
modré tlacidlo, ktoré presmeruje na konkrétneho pouZivatela a ¢ervené tlacidlo, ktoré umozni jeho

vymazanie (pri inych administratoroch sa tdto moZnost nezobrazi).

[ HraDAT |

UDAJE UDAJE UDAIJE
[zoBRazT] [wmnzat] | | [zosnazr] [vwazat] | |[zoprezi] [vwaza]

UDAJE UDAJE UDAIJE

Pata

Obr. 34 - Dizajn podstranky zoznamu pouzivatelov
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3.4.10. Navrh a dizajn podstranky pouzivatela
Podstranka pouzivatela sluzi ako informacny kandl pre samotného pouZivatela ako aj
administratora. Umoznuje zobrazenie registracnych Udajov ako prihlasovacie meno, meno
a priezvisko, e-mailova adresa a rok narodenia. Pouzivatel si méze zmenit svoje Udaje a taktiez aj
zmenit heslo. Administrator ma tieto funkcie zakazané, aby sa nenarusila ochrana sikromnych
udajov. Ako dalsia funkcia je udrziavanie zdznamov o odohratych hrach, kde je mozné analyzovat

odohratl hru a vyvodit z nej individualne vysledky.

Dizajn mozeme vidiet na Obr. 35. Podstranka sa sklada z dvoch sekcii, kde v prvej sekcii sa nachadza
obrazok (profilovd fotka) pouzivatela a pod fou su zobrazené Udaje o pouzivatelovi. Na pravej
strane su tlacidld na Upravu udajov pouzivatela. Udaje pouzivatela je moiné upravit pomocou
formulara podobnému pri registrovani nového pouzivatela s rozdielom, Ze nie je mozné zmenit
heslo a pouZivatelské meno. Druhé tladidlo umozriuje zmenit heslo pomocou formulara. Pod
sekciou s pouzivatelskymi Udajmi sa nachddza sekcia so Statistickymi udajmi odohranych hier.
Kazdy udaj obsahuje ndzov hry, ddtum odohrania a ziskany pocet bodov. Tla¢idlo ,ZOBRAZIT sluzi

na zobrazenie detailnejSieho zoznamu, kde su zobrazené konkrétne Statistiky.

OBR

UDAJE POUZIVATELA

[upraviT] [EENEHEE]

UDAIJE UDAIJE UDAJE
O HRE 1 O HRE 2 ~+ | OHREN

[zosRAZIT ]| |zoBRAZIT ] [zosrAZIT ]

Obr. 35 - Dizajn podstranky pouZivatela
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3.4.11. Ndavrh a dizajn podstranky hry
Najdélezitejsia a najzlozitejsia podstranka platformy. Hlavnym Gcelom podstranky je vygenerovat
herné pole, po ktorom sa mdze hrac pohybovat a plnit Glohy. Dostupné su dva rezimy podla poctu
hraéov. Hra pre jedného hraca umozfiuje zbierat body pocas postupu po hracom poli. Hrac
postupuje po hracom poli pomocou hodu kockou, kde nadoblda hodnoty 1 aZ 6. Pri spravnej
odpovedi ziskava body, pri nespravnej odpovedi neziskava body. Na konci hry sa uloZia vysledky do
databazy, ktoré sa nasledne daju zobrazit ako boli vysvetlené v odseku 3.4.10. ReZzim pre dvoch
hracov umozniuje hrat dvom hra¢om naraz. Zmenou oproti rezimu pre jedného hraca je v pohybe
po hracom poli a ziskavanie bodov. Cielom v rezime pre dvoch hracov je porazit druhého hraca
v pretekoch do ciela. Pohyb po hracom poli sa vykonava podla spravnej odpovede na otazku. Kazdy
druh otdzky ma iny pocet skokov na poli, nespravna odpoved nedava moznost hracovi dalsi pohyb
po pomaly pokial neodpovie spravne na otazku. Po ukonceni hry sa uloZia vysledky prvého hraca
do databazy. Otazky su vygenerované zo skupiny, ktord administrator vopred pripravil. Pevne

stanovené su iba okruhy otazok.

Dizajn hry je velmi variabilny a dynamicky. Zalezi aky tvar herného pola administrator vytvoril
a vlozil do konkrétnej hry. Zaklad tvoria herné pole zloZené zo Stvorcov, ktoré su farebne rozdielne.
Kazda farba reprezentuje iny typ ulohy, ktory sa nasledne po hode kockou zobrazi pomocou
vyskakovacieho okna. Dizajn hracov opét zavisi od volby administratora. Skdre hraca je zobrazené
v pravom hornom rohu obrazovky. Ak je zvoleny rezim pre dvoch hracov namiesto hodnoty skore
sa vypise, ktory hrac je na tahu a obrazok jeho hernej postavy, aby tomu porozumeli deti. Nasledne
v pravom dolnom rohu je umiestnené tlacidlo pre hod kockou, ktoré je viditelné iba pre rezime
jedného hraca. Na zaver pozadie zavisi od nastavenia administratora. Na Obr. 36 mbZeme vidiet

princip dizajnu.

| SKORE |

HRACA

HOD KOCKOU

Obr. 36 - Dizajn hry
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3.5. Vytvorenie databazy platformy
Databaza tvori najdélezitejSiu ¢ast platformy, uchovavanie Udajov. Sklada sa zo 14 tabuliek, ktoré

vieme rozdelit do troch velkych sekcii, zobrazené na Obr. 38:

e nosné tabulky,
e herné tabulky,

e pouzivatelské tabulky.

3.5.1. Nosné tabufky
Sekciu nosnych tabuliek (Cervend sekcia s oznacenim 1.) tvoria tabulky datasets a games. Pre
vytvorenie funkcnej databazy bolo potrebné, aby boli vytvorené ako prvé z dovodu nadvaznosti na
dalSie tabulky. Tabulka datasets obsahuje nazov datasetu a identifikacné Cislo, ktory sluzi v inych
tabulkach ako cudzi kl'u¢. Tabulka games obsahuje zakladné informacie o hre (nazov, priecinok hry),
spominany cudzi kld¢ z tabulky datasets averejnost hry. Pomocou nosnych tabuliek je mozné

vytvorit prepojenie medzi hernymi a pouzivatelskymi tabulkami.

3.5.2. Herné tabulky
Herné tabulky (zelend sekcia s oznafenim 2.) su tvorené siedmimi tabulkami, rozdelené na
prepojovacie a datové tabulky. Tabulka picture_category obsahuje nazov kategérie a identifikacné
Cislo, ktoré sa pouziva ako cudzi kli¢ pre prepojenie tabulky pictures. Tabulka pictures v sebe
zahffia nazov obrazka, jeho kategdriu a cesta ku suboru. Tabulka riddles obsahuje stipce pre znenia
hadaniek a odpovede na nich. Tabulka simple_words uklada len jednoduché slova. Nasledne sa
vyuzZivaju prepojovacie tabulky: dataset pictures, dataset riddles a dataset simple_words.
Prepojovacie tabulky sltZia na prepojenie s tabulkou datasets, medzi ktorymi potrebujeme vytvorit

vztah M:N. Obsahuju hodnoty cudzich kltucov tabuliek a tak vytvaraji vazbu medzi tabulkami.

3.5.3. Pouzivatelské tabulky
PouZivatelské tabulky (modra sekcia s oznaenim 3.) obsahuju pét tabuliek. Tabulky maju za dlohu
spravovat pouzivatelské Udaje a vysledky. Hlavnou tabulkou v sekcii je tabulka users, ktora je
tvorena informaciami o zaregistrovanych pouzivateloch (prihlasovacie meno, meno, priezvisko, e-
mailova adresa, rok narodenia). Heslo pre bezpecnostné dévody nie je ulozené v tabulke, ale iba
jeho odtlacok (hash), ktory bol vygenerovany pomocou algoritmu bcrypt. Na zaver tabulky sa uklada
adresa profilovej fotografie pouzivatela a jeho rola v platforme (user, admin, root). Podla role sa
urcuju administratorské prava pre pouzivatela. Tabulka admin_codes zaznamenava jednorazové
9-miestne Cisla, ktoré umoznuju vytvorit novy administratorsky ucet. Na Obr. 37 mdzeme vidiet

vytvaranie nového kltuc¢a pomocou SQL prikazu INSERT.
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INSERT INTO admin_codes (code)

VALUES

(LPAD(FLOOR(RAND() * 1000000000), 9, '@’

Obr. 37 - Vytvdranie nového administratorského kltuca

Daldou tabulkou je user_games, ktord plni funkciu prepojovacej tabulky s tabulkou games. Ako
posledné tabulky vsekcii si game_results agame_answers. Game_results plni  funkciu

uchovavania vysledkov odohratych hier. Jej identifikacné Cislo sa pouZiva v tabulke game_answers,

ktora obsahuje konkrétne ulohy v rdmci odohratej hry a jej vysledky.

»username VARCHAR(255)
»meno VARCHAR(255)

» priezvisko V ARCHAR(255)
»vek YEAR(4)

»email VARCHAR(255)

» pass VARCHAR(255)

| TERp——

> pfp_adress VARCHAR(255)
»role ENUM({...)

>

'~ game_results ¥

result_id INT(11)
@ user_id INT(10)
@ game_id INT(10)
2 total _score INT(11) T
> game_mode ENUM(...)
# timestamp TIMESTAMP
>

answer_id INT(11)
@ result_id INT(11)
# question TEXT
» answer TEXT
< correct_answer TEXT
» correct TINYINT(1)
» points INT(11)

— picture_category ’ "] riddles v
picture_category_id INT(10) riddie_id INT(10)
» picture_category_name VARCHAR(255) 5 riddle VARCHAR(255)
- > answer VARCHAR(255) ]
+ >
:
1 pictures v I
picture_id INT(10) 7] dataset_pictures ¥ 7] dataset_riddles ¥
J picture_name VARCHAR(255) ¥ dataset_id INT(10) ¥ dataset_id INT(10) r
 folder VARCHAR(255) ¥ picture_id INT(10) ‘ ‘ ¥ riddle_id INT(10) ‘ - ﬂl..*_lltldi *
@ category INT(10) > > word_id INT(10)
~ v > word VARO—!AR(ZSS)’
) admin_codes ¥ 7] datasets v ~J dataset_simple_words ¥
id INT(10) dataset_id INT(10) | | ) | T dataset_jd INT(10)
» code CHAR(9)  dataset_name YARCHAR(255) | 1 ' | ¥ word_id INT(10)
» created_at TIMEST AMP > >
> e 1
|
: _ ] games v |
" _Juser_games ¥ id INT(10) |
user_games_id INT(10) 2 name VARCHAR(255) |
@ user_jd INT(10) — —J | | @ fdder VARCHAR(255) SNNEENL
@ game_id INT(10) ¥ dataset INT(10)
> public TINYINT (1)
¥ ]
{ T -
| H
- . 1
_| users v * )
id INT(10) _] game_answers ¥

Obr. 38 - Nahlad da

tabazy platformy
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CREATE TABLE users (
id INT UNSIGNED PRIMARY KEY AUTO INCREMENT,
username VARCHAR(255) UNIQUE NOT NULL,
meno VARCHAR(255) NOT NULL,
priezvisko VARCHAR(255) NOT NULL,
vek YEAR NOT NULL,
email VARCHAR(255) UNIQUE NOT NULL,
pass VARCHAR(255) NOT NULL,
pfp_adress VARCHAR(255) NOT NULL DEFAULT fault t png’ s
role ENUM( M » t') NOT NULL DEFAULT

)i

Obr. 39 - Ukazka prikazu CREATE TABLE

3.6. Hierarchia suborov
Pred zacatim vysvetlovania implementéacii musime zadefinovat pojmy, na ktoré sa budeme
odkazovat z dévodu jasnejSieho pochopenia. V administratorskej casti budeme pracovat so
subormi, ktoré budeme oznacovat stdbor 1, 2 a 3. Pre jasnejsie pochopenie, v akom subore sme
pracovali mbézeme vidiet v Tab. 1. Sdbor 1 bude mat za Ulohu zobrazenie podstranky, subor 2
funkcionalnu cast a prepojenie so stranou servera pomocou AJAX a stbor 3 obsahuje databazové

dopyty a prikazy, ktoré pracuju na serveri.

Podstranka Nazov suboru 1 Nazov suboru 2 Nazov suboru 3
Sprava kategorii . . - manage_categories_ajax.
obrazkoy manage_categories.php | admin_categories.js ohp
Sprdva obrdzkov manage_images.php admin_images.js manage_images_ajax.php
Sprava uloh manage_tasks.php admin_tasks.js manage_tasks_ajax.php
Sprava . . manage_datasets_ajax.p
.ph . - -
datasetoy manage_datasets.php admin_datasets.js hp
Sprava hier manage_games.php admin_games.js manage_games_ajax.php
Sprava manage_users.ph admin_users.js manage_users_ajax.ph
pouzivatelov ge_ Php - ) ge_ —aJjax-php
Profil user_profile.ph user_profile.js user_profile_ajax.ph
pouZivatela -P -php -P g _p _ajax.php

Tab. 1 - Subory v administratorskej casti

3.7. Implementdcia registracie a prihlasovania
Po vytvoreni databazy je potrebné vytvorit funkcionalitu registracie a prihlasenia. Funkcionalita
zabezpedi pristup ku funkcidm, ktoré si vyZaduju prihlasenych pouZivatelov alebo pouzivatelov

s vy$Sim stupfiom pravomaoci.
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3.7.1. Vytvorenie suboru login.js
Pre zjednodusSenie a zniZenie redundancie bol vytvoreny subor login.js, ktory obsahuje vyskakovacie
okna umozriujuce registraciu, prihlasenie a taktiez prepojenie s backend ¢astou platformy. Stbor
bude jednoducho pripojeny ku kazdej PHP podstranke, kde sa bude vyzadovat. Subor reaguje na
tlacidla ,,Prihlasit” a ,Registrovat” umiestnené v navigacnej liste. Vykreslenie formularov bude

vykondvané cez jQuery prikaz S("body").append(™*), do ktorého je moiné vloZit HTML elementy.

3.7.2. Vytvorenie formuldara pre registraciu
Na zaciatok je potrebné vytvorit formular pre registraciu. Podla navrhu z odseku 3.4.1 bol vytvoreny
formular pomocou HTML tagov <form>, do ktorého boli pridané vstupné elementy <input>.
Vstupné elementy maju nad sebou textové oznacenie, ktoré popisuje vyznam elementu. Ku
kazdému elementu bolo potrebné nastavit pravidld pre vstupné hodnoty, aby sa predislo

nekonzistencii dat:

e Prihlasovacie meno: minimalna dizka 5 znakov,

e Meno: minimalna dizka 3 znakov a povolené pismena v slovenskej abecede,

e Priezvisko: minimalna di?ka 3 znakov a povolené pismena v slovenskej abecede,
e Rok narodenia: interval <1900, aktualny rok>,

e E-mailova adresa: riesend v JS (vysvetlené v odseku 3.7.4),

e Heslo: minimalna dlzka 8 znakov, aspon 1 malé a velké pismeno, aspon 1 Cislo.

1">Meno</label>

><i class="fa f

1" id d pattern= 11 AACDE A RSTUUYZ ]+" minlength="3

Obr. 40 - Ukazka vytvorenia vstupného elementu pre meno

3.7.3. Vytvorenie formulara pre prihlasenie
Proces bol podobny ako v odseku 3.7.2, kde bol vytvoreny formular pre prihlasenie, ktory obsahuje
vstupné elementy pre prihlasovacie meno alebo e-mailovu adresu. Pod tymito elementami bola

pridana moznost ,Ostat prihlaseny”, ktord vysvetlime v odseku 3.7.6.

3.7.4. Prepojenie formuldrov s backendom
Po vyplneni formulédrov bolo potrebné zaistit, aby sa Udaje preposlali na server a vykonali operécie
uréené podla typu funkcie. Ak pouzZivatel klikne na tlacidlo pri registracii, subor zareaguje na tlacidlo
so zadefinovanym identifikatorom ,#register-form“. Nésledne sa vykona poslednd kontrola, ktora

nemohla byt vykonand v HTML kdéde s dévodu chyby preddefinovaného retazca na kontrolu (regex).
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Chyba je v3ak na strane prehliadaca, tak sme sa to rozhodli vykonat v JavaScript sibore. Ak kontrola
prebehne Uspesne, vytvori sa nova premenna typu FormData, ktorda umozni poslat data z formulara
na spracovanie. Posielanie dat je umoznené pomocou AJAX a REST API dopytu POST, ktory umozni
poslat data na server. AJAX plni Ulohu asynchréonneho spracovania, ¢o umozriuje spracovanie dat
bez potreby obnovovania podstranky. AJAX pri registracii zavola subor signup.php, ktory zabezpeci
uloZenie Gdajov do databdzy a nasledne odpovie spat JS suboru, ¢i bola transakcia Uspesna alebo
nebola. Pri prihlasovani je proces rovnaky srozdielom reagovania suboru na tlacidlo

s identifikdtorom ,#login-form“ a AJAX volanim suboru login.php.

I

formData,

Obr. 41 - Priklad pouZitia AJAX

3.7.5. Spracovanie registracnych dat
Subor signup.php zabezpecuje zapis uZivatela do databazy. Na zaciatok bol vytvoreny subor
connection.php, ktory vytvori spojenie s databdzou, ktora bola vytvorena v odseku 3.5. Subor ndm

poslizi aj v dalSich suboroch pre spracovanie udajov.

Obr. 42 - Vytvorenie spojenia s databazou
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Po vytvoreni spojenia boli nacitané udaje, ktoré nam boli odoslané pomocou metddy POST. Ako
dalsi krok je potrebné overit, ¢i pouZivatelské meno a e-mailova adresa nie je pouzita. To bolo
realizované cez dalsi subor s nazvom find_existing.php, v ktorom sa pomocou SQL dopytu SELECT
COUNT(*) vyhladd pocet zaznamov v tabulke users pre danu e-mailovd adresu a prihlasovacie
meno. Ak sa ndjde zaznam, tak registracia nepokracuje a vypise sa pouzivatelovi, Ze registracia je

neuspesna.

Obr. 43 - SQL prikaz na kontrolu e-mailovej adresy

Chyba!

Toto prihlasovacie meno existuje.

Obr. 44 - Nelspesna registrdcia s dévodu existujuceho prihlasovacieho mena

Po overeni bolo potrebné osetrit ukladanie profilovej fotografie na server, ak bola nastavena. Ak
uzivatel zvolil nova profilovd fotografiu, nastavili sme, aby sa ukladala do priecinka
»assets/user_profile_pictures/” pod pouzivatelskym meno pouzivatela. Ak uZivatel nenahral
vlastnu fotografiu, pouZije sa vopred definovana fotografia. Po vloZeni fotografie sa ulozi do

premennej ndzov stboru a pripona, ktord bude pouZzita pri vytvarani zaznamu do databazy.

Daldim krokom bolo overenie administratorského klG¢a. Ak uZivatel poZiada o vytvorenie
administratorského Uc¢tu, overi sa platnost klfic¢a pomocou SQL dopytu SELECT ztabulky
admin_codes. Ak sa takyto klU¢ nachadza vtabulke, je verifikovany adany klU¢ je vymazany
z tabulky pomocou SQL prikazu DELETE, ¢im sa eliminuje jeho duplicitné vyuZitie, popripade

zneutzitie kluca.
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Obr. 45 - Overenie kltca

Po poslednom overeni bol vytvoreny SQL prikaz INSERT, ktory umozni vioZit hodnoty do tabulky
users atym zaregistrovat pouZivatela. Vdaka vSetkym overovaniam sme docielili eliminaciu
duplicity, nekonzistentnych a chybnych Gdajov. Na zéver sa nastavia hodnoty do $_SESSION, ktoré
slUzia na neskorsie spracovanie a taktiez overenie, €i je uz pouzivatel prihlaseny. Ak vsetko prebehlo

Uspesne vrati odpoved do JS suboru, ktory vyhodnoti registraciu za Uspesnu a obnovi stranku.

PRLE S N g ) -

Obr. 46 - Nahratie udajov do tabulky users

3.7.6. Prihlasenie pouzivatela
V subore login.php sme vytvorili jednoduchy dopyt, ktory skontroluje vstupné udaje, ktoré boli
vloZzené do formulara pomocou SQL dopytu SELECT z tabulky users. Ak sa najde pouzivatel, vieme
s jednoznacnostou povedat, Ze ide o konkrétneho pouzivatela. Nasledne sa vykona verifikacia
hesla, ktora po Uspesnom overeni nastavi hodnoty do S_SESSION a posle spravu do JS stuboru.
Nasledne podla hodnoty S_SESSION['stay_logged_in'] sa overi, ¢i je hodnota true, teda ¢i pouZivatel
zvolil moznost ostat prihlaseny. Ak ano, pouZivatel je prihlaseny na dobu 1 mesiaca (1 hodiny ak

nie.

3.8. Implementacia kategorii obrazkov
Po wvytvoreni registracie a prihlasovania boli postupne vytvarané zdkladne podstranky
z administratorského pohladu. Prvou podstrankou bola sprava kategérii obrazkov. Podla odseku
3.4.8 sme vytvorili sibor 1, kde sme implementovali dizajn formulara na pridavanie novych

kategorii.

Ako dalsi krok bol pripraveny HTML kéd, ktory bude dynamicky reagovat na vytvorené kategoérie

v databdze a bude ich vypisovat.
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Pomocou SQL dopytu SELECT na Obr. 47, sa nacitaju vSetky kategdrie a pocet zaradenych obrazkov

v danej kategorii.

C-"‘-., TiHre

image_count

picture_category c

JOIN pictures p ON

C.pictu

Obr. 47 - SQL dopyt na zobrazenie kategorii

Do vypisu boli implementované aj tlacidla na Upravu a vymazanie, ktoré maju pridelené Ciselné
identifikatory kategdrii, aby bolo jednoznac¢né uréené, na ktorej kategoérii sa maji vykonat zmeny.
Vsetky reakcie si umiestnené v sibore 2. Stibor obsahuje funkcie: pridanie, Upravu a jej potvrdenie
a odstranenie kategérie. Vsetky tieto funkcie spolupracuju so suborom 3 pomocou AJAX-u. Po
vykonani operdcii na strane servera sa precita odpoved' a vygeneruje vyskakovacie okno, ktoré

upozorni pouzivatela o Uspechu resp. nelspechu.

Pri pridavani novej kategorie bolo potrebné implementovat opatovné vykreslenie novo pridanej
kategorie z dovodu, kde pbévodny kdd umiestneny v subore 1 reaguje iba pri nacitavani stranky.
Tymto spdsobom je eliminovana potreba obnovovania stranky. Podobnym sp6sobom boli rieSené
aj funkcie pre odstranenie a Upravu. Pri odstrafiovani bola vyuZitd jQuery funkcia remove(), ktora
predtym najde pozadovany element s identifikditorom kategérie a odstrani ho vyuzitim 0,5 sekind

dlhej animécie fadeOut(). Uprava bola vyrie$ena jednoduchym prepisanim textu za novd hodnotu.

+ categorylId).fadeOut(
ve();

Obr. 49 - Uprava nazvu kategérie
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se(data);

= ‘<div class 1-md- -sm- - i g -${response.id}">

<div class=

<div class=
<div class=
pan class= ateg 2">${response.name}</span>
an class a -pr ary''>0 obréazkov</span>

<input type="tex s f 1t i 3 Y | value="${response.name}" style

button class= i i t i ] | t data-id="${response.id
></i> Upravit
</button>
<button cle : - ] data-id="${response.id}" style=
></i> Ulozit

</button>

<button class="dele i - ) data-id="${response.id}">

<i class= ></i> Vymazat

</button>

</div>
</div>
</div>

</div>

$("#category-list").append(newCategory);

Obr. 50 - Zobrazenie novej kategérie po odpovedi na AJAX

Do suboru 3 boli vytvorené tri funkcie, ktoré pracuju s databazou. Kazda z funkcii reaguje na iny typ
akcie. Pri AJAX dopyte sa posiela v hodnote Saction urdité slovo. Podla tychto slov reaguje subor

nasledovne:

e Saction == ,add” -> pridanie zdznamu do databazy,
e Saction == ,edit” -> Upravy zdznamu v databaze,

e Saction == ,delete” -> odstranenie zdznamu z databdazy.

Nasledne boli vytvorené tri rézne SQL prikazy, ktoré sa maju vykonat pre tabulku
picture_categories. Pre pridanie je to SQL prikaz INSERT, pre upravu zdznamu UPDATE a pre
odstranenie prikaz DELETE. Uprava a odstranenie vyuZivaju identifikator kategdrie ako podmienku
pre korektné vykonanie prikazu. Vysledok méZeme vidiet na Obr. 51, ktory sa zobrazi, ak zdznam

existuje v tabulke picture_categories.

Zviera 9 obrazkov

Obr. 51 - Vypis kategérie obrazkov
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3.9. Implementacia obrazkov
Podobne ako v prechadzajucom bode, bol na zadiatok vytvoreny novy subor 1. V subore boli
vytvoreny formular pre pridanie novych obrdzkov pozostdvajuci z nazvu obrazka, samotného
siboru vo formate JPG alebo PNG a kategdrie obrazka. Kategdrie obrazkov sa nacitavaju do
elementu <select> pod moznosti <option>. Medzi tieto moznosti bol implementovany SQL dopyt
SELECT * FROM picture_category, ktory vyhlada vsetky existujuce kategorie v tabulke. Nasledne bol

vystup viloZeny do cyklu while, ktory sa vykondava pokial existuje zaznam.

ECT * FROM picture_category");

_assoc()) {

' ]}</option>";

Obr. 52 - Vypis kategorii obrazkov

Ako dalsi krok bolo vytvorenie velkého element <div>, do ktorého sa budu naditavat existujluce
obrazky. Vypis je realizovany vdaka SQL dopytu SELECT zobrazenom na Obr. 53. Dopyt nacita vSetky
obrazky spolu sich parametrami (identifikacné ¢islo, meno, priecinok umiestnenia a kategériu).
Ndsledne sa podobnym sp6sobom vykond vykreslenie pomocou cyklu while. Ku tomuto vypisu bol

pridany formular na Upravu, do ktorého sa preddefinuju aktualne hodnoty.

JM pictures p

JIN picture_category c C

Obr. 53 - Vypis obrazkov

Ako dalsi subor bol vytvoreny subor 2, ktory riesi funkcie. Opat subor riesil funkcie pridania, Gpravy
a odstrafovania obrazka. Postupovalo sa rovnako ako v predoSlom bode zrozdielom ako sa
vykondvaju zmeny po akcii. Hlavhou zmenou, ktord bolo potrebné vyriesit, bola Uprava obrazka.
KedZe v pripade zmeny obrazka sa méze menit aj samotny obrazok bolo potrebné vytvorit plynuly
efekt zmeny. To bolo docielené, Ze v subore 3, o ktorom si povieme detailnejsie neskor vytvarame
novy element pre vypis obrazka, ktory nasledne vrati do JS suboru ako odpoved. Tato odpoved sa
nacita a nahradi sa novou. Efekt je docieleny, Ze pomocou funkcie animate() je po dobu jedne;j
sekundy povodnému bloku nastavend hodnota opacity na 0 (stane sa neviditelnym) a nasledne sa
vykonana zmena pomocou nahradenia starého bloku za novy. Poslednu vec, ktorud bolo potrebné
odetrit, bola zmena zdrojovej cesty pre obrazok. Pri vytvarani bol zisteny isty problém

s prehliada¢om, kde ak bol zmeneny subor, ale jeho ndzov ostal nezmeneny, tak prehliadac stale
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nacitaval povodny obrazok, ktory mal uloZeny v cache paméti. Zmena sa vSak eliminovala
obnovenim stranky. Pre zachovanie funkcie stranky bez obnovovania bol problém vyrieSeny
pridanim ¢asovej znacky (timestamp) ku zdrojovej ceste. Casova znacka nenarusi na&itanie obrazka
a vygeneruje sa iba pri Uprave, ¢im bol docieleny poZadovany efekt. Nasledne je bloku nastavend
hodnota opacity na 1 (obrazok je zase viditelny) a opdt pomocou funkcie animate() trvajucej 1

sekundu je vytvoreny efekt postupného zviditelnenia bloku.

newImageElement.attr(

src = src.replace(/\?t=\d+$/,

newImageElement.attr(

Obr. 54 - VyrieSenie problému s nacitanim obrazka

Ako treti bol vytvoreny subor 3. Podobne ako v predosSlom kroku reaguje na tri akcie, ktoré su

posielané cez AJAX spolu s datami pre spracovanie:

e Saction == ,add” -> pridanie zdznamu do databazy,
e Saction == ,edit” -> Uprava zdznamu v databaze,

e Saction == ,delete” -> odstranenie zdznamu z databazy.

V tomto pripade v3ak pribudol novy problém, ktory bolo potrebné vyriesit a tym je uloZenie
obrazka. Bolo potrebné vyriesit ako uloZit obrazok bez nutnosti ukladania do databazy. Riesenim
vzniklo uloZenie obrazka na samotny server do adreséara ,assets/sada” a uloZenie jeho cesty do
databazy, ¢im bola znacne zredukovana velkost a rychlost databazy. Na zaciatku nacitame nazov,
ktory pouzivatel zadefinuje a pod ktorym sa bude tento stubor volat na serveri, aby sme predisli
nekonzistentnym ndzvom. Po vytvoreni potrebnych ndzvov sa subor nahrd na server pomocou
prikazu move_uploaded_file(), do ktorého vloZime samotny obrazok a novy nazov. Ak uloZenie
prebehlo Uspesne, uloZzime meno, prieinok a kategdriu obrazka do tabulky pictures. Nasledne

vytvorime novy blok obrdzka pre vypis a poSleme ho ako odpoved pre AJAX, ktory ho zobrazi.

TO pictures (picture

Obr. 55 - UloZenie nového obrazka

Pri Uprave obrazka bolo potrebné osetrit stav, kde ak pouZivatel vlozi novy obrazok, je potrebné,
aby sa povodny obrazok odstranil. Tento stav bol oSetreny nacitanim povodnych hodnot obrazka

pomocou SQL dopytu SELECT folder FROM pictures WHERE picture_id = ?, ktory vyhlada obrazok.
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Po nacitani bola vyuzita funkcia unlink(), ktora odstrani pévodny subor, ktory bol vyhladany a nahra
sa novy slbor pomocou funkcie move_uploaded_file(). Nasledne sa vykona SQL prikaz UPDATE,
ktory aktualizuje povodné hodnoty obrazka. Ako posledny krok sa opat vytvori aktualizovany blok,

ktory sa zobrazi pomocou JS suboru ako odpoved pre AJAX.

1 pictures WHERE

ATE pictures SET

'

Obr. 56 - Uprava obrazku

Odstranenie obrazka bola najjednoduchsia funkcia z trojice, pretoze nebolo potrebné riesit Ziadne
nové podmienky a oSetrenia. Odstranenie prebehne nacitanim cesty ku obrazku, ktory odstranime
pomocou funkcie unlink(), ak sibor existuje a nasledne vymazeme zdznamy z databazy pomocou

SQL prikazu DELETE.

M pictures WHERE

pictures WH
G

Obr. 57 - Odstranenie obrazka
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Ve

hrozno jahoda jazvec
Kategoria: ovocie Kategoria: ovocie Kategoria: zviera
hrozno jahoda jazvec
ovocie ovocie zviera
Vybrat subor  N... Vybrat subor  N... Vybrat'sibor  N...
Upravit’ Upravit’ Upravit’

Obr. 58 - Ukdazka vypisu obrazkov

3.10. Implementacia uloh
Ako posledny elementdrny prvok pre fungovanie platformy bola implementovand spravu uloh, kde
je mozné spravovat hadanky a jednoduché slova. Bol vytvoreny subor 1, do ktorého boli viozené
podobné formuldre a vypis existujucich uloh z databdzy. Na zaciatok boli vytvorené SQL dopyty
SELECT * FROM riddles a SELECT * FROM simple_words, ktoré ziskaju vsetky hodnoty z tabuliek.
Nasledne bol vytvoreny formuldr pre pridanie novych hadaniek. Struktira formuldra je velmi
podobna z predoslych odsekov bez potreby oSetrovania vstupov. Pod formuldrom bol zrealizovany
vypis hadaniek, ku ktorému boli pridané tlacidla na Upravu a vymazanie. Podobnym Stylom boli

rieSené aj jednoduché slova, kde sa iba zjednodusil formular a dizajnovo zmenil vypis.

Subor 2 obsahuje funkcie pre interakciu so serverom. Pracuje s funkciami pridania, Upravy
a odstranenia hdadaniek ajednoduchych slov. Hadanky a jednoduché slovd maju svoje vlastné
funkcie pretoZe vyZaduju iny pristup ku vypisu alebo pracu s databazou. Myslienka funkcii ostava
totoina, ktord posle ddta pomocou AJAX-u na server a po vykonani vypie pridant Ulohu. Uprava
a odstranenie funguju na rovnakom principe ako v predoslych odsekoch. Pri interakcii s tlac¢idlami
sa objavia vstupné elementy (pre Upravu) alebo vyskakovacie okno (pri odstranovani). Po vykonani
sa nasledne skontaktuje AJAX so serverom pre vykonanie Ukonov, po ktorych sa vypiSe zmena

hodnét.

Serverovy subor 3 obsahuje 6 funkcii, ktoré reaguju na tento typ akcie:
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e Saction == ,add_riddle” -> pridanie hddanky do databazy

e Saction == ,edit_riddle” -> Gprava hadanky v databdaze

e Saction == ,delete_riddle” -> odstranenie hadanky z databazy
e Saction == ,add_word“ -> pridanie slova do databdazy

e Saction == ,edit_word” -> Gprava slova v databdaze

e Saction ==, delete_word“ -> odstranenie slova z databazy

Toto rozdelenie bolo vykonané z dévodu jednoznacného a prehladnejSieho kddu, tak aby sa
nedopatrenim nepridali hodnoty do druhej tabulky. Pridavanie bolo realizované pomocou SQL

prikazu INSERT, Upravu pomocou UPDATE a vymazanie pomocou DELETE.

1);
T0 riddles (riddle,

);

Obr. 59 - Pridanie hadanky do databazy

Vysledkom implementacie je funkéna sprava a vypis hadaniek a Gloh, ktoré mozeme vidiet na Obr.
60 a Obr. 61.

Hadanka: Co sa zamodi pri suseni?

Odpoved: uterak

¢/ Upravit

Obr. 60 - Vypis hadanky

krava rampa

s B s &
hra
s & 2 &

Obr. 61 - Vypis jednoduchych slov
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3.11. Implementacia datasetov
Vdaka implementacii funkcii z odsekov 3.8, 3.9 a 3.10 ich teraz m6Zeme vloZit do jednej skupiny
(datasetu). Sprava datasetov je viac narocnejSia na funkcie ako predoslé odseky, preto rozdelime
tuto implementaciu na viacero bodov a popiSeme ich ako po stranke dizajnovej, tak po stranke

funkcionalne a serverovej.

3.11.1. Vypis, tvorba a odstranenie datasetov
Vypis datasetov bol realizovany na lavej strane obrazovky, kde sa jednotlivé datasety zobrazuju pod
sebou. Vsubore 1 bol zadefinovany element <ul>, ktory reprezentuje neodcislovany zoznam.
Zobrazenie jednotlivych poloziek je vykonavané pomocou funkcie loadDatasets() v subore 2, ktora
kontaktuje subor 3 pomocou AJAX dopytu na akciu get_datasets. V subore 3 na tuto akciu reaguje
funkcia getDatasets(), do ktorej bol zadefinovany Specialny SQL dopyt na ziskanie identifikatora
datasetu, nazvu a poctu priradenych uloh ku danému datasetu, vdaka suctu hodnét v prepojovacich
tabulkach, kde sa nachadza identifikdtor datasetu. Vystupom su samotné vysledky, ktoré su

odoslané ako odpoved pre AJAX.

dataset_simple_words

1 dataset_riddles

dataset_pictures E dat E5g . AS item_count

Obr. 62 - SQL dopyt pre vyhladanie datasetov

AJAX nasledne tieto vysledky spracuje avlozi do <li> elementov, ktoré definuju obsah
neocislovaného zoznamu. Ako poslednd vec pri vypise bola nastavend, aby sa pri prechode na

konkrétny dataset kurzor mysi zmenil na pointer.

Vytvorenie azmazanie datasetu je velmi jednoduchy proces, ktory bol pouZity v predoslych
odsekoch. Vytvorenie je realizované pomocou vyskakovacieho okna, kde je mozné zadat hodnotu.
Hodnota nasledne je predand pomocou AJAX-u na server pod akciou create_dataset. Pod akciou
ma subor 3 zadefinovany SQL prikaz CREATE. Odstranenie datasetu je realizované cez tlacidlo
vymazavania, ktoré pomocou AJAX-u posle na server akciu delete_dataset, ktord realizuje SQL
prikaz DELETE pre tabulku datasets. Databdza je nastavena tak, aby sa pri odstraneni datasetu
odstranili aj vSetky vazby na tento dataset a tymi su vSetky zaznamy v prepojovacich tabulkach

s identifikdtorom datasetu, ktoré sa odstrania automaticky.
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L7 Precvicovanie hlasky R/R

Obsahuje: 39

[T Precvic¢ovanie hlasky S/S

Obsahuje: 0

[T Precvi¢ovanie hlasky Z/7

Obsahuje: 0

Obr. 63 - Vypis datasetov

3.11.2. Vypis a odstranenie uloh v datasete

Pre kazdy dataset bolo potrebné umoznit vypis vsetkych poloZiek. RieSenie bolo realizované
pomocou kliknutia na dataset. Kliknutim na dataset sa nacita jeho identifikdtor a nastavi sa nova
trieda ,active”, kde vSetkym ostatnym datasetom sa tato trieda odstrani. Triedou ,active” bolo
zabezpecené jednoznacné ziskanie identifikdtora aj pre dalsSie funkcie suvisiace s datasetom.
Nasledne subor 2 posle AJAX dopyt s akciou get dataset_content. Subor 3 pod rovnomennym
nazvom funkcie vykona tri SQL dopyty JOIN SELECT, ktoré najdu vsetky jednoduché slova, hadanky
a obrdzky, ktoré su priradené v prepojovacich tabulkach.

[ sw.

SW.V |_id FROM dataset_simple_words dsw

]

| simple_words sw

{ERE dsw.dat

Obr. 64 - Ukazka SQL dopytu JOIN SELECT

Nasledne po ziskani vietkych prislusnych hodn6t, subor vytvori HTML elementy pomocou funkcie
echo(), ktora odpoveda priamo do AJAX-u a ndsledne vykond vykreslenie sprdv pomocou funkcie
S("#dataset-content").html(response). Implementoval sa taktiez filter na zobrazenie vsetkych typov
dloh alebo iba konkrétnych, kde podla zvolenej hodnoty néjde zoznam, ktory spifia podmienku

a zobrazi pomocou funkcie show(). Ostatné zoznamy skryje pomocou funkcie hide().

Po vypisani sa zobrazia aj spravcovské tlacidla pre pridanie novych uloh do datasetu aich
odstranenie. Odstranenie prebieha podobnym spésobom ako v predoslych odsekoch pomocou SQL
prikazu DELETE s rozdielom, Ze v tomto pripade sa odstranuju udaje z prepojovacich tabuliek a ich

korektné odstranenie vyZaduje identifikator datasetu a konkrétnej ulohy.
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[T Datasety 7 Precvicovanie hlasky R/R Hadanky v m

= Precvicovanie hlasky R/R
be
- Hadanky

[J Precvicovanie hlasky S/$

Byvam v zemi prikryty, pred sinieckom ukryty. Staviam pekné domceky, vidno z nich len kopéeky. Kto som?
- . dpoved: krtko
Co ma banku, ale ziadne peniaze a Sepka, i ked nema tsta?
[J Precvicovanie hlasky Z/Z Odiboved:rieka
Obsahuje: 0
. Co sa zamodi pri suseni?

Odpoved: uterak

Maly drobcek v lese Zije, neustale pochoduje. Maly pracant domcek stavia, ale sam ho nepostavi. Kto to je?

y
ed: mrave

Nema nohy, nema ruky, no predsa dvere otvara. Co je to?

ipoved: vietor

Obr. 65 - Obsah datasetu

3.11.3. Pridavanie novych uloh do datasetu
Pridavanie novych uloh bolo realizované $pecialnym spésobom, kde bolo potrebné najprv zobrazit
ulohy, ktoré nie su suéastou datasetu (nenachadzaju sa v prepojovacich tabulkach pri konkrétnom
datasete). Kliknutim na tlacidlo ,,Pridat” sibor 2 odosle AJAX dopyt s akciou get_missing_tasks.
Subor 3 v rovnomennej funkcii vykona netradi¢ny SQL dopyt SELECT, kde podmienkou je negovany
SELECT dopyt, ktory zistuje ¢i v prepojovacej tabulke sa nachddza zdznam s identifikitorom

konkrétnej Ulohy a datasetu. Ak sa taky zaznam najde, tak uloha nie je vybrana do vypisu.

pictures

dataset_pictures WHERE

Obr. 66 - Vyuzite dvojitého SELECT dopytu
Ulohy boli oddelené podla kategérie, teda administrator ma nad pridavanim viacsiu kontrolu.
Pridavanie je uz realizované podobnym principom, kde kliknutim na tlaidlo AJAX vysle poZzadovanu
akciu na pridanie zaznamu do prepojovacej tabulky pomocou SQL prikazu INSERT. Po pridani sa
uloha zo zoznamu odstrani a nasledne sa objavi medzi polozkami zoznamu.
Pridat Glohu do datasetu X
Slovd  Hadanky = Obrazky

‘% delfin

&%  had
‘ jahoda

QL jazvec

Jjezko

Obr. 67 - Pridanie ulohy do datasetu
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3.12. Implementacia hier
Po vytvoreni implementacie datasetov bolo mozné pristupit ku mozZnosti vytvorenia hry. Funkcia

vyZadovala najviac prace so subormi a taktiezZ aj po funkénej stranke.

3.12.1. Zobrazenie hier
Na zaciatok bola vytvorena najjednoduchsia funkcia, ktord bola vytvorena uz niekolkokrat v praci.
Do suboru 1 bol pridany element <div>, do ktorého sa budu nacitavat hry. Sibor 2 pri nacitavani
pouzije funkciu loadGames(), ktora vyuZije AJAX dopyt s akciou get_games. Odpovedou na tuto
akciu je SQL dopyt SELECT, uloZeny v subore 3, ktory vyhlada vsetky zaznamy v tabulke games.
Vysledky su nasledne vypisané pomocou funkcie append(). Kazda hra obsahuje nazov, dataset,
obrazok a tlacidla na odstranenie, Upravu a pridelenie pristupu do hry, ak hra je nastavena ako

neverejna.

Classic

Dataset: Precvi¢ovanie hlasky R/R

Z Upravit

Obr. 68 - Vypis hry

3.12.2. Pridavanie novych hier
Pridavanie je realizované pomocou tladidla ,Pridat hru”, ktoré bolo nastavené, aby vypisalo
vyskakovaci formular pri jeho aktivacii. Do formulara boli pridané vstupné elementy pre zadavanie
mena hry, volby datasetu (zoznam vytvorenych datasetov sa ziskava zo suboru 3 pomocou SQL
dopytu SELECT). Ako dalSie boli vytvorené vstupné elementy pre vloZenie obrazkov pozadia, textury
hra¢a 1 ahraca 2 vo formate PNG. Pri vloZeni obrazka bola vytvorend vsubore 2 funkcia
previewlmage(), ktord reaguje na pridanie obrazka do formulara a vykresli obrazok, aby pouzivatel

vedel, ¢o vloZil do formulara.
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Dalsi vstupny element sltzi na vloZzenie ndvrhu mapy vo formate JSON. Pri moZnosti pridania mapy
boliimplementované dve moznosti pridania: pomocou vopred pripraveného suboru alebo priamym
vytvorenim vo formulari. Priame vytvorenie vo formulari bolo realizované pomocou tlacidla
,Vytvorit mapu”. Stibor 2 nasledne vykresli nové vyskakovacie okno, do ktorého vykresli mriezku

o rozmeroch 16x9 pomocou funkcie generateGrid(). Na Obr. 69 mézeme vidiet editor mapy.

X

@ Editor mapy

ZZZZZHHZZZZZZZHZ

I
//
//
//
7
V110147071147447/477747074/444/4 /7

Vybrat sibor  Nie je vybraty Ziadny stbor

N

N

N

N

N

N

NN

N

Stiahnut' mapu do pocitaca

Obr. 69 - Editor mapy

Nasledne bola implementovana funkcia, ktord umozni reagovat na kliknutia a vytvorit herné pole
podla poZiadaviek pouzivatela. Kliknutim na element ziska poradové cCislo, ktoré bude klucové pre
spravnu funkciu vykreslenia hry v realnej prevadzke. Ak sa pouzivatel pomylil a chce vymazat
konkrétny blok, moze tak urobit opatovnym kliknutim na tento blok. Nasledne sa z bloku odstrani
poradové Cislo. Ak sa ndhodou vymazal blok, ktorého ¢islo nebolo najvacsim, vyuzije sa funkcia
renumberGrid(), ktora ocisluje vSetky aktivne bloky od zaciatku, aby sa predi$lo nekonzistentnosti.

Bolo implementované aj globalne vymazanie celej mriezky pomocou tlacidla , Vymazat“.

Bola taktieZz vytvorend mozZnost vloZenia uz pripraveného suboru, ktory sa pomocou funkcie

loadMap() nacita a automaticky zobrazi v editore. Funkcia bola vytvorena z dévodu, ak by niekto
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chcel editovat vytvorend mapu, aby ju nemusel vytvarat od zaciatku. Poslednou funkciou bola
moznost stiahnutia siboru do pocitaca, ktora pri potvrdeni ,UloZit“ okrem pridania nového suboru

do formulara, automaticky vytvori stiahnutelny stbor, ktory je mozné ulozit do pocitaca.

X

@) Editor mapy

111111471414 71477174147414147/414/4

// el R =
// IRDRENE //
// INDRONE //
//

V111111047410 1411141414/411/414/4

Vybrat sibor  map.json

Stiahnut' mapu do pocitaca

Obr. 70 - Vytvorena mapa

Poslednym vstupnym elementom vo formulari je moznost volby verejnosti hry. UloZzenim hry sa
vietky hodnoty v stibore 2 vloZia do premennej formData, ktora je nasledne odosland cez AJAX
dopyt spolu s akciou create_game na server. V subore 3 sa nasledne vykonavaju akcie ukladania
suborov na server a uloZenia hodn6t do databazy, kde ukladanie siborov prebieha v troch fazach.
Prvou fazou je overenie, ¢i hra pod rovnakym nazvom neexistuje, ak existuje nahravanie sa prerusi.
Nasledne vytvori novy prieCinok s ndzvom hry pomocou funkcie mkdir(), ktory este predtym
skontroluje pomocou funkcie is_dir(), ¢i prie¢inok s tymto nazvom neexistuje. Druhou fazou je
premenovanie vstupnych suborov na vopred definované hodnoty: ,background.png”,
»Character.png”, ,character2.png” a “map.json“. Tymto bolo docielené zachovanie korektnosti
nacitavania pri samotnej hre, ktora potrebuje pracovat s presnymi nazvami. Poslednou fazou je
samotné uloZenie subor do nového priecinku pomocou funkcie move_uploaded_file(). Do databazy

pomocou SQL prikazu vlozime nazov hry, nazov priecinka, identifikator datasetu a verejnost hry.
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3.12.3. Uprava a odstranenie hry
Uprava hry obsahuje velmi podobnu funkcionalitu ako pridavanie siborom. Najvacsim rozdielom
je vopred vyplneni formular pre nazov, dataset, mapu a verejnost hry. Sibory vo formulari nie su
povinné, kde pri ich nenacitani sa zachovaju povodné subory. Pri otvoreni editora mapy je mapa
automaticky nacitana, ¢im je umoznend okamzitd editdcia. Potvrdenim formuldra su ndsledne
hodnoty opét ulozené do premennej formData a poslané cez AJAX na server s akciou update_game.
Subor 3 ndsledne vykond podobné operacie ako vodseku 3.12.2, kde bola pridand nova
funkcionalita pre kopirovanie a odstranenie priecinkov. Ak sa pouzivatel rozhodol upravit meno hry,
automaticky sa vykona prekopirovanie vsetkych aktudlnych, ale aj novych siborov do nového
priecinka pomocou rekurzivnej funkcie copyFolder() a povodny priecinok odstrani pomocou druhe;j
rekurzivnej funkcie deleteFolder(). Nasledne postup je rovnaky ako pri vytvarani hry, kde

poslednym rozdielom je iba zmena SQL prikazu na UPDATE.

Obr. 72 - Rekurzivna funkcia kopirovania priecinka
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3.12.4. Priradovanie pouzivatelov
Ako bolo vysvetlené v bode 3.12.1, hram ktoré boli nastavené ako neverejné je mozné priradovat
pristup pouzivatelom. Kliknutim na tlacidlo ,Spravovat pristup” sa zobrazi pomocou suboru 2
vyskakovacie okno, ktoré zobrazuje dva vystupy: aktudlni pouZivatelia a potencialni pouzivatelia.
Oba vystupy su vygenerované kliknutim na kategdriu. Subor 2 vyziada zoznam hracov zo servera
pre zvolenu hru pomocou akcie get_game_users. Subor 3 nadsledne vykona dva SQL dopyty SELECT,
prvy pre ziskanie aktudlnych pouzivatelov cez JOIN SELECT na prepojovaciu tabulku user_games
a druhy pre ziskanie potencidlnych pouzivatelov cez SELECT, kde podmienka je negovany SELECT

dopyt.

users u

ug.

users

Obr. 73 - SELECT dopyty pre aktualnych/potencidlnych pouzivatelov

AJAX odpoved nasledne vyzerd ako dve premenné obsahujice zoznam aktudlnych a potencidlnych

pouzivatelov, ktoré sa zobrazia.

Aktudlnych pouZivatelov je moZné odstranit a potencidlnych pouZivatelov je mozné pridat do hry.
Funkcionalita sa vykondva vsubore 2, kde wuréi oakd akciu ide: add_user_to_game,
delete_user_from_game, ziska sa identifikator elementu a pouZivatela a vykona AJAX dopyt, ktory
upozorni server o aku akciu ide. Server nasledovne v subore 3 urci spravnu akciu a vykona pridanie
pouzivatelia do prepojovacej tabulky pomocou SQL prikazu INSERT alebo ho odstrani z prepojovace;j
tabulky pomocou DELETE. Odpovedou na AJAX je Uspesnost akcie, po ktorej sa nasledne odstrani

pouzivatel zo zoznamu a prida sa do druhého zoznamu.
Sprava pristupu k hre X

Aktualni pouzivatelia Potencialni pouzivatelia

KEMT_TUKE

Obr. 74 - Aktudlni pouzivatelia
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3.13. Implementacia spravy pouzivatelov
Finalnou implementaciou do administratorského prostredia bola sprdva pouZivatelov.
Funkcionalita podstranky je jednoducha, kde neboli pouzité Ziadne nové funkcie. V subore 1 bol
vytvoreny jednoduchy vypis pouZivatelov, ktory je realizovany priamo pomocou SQL dopytu
SELECT, ktory kontaktuje databazu. Nasledne sa vsetci pouzivatelia vypiSu. Kazdému pouZivatelovi
bolo pridané tlacidlo na zobrazenie G¢tu a moznost odstranenia. Odstranenie Uctu je umoznené iba
administratorom (administrator neméze vymazat inych administratorov) a je realizované pomocou
AJAX poZiadavky v subore 2, ktory kontaktuje stbor 3, kde funkcia vykona jediny SQL prikaz DELETE.
Po odstraneni z databazy sa pouZzivatel vymaze aj z vypisu. Na zaver bola implementovana este
jedna funkcia, ktord umozni vyhladdvanie pouzivatelov. O¢akdvame, Ze pri vacsej prevadzke moze
byt vyhladavanie komplikované, preto je umoznené vyhladavanie pomocou prihlasovacich mien.
Vyhladavanie je realizované pomocou funkcie v subore 2, ktorda reaguje na vstupné pole oznacené
identifikdtorom #search-user. Pri pridavani novych znakov sa kontroluje ¢i retazec znakov

zodpoveda niektorému prihlasovaciemu menu a zobrazi iba Ucty, ktoré zodpovedaju retazcu.

$("#search-user").o

let searchTerm $(this)
$(".user-card").each(f
2" L T

cludes(searchTerm));

Obr. 75 - Funkcia vyhladavania pouZivatelov

KEMT

Pouzivatel: KEMT TUKE @
Rola: root
Meno: KEMT TUKE
Vek: 56 rokov
Email: kemt.fei@tuke.sk

Obr. 76 - Vypis pouZivatela
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3.14. Zobrazenie pouzivatelského uctu
Pouzivatelské Géty si mozu zobrazit vSetci administratori. BeZni pouZivatelia mozu vidiet iba svoj
ucet. Na zaciatok bolo vytvorené zobrazenie samotného profilu pouZivatela. Zobrazenie pozostava
z profilovej fotografie, pouzivatelského mena, mena, priezviska, e-mailovej adresy a role. Vsetky
Udaje su nacitane priamo v subore 1 cez SQL dopyt SELECT v tabulke users. Ak zobrazeny pouzivatel
je vlastnikom Gctu, tak si mu zobrazené tlacidla na zmenu udajov a hesla. Zmena udajov bola
realizovana rovnakym formuldrom ako pre registraciu s vynimkou zmeny prihlasovacieho mena
a role. Vstupné hodnoty su spracované suborom 2 do premennej formData, ktoré si odoslané
pomocou AJAX-u na server. Subor 3 nasledne vykona overenie novej e-mailovej adresy, uloZenie
nového obrazka a Upravu v databaze pomocou SQL prikazu UPDATE. Zmena hesla je podobnym
procesom, ale v tomto pripade bol vytvoreny formuldr na zadanie starého a nového hesla. Subor 3
nasledne vykona overenie starého hesla, ¢i zodpoveda odtlacku v databdze. Ak sa odtlacky zhodujq,

novému heslu vytvori sa odtlacok a uloZi sa do databazy pomocou SQL prikazu UPDATE.

ZKEM

UTEDRA ELEKTRONIKS
£ MULT MEDLALNYCH TELESOWUNIKACI

@ KEMT TUKE

Prihlasovacie meno: KEMT_TUKE
Rola: root
Vek: 56 rokov

Email: kemt.fei@tuke.sk

Obr. 77 - Zobrazenie pouzivatela

Daldia funkcionalita, ktora bola implementovana na podstranku je zobrazenie vysledkov hier.
Vysledky hier sa vyhladavaju rovnako ako samotny pouZivatel SQL dopytom SELECT z tabulky
game_results. Samotny vypis pozostava z mena hry, datumu hry, poctu bodov a herného rezimu.
Podrobnejsie vysledky je mozné vypisat pomocou tladidla ,Zobrazit odpovede”. Kliknutim na
tlacidlo subor 2, posle AJAX dopyt s akciou get _answers. Odpovedou na dopyt su vyhladané
odpovede, ktoré prislichaju ku danej hre, ktora je vyjadrena identifikdtorom hry. Nasledne je

vykreslené vyskakovacie okno, ktoré obsahuje podrobné vysledky danej hry.
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Detail odpovedi X
@ Otazka &4 Odpoved Spravna odpoved’ @ Body ®
Odpovedz na hadanku. dver vietor 0 b4
Odpovedz na hadanku. zebra zebra 2
Dokonci nazov obrazka. hrozno hrozno 1
Oznac obrazok, ktory tu nepatri. ruka prst 0 -4
Oznac obrazok, ktory tu nepatri. dcéra dcéra 3
Dokondi nazov obrazka. kanarik kanarik 1
Oznac obrazok, ktory tu nepatr. dcéra dcéra 3

Obr. 78 - Zobrazenie podrobnych vysledkov

3.15. Implementacia Uvodnej stranky
Po implementacii celej administratorskej ¢asti bolo mozné vytvorit hlavnu stranku, ktora bude sluzit
ako vstup do platformy. Vacsina funkcionality bola uZ vysvetlovana v predoslych odsekoch. Na
uvodnej stranke bola vytvorend navigacnu lista, opis platformy, dostupné hry, sekciu o autoroch
a kontaktné udaje. Okrem vypisu dostupnych hier su vSetky ostatné polozky statické, teda fixne
vloZené. Vypis dostupnych hier je dynamicka cast, ktord pomocou SQL dopytu SELECT vyhlada
vietky verejné hry. Ak je pouzivatel prihlaseny a ma pridelené Specifické hry, pomocou Specifického
SQL dopytu SELECT JOIN sa ndjdu hry, ktoré su prepojené s hracom cez prepojovaciu tabulky

user_games. Vypisy hier nasledne umoZiuji presmerovanie na samotné vytvorené hry.

AS category

games g
user_games ug
datasets d

= ?

Obr. 79 - SQL dopyt pre vypis Specificky pridelenych hier
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@ Verejné hry

Classic Final Fantasy

Precvi¢ovanie hlasky R/R Precvi¢ovanie hlasky R/R

Viac

hracov hracov

Obr. 80 - Vypis verejnych hier

3.16. Implementacia hry
Poslednou ¢astou, ktora bola vytvorena do platformy je samotna hra. Na vytvorenie hernej logiky

bola potrebnd funkéna databaza a framework Phaser 3, ktory ulahcil nasu précu pri tvorbe.

3.16.1. Predpriprava hodndt z databazy
Na zaciatok bolo vloZené do suboru game.php overovanie prihlasenia, ktoré bude potrebné na
konci hry. Ako dalsiu hodnotu bolo potrebné ziskat identifikator danej hry, ktory bude potrebny pre
spravne uloZenie vysledkov hry. PosliZil ndm na to SQL dopyt SELECT id FROM games WHERE
folder = Sgame. Do premennej Sgame a Smode boli na zadiatku naéitané hodnoty, ktoré boli

odoslané z Uvodnej stranky, kliknutim na poZzadovanu hru. Ndsledne sa vytvoria pomocou tychto

premien aj adresné cesty, ktoré budu pouzité pre nacitanie suborov.

Obr. 81 - Nacitanie adries pre priecinok hry
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3.16.2. Importovanie frameworku Phaser 3 a inicializacia globalnych premien
Framework Phaser 3 bol stiahnuty zo stranky Phaser 3, kde bola pomocou HTML tagu <script> do
hlavicky suboru viozend URL adresa balika. Pouzili sme verziu 3.55.2, ktora bola dostupna
v oktébri 2024 (aktudlna verzia frameworku je 3.88.2, ktora je obsiahnutd v subore, ale je
deaktivovana pomocou komentara). Tymto spésobom nie je potrebné stahovat sibory zo samotnej
stranky, ale su vzdy dostupné na URL adrese to znamena3, Ze hra vyzaduje na spravne fungovanie

pristup k internetu.

<script src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/phaser@3.55.2/dist/phaser.min.js"></script>

Obr. 82 - Importované frameworky Phaser 3

Dalgim krokom bola inicializicia globalnych premien, ktoré st potrebné pre spravny chod hry. Bolo
vyuzitych 46 globdlnych premien, ktoré umoziuju uloZenie réznych typov Udajov (systémové,

nacitané herné pole, siradnice hracov, skore, ...).

new Phaser.Game(config);
R Parai (1‘ 10W. L
) ||l 'sing

?>.snakeShape;

Obr. 83 - Ukdazka globalnych premien

3.16.3. Funkcia preload()
Funkcia preload() je prvou zakladnou funkciou pouZivana v Phaser 3. Jej ulohou je nacitanie
vietkych potrebnych suborov a hodndét, ktoré budu pouZivané v nasledujuicich funkcidch. Bola
vyuzita funkcia na nacitanie textur pre pozadie, modely postav pre hracov, medailu a rézne audio
nahravky, ktoré su sucastou hry staticky. Subory sa naditavaju zo servera, preto bol pridany
indikator nacitavania, ktory hrdcom oznamuje progres nacitania. Zvolili sme toto riesenie pre fudi,

ktori nemaju rychle internetové pripojenie, aby nevznikali pochybnosti o spravnejfunkcionalite hry.

1 0dkaz na stranku: https://phaser.io/
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[

texturePath +

turePath +

texturePath +

Obr. 84 - Nacitanie textur a audio nahravok

3.16.4. Funkcia create()
Po inicializaénej funkcii preload() sa vykonava funkcia create(). Ulohou funkcie je vytvorit vietky
elementy, ktord sa nasledne zobrazia na obrazovke hraca. Na zaciatku bola vytvorena premenna
scény, ktora bude sluzit ako hlavny element, kde sa budu ukladat vietky dalSie elementy. Nasledne
bol implementovany obrazok a hudba pozadia. Ako dalsi bol vytvoreny vypis herného pola.
Pozostava z dvoch cyklov, ktoré prehladava dvojrozmerné pole snakeShape, kde sa nachadza
nacitané pole zo siboru map.json. Kazdy blok herného pola je vygenerovany o velkosti 100 x 100
pixelov, kde sa meni farba v cykle: modra, zelen3, Zlta, ¢ervena. Kazda farba nasledne bude hrat
Ulohu pri vybere udlohy. Ak je hodnota herného poli¢ka rovna 1, uloZia sa do premennych hraca 1

hodnoty suradnic umiestnenia na obrazovke.

) color

) color

id.rectangle((j * cellSize) - , (i * cellSize) - , cellSize, cellSize, color);

.set0Origin(0);
.setStrokeStyle(2, ¥z
setAlpha( Y

[1]1[3] = COIOP;'

Obr. 85 - Cyklus pre vykreslenie herného pola
Po vykresleni herného pola sa nasledne vykresli medaila, ktora symbolizuje koniec hry na herné
policko, ktorého Cislo je najvyssie zo vsetkych. Nasledne je vykreslend samotna figurka hraca 1

a jeho tien. Ak sa jednd o rezim dvoch hracov tak sa vykresli aj hrac 2. Suradnice hracov su ulozené
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v dvoch rovinach: grafickej a sietovej. Graficka rovina obsahuje redlne sdradnice, pomocou ktorych
sa pohybuje herna figurka. Sietova rovina reprezentuje stiradnice herného pola, ktoré je ulozené
v premennej snakeShape a umoziuje tak funkény a matematicky pohyb po hernom poli, tak aby

nenastal problém s funkcionalitou.

> = this.add.sprite(

1e.setDisplaySize(
e.setTint( )5
o.setDepth(0);

e.setOrigin( )

1 = this.add.sprite(
1.setDisplaySize (80,

1.set0Origin(0.5);

Obr. 86 - Vykreslenie hraca

Ako posledné elementy sa vygeneruju rézne kontajnery pre vypis uvodnych pokynov, vitazného
upozornenia alebo kontajnery, do ktorych sa budd zobrazovat ulohy alebo zobrazovat
aktualizovana hodnota skére. Pre zachovanie jednoduchosti nebudeme uvadzat vsetky kontajnery

podrobne.

background2.setStrokeStyle(2,
- & o

t.setOrigin( );

er.add(background2) ;

Obr. 87 - UkdZka vloZenia textu do kontajnera

Na zaver bolo importované samotné Web Speech API, ktoré zabezpeci hlavnu funkcionalitu hry,
teda rozpoznanie reci. Bolo nastavené rozpozndavanie jazyka na hodnotu ,sk-SK‘, podla ktorej vie
algoritmus definovat slovensky jazyk. Nasledne spracuje re¢, kde odpovedou je rozpoznané slovo
zapisane malymi pismenami. Na Obr. 88 je mozné vidiet kdd, ktorym bolo importované Web Speech

API.
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chRecognition;

Obr. 88 - Importovanie Web Speech API

3.16.5. Funkecia rollDice()
Funkcia rollDice() zabezpeduje vypocet poétu krokov, o ktoré sa mdze hrac¢ posunut. Funkcia bola
nastavend rozne pre rezim jedného advoch hracov. Pri reZime jedného hraca bol vytvoreny
jednoduchy generator ndhodnych dcisel, ktory je vopred pripraveny vo frameworku pomocou
prikazu Phaser.Math.Between(1, 6), ¢im bola docielena simuldcia hodu kockou. V rezime dvoch
hracov bol zvoleny model, ktory je viac zavisly na spravnej odpovedi hrac¢a. Na zaciatku sa hraci
posunu vzdy o 1 poli¢ko dopredu. Nasledne spravnou odpovedou si zabezpecuju pohyb po hernom
poli. Po urceni hodnoty sa nasledne hodnota vypiSe pomocou funkcie tweens.add(), ktora zabezpeci
plynulé zobrazenie kontajneru s textom. Po vykonani animacie sa zavola funkcia moveForward(),

do ktorej je uloZzena hodnota poctu posunuti na hernom poli.

Obr. 89 - Zobrazenie hodu kockou

3.16.6. Funkcia moveForward()
Funkcia zabezpecuje pohyb po hernom poli. Na zaciatku sa overi, ¢i hodnota poctu krokov sa
nerovna 0. Nasledne sa vykona pohyb pomocou vnorenej funkcie moveSteps(), ktora zabezpecuje
pohyb po jednom poli¢ku. Funkcia overi na sietovej mape v premennej snakeShape, kde sa

nachadza dalSie vyssSie Cislo vzhladom na aktudlnu poziciu hraca. Podla umiestnenia dalSieho
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policka, na ktorom je vyssia hodnota cisla sa nastavi hodnota deltaX a deltaY. Hodnoty deltaX a Y

mozu nadobudat hodnoty -1, 0 a 1, ktoré nasledne urcia, akym smerom sa ma vykonat pohyb:

e delta¥Y == -1 -> dolava,

e delta¥Y ==1->doprava,
e deltaX ==-1-> hore,
e deltaX ==1->dole.

Vidy jedna z tychto hodn6t musi byt nulova aby sa zabezpedilo, Zze sa hra¢ nebude pohybovat

diagondlnym pohybom.

Obr. 90 - Urcenie polohy pohybu

Po urceni polohy dalSieho herného policka sa vykona samotny pohyb zmenenim suradnic hraca na
obrazovke a taktieZ aj v rdmci sietovej polohy. Na konci pohybu sa overi, ¢i sa hra¢ nenachadza na
poslednom poli¢ku hry, kde hru okamzite ukondi, zahra vitaznu fanfaru a oznami hracovi celkové

skore, resp. ktory hrac vyhral, ak je aktivovany rezim dvoch hracov.

Ak nenastal koniec hry a pocet krokov je vacsi ako nula, rekurzivne sa zavola funkcia moveSteps().
Poslednym volanim, kde hodnota poctu odstdvajucich krokov sa rovna 0 sa vykona inicializacia

Ulohy. Urci sa aka farba sa nachadza na aktualnom policku, podla ktorej sa urci uloha:

e Modra - obrdzkova uloha,
e Zelena - hadanka,
e ZlIta —jednoducha uloha,

e Cervena - doplnenie slova.

’

Po upozorneni hraca sa vykona funkcia podla farby policka, ktora nacita typ ulohy. Spravnu odpoved
si vloZi do premennej, ktora nasledne bude pouZivana na overenie rozpoznaného slova. Na zaver sa

aktivuje tlacidlo na spustenie rozpoznavania reci.
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3.16.7. Funkcia loadlmages()
Funkcia zabezpeduje nacitanie obrazkov, ak je potrebné nacitat podklady pre obrazkovu ulohu
a doplnenie slova. Je to asynchronna funkcia, ktora dokaze nacitat obrazky bez potreby obnovenia
stranky. Toto rieSenie neobsahuje AJAX zdbévodu vytvorenia funkcie pred realizaciou
administratorskej Casti. Funguje na principe volania funkcie fetch(), ktorda umozruje podobnu
odpoved ako AJAX. Na zaciatku bola vytvorena podmienka, ktora urdi, ¢i je potrebné nacitat jeden
alebo viac obrazkov. Nasledne sa pomocou funkcie fetch(), odosle dopyt do suborov
get_images.php alebo get_image.php. Obidva sibory funguju na podobnych principoch ako sme
pouzivali v administratorskej casti. Subor get_images.php obsahuje SQL dopyty SELECT, kde sa
najprv ziska obrazok, ktory sa nachadza v datasete a nasledne vyberie tri nahodné obrazky, ktoré
sa nenachadzaju v datasete a nie sl z rovnakej kategérie ako prvy obrazok. Vysledky sa odoslu spat
do hry ako subor typu JSON. Subor get_image.php pracuje na rovnakom principe ale vyuZiva iba

prvy SELECT dopyt.

Po nacitani obrdzkov sa nasledne vykona vykreslenie a vytvorenie textu ulohy, ktory sluzZi ako
inStrukcia pre hraca. Ak je zvolend obrdzkova uloha, obrazky sa nahodne premiesaju pomocou
prikazu data.sort(() => Math.random() - 0.5). Nasledne odstrani predoslé obrazky a vykresliich. Ako

pomdcka bola vytvorena moznost zobrazenia nazvu obrazka prechodom kurzoru mysi na obrazok.

Oznac obrazok; ktory,tu/nepatri:

Obr. 91 - Vykreslenie obrazkovej ulohy

Doplnenie slova funguje na rovnakom principe, kde zmena nastdva pri vypise inStrukcii a vypise
slova. Vypis je realizovany odstranenim jedného ndhodného pismena zo slova, kde pismeno je
nahradené symbolom “_“. Na zaver sa vrati hodnota spravneho slova do funkcie moveForward(),

ktora nasledne uloZi slovo.
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Dokonci/nazov,obrazka:

brida

Obr. 92 - Uloha doplnenia slova

3.16.8. Funkcia loadRiddle()
Funkcia loadRiddle() umozZniuje nacitanie textovych uloh, pod ktoré patria jednoduché ulohy
a hadanky. Postup realizacie bol totozny ako pri funkcii loadlmages(), kde sa na zaciatku urci o aku
akciu ide a podla nej sa vykonda poZiadavka na subor get_simple_word.php alebo get_riddle.php.
Oba tieto subory obsahuju SQL dopyty SELECT pre vyber ulohy z datasetu. Nasledne je vypis
zjednodusSeny pretoZe nenacitava obrdzky, ale iba textové hodnoty. Bola taktiez vytvorend
pomocka pre hadanky, kde sa po 5 sekundach zobrazi Stvorec oznaceny otdznikom, ktory umozni

vidiet spravnu odpoved pri prechode na Stvorec kurzorom mysi.

Vyslov,;slovo:

zrkadlo

Obr. 93 - Zobrazenie jednoduchej ulohy

Odpovedz na hadanku:

hrmiec

Kto.ma usi'a'nepocuje?

Obr. 94 - Zobrazenie a hadanky a pomécky
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3.16.9. Funkcia handleSpeechinput()
Funkcia, ktorej najdolezitejSou Ulohou je vyhodnotenie spravnej odpovede. Ak hrac vyslovil slovo,
ktoré sa zhoduje so sprdvnou odpovedou, vykonaju sa uUlohy zavislé na rezime hry. Pri rezime

jedného hraca sa pri spravnej odpovedi pripocita hracovi nasledovny pocet bodov:

Obrazkova tloha -> 300 bodov,

Hadanka -> 200 bodov,

Jednoduché slovo -> 100 bodov,

Doplnenie slova -> 100 bodov.

Pri rezime dvoch hracov nie su pridefované body, ale pocet krokov, ktoré méze vykonat hrac

v dalSom kole:

e Obrazkova uloha -> 2 kroky,
e Hadanka -> 2 kroky,
e Jednoduché slovo -> 1 krok,

e Doplnenie slova -> 1 krok.

Ak hrac neodpovie spravne nedostava bodové ohodnotenie a neposunie sa dopredu. Spravna
a nespravna odpoved je zvyraznend zvukovou nahravkou indikujicu spravnost odpovede.
Nasledne sa Udaje ako nazov ulohy, pocet bodov, hracova odpoved, spravna odpoved a spravnost
hracovej odpovede vloZia do pola gameResults pomocou funkcie push(), ktoré sa pouZije nasledne
pri ukladani vysledkov do databdzy. Pri reZime dvoch hracov sa ukladanie vysledkov uskutocnuje
iba pritahu hraca 1, ktory je v roli prihlaseného pouzivatela. Na zaver funkcie sa vykonaju operécie,

ktoré pri hre dvoch hracov nastavia premenné na tah oponenta.

Rozpoznane slovo)je: hrniec

Huraa hovoris spravne; dostavas;200 bodoy.

Obr. 95 - Spravna odpoved

Rozpoznane slovojje:ision

Skoda nepovedal/si'spravne slovo
Spravne slovo bolo:papier

Obr. 96 - Nespravna odpoved’
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3.16.10. Funkcia saveGameResults()
Zaverecnou funkciou, ktora bola implementovana je funkcia na ulozenie hernych vysledkov do
databazy. Vo funkcii na rozdiel od ostatnych asynchrénnych funkcii sa vyuZiva AJAX, z dévodu
implementacie na Uplny zdver projektu. AvSak pre spravne fungovanie s Phaser 3 frameworkom
bolo potrebné pouzit tzv. Promise. Ten zabezpedi, Ze umozni vykonanie presmerovania na Gvodnu
stranku az po vykonani uloZenia do databdzy. AJAX nasledne posle vysledky uloZzené v premennej
gameResults do suboru save_results.php. V subore sa vykonavaju 3 SQL prikazy. Prvym dopytom je
ziskanie identifikatora pouzivatela, ktory sa pouzije pri ukladani dat. Ako dalsi krok sa vykona suma
poctu bodov, ktoré su sucastou Ciastkovych vysledkov. Druhym SQL prikazom je INSERT, ktory vlozi
do tabulky game_results hodnoty identifikatora hry a hrdca, suctu bodov a herného rezimu.
Ndsledne sa vykona posledny SQL prikaz INSERT, ktory do tabulky game_answers vloZi postupne
vietky vysledky prepojené s tabulkou game_results s vyuzitim identifikdtora hry. Po UspeSnom

uloZeni do databazy sa hracovi objavi potvrdenie o uloZeni udajov.

Funkciou saveGameResults() sme ukondili kapitolu 3, ktorou sme si vysvetlili funkcionalitu

platformy. V poslednej kapitole sa budeme venovat vytvoreniu demo hry a testovaniu platformy.

NTO game_answers (result_id,

Obr. 97 - UloZenie podrobnych vysledkov
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4. Finalne Upravy a testovanie

V poslednej kapitole sme sa venovali testovaniu platformy a jej nasadenim do funkcnej siete.

4.1. Vytvorenie hry Classic
V platforme sme vytvorili preddefinovani demo hru, ktord sme nazvali ,,Classic”. V hre sme vyuzili
slovnd banku z bakalarskej prace, ktora obsahovala vyse 150 slov a obrdzkov. Zo slovnej
a obrazkovej banky sme prevzali 33 obrdzkov a 48 slov. Ndsledne sme na stranke Najmama?
vyhladali 12 hadaniek, ktorych odpoved obsahuje pismeno ,R“. Pomocou mnoZiny sme vytvorili
dataset s ndzvom ,,Precvi¢ovanie hlasky R/R“, do ktorého sme vlozili vietky Glohy obsahujlce

pismeno ,R/R“.

Obrazky pre hru sme vygenerovali pomocou umelej inteligencie ChatGPT z dévodu ukazky
funkcionalit demo hry, kde obrazky obsahuju elementy z rovnakej tematiky. Zvolili sme tematiku
dievcatka, ktoré uci robota vyslovovat slova. Vygenerovali sme obrazok pozadia a dvoch robotov,

kde jeden md modru a druhy ¢ervend farbu.

Na zaver sme vytvorili herné pole v siubore map.json, ktoré ma tvar hada dlhého 41 poli¢ok. Hra
bude vidy dostupna pri nasadeni platformy, kedZe je obsiahnutd v prie€inku platformy. Ak

administrator by chcel vymazat tato hru, moze tak vykonat kedykolvek.

N

mraky

mr

Obr. 98 - Vygenerovany obrazok pozadia

2 0dkaz na stranku: https://najmama.aktuality.sk/aktivity/hadanky
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4.2. Otestovanie aplikacie
Po vytvoreni platformy na lokdlnom zariadeni sme sa rozhodli spustit nasu aplikaciu mimo lokalnej
siete s rozsahom IP adries 192.168.8.0/24. Ako prvi moznost sme vyuZzili Skolskd sluzbu Cloud TUKE,
ktord umoznuje vytvorenie virtualneho stroja dostupného v sieti TUKE alebo cez TUKE VPN. Po
podani Ziadosti nam boli pridelené prostriedky vo forme virtudlneho stroja s operaénym systémom
Windows 10. K tomuto stroju sme sa pripojili pomocou protokolu RDP, ktory je Standardnou
sucastou Windows 10/11. Nasledne sme na server nainstalovali potrebné softvéry a nechali ho

beZat.

Ndsledne dna 1. aprila 2025 prebehol test platformy, na ktorom sa zucastnilo 5 0s6b, ktorych
Ulohou bolo otestovat dizajn, funkcionalitu a samotni demo hru platformy. Pri testovani fudia
vyuzili niekolko typov zariadeni vratane notebookov typu ASUS TUF A15 FA507, ASUS ROG Strix
GL553VD a ASUS ROG Strix G17, ktoré disponovali rozliSenim 1920x1080 a 2560x1440. Pri testoch
na tychto zariadeniach nenastal Ziadny problém s rozloZenim dizajnu platformy z dovodu nativneho
vyvoja pre displeje s pomerom stran 16:9 arozliSenim 1080p avysSie. Samotna hra bola
vykreslovana bez problémov. Jedinou oznacenou chybou bolo rozloZenie pozadia hry, kde pri
nespravnej velkosti obrazka moZe spbsobovat deformaciu spdsobend natiahnutim alebo

splostenim obrazka.

Daldie dva testy prebehli na mobilnych zariadeniach typu Huawei P20 Lite a Samsung Galaxy S24
s rozlisenim displeja 2280x1080 a 2340x1080. Treba podotknut, Ze samotna hra nebola vytvorena
pre mobilné displeje z dévodu nadmerného vyuZivania mobilnych zariadeni u maloletych deti
a komplikovanejsieho vyvoja a Uprav hry pre mobilné zariadenia. Pri otestovani administratorskej
Casti bol dizajn vhodné upraveny a elementy boli dostatocne velké. Nasli sa pripady kedy niektoré

tlacidla presahovali mimo Sirku displeja, ak pouzivatel vyuzZil vertikalnu orientaciu displeja.

Okrem dizajnovej stranky si pouzivatelia vytvorili vlastné pouzivatelské ucty, ktorym boli pridelené
administratorské prava pre umoznenie pristupu. Nasledne vytvorili dva nové datasety, do ktorych
sa snazili vlozit nové obrazky aaj ulohy. Pri teste neboli udelené Ziadne podmienky, teda
pouzivatelia mohli viozZit ¢okolvek bez ohladu na velkost alebo obsah (okrem nevhodného obsahu)
Zistilo sa, Ze zobrazenie obrazkov reaguje na pomer stran obrazka, teda vertikdlne a horizontdlne
obrazky boli zobrazené bez deformacie. Nasledne pouZivatelia vyskusali vytvorenie vlastnej mapy,
ktoré si velmi pochvalovali. V hre boli otestované oba rezimy, kde sa pouzivatelom pacil koncept
Uplnej variabilnosti hry. Niektori pouzivatelia na konci pridali rézne navrhy, ktoré by mohli zlepsit
hru. Stale vsak musime brat ohlad na to, Ze platforma je urcena pre deti, teda niektoré navrhy by

boli pre maloleté deti ndro¢né a taktiez navrhovali prerobenie hry na mobilné zariadenia.
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M Zvol'si hru
&, Pridelené hry

. 2
(74

B
Experiment 2 Experiment 1
Precvi¢ovanie hldsky 5/5 Precvi¢ovanie hldsky 5/5

1 Viac 1 Viac
hraé hracov hra¢ hracov

@ Verejné hry

Classic Final Fantasy

Precvidovanie hlasky R/R Pre /R
1 Viac 1 iac
hrac hracov hra¢ hracov

Obr. 99 - Uvodna stranka

Na Obr. 99 a Obr. 100 mdzeme vidiet vytvorené hry, ktoré boli vytvorené pri testovani. Dokopy boli

vytvorené tri hry, v ktorych boli pouZité ro6zne obrdzky a vytvorené r6zne mapy.

€ Vitaj, Juraj Kovac

@8 Sprava hier

fe s
—t, - .
Classic Experiment 2 Final Fantasy
Experiment 1
Dataset: Precvicovanie hlasky R/R P Dataset: Precvicovanie hlasky S/8 Dataset: Precvicovanie hlasky R/R
Dataset: Precvicovanie hlasky 5/S
4 v £ v £ v
2 Upravit Vymazat

Obr. 100 - Vytvorené hry

Na Obr. 101, Obr. 102 a Obr. 103 mbzeme vidiet vytvorené datasety, do ktorych boli pridané r6zne
obrazky, tak aby spliiali tému datasetu, obrazkov. Taktiez mézeme vidiet pridané obrazky, ktoré

maju réznu velkost a pomer stran a na poslednom obrazku vidime pokus o vytvorenie novych

kategérii obrazkov.
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[7 Datasety

[J Precvi¢ovanie hlasky R/R

= Precvicovanie hlasky S/5
Obsahuje: 10

[J Precvicovanie hlasky Z/Z
Obsahuje: 0

[J Precvicovanie hlasky S/

& Sprava datasetov

Obsah datasetu
Jednoduché slova
strom
prasiatko
Hadanky

V lete je obleéeny, v zime nahy. Co je to?

Ktory vtak ma na konci raka?

Odpoved: straka

Obrazky

XS |

kokos

T

eredna skrifia

Obr. 101 - Vytvorené datasety
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Upravit’

Vybrat sibor N

Upravit'

Vybrat' sibor N,
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Upravit’

Vybrat sibor N,
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Obr. 102 - Pridané obrazky

€ Vita], Juraj Kovaé

[E] Sprava kategorii obrazkov

ok Pridat novi kategériu

B Nazov kategdrie
P & vymazat
clovek

Zuiera

nibytok b
# Upravit [ AULEPETS PAUCV Sl @ Vymazat
pocasie 0 obrizkov zelenina

[[] Zoznam kategérii

-

Obr. 103 - Zoznam kategorii

Obr. 104, Obr. 105 a Obr. 106 znazorfuju vytvorenych pouzivatelov v sprave administratorov

a nasledny priebeh testovania hry, v ktorej mézeme vidiet obrazkovu dlohu. Na zaver je zobrazeny

findlny vysledok hraca.
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€ Vita), Juraj Kovac @ Odhlasit sa

& Sprava pouzivatelov

@, Hiadat pouivatela podfa prezyvky..
Pouzivatel: KEMT TUKE @ Pouzivatel: Ace52B [ Pouzivatel: johnny_the rabbit [
Rola: root Rola: admin Rola: admin
Meno: KEMT TUKE Meno: Juraj Kovaé Meno: Jin Zajac
Vek: 56 rokov Vek: 25 rokov Vek: 25 rokov

Email: kemt fei@tuke sk Email: ace52b@gmail.com Email: johnny_@mafstory.sk

Pouzivatel: ali_the_boss64 [ Pouzivatel: travolta [
Rola: admin Rola: admin
Meno: Albert Krasiansky Meno: Jn Travolta
Vek: 25 rokov Vek: 65 rokov
Email: albert_k@mafstory.sk Email: jt@gmail com

Obr. 104 - Vytvoreni pouzivatelia

Skore: 300

Oznac obrazok; ktory,tu/nepatri:

# Zacat' nahravanie

Obr. 105 - Ukazka hry

Skore: 900

Hraé 1l vyhral!" %5
Skvelaipraca!

Obr. 106 - Koniec hry

Mobilnd verziu platformy moézeme vidiet na Obr. 107 a Obr. 108. Vidime, Ze platforma spliia

poziadavky na mobilny dizajn, a teda je responzivna pre mobilné zariadenia.
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Zaver

Cielom diplomovej prace bolo blizSie pochopenie gamifikacie a jej potencidlny vplyv na logopedické
cvicenia. V teoretickej Casti sme si stru¢ne opisali logopédiu a najcastejsie logopedické poruchy,
ktoré sa vyskytuju udeti v predskolskom a Skolskom veku. Ndasledne sme v dalSej kapitole
teoretickej ¢asti zadefinovali pojem hra a pocitacova hra, ktoré su zakladom porozumenia pojmu
gamifikdcia. Pre gamifikaciu sme zadefinovali histériu, pravidla a aké su jej vyhody a nevyhody. Na
zaver sme ukazali aktudlne vyuzitie v mobilnych aplikacidch, ale aj v terapeutickych cvi¢eniach

a potencidlne vyuZitie v buducnosti.

Po nastudovani pojmu gamifikacia sme zacali s tvorbou webovej platformy LogoHra, ktord sluzi na
gamifikovanie logopedickych cviceni hravou formou. Stanovili sme si, Ze hlavnou vlastnostou
platformy je dynamickost a variabilita, ¢im sme docielili, Ze do platformy je mozné vytvorit hru,
ktora méze byt rozdielna od inych hier. Tvorbu sme zacali popisom technoldgii ako HTML, CSS,
JavaScript, PHP a pod. Nasledne sme vytvorili ndvrhy a dizajny pre kazdu podstranku platformy.

Dokopy sme vytvorili 11 dizajnovych ndvrhov, ktoré poslizili ako pomécka pri skutocnej tvorbe.

Po realizacii dizajhu sme zacali s prdcou na samotnej platforme. Ako prva cast sme realizovali
administratorski cast aplikacie, ktorej Ulohou bola sprava jednotlivych Gloh (pridanie, Uprava,
odstranenie), z ktorych nasledne sa méze vytvorit dataset a samotnad hra. Druhou castou bolo
vytvorenie logiky samotnej hry. Hra pozostavala z herného pola, po ktorom sa hrac¢ alebo hraci
pohybuju. Kazdé poli¢ko patrilo do skupiny rozdelenych podla farieb. Kazda farba reprezentovala
iny typ uloh. Ulohy boli prispdsobené tak, aby boli jednoduché pre deti a aby boli ¢o najviac
rozpoznatelné. Na ulohy sa nasledne odpovedalo hlasovym vstupom, ktory bol konvertovany do
textovej formy pomocou Web Speech APl a nasledne porovnany so spravnou hodnotou uloZenou

v datasete.

Na zadver sme vykonali vytvorenie demo hry Classic, ktora poslizila ako demonstracia platformy. Po
vytvoreni dema sme tuto platformu nasadili na Skolsku siet TUKE, kde prebehol test dizajnu
a funkcionality na vzorke piatich ludi, ktory dobrovolné vyskusali tito platformu. Platforma presla
testom, kde sa nasli mensie nedostatky v dizajne. Avsak platforma ma stale svoje nedostatky ako
nespravna podpora hry na mobilnych zariadeniach. V ramci dizertacnej prace by sme chceli vyuzit
sucasny stav platformy ako zaklad pre jej rozsirenie. RozSirenie by mohlo spodivat v novych
rezimoch, ¢i uz pre aktudlny typ hry alebo vytvorenim nového rezimu, ktory bude viac dynamicke;jsi,
zdbavnejsi a dizajnovo priatel'sky. Administratorska ¢ast by sa mohla rozsirit o grafické zobrazovanie
vysledkov pomocou grafov alebo potencidlnym nasadenim umelej inteligencie pre analyzu

vysledkov. Na zaver planujeme nasedenie webovej platformy do redlnej internetovej prevadzky.
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Prilohy

Priloha A: Webova aplikacia — Priloha obsahuje kompletni webovu aplikaciu so vSetkymi
stibormi (HTML, CSS, JS, PHP, MySQL skripty).

Priloha B: Obrazky pre aplikaciu — Priloha obsahuje 127 obrazkov vo formate .png + Zoznam

vyuzitych a nevyuZzitych obrazok pre aplikaciu vo formate .xlsx.

Priloha C: Pouzivatelska priru¢ka — Obsahom pouzivatelske]j prirucky je ndvod pre spravne

vytvorenie hier vo webovej aplikacii.
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