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Zhrnutie

Této bakaldrska praca sa zobera tvorbou hotovych a uzivatel'sky defi-
novanych interaktivnych parovacich hier. Hotové hry v PDF formaéte
st tvorené v KIgXu pomocou bali¢ka dps a balickov k nemu po-
mocnym. UZivatel'sky definované hry je mozné vytvarat vo webovej
aplikdcii alebo pomocou $ablény v IETEXu. Do hier je mozné vkladat
text aj obrazky, pri¢om vytvorené hry pomocou webovej aplikacie st
uloZené a dostupné pomocou URL.
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Uvod

S pokrokom vedy a techniky sa zaroven menil aj spdsob vyucovania
na Skolach. Interaktivna vyuka (za pouZitia pocitacov) sa stala, po
poslednych reforméch v Skolstve, Ziadanou a preferovanou formou
vyuky. V dnes$nej dobe sa taktiezZ do popredia prediera pojem skola
hrou, pod ktorym sa skryva ucenie za pomocou réznych hier a testov
(zabavna forma ucenia sa). Z tychto dovodov vznikaja rozne interak-
tivne kvizy a hry, ktorych rieSenim sa Ziaci vzdelavaji v danej oblasti.
Tieto hry st ale va¢Sinou napevno vytvorené a nedaji sa upravovat,
preto vznikd aj dopyt po ndstroji, ktory by umoznil podobné hry
vytvérat podla poziadaviek ucitela vzhladom na preberant latku.
Tento nastroj by nebol obmedzeny len na uciva zdkladnych skol, ale
bolo by pomocou neho mozné vytvérat akékol'vek hry s I'ubovolnou
témou.

Cielom tejto prace je vytvorit hotové parovacie hry v PDF (Portable
Document Format) forméte a zdroveri vytvorit nastroj, ktory umozni
aj technicky neznalému ¢loveku ich vytvdaranie, ¢i uz na webe, alebo
v PDFE.

Parovacie hry st interaktivne hry s okamzitou odozvou. Je defi-
novand sada otdzok a odpovedi, pricom kazda otdzka ma pridelent
jednu odpoved. RieSenie hry prebieha zvolenim otdzky a ndslednym
zvolenim k nej spravnej odpovede. Okamzitd odozva znamena, Ze
v pripade nespravneho priradenia je hned jasné, ak rieSitel urobil
chybu. Tieto hry je mozné vytvarat v PDF forméte a vo webovej apli-
kdcii, pricom je moZné ich rieSit opakovane.

Parovacie hry v PDF formate budu vytvorené pomocou sadzbo-
vého systému KTEX a Specidlnych balickov. Vznikne sada hotovych
hier zameranych na ucivo deviatych tried zakladnych $kol — funkcie.
Okrem hotovych hier bude vytvorena aj S$abléna, pomocou ktorej si
bude uzivatel moct vytvarat vlastné hry.

Webové strdnka bude urcend vyhradne pre tvorbu vlastnych hier
(budtt dostupné len ukédzkové hry) a ich obsah bude tvoreny bud
textom s podporou sadzby matematickych vyrazov alebo obrazkom.
Tvorba stranky bude prebiehat za pomocou znackovacieho jazyka
HTML a skriptovacich jazykov JavaScript a PHP.

V prvej kapitole sti opisané ndastroje, pomocou ktorych vznikla



Uvob

webovd stranka a hry v PDF formate. Cast z nich je uzivatelovi po-
trebnd pre vytvaranie vlastnych parovacich hier (pre tvorbu hier na
webovej strdnke je potrebné len internetové pripojenie).

Druhé kapitola sa zaobera parovacimi hrami v PDF formate. V pr-
vej Casti je opisand ich tvorba v IEIgXu pomocou balicka dps a sady
AcrolgX, problémy spojené s vyuzivanim tychto bali¢ckov a zmeny,
ktoré v nich treba vykonat, aby sa dosiahol vysledny efekt. V druhej
casti je opisany vzhlad a fungovanie vytvorenych hier spolu s névo-
dom pre ich samostatn tvorbu.

V tretej kapitole je opisand webova stranka. V prvej ¢asti sa opisuji
textové hry (pédrovacie hry, ktoré obsahuja len textové vstupy) a ich
celkova funkénost. Definuje sa, aké textové retazce je mozné vkladat
do hry, akym spdsobom je dand hra vytvorend, a zaroven ako sa
uz vytvorend hra opravuje, pripadne zabezpecuje proti upravovaniu.
V druhej ¢asti sa zase opisuju obrazkové hry (hry, ktoré mézu mat ako
vstup obrazok). Na rozdiel od textovych hier, je v tejto casti naviac
opisané spracovanie obrazka a jeho valid4cia.



1 Vyuzité nastroje

Pri tvorbe webovej stranky a hier, ktoré st vysledkom tejto bakalarske;j
prace bola vyuZita Sirokd skédla ndstrojov, od programu pre zostrojenie
grafov po skriptovacie jazyky, ktoré sa staraji o funként stranku
webu. Vsetky tieto néstroje boli zvolené oproti inym, vzhladom na
svoju jednoduchost, prehladnost alebo sa jednoducho ideédlne hodili
pre dany ciel.

1.1 BTEX

IEIEX je vysoko kvalitny typograficky systém urceny pre profesi-
ondlnu sadzbu dokumentov. VyuZiva sa hlavne pri tvorbe technic-
kych alebo vedeckych dokumentov, ale je mozZné ho vyuzit pre tak-
mer kazda formu publikicie. Je zaloZeny na myslienke, aby sa autor
prili§ nezaoberal vzhladom nim tvorenych dokumentov, ale aby sa
sustredil na ich obsah. KIEX je balik makier, zaloZeny na sadzbovom
jazyku TgX a urcitych jeho rozsireniach[1].

Okrem toho, Ze pomocou IEIgXu bol vytvoreny samotny text baka-
larskej prace, bol vyuZity spolu so Specidlnymi bali¢kami pre tvorbu
interaktivnych PDF dokumentov - parovacich hier, ktoré st jednym
z vysledkov tejto bakaldrskej préace.

1.2 Texmaker

Texmaker je moderny multiplatformovy ETpXovy editor. Zahrriuje
v sebe mnoho ndstrojov pre tvorbu dokumentov v IXIgXu. Medzi jeho
zékladné ¢rty patria:

e  plnd podpora kédovania Unicode

o kontrola pravopisu (v zakladnom baliku sti dostupné najrozsi-
renejsie jazyky, ostatné je treba dodatoc¢ne stiahnut)

o code folding — schopnost skryt urcité sekcie kodu

e  dopliiovanie kédu - zdkladné prikazy EIgXu mozu byt rychlo
vloZené pocas pisania
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e  rychla navigdcia pomocou $truktirovaného pohladu
o zobrazovanie vysledného PDF priamo v aplikdcii

° rychla kompilécia[2]

1.3 GeoGebra

GeoGebra je multiplatformovy dynamicky matematicky softvér, ktory
spdja geometriu, algebru, tabulkovy procesor, grafy, statistiku a ma-
tematickt analyzu do jedného I'ahko ovladateIného balika. Jej ciefom
je hlavne vzdelavanie v oblasti matematiky od zdkladnych $kol po
univerzity. Hlavné ¢rty GeoGebry st:

. interaktivne matematické prostredie
e  vstavany CAS'
. povoluje skriptovacie jazyky

Vytvorené projekty v GeoGebre je mozZné exportovat ako statické
alebo animované obrazky (GIF). Je moZné tieZ vygenerovat kod, ktory
moZe byt pouZity v IXIgXu prostrednictvom jednej z moZnosti PS-
Tricks?, PGF/TikZ® alebo Asymptote*[3].

1.4 WampServer

WampServer je prostredie pre vyvoj webovych aplikacii, ktoré vyuzi-
vaju Apache HTTP Server (softvérovy webovy server s dostupnym

1. Computer Algebra System oznacuje systémy pre pocitacové spracovanie sym-
bolickych matematickych vyrazov. Medzi CAS programy patri napr. Mathematica,
Maple a Maxima.

2. sada makier, ktoré umoziuju vloZenie kresieb v jazyku PostScript priamo do
zdrojového kédu TgXového dokumentu

3. dvojica jazykov pre tvorbu vektorovej grafiky z geometrického alebo algebraic-
kého popisu v TeXovych dokumentoch

4. Opisnyjazyk vektorovej grafiky, ktory poskytuje prirodzent struktiiru zaloZend
na koordindtoch pre technické kreslenie. Je moZzné ho pouZzivat aj mimo TgXovych
dokumentov.
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zdrojovym kédom pre rozne platformy), PHP (Hypertext Prepro-
cessor) a MySQL (SQL rela¢ny databdzovy server) na opera¢nom
systéme Windows[4].

1.5 Sublime Text 2

Sublime Text 2 je multiplatformovy editor textu a zdrojového kédu.
Rozpoznava syntax mnohych programovacich jazykov, ktorych kéd
nasledne aj farebne rozliSuje. Rozhranie aplikédcie obsahuje aj mini-
mapu, ktord v sebe zahrriuje kompletny kéd stboru a je mozné po-
mocou nej skocit na akékol'vek miesto v kdde. Medzi dalsie uzitocné
érty patria:

e  vyber celého stlpca textu alebo pouZivanie viac ako jedného
kurzora, ¢o umoziuje simultdinnu tpravu textu na viacerych
miestach

o automatické doplianie textu
e  mozZnost spustit kod niektorych jazykov priamo z aplikacie

e  moznost uloZit viacndsobne pouZivany tsek textu pod urcitou
kIai€ovou frazou a nadsledne pomocou tejto frazy pouzit prislu-
sny kod|[5]

1.6 HTML a CSS

HTML (HyperText Markup Language) je Standardny znackovaci ja-
zyk pouzivany pre opis webovych stranok. Prechddza neustélou evo-
ltciou a opravami pod hlavickou W3C (World Wide Web Consor-
tium).

Pri pisani HTML dokumentu sa vyuZivaja tzv. tagy, ktoré spolu
so samotnym textom vytvaraja Struktiru dokumentu. Podla tagov
dokaZu potom webové prehliadace identifikovat ako maji zobrazit
dany text.

Tagy st uzavreté v lomenych zatvorkach (napr. <html>) a mozu
byt vo dvojici ako <p> (zacinajtci tag) a </p> (koncovy tag). Nie-
ktoré tagy reprezentuji prazdny element (napr. img) a teda nemajt
koncovy tag. HTML elementy st tvorené tagom a jeho obsahom.
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CSS (Cascading Style Sheets) definuje vzhlad a rozloZenie textu
a inych materidlov v HTML dokumente. SliZi hlavne pre oddelenie
obsahu dokumentu od jeho zobrazovania. Umoziiuje:

e  jednoduchsi pristup k obsahu dokumentu
e  moznost zdielania CSS stiboru pre viaceré HTML dokumenty

. redukuje komplexitu a opakovatelnost strukturdlneho obsahu[6]

1.7 PHP

PHP (HyperText Preprocessor) je server-side (na strane servera) skrip-
tovaci jazyk navrhnuty pre vyvoj webovych strdnok, ale pouZziva sa aj
ako programovaci jazyk pre vSeobecné tcely. PHP kéd je ahko po-
uzitelny v HTML dokumentoch no pre jeho spracovanie je potrebny
PHP interpreter, ktory je zvycajne implementovany ako prirodzeny
modul web serveru alebo ako spustitelny CGI°. Po tom, ako je PHP
kéd interpretovany a spracovany, web server posiela vysledny vy-
stup klientovi zvycajne vo forme vygenerovanej web stranky (PHP
kéd moze generovat HTML kod, obrazky alebo iné data). PHP zéro-
veni umoZnuje spustat prikazy v prikazovom riadku.

Kanonicky PHP interpreter je softvér vydany pod licenciou PHP.
PHP moZe byt nasadené na va¢sinu web serverov na takmer kazdom
operacnom systéme alebo platforme zdarmal7].

1.8 JavaScript

JavaScript je dynamicky programovaci jazyk. BeZzne sa pouZziva ako
stucast webovych prehliadacov, v ktorych umoznuje client-side (na
strane uzivatela) skriptom interakciu s uzivatelom, kontrolu prehlia-
daca, asynchréonnu komunikdciu a zmeny obsahu stranky. Vyuziva
sa tieZ pre vyvoj hier a tvorbu desktopovych a mobilnych aplikdcii.
Obecne je JavaScript klasifikovany ako skriptovaci jazyk s dyna-
mickym typovanim a funkciami prvej triedy (je mozné predavat fun-
kcii ako argument dal$iu funkciu a funkcia moZe vracat hodnotu inej

5. Common Gateway Interface — Standardna metéda pouzitd na generovanie dy-
namického obsahu webovych stranok a webovych aplikacii
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tunkcie). Tieto vlastnosti robia z JavaScriptu jazyk, ktory podporuje
objektovo orientovany, imperativny a funkciondlny $tyl programova-
nia.

Na strane uZivatela je JavaScript tradi¢ne implementovany ako
interpretovany jazyk, no sticasnejsie prehliadace vykonavaja dyna-
micka kompildciu (just-in-time compilation), kde sa kompiluje pocas
behu programul8].



2 Parovacie hry v PDF formate

Pre tvorbu pérovacich hier v PDF formate boli vyuzité Specidlne ba-
licky, ktorych tvorcom je profesor D. P. Story. Vybrané balicky z jeho
tvorby majti na starosti vytvaranie interaktivnych péarovacich hier.

Balicek dps (Das Puzzle Spiel) je IEIgXovy bali¢ek uréeny na vytva-
ranie parovacich hier, tajnic¢iek a sérii otazok a odpovedi. M4 v sebe
zahrnuté prikazy pre vytvaranie samotnej hry — prikazy na zobra-
zenie tajnicky, zobrazenie pola, v ktorom sa objavujt hlasky pocas
rieSenia hry a prikazy, pomocou ktorych sa zobrazia otdzky a odpo-
vede v ndhodnom poradi[9].

Pre fungovanie balicka dps je potrebna sada bali¢ckov AcrolgX,
konkrétne AeB (AcrolgX eDucation Bundle)[10]. Tato sada je urcend
na vytvaranie interaktivhneho matematického a vedeckého obsahu
v PDF dokumentoch. Pomocou nej sa dajt vytvéarat nie len parovacie
hry, ale aj interaktivne cvicenia, testy a kvizy. Zahfia v sebe tieto
jednotlivé balicky:

o web —balicek, ktory nastavuje rozmiestnenie prvkov na stranke
dokumentu, ktory je uréeny pre prezentdciu na obrazovke, ¢i
uz cez web alebo v PDF formate. Tieto dokumenty vac¢Sinou nie
st urcené pre tlac.

e  exerquiz — balicek, ktory zabezpecuje prostredie pre vytvaranie
interaktivnych prvkov v PDF dokumente:

—  prostredie exercise — makra pre vytvaranie online cviceni

—  prostredie shortquiz — makrda pre vytvaranie interaktivnych
kvizov s okamZitou odozvou

-  prostredie quiz — makra pre vytvéaranie kvizov ohodnoco-
vanych a opravovanych pomocou JavaScriptu

Zarovent umoznuje preformatovat vzhlad dokumentu do tlaci-
telnej formy (s rieSenim alebo bez). UmoZnuje aj zmenu rozlo-
Zenia jednotlivych prvkov interaktivnych hier a ich tpravu do
uzivatelom pozadovaného stavu.

. dljslib — slazi ako kniZznica pre funkcie v jazyku JavaScript a
umoZnuje si vytvarat aj vlastné funkcie v tomto jazyku.
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e  ¢forms — zabezpecuje podporu vsetkych poli PDF foriem pre
balicek exerquiz a spéja ich 'ubovolnou akciou[11].

2.1 Nastavenia hier

Priamo v zdrojovom kéde hier sa nenachddzaju prikazy pre vsetky
potrebné nastavenia. Tie sa nachddzajii v externom stibore s ndzvom
hry_nst.def a ten sa importuje do zdrojového kédu pomocou pri-
kazu:
\input {hry_nst.def}

VloZenie tohto stiboru musi byt obalené prikazmi \makeatletter
a \makeatother, pretoZe sa v iom upravuja prikazy definované
v pouzivanych balickoch (hlavne balicky pre tvorbu hier).

V stibore st zahrnuté nasledujtice nastavenia:

definicia pouZitych farieb pomocou prikazu:
\definecolor{ffgqqqq}{rgb}{1.0,0.0,0.0}

° nastavenie pisma pomocou prikazu:

\renewcommand* {\familydefault} {\sfdefault}

e  nastavenie naviga¢ného menu — povodné nastavenie v balicku
web. MoZznost nastavit kolko tlacidiel bude v menu. Tlacidla st
nastavené ako obrazky a sltiZia k navigdcii na titulnt stranu
alebo na stranu s vyhodnotenim hry. Dodato¢ne je moZné na-
stavit aj tlacidla pre prechod na predchadzajicu a nasledujicu
stranu dokumentu.

e  nastavenie velkosti tlacidiel v menu pomocou prikazu:

\navibariconWidth{12pt}

e  nastavenie paty dokumentu — pomocou bali¢ku fancyhdr a ifthen
je nastavené, aby sa v pate dokumentu, na pravej strane zobra-
zovalo menu. Na strane, kde je umiestnend hra je navyse v la-
vej Casti paty zobrazené pole, v ktorom sa zobrazuji potrebné
hlasky. Samozrejme menu aj textové pole je mozné zobrazit
kdekol'vek pomocou prikazu (pre textové pole):

\placeMessageField{0.85\1inewidth} {15pt}
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kde sa zaroven nastavuje aj jeho velkost. Menu sa zobrazuje
pomocou prikazu:

\web@navigationbar

rozdelenie otdzok na dva panely — toto nastavenie nie je pouZité,
ale je dostupné v pripade potreby. Tento prikaz bol dodatoc¢ne
vytvoreny, pretoZe v pdvodnom balicku je definované rozdele-
nie na dva panely len pre odpovede.

nastavenie hldSok — je moZné nastavit text, ktory sa bude zobra-
zovat v hre pri urcitych situdcidch. Hlasky sa nastavuji pomo-
cou prikazu:

\def\hlaska{”text”}

Bohuzial balicek dps neumoziiuje plne vyuzivat znaky s diak-
ritikou a je moZzné vyuZivat len urcité z nich. PouZzivaji sa po-
mocou prikazu \string\number pri¢om number slizi ako
identifikacné ¢islo daného znaku. Dostupné ceské a slovenské
znaky sa zobrazené v tabulke:

\string\301 A \string\311 E
\string\332 U \string\341 a
\string\351 é \string\355 i
\string\363 o) \string\372 a
\string\375 N4 \string\235 S
\string\236 7

nastavenia poli v ktorych sa zobrazujia chybové hlasky — v doku-
mente sa vyskytujt dve polia, jedno pre hldsky pocas vyplitania
hry, ktoré je umiestnené pod samotnou hrou a druhé pre zo-
brazenie vysledku testu, ktoré sa nachadza na koncovej strane
a vypliuje sa az po tiplnom dokonceni hry — dovtedy zostéva
prazdne.

Upravy procesu oznacovania otdzok a odpovedi a priradovania
ich k sebe — v tomto kroku je zahrnuty kompletny kéd v Ja-
vaScripte (pomocou bali¢ka insdljs). St definované nasledujtice
funkcie:

10
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processChoice (fieldname) —funkcia zodpovedna za
zékladnt funkcionalitu hry. Spracovdva oznacovanie ota-
zok a odpovedi, a pomocou ostatnych funkcii vypisuje
prislusné hlasky a kontroluje spravnost, pripadne nesprav-
nost zvolenej odpovede.

clearMessages () — zmaZe akykolvek text v poli pre
chybové hlasky (pouZziva sa len na pole, ktoré sa nachddza
pod hrou)

clearRedCrosses () —zmaZe Cervené kriZziky, ktoré sa
objavujt pri zvoleni nespravnej odpovede. Tato funkcia
sa vold v pripade zvolenia spravnej odpovede alebo pri
oznaceni inej otdzky bez ndjdenia odpovede pre predcha-
dzajtcu.

checkForFinished (n) — kontroluje, ¢i je hra ukoncend
(v8etky odpovede st priradené k svojim otazkam) a zéaro-
ven nastavuje vysledna hlasku podla bodov ziskanych pri
rieSeni testu

finalRating(n) — pomocnd funkcia pre predchidza-
jucu. Vracia hlasku, ktord zodpovedd ziskanym bodom.

returnScore () —vracia ziskané skére po dokonceni hry.
PIné skore je 80 bodov a z neho sa nédsledne odpocitavaja
body za chyby.

nastavenie velkosti poli pre oznacovanie otdzok a odpovedi —
je nutné cely prikaz definovat znova hoci velkost sa nastavuje
v piatom (pre otdzky) a deviatom (pre odpovede) riadku pri-
kazu konkrétne v:

{ckbxQ.#1}{11bp}{9bp}{Yes}

nastavenia textovych poli, v ktorych sa zobrazuja casti tajnicky

nastavenia pre hru — prikaz \threshold{X} nastavuje, kolko
bodov sa strhne z celkového skére za nespravnu odpoved a
prikaz \penaltypoints{Y} nastavuje pocet bodov, ktory sa
strhne za kazdu tretiu nespravnu odpoved za sebou.

11
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2.2 Tajnicka

Pre zadavanie tajnicky sa vyuZiva prikaz \DeclarePuzzle{} zba-
licka dps, v ktorom sa definujt slové, ktoré st zobrazené od zaciatku
hry a tie, ktoré sa zobrazuju postupne pri kazdom zvoleni spravnej
odpovede. Casti, ktoré maju byt zobrazené od zaciatku hry sa defi-
nuju v tvare {text} {punc}, pricom text mdZe obsahovat aj znaky
s diakritikou a moZe byt I'ubovolne dlhy (potom je ale treba upra-
vit §irku jednotlivych poli v tajnicke). Vzhladom na to, Ze v hre je
osem otdzok a odpovedi, tieto dvojice sti oznac¢ené pismenami a-h.
Pre kazdé z tychto pismen sa potom nastavi text, ktory sa zobrazi
v tajnicke pri uhadnuti otdzky. Nastavuje sa v tvare {text}{a},
pricom ak text obsahuje znaky s diakritikou, musia byt definované
rovnako ako v pripade nastavovania textu hlaskam pomocou prikazu
\string\number.

2.3 Definicia otazok a odpovedi

Otéazky a odpovede sa nastavuja v prostredi Composing z balicka dps.
Jednotlivé otazky a odpovede sa nastavuji pomocou prostredia cA a
cQ, pri¢om ako argument sa uvddza oznacenie danej otazky (v tomto
pripade a-h). Celkovo toto nastavenie vyzerd nasledovne:

\begin{Composing}
\begin{cQ}{a}
Otéazka 1
\end{cQ}
\begin{cA}{a}
Odpoved 1
\end{cA}

\end{Composing}

Je mozné vytvorit aj hry, v ktorych sa budt vyskytovat odpovede
naviac. Znamend to, Ze okrem odpovedi k definovanym otdzkam sa
budu v hre vyskytovat aj , prdzdne” odpovede —bez priradenej otazky
(mo6Zu sa definovat aj otdzky naviac, no vzhladom na fungovanie hry
tdto moznost neddva zmysel).

12



2. PAROVACIE HRY V PDF FORMATE

\end{cQ}\begin{Composing}
\begin{cA}{z}
Dodato¢na odpoved

\end{cA}

\end{Composing}

2.4 Telo dokumentu

2.4.1 Titulnd strana

AR

\
N

)

Y
N7/

~
/

:

Parovaci hry z matematiky pro zakladni skoly - funkce

Rovnice funkce - y = g + 4

Cilem hry je sparovat rovnice hyperbol a jim odpovidajicim grafem s co nejmensim mnozstvim chyb.

Pri kazdém spravnem prirazeni se zobrazi €ast tajenky. Dalsi hry najdete na domovské strance.

Obr. 2.1. Titulné strana

Na titulnej strane dokumentu sa nachddza obrdzok, ktory bol
vytvoreny pomocou programu GeoGebra a nédsledne vygenerovany
v jazyku PGF/TikZ. Obrazok je tvoreny tseckami a kruhmi, ktoré
dokopy vytvaraju slovo , Grafy” (slovo je obtiahnuté ¢ervenou far-
bou). Do dokumentu sa vkladd pomocou prostredia tikzpicture, do
ktorého sa vkladaja préve vygenerované prikazy z GeoGebry.
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Pod nim sa nachddza ndzov hry a ndzov sady hier, v ktorej sa
nachddza. Nasleduje text, ktory struc¢ne popisuje ciel hry a zaroven
sa odkazuje na stranku, kde je mozné néjst dalsie hry.

2.4.2 Strana s hrou

Na druhej strane dokumentu sa uZ nachddza samotna hra a teda je

potrebné zobrazit jednotlivé casti, ktoré tvoria dand hru. V hornej

Casti sa nachadza tajnicka, ktord sa zobrazi pomocou prikazu:
\insertPuzzle{3}

Ako argument sa uvadza pocet poli z tajnicky zobrazenych na
jednom riadku. Rétaja sa len polia, ktoré st definované pre otazky,
takZe ak sa v tajnicke nachadzaju aj polia, ktoré st zobrazené od
zaciatku hry, je treba upravit Sirku tychto poli, tak aby boli v3etky
polia viditelné.

Nasleduje zobrazenie otdzok v dvojstipcovom forméte:
\begin{multicols} {2}

\begin{itemize}
\displayRandomizedQuestions
\end{itemize}
\end{multicols}

Pomocou prostredia multicols sa otdzky rovnomerne rozloZia do dvoch
stipcov. Prikaz \ di splayRandomizedQuest ions zbalicka dps vrati
uzivatelom definované otdzky v prostredi Composing, v ndhodnom
poradi. Tento prikaz musi byt uzavrety v prostredi itemize, aby sa ko-
rektne zobrazoval. Rovnakym spdsobom sa zobrazuja aj odpovede
(prikaz \displayRandomizedAnswers) s tym rozdielom, Ze od-
povede st rozdelené do $tyroch stipcov.

Pri vSetkych vytvorenych hrach st odpovede tvorené obrazkami
vytvorenymi v GeoGebre. Rovnako ako obrazok na titulnej strane
su aj tieto obrazky vygenerované do PGF/TikZ (File — Export —
Graphics View as PGF/TikZ...), pricom po zvoleni tejto moZnosti sa
objavi okno umoziiujtce definovat, ktort ¢ast obrazka chceme vyge-
nerovat. Po nastaveni spravnych parametrov a kliknuti na Generate
PGF/TikZ code sa vygeneruje kéd, z ktorého skopirujeme vsetko, ¢o
sa nachddza v prostredi tikzpicture (farby uz sa definované v stibore
s nastaveniami, no ak sa pri vytvarani obrdzka pouZija iné farby, je
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treba ich dodato¢ne definovat v dokumente). Pri definovani odpovedi
za pomocou tychto obrdzkov sa vyuZiva Struktara:

\begin{minipage} [c] {20pt}
\centering
\colorbox{white}{
\begin{tikzpicture}
vygenerovany PGF/TikZ koéd
\end{tikzpicture}}
\end{minipage}

Bez prostredia minipage nie je moZné tento obrazok zobrazit v poli
pre odpovede, pri¢om v 1iom aj nastavujeme Sirku obrazka (20pt). Pre
zvolenie farby pozadia je pouZity prikaz \colorbox{} (v pripade,
Ze sa nepouZije \colorbox{}, grafy buda vykreslené na pozadi
stranky).

je mého nedélitelny celek,
organismus , kterého zavisi od  spojeni  jeho
¢asti. David
Wy-2+2 My=1
Wy=-1+3 Oy=-1-1
Oy=2-2 Cy=2+1
Cdy=-2-1 Cy=-2
A n - n
\I N I I
|t O B~ 0O —f
I i \T I
/’Jf f‘\ t ;1}
® v

Obr. 2.2. Strana s hrou

2.4.3 Strana s vyhodnotenim

Zaverecna strana obsahuje len obrdzok, pole pre zobrazovanie vy-
sledku testu a kontaktné tidaje autora hry. Obrdzok oznamuje uziva-

15



2. PAROVACIE HRY V PDF FORMATE

telovi, Ze hra bola tspesne dokoncend. Pod nim sa nachddza textové
pole, ktoré je zobrazené prikazom:
\placeFinalMessageField{\linewidth} {50pt}
Toto pole zobrazuje vyslednt spravu, ktord vyzera nasledovne:

Gratulace! Mas to za sebou.
Dosazené skore: Skore
Hlaska

Prislusna hlaska sa vybera podla dosiahnutého skére. Rozsah bo-
dov pre kazdu hlasku je moZné definovat v stibore s nastaveniami.

. & Test
dokoncen!

Gratulace! Mas to za sebou.
Dosazené skore: 60
Nic moc. Vysledek ani dobry ani $patny.

Autor: Filip Sonta
Kontakt: 396082@mail.muni.cz

Obr. 2.3. Strana s vyhodnotenim

2.5 Vytvorené hry

Pomocou sposobu opisaného v tejto kapitole vznikla sada parovacich
hier, uréenych pre Ziakov deviatych tried zédkladnych $kol. Témou
tejto sady su funkcie a ich grafy — v kazdej hre je potrebné sparovat
urcitd informéciu o funkcii s jej grafom. Dokopy v tejto sade vzniklo
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10 hier, pricom kazd4 sa zameriava na int vlastnost alebo typ (rov-
nicu) funkcii. Samotny obsah hier bol vytvoreny pomocou ucebnic
matematiky pre zakladné skoly[12].

Hry na stiahnutie

Informace o funkcich

Defini¢ni obor

stiedni obtiznost

Monotonnost
funkce

Rovnice funkce
KX +i

Rovnice funkce
kx +i

Rovnice funkce
2 .
kx'+i

Rovnice funkce
mix 1

Rovnice funkce
mix 2

Tabulka hodnot funkce
lehka obtiznost

Vyjadrovani y

Obr. 2.4. Vytvorené hry

2.6 Sabléna

K uZz hotovym hrdm je vytvorena Sabléna pre tvorbu pérovacich hier
rovnakym sposobom, aky bol pouZity v rdmci tejto bakaldrskej prace.
Kompletnt Sablénu je mozné stiahnut z odkazu http://www. f1i.
muni.cz/%$7Exsonta/php/download/sablona.zip. Tato Sab-
l6na obsahuje vSetky stbory pre tispesné preloZenie zdrojového st-
boru na systéme TeX Live 2014’, takZe nie je potrebné stahovat dalsie
subory.

Po stiahnuti staci otvorit stibor sablona.tex a vyplnit text, pri-
padne obrazok pre otdzky a odpovede, vyplnit fradzu pre tajnicku.
Vo vytvorenych hréach je vzdy potrebné definovat tajnicku a zobra-
zit ju v danom dokumente, inak bude hra sice fungovat, no po jej
dokonceni sa nezobrazi findlna hldska na strane s vyhodnotenim (ak
by predsa len uZivatel tajnicku nechcel pouZivat, je nutné upravit

1. je mozné vyuzit aj iné verzie no mozu nastat mierne odchylky vo vyslednom
dokumente.
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v stibore s nastaveniami JavaScriptovy koéd, ktory zabezpecuje fun-
kcionalitu hry). V pripade potreby sa vSetky ostatné nastavenia daja
zmenit v sibore hry_nst .def tak, ako je to opisané v kapitole 2.1.

18



3 Webova stranka

3.1 Textové hry

Po zvoleni moZnosti Textové hry v hlavnom menu sa zobrazi navod,
ako zadavat textové vstupy, ktoré budu nésledne prevedené do hry,
a samotné polia pre ich zadavanie. Do tychto poli moze uZivatel
zaddavat akékolvek textové retazce, z ktorych chce vytvorit hru. Po
kliknuti na tlacidlo Vytvor hru prebehne validacia textovych vstupov.
V pripade korektnych vstupov sa prejde na stranku s vygenerova-
nou hrou, v pripade zlyhania validacie sa zobrazi chybovéa hlaska a
prislusné polia s chybnym vstupom sa oznacia ¢ervenym rdmcekom.

V texte s ndvodom ako zadavat vstupné hodnoty je uvedeny aj
odkaz na ukazkovu textovi hru.

Hra

Ciefom hry je priradit otézky k spravnym odpovediam s & najmensim poétom chyb

Otazky

’ 1: obsah lichobeZnika 4: obsah rovnobeZnika

5. obsah trojuholnika 6: povrch gule

‘ 2: obvod kruhu
‘ 7: objem kuZela

3: povrch kuzela ‘

‘ 8. objem valca |

Odpovede

A O =2mr Bs_la,c,% C§=a -8 D: V = arlo

ES=dm-r* F. S ar(r + s)

Obr. 3.1. Uk&zkova textovéa hra

3.1.1 Vstup

Pri vytvarani textovych hier je moZzné zadat text bez forméatovania
alebo matematické vyrazy. Je mozné aj skombinovat text s vyrazom,
no vyraz musi byt vzdy ohrani¢eny znakom $ (rovnako ako mate-
matické vyrazy v ISIEXu). Tento vstup moZze byt zadany v EIEXovej
syntaxi, no vzhladom na to, Ze stranka je urcend pre ucitelov a nie
kazdy mozZe ovladat KKTEX, je mozné zadat matematicky vyraz aj po-
mocou prirodzenejsieho vstupu. Jedna sa o syntax, akou sa napriklad
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zadéva vstup na stranke http:/ /www.wolframalpha.com/ — pri za-
daninapr. $4/5 + 2/4$ sa zobrazi ; + 2.

Na trovni HTML je vstupna stranka vytvorend pomocou HTML

elementu form, ktory v sebe obsahuje elementy, ktoré maji na sta-

generovanie kédu hry — kazdej vytvorenej hre sa priraduje
dvadsat znakovy kéd, pomocou ktorého je tato hra jednoznacne
identifikovand. Tento kéd sa posiela v rdmci metédy POST (po-
sielané d4ta nie su viditeIné pre uZivatela) v elemente form. Sa-
motny kéd je generovany funkciou generateRandomString ()
a sklada sa z ndhodne usporiadanych malych aj velkych pis-
men a cislic. Tento kéd nie je viditeIny, kym nie je vytvorena
hra (vstupy presli validaciou)

zvolenie syntaxe vstupu — uZivatel ma mozZnost zvolit si v akej
syntaxi chce zad4vat matematické vyrazy pomocou radiového
tlacitka. Vzdy je mozné zvolit len jednu z pontkanych syntaxi.
V zakladnom nastaveni je zvolend prirodzend (matematickd)
syntax. V pripade netispesnej validécie sa zachova zvolena syn-
tax.

Syntax: '* Math TeX

Obr. 3.2. Radiové tlacitka pre zvolenie syntaxe

vyplnenie poli pre hru — jedna sa o Sestndst (osem otdzok a
osem odpovedi) textovych poli, do ktorych sa vypliiaju textové
hodnoty (textovy vstup moZzu tvorit matematické vyrazy, be-
Zny text alebo ich kombindcia). V pripade netispesnej validacie
zostavaja polia vyplnené (nie je potrebné ich znova vyplnit, len
upravit chybné).

vyplnenie opisu hry —jedna sa o nepovinné textové pole, kto-
rého obsah sa bude zobrazovat priamo pri danej hre.

Vsetky elementy v sebe obsahuji PHP kéd, ktory im prideli hod-

noty ak uZ prebehla validdcia, no skoncila netispesne. VyuZiva sa
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pritom kontrola, ¢i hodnota daného elementu uz bola odoslana na
validéciu. V pripade, Ze 4no, tak pri obnoveni stranky po netispesnej
validécii vstupov sa nastavi hodnota elementu na hodnotu, ktord bola
odosland pri predchddzajicom kliknuti na tlacidlo Vytvor hru.

3.1.2 Validéacia

Validécia prebieha v PHP kéde, po odoslani tidajov z elementu form
pomocou metéddy POST. Najprv sa uloZia zadané hodnoty do poli
$questionsa $answers pomocou funkcie $_POST [”“pole”], pri-
¢om sa pomocou funkcie test_input () odstrdnia vSetky nepot-
rebné znaky z retazca.

for ($i=0; $i<8; S$Si++) {
Squestions[$1] = test_input ($_POSTI[”g” . $il);
Sanswers[$1] = test_input ($S_POST[”a” . $1i]);

Nasledne prebieha validacia ziskanych hodnot:

° maximdlna di?ka retazca — funkcia check_max_length ().
Maximdlna dlZka retazca je nastavend na 100 znakov, ale je
mozné toto nastavenie zmenit.

e  prazdny vstup — pomocou funkcie empty_data (). Kontro-
luje prazdny retazec a vdaka spdsobu ukladania retazcov (cez
funkciu test_input ()) tdto funkcia vyeliminuje aj retazce
zloZené z viacerych prazdnych znakov.

V pripade korektnosti vSetkych vstupnych retazcov (globalna pre-
mennd $data_ok) sa k uz vygenerovanému kédu priradi kéd hesla
(dalej len pid). Ten je vygenerovany rovhakym sposobom ako kéd
hry, no mé len patnast znakov. Pomocou neho sa identifikuje hra
v pripade jej neskorSej tpravy. Nasledne prebieha zéapis do stiborov:

o images.txt — do tohto stboru sa zapisuji vstupné hodnoty
pre hru. Nachddza sa v prie¢inku, ktory sa vold podla kédu hry.

. psw.txt — zapisuju sa dortho dve hodnoty — retazec 'not’ a
vygenerované pid. TaktieZ sa nachddza v prie¢inku s ndzvom

podla kédu hry.
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e psw_id.txt —tieZ sa dortho zapisuja dve hodnoty - kéd hry
a retazec 'not’. Tento stbor sa na rozdiel od predchadzajicich
nachddza v prie¢inku oznac¢enom podla pid.

Po vytvoreni tychto stiborov sa pokracuje na samotnt hru. Berie sa
do tvahy aj syntax vstupu a teda v zdavislosti na syntaxi sa pokra-
¢ujena strdnku game . php (prirodzend syntax) alebo game_tex.php
(IETgXova syntax). Do vyslednej URL sa zapracuje aj kod a t4 potom
vyzerd nasledovne:

game .php?id=kdéd

3.1.3 Chybové hlasky

V pripade akejkolvek chybnej validacie sa zobrazuje prislusna chy-
bova hldska. Zobrazi sa vZdy len jedna z dévodu prebytku chybovych
hlasok, aky by nastal, kebyZe sa odosle napr. prazdny formuldr. Chy-
bové hlasky st zobrazované pomocou JavaScriptu, ktory nastavuje
viditelnost elementu

<p id="global_error_message_container”>
<img src="error.png” alt="Error”/>
<span 1id="global_error_message” />
</p>

a nastavuje mu Specifickti chybovt hldsku. T4 sa predava z PHP do
Javascriptu pomocou premennej $ js. VysSie spomenuté oznacovanie
chybnych vstupov ¢ervenym rdmcéekom sa zase uskutoc¢riuje pomo-
cou premennej $Serror. Do tychto dvoch premennych sa ukladaju
prikazy pre JavaScript prijednotlivych validacidch prislusného pola.
Na rozdiel od hldsok (vZdy sa zobrazuje len jedna), vSetky textové
polia, ktoré nepresli validdciou st oznacené cervenym ramdcekom,
vdaka ¢omu uZzivatel presne vie, ktoré polia je potrebné opravit.

3.1.4 Hra

Ako uZ bolo spomenuté, v pripade tspesnej validacii vstupu sa zo-
brazi dana hra zo zadanych tidajov, ku ktorym pristupuje pomocou
kédu. Kéd sa ziskava z URL pomocou funkcie $_GET [’ 1d’ ], vdaka
¢omu hra zostdva dostupna kedykolvek pomocou presnej URL.
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$id = $_GET[’id’];

Hoci existuju dve stranky pre zobrazenie hry pre rozne syntaxe
(game . php a game_tex.php), nemeni to spésob ukladania ani ¢i-
tania dat zo vstupu. Meni sa len ich interpretdcia. T4 sa realizuje
pomocou kniZnice Math]ax, ¢o je volne dostupné JavaScriptova plat-
forma pre zobrazovanie matematiky na webovych strankach. V pri-
pade tejto bakalarskej prace boli vyuzité dve moZnosti spracovania
vstupu:

. tex2jax — interpretuje vyrazy v KTgXovej syntaxi
e  asciimath2jax — interpretuje vyrazy v prirodzenej syntaxi
Obidve moZnosti sa jednoducho definuja pomocou skriptu:

<script type="text/x-mathjax-config”>
MathJax.Hub.Config ({
tex2jax: |
inlineMath: [["S’',”S"]1, ["\\(","\\)"11,
processEscapes: true
}
1) i

</script>

<script type="text/x-mathjax-config”>
MathJax.Hub.Config ({
asciimath2jax: {
delimiters: [[’S$’',"S$"]1, [ ," 1]
}

}) i
</script>

Znaky, ktoré su uvedené v zatvorkach, oznacuji znaky, ktorymi
musi byt vyraz ohrani¢eny, aby sa sprdvne interpretoval pomocou
MathJaxu a teda aj spravne zobrazoval na stranke. Tieto dva skripty sa
bohuzial nemdZzu pouZivat naraz (preto boli vytvorené dve stranky,
pricom kazda interpretuje vstupy inym sposobom). Okrem tychto
nastaventi je potrebné este pridat skript s odkazom na dant kniznicu:
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<script src="//cdn.mathjax.org/mathjax/latest/Math
Jax.Jjs?config=TeX-AMS_HTML"”> </script>

<script src="//cdn.mathjax.org/mathjax/latest/Math
Jax.js?config=AM_HTMLorMML”></script>

Samotny zdrojovy kéd v jazyku JavaScript, pomocou ktorého st
hry vytvorené, je prevzaty zo stranky http://um.mendelu.cz/
msr_hra/, s menSimi Gpravami. Do premennych Otazky a Od-
povedi sa uloZia prislusné premenné, ktoré sa nacitaji zo stibora
images.txt do lokdlnych premennych a ndsledne sa zostavi hra.
Nahodne zoradené otazky a odpovede st pod sebou, pri¢om je nasta-
vend maximalna Sirka hry, aby hra nepresiahla $irku stranky. Otazky
aj odpovede st radené po Styri na riadok. Velkost klikatelného pola,
v ktorom sa zobrazuje text danej otdzky alebo odpovede, sa pocita
samostatne tak, aby boli vSetky polia pre otdzky aj pre odpovede
rovnakej velkosti (funkcia velikost () v stibore sparuj. js).

Pri hrani hry je treba najprv zvolit otazku. Po kliknuti na otazku
je dand otdzka oznacend cervenym ramcekom. Vtedy sa vyberd od-
poved k zvolenej otdzke. Pri vybrani nespravnej odpovede sa dané
odpoved oznadi cervenym rdmcekom. V pripade zvolenia sprévnej
moznosti zmeni ramcek prislusnej otdzky aj odpovede na bielu farbu.

Pod tabulkou hry sa zobrazuje pocet chyb, ktoré riesitel hry spra-
vil. Pocet sa inkrementuje po kaZdom kliknuti na nespravnu odpoved
(za predpokladu, Ze je zvolend odpoved, inak sa zobrazi hldska Ozna¢
otdzku).

3.1.5 Oprava zadania

V pripade potreby je mozné uz vytvorenym hrdm zmenit zadanie.
Této moznost je dostupna pod tlac¢itkom Oprav vstupné hodnoty, ktoré
sa nachddza na strdnke s hrou a je umiestnené priamo pod touto
hrou. Po kliknuti nati sa zobrazi strdnka textquizo.php, ktorej sa
predava pid danej hry. Pre ziskanie pid je potrebné pomocou kédu
hry pristapit k stboru psw. txt. Nasledne sa ziskané pid spolu so
syntaxou hry (najjednoduchsi spdsob odovzdania tejto informéacie)
zapracuje do cielovej URL, ktord potom vyzera takto:

textquizo.php?pid=pidé&syntax=math
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Stranka pre tipravu hry vyzera navonok rovnako ako strdnka pre
zaddvanie vstupu, no obsahuje isté odliSnosti. V prvom rade je po-
trebné ziskat z URL pid a ndsledne pomocou neho zistit zo stiboru
psw_id.txt kéd hry. Pomocou kédu potom pristtipi k stiboru s ak-
tudlnymi hodnotami v hre a tie vyplni do prislusnych poli. Syntax
hry sa taktieZ vyplni podla syntaxe ziskanej z URL.

Po kliknuti na tlacidlo Vytvor hru prebieha rovnaky proces ako
pri prvotnom zaddvani vstupu — prebehne validdcia a ak prebehne
uspesne, zobrazi sa upravend hra. V pripade, Ze validacia zlyh4, zo-
brazi sa chybova hlaska a chybné vstupy budti oznacené cervenym
ramcekom. Pri oprave hodnét je tieZ moZzné I'ubovolne menit syntax

hry.

3.1.6 Zaheslovanie hry

Na formulari pri vytvarani hry sa nachddza aj doteraz nespomenuté
zaSkrtavacie pole s oznacenim Zakdzat iipravy. Pri zaskrtnuti tohto
pola bude vytvorend hra, pri pokuse o jej tpravu, Ziadat od uZzi-
vatela heslo, ktoré sa mu zobrazi pri vytvoreni hry. Tdto moznost
bola pridana hlavne z toho dévodu, Ze stranka je urcend na vyukové
tcely a teda hlavne pre ucitelov. Pri zadani hry Ziakom je teda neZia-
duce, aby Ziak zvolil Gpravu danej hry a ziskal pristup k sprdvnemu
parovaniu.

Z dévodu moznosti zaheslovania hry sa generuje pid aj pre hry, pri
ktorych tato moZnost nie je vyuZita. V opa¢nom pripade by sa musel
pripad zaheslovanej a nezaheslovanej hry od seba tplne oddelit a
vznikli by dvojice PHP stiborov, ktoré by mali rovnakt funkénost no
v jednej verzii by sa na strdnku textquizo.php (strdnka pre tp-
ravu hry) posielal kéd hry a v druhej pid. Vytvorenie pid obmedzuje
zloZitost a vysledna interakcia medzi jednotlivymi strdnkami v pri-
pade, Ze moznost zaheslovania hry nie je zvolend, je zobrazend na
diagrame:

V pripade, Ze je zvolend moZnost zaheslovania hry, sa po klik-
nuti na tlacitko Vytvor hru vykonaji rovnaké akcie, ako pri uz opi-
sanom pripade, no namiesto retazca 'not’ sa do stiborov psw. txt a
psw_1id.txt zapiSe vygenerované osemmiestne heslo pre dand hru.
Nésledne sa zobrazi strdnka password.php, na ktorej sa uzivate-
ovi zobrazi toto heslo. Tejto stranke sa posiela pid hry a syntax, takZe
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textquiz.php <Write>

A4

images.txt %47

I

psw.txt 547
v L4 |
ame.ph ame_tex.ph i
g php g -IeXphp psw_id.txt

pid pid

kod hry

<tead>

v

v

h 4

kod h kod h
v textquizo.php v

<read>

Obr. 3.3. Diagram funkénosti nezaheslovanej hry

nie je moZné ju znova zobrazit bez hesla (uZivatelovi sa pri opra-
vovani hodnét hry zobrazi pid az po zadani hesla). Pomocou pid si
password. php zisti kdd hry a po kliknuti na tlac¢idlo OK presmeruje
uzivatela na stranku s hrou, vzhladom na zvolent syntax.

Pri zobrazeni hry sa kontroluje, ¢i hra je zaheslovand, a ak ano,
pri tlacidle Oprav vstupné hodnoty je zobrazené textové pole pre heslo.
Bez zadania spravneho hesla nie je mozné pokracovat na formular
pre opravu hodnoét. V pripade chybného alebo nevyplneného hesla
sa zobrazi chybova hlaska a textové pole pre heslo bude ordmované
cervenym ramcekom. V pripade spravneho hesla je zobrazend stranka
pre opravu hry, ktord funguje rovnako ako pri nezaheslovanej hre.
Pre opédtovna tipravu hry je potrebné heslo znova vyplnit. Vysledny
diagram pre pripad zaheslovanej hry vyzerd nasledovne:

3.2 Obrazkové hry

Obrazkové hry vychddzaja z rovnakého zakladu ako textové, s tym
rozdielom, Ze uZivatel si moze zvolit, Ze otazky, odpovede alebo
oboje st v obrazkovom formate. KedZe sa naozaj jedna o rovnaku
funkcionalitu ako pri textovych hrach, v nasledujtcich odstavcoch
budt popisané len rozdiely vo funkcionalite oproti textovym hram.
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textquiz.php

<write=

) <read=> »  images.tet %q—
pid L =
¥
kod h kod h
v password.php ¥
> psw.txt 517
<tead>
¥ ¥
Iy
game.php game_tex.php
[y [y
pid pid
kod hry Y kod hry
. <read>
textquizo.php

Obr. 3.4. Diagram funkénosti zaheslovanej hry

3.2.1 Zvolenie typu obrazkovej hry

Po kliknuti na polozku Obrizkové hry v hlavhom menu strdnky sa
zobrazi nadvod pre zvolenie typu hry spolu s dvomi zaskrtavacimi
polickami, ktoré oznacuju, ¢i sa obrazky budu nachadzat v sekcii
pre otdzky, odpovede alebo v oboch. Tato strdnka je vytvorend na
rovnakom principe ako formuldr pre zadavanie hodnét do hry, ¢ize
policka sa nachadzajt v elemente forma po odoslani prebieha jediné
validécia, a to ¢ije zvolend aspori jedna moZnost. Pri nezaskrtnuti ani
jednej moZnosti sa objavi valida¢na hlaska na rovnakom principe ako
v textovych hrach. Po tspesnom a korektnom zvoleni typu hry sa
zobrazi strdnka pre zaddvanie hodnot prislusnej hry. Rovnako ako
pri textovych hrd je aj tu k dispozicii ukdZkova obrazkova hra.

3.2.2 Vstup

Formulér pre zadavanie hodnot sa zobrazuje rovnako ako pri texto-
vych hrach, s tym rozdielom, Ze pri textovych poliach (pri ktorych sa
ocakava obrazok) je pristupné tlacidlo pre nahranie stiboru z lokalnej
pamdte. Nachddza sa tu aj textové pole z dovodu moZnosti zvolenia,
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Hra

Ciefom hry je priradit otazky k spravnym odpovediam s ¢o najmensim poétom chyb.

Otazky

‘ 1: kruh 2: Stvorec 3: kvader

4: rovnobeznik ‘

‘ 5. valec ‘ ‘ 6: ihlan 7: Kuzel ‘ ‘ 8: lichobeznik ‘

Odpovede

n E
Vo b

o

—_—
I
. & b/ Ve
i
S -
.

Obr. 3.5. Uk4zkova obrazkova hra

¢i dany obrazok nahrdme na server z lokédlnej paméte alebo pomocou
URL. V pripade vyplnenia textového pola, vizualne sa ni¢ nemeni, no
v pripade zvolenia lokdlneho stiboru, prislusné textové pole prestane
byt viditeIné. Objavi sa ale tlacidlo pre odstranenie zvoleného lokal-
neho obrazka. Realizuje sa to pomocou atribtitu onchange, ktorého
hodnotou je prislusna JavaScriptové funkcia:

onchange="hide_field(’ field’)"”

function hide_field(field_name) {

S(”"#" + field_name) .hide ('medium’);

document .getElementById (”"rmv” + field_name)
.style.visibility = ’'visible’;

document .getElementById(field_name) .value = "";

}

Tato funkcia ma na starosti dve veci. Skryva prislusné textové pole
a vynuluje jeho hodnotu a zaroven zobrazuje tlacidlo pre odstrane-
nie vyberu lokdlneho obrazka. Po kliknuti nan sa vykona funkcia
remove_file (), ktord odstrani vybrany stibor pre upload a zaro-
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ven znova zobrazi textové pole pre zadavanie URL.

function remove_file(field name) {

document .getElementById ("rmv” + field_name)
.style.visibility = "hidden’;

document .getElementById (”show” + field_name)
.style.visibility = "hidden’;

var file = document
.getElementById (”file”+field_name) ;

file.value = file.defaultValue;

S("#” + field_name) .show('medium’);

$("#image” + field_name) .hide ('medium’);

}

V pripade netispesnej validdcie sa nastavi hodnota pola na zadanu
hodnotu v pripade, Ze tato hodnota bola neprazdna. V pripade odo-
slania prdzdnej hodnoty a nasledného zlyhania validacie je moZné,
Ze bol nahrany lokdlny obrazok a teda aby uZivatel nemusel znova
nahravat rovnaky obrazok, zisti sa, ¢i bol obrdzok nahrany, a v pri-
pade Ze ano, nastavi textové pole na skryté. PHP kéd, ktory nastavuje
hodnotu textového pola vyzerd nasledovne:

if ( isset ($S_POST[’a’.$il) ) {

if ($S_POST['a’.$i] != "") {
print ' wvalue="’ . S$_POST(['a’.$i] . '"’";
} else {

if (file_exists($target_dir.”a”.$i.”.3pg”)) {
print ' style="display: none”’;

}

Ak bol obrdzok uz nahrany pri niektorom z predchadzajtcich ne-
uspesnych pokusov o vytvorenie hry, je navySe zobrazené tlacitko
Zobraz obrdzok, pomocou ktorého sa dd zobrazit tento obrazok. Po
kliknuti nati sa pod prislusnou otdzkou objavi dany obrdzok a tlacidlo
zmeni svoj text na Skry obrdzok. RieSené je to vo funkcii show_image () :

function show_image (field_name) {
if (document.getElementById(”image” + field_name)
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.0ffsetParent == null) {
var br = document.createElement ("br”);
var pic = document.getElementById (”pic”

+ field_name);

pic.appendChild (br);

$(”"#image” + field_name) .show (’ fast’);

S ("#show” + field_name) .text (' Skry obrazok’);

} else {

var pic = document.getElementById (”pic”
+ field _name);

while (pic.firstChild) {
pic.removeChild(pic.firstChild);

}

$("#image” + field_name) .hide (’ fast’);

S ("#show” + field_name) .text (' Zobraz obrazok’);

O viditelnosti tlacidiel Odstrdri obrdzok a Zobraz obrdzok rozhoduje
PHP funkcia printing():

function printing($field) {
if ( isset ($_POST[S$field]) ) |

if ($_POST[Sfield] != 7") {
print ’‘style="visibility: hidden”’;
} else {

if (!file_exists ('’ /home/xsonta/public_html/
php/textpic/’.test_input ($_POST[”id”])
S/ sfield " L dpg”)) |
print ’'style="visibility: hidden”’;
}
}
} else {
print ’‘style="visibility: hidden”’;
}
}

Vsetky uploadované obrdzky sa ukladaji do rovnakého priec¢inku
ako stbor images.txt. Ak bol obrdzok pre dané pole upload-
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nuty (nie zadany do textového pola vo forme URL), je v stbore
images.txt namiesto hodnoty pola uvedeny jeho ndzov (napr.

”qzu)'

3.2.3 Validéacia

V pripade hier, ktoré obsahujt aj textové aj obrazkové vstupy prebieha
validdcia textovych vstupov rovnako ako pri textovych hréach. Pre
obrazkové vstupy (aj v hre, ktord obsahuje vylu¢ne obrazkové vstupy)
je navrhnutd ind validacia, zodpovedajtica poZiadavkom na vlastnosti
obrézka.

Pri samotnej validacii sa najprv validuja vstupy, ktorych textové
polia maji neprazdnu hotnotu. Kontroluje sa:

° maximéalna dizka refazca — funkcia check_max_length ().
Maximalna dizka retazca (URL) je nastavend na 1000 znakov.
V pripade prekrocenia prekrocenia tohto poc¢tu znakov sa zo-
brazi chybova hlaska a polia, ktorych sa to tyka budt mat na-
staveny rdmcek na cerveno (pomocou premennej $error ako
v pripade textovych hier).

o ¢i sa dand URL odkazuje na obrdzok — funkcia is_image ().
Kontroluje sa tu zaroven, ¢i je vstup skuto¢ne URL. Zaroven
kontroluje formdt obrazka, pricom dovolené forméty sa JPG,
JPEG, GIF, PNG. V pripade zlyhania validécie sa rovnako ako
v predchadzajicom pripade zobrazi chybova hldska a polebude
mat Cerveny ramdek.

Validécia obrdzkov z lokdlnej pamaéte prebieha podobne ako va-
liddcia URL odkazujtcej sa na obrazok. Prebieha pre kazdu otdzku
a odpoved, ktorej textové pole je prdzdne. Kontroluje sa format, ¢i
je subor skutocne obrazok a v pripade opatovného nahrania obrazka
pre dant otdzku alebo odpoved sa najprv vymaze uz existujici sabor.
Netspesnd validacia sa znova prejavi chybovou hldSkou a ¢ervenym
ramcekom okolo prislusného textového pola (nie tlacidla pre nahra-
vanie suborov). Pre kazdy stbor, ktory bol validny nasleduje uloZenie
na serveri do priecinka danej hry.
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Zaver

Bakalarska prdca sa zaoberala tvorbou hotovych parovacich hier v PDF
forméte a vytvorenim Sablony pre tvorbu vlastnych hier. Zaroveribola
vytvorend webova aplikécia, na ktorej je mozné vytvarat parovacie
hry priamo v prehliadaci.

V rdmci hier v PDF forméte vznikla sada parovacich hier zame-
rana na ucivo o funkcidch, ktoré sa prebera v deviatej triede zaklad-
nych $kol. Hry boli vytvarané pomocou Specidlnych ETpXovych bali-
¢kov, ktoré sti dobre pouZitelné skor pre uzivatelov s rozsiahlejsimi
znalostami IXTEXu a zéroven (ako sa ukézalo pri praci s tymito bali-
¢kami) nie st plne prispdsobené pre vytvéranie hier v inych jazykoch
ako je angli¢tina alebo nem¢ina (chyba podpora niektorych znakov
s diakritikou). Zarovenl bola vytvorend aj Sabléna pre samostatnii
tvorbu hier, pomocou ktorej by mal aj technicky neznaly uZivatel
dokdzat vytvorit vlastna parovaciu hru.

Webova aplikacia, ktord bola vytvorena poskytuje moZznost tvorby
parovacich hier priamo v prehliadaci a st vzdy dostupné pomocou
URL danej hry. Tieto hry méZu byt tvorené v textovom formate s pod-
porou sadzby matematickych vyrazov v TegXovom alebo prirodzenom
(matematickom) formdte. Je moZné vytvarat aj hry, ktoré majt otazky,
odpovede alebo oboje ako obrazkovy vstup. Obrazok je mozné zadat
ako URL alebo pomocou nahrania z lokalneho disku. V3etky vytvo-
rené hry je moZzné dodato¢ne opravovat, pricom v pripade zakdzania
Uprav pre dant hru je pre jej tpravu potrebné heslo. Ku kazdej vy-
tvorenej hre je moZné pristupovat kedykolvek pomocou jej URL.

Stranka je momentalne umiestnend na serveri Fakulty informatiky
Masarykovej univerzity v Brne, no po tispeSnej obhajobe predklada-
nej bakalarskej prace bude premiestnend na server Prirodovedeckej
fakulty, kde bude dalej udrZiavana.

Vytvorend webovd strdnka a Sabléna pre tvorbu hier v PDF for-
mate moZe pomoct pri vyuke interaktivnou metédou na zdkladnych
Skolach, no moéZe mat Siroké vyuZitie, pretoze uZivatel si do hry moze
zadat akékol'vek informdcie.

Zaujimavym rozsirenim webovej stranky by bola moznost exportu
danej hry do PDF stiboru alebo zmena poctu otdzok a odpovedi pre
vytvarant hru. Ohladom hier v PDF, moznym rozsirenim by bolo
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vytvorenie Sablény, v ktorej by nebolo potrebné definovat tajnicku a

VVVVV

vedi).
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A Zoznam elektronickych priloh

V elektronickych prilohdch sa nachddzajui:

1.

web_complete.zip — obsahuje kompletnd webovi stranku
ktordjeumiestnendajnahttp://www.fi.muni.cz/%7Exsonta/
php/index.php

games . z1ip — obsahuje vSetky vytvorené hry v PDF a ich zdro-
jové stbory

sablona. zip — obsahuje vSetky stibory potrebné pre tspesné
vytvorenie vlastnych hier
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