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Abstrakt v SJ

Tato zdverecnd prace sa zameriava na problematiku virtudlnej reality, pocitacovej
grafiky a interaktivnych grafickych rozhrani s cielom aplikovat ikonicko-textovii
formu v kontexte virtudlnej reality. Na zdklade analyzy tejto problematiky sa na-
vrhne aplikdcia pre tvorbu a vyuzitie vybraného uciva podporeného ikonicko-
textovou formou, s dérazom na moZnosti technolégii virtudlnej reality. Okrem
toho sa prdca zaobera taktieZ pripadnym zapracovanim gamifika¢nych postupov.
Implementuje sa navrhnutd aplikacia a doplnia ju potrebné scendre, modely a
dalsie podporné prvky podla pokynov vediiceho prace. Experiment vyhodnoti
prislusnu aplikaciu na redlnych prikladoch. Cely proces navrhu a implementacie

sa zdokumentuje podla pokynov veduceho préce.

Kltcové slova v SJ

virtudlna realita, three]S, virtualna skola, ikonicko-textové vzdeldvanie

Abstrakt v AJ

This thesis focuses on virtual reality, computer graphics and interactive graphi-
cal interfaces in order to apply the icon-text form in the context of virtual reality.
Based on the analysis of this issue, an application will be proposed for the cre-
ation and use of selected curriculum supported by the iconic-textual form, with
an emphasis on the possibilities of virtual reality technologies. In addition, the
thesis also addresses the possible incorporation of gamification practices. The
proposed application will be implemented and supplemented with the necessary
scenarios, models and other supporting elements as directed by the thesis super-
visor. The experiment evaluates the respective application on real examples. The
whole design and implementation process will be documented according to the

instructions of the thesis supervisor.

Klacové slova v AJ

virtual reality, three]S, virtual school, icon-text education
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Uvod

Vstup do virtuédlnej Skoly je ako vstup do nového sveta, ktory pontika nekone¢né
moznosti modernej edukacie. Klasické vyucovanie sa prelina s digitalnou for-
mou, ktoré zahfniaj aj nové moderné postupy. Virtudlna $kola, pontika novy po-
hlad na proces vzdeldvania, a celkovt vyucbu v Skoldch. PrindSa nové moZnosti,
ako spestrit vyucovaci proces, ako Ziakovi pontknut nové moZznosti testovania,
ako st len klasické testy na papieri. AvSak tento proces vyucovania, zaroveti pri-
nasa aj vyzvy.

V dnesnom digitalnom svete, existuje uz mnoho edukac¢nych pomocok, v po-
dobe stranok, aplikécif alebo videi. Skoro kazd4 skola je uz technicky vybavena.
Tento smer vyucovania sa kazdym diiom postva dalej. Neostdva to uZz len pri
Standardnych aplikdciami, ale rozsirilo sa to smerom k virtudlnej realite. Tato
sposob vyucby je pre ziakov nadstandardne zaujimavy, a v poslednej dobe dost
rozsireny.

Avsak existujtce aplikécie, ktoré podporuju virtudlne prostredie, st zvycajne
zaloZené na koncepte modernych vyucovacich technik. Preto je zaujimava mys-
lienka, spojit tradi¢nt metddu, ktord kazdy pozna. Iba s tym rozdielom, Ze sa
zaobali do virtudlneho sveta. Tou tradi¢cnou metédou je ikonicko-textova forma.
Na zédklade tejto formy sa da vytvorit mnoho zaujimavych hier a vyucovacich po-
mocok, ktoré vedia byt nasledne zavedené skoro do kazdého predmetu, ktory sa
vyucuje v Skole.

Cielom tejto préce je vytvorit u¢ebnt pomocku, ktord nebude slazit len Zia-
kom, ale aj ucitelom. Ucitel bude vediet vytvéarat novy zaujimavy obsah pre Ziaka,
v podobe réznych testov alebo hier. TakZe obsah systému, bude stale dopliany
o veci, ktoré vytvara ucitel. Ziak si vie otestovat svoje vedomosti a zrucnosti, na
roznych dlohéch a hier. Okrem toho vie vykonat test, ktory mu zvolil ugitel. Ziak
tieto ¢innosti vykonava vo virtudlnom prostredi, za t¢elom aby to bolo pre Ziaka

interaktivnejsie a putavejsie.



Uvod

Formulacia tlohy

Prvym krokom tejto diplomovej prace bude nastudovat dant problematiku vir-
tuédlnej reality. Nasledne sa obozndmit s problematikou vzhladom na tvorbu edu-
kativnej ikonicko-textovej aplikdcie. Nastudovat aké ucebné pomocky, by mohli
byt zahrnuté v aplikacii. Aby spliiali dant ikonicko-textovt formu. Okrem toho aj
identifikovat aj cielova skupinu, pre koho bude systém urceny. Nakoniec v tomto
kroku analyzovat, uz konkrétne prostriedky, ktoré moézu byt pouzité pri imple-
mentdcii. Zhodnotit ich silné a slabé stranky a na zaklade toho, aka cielové sku-
pina bude vybabrana, tak zvolit aj vhodny prostriedok na implementaciu.

Dalsfm krokom je ndvrh, v tejto ¢asti sa zhotovi navrh systému, a taktie sa
vybert uz konkrétne vyucovacie pomocky a hry, ktoré sa budd nachddzat v sys-
téme. Autor préce v tejto Casti, pribliZi aj konkrétne rozdelenie roli v systéme. Patri
to medzi doleZita cast celého systému, kedZe kazd4 rola vykondva diametralne
rozli¢né dlohy, ale navzajom st prepojené.

Nasleduje potom implementécia systému. V tejto Casti sa priblizi postup, ako
boli zhotovené jednotlivé dlohy, ¢i uz Ziaka alebo ucitela. Z ¢oho sa jednotlivé
scény skladajti, ako je vyrieSend mechanika ovlddania a nakoniec ako je vyko-
nané vyhodnotenie hry. Okrem vytvdarania testov a hier, ¢i uz z pohladu Ziaka
alebo ucitela, sa v implementacie priblizi, akym spdsobom sa daja pridavat novy
pouzivatelia do systému. A taktiez akym spdésobom vie ucitel priradit konkrétny
test vybranému Ziakovi.

Poslednou ¢astou je vyhodnotenie systému. To sa vykond pomocou experi-
mentu s vybranymi tcastnikmi, na konkrétnych scendrov pouzitia. Nasledne sa
zhodnoti tispesnost a celkovy dojem zo systému. Vdaka experimentu, bude mozné

odhalit slabé ale aj silné stranky programu.



1 Analyticka cast

1.1 Virtudlna realita

Virtuélna realita predstavuje 3D prostredie, virtualny svet, ktory umoziuje pou-
zivatelom ho skimat a interagovat s nim, ako keby boli v iom fyzicky pritomny.
Prostredie je vytvorené pomocou pocitacového hardvéru a softvéru. Avsak na
hlbsie ponorenie sa do virtudlneho sveta, pouZzivatelia budt potrebovat aj Spe-
cidlne zariadenia, ako st prilby alebo okuliare. Obe pristupy k virtudlnej realite
maju svoje vyhody a nevyhody [[1]]. Pre lep$ie pochopenie budt roézne pristupy

opisane v nasledujtcich podsekciach.

1.1.1 Nepohlcujtca virtudlna realita

Ide o virtudlnu realitu, ktord sa zvycajne vztahuje na 3D prostredie, ktoré je pri-
stupné prostrednictvom pocitacovej obrazovky, nie si potrebné zariadenia vir-
tuédlnej reality. Na realizaciu virtudlneho zazitku sa okrem pocitaca alebo smart-
ténu, pouZivaju Standardné vstupné zariadenia, ako je klavesnica, my$ alebo herny
ovladac.

Medzi vyhody takejto virtualnej reality patri to, Ze je dostupnejSia pre ludi,

kedZe sinevyzaduje velké investicie do dalSich vstupnych, vystupnych alebo vstupno-

vystupnych zariadeni. TaktieZ pouZivanie tejto reality, nevyvoldva u pouZzivatelov
pocity nevolnosti alebo zavraty [2], tieto priznaky sa vedia prejavit pri pouzivani
plne pohlcujtcej virtuélnej realite.

Ajnapriek obmedzeniam, sa pomocou tejto virtuélnej reality da vytvorit mnoho
zaujimavych aplikacii. PouZiva sa aj na vytvaranie simulacif ako napriklad letecky
simuldtor alebo simuldtor v autoskole. Okrem toho sa ¢asto objavuje aj v zabav-

nom priemysle, a to hlavne v pocita¢ovych hrach.
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1.1.2 Plne pohlcujtica virtudlna realita

Tento typ virtudlnej reality, poskytuje najlepsi virtualny zazitok, kedze pouZziva-
tela vtiahne priamo do digitdlneho prostredia [3]]. AvSak pri pouzivani tejto vir-
tuélnej reality, nepostacuju Standardné zariadenia. Je na to potrebné Specialne vy-
bavenie, ako st okuliare, prilby. rukavice alebo pohybové ovladace. Vdaka tymto
zariadeniam, je moZné vnimat objekty ako skuto¢né a manipulovat s nimi. Pou-
Zivatelia sa taktieZ mo6Zu volne pohybovat vo virtudlnom svete. Tieto Specidlne
zariadenia majt schopnost, plne komunikovat s prostredim.

VyuZiva sa hlavne v oblasti zdbavy, avSak prenikd aj do vzdelania aj do zdra-
votnictva. Pomocou tejto technolégie je moZné vykondvat aj kompletnti operaciu,
¢o ulahc¢i stadium budtcich doktorov.

Tato virtudlna realita rastie kazdym dfiom na popularite, ¢o vedia aj k neus-
tdlemu zlepSovaniu a experimentovanie v tejto problematike. Napriklad, okrem
zrakového, zvukového a dotykového zmyslu, sa uz experimentovalo aj s pridanim

¢uchu.

1.2 RozSirena realita

Jedna sa o pribuznti oblast virtualnej reality, v rozSirenej realite sa virtualna simu-
lacia prekryva s prostredim realneho sveta. V podstate rozsirena realita zlepSuje
alebo rozsiruje redlny svet o digitalnu informaciu. [4]]

Vacsina aplikacii rozsirenej reality funguja prostrednictvom mobilnych smart-
fénov alebo tabletov. Tak ndjdu sa aj oblasti, kde je lepSie pouZit okuliare alebo
prilby. Ide hlavne o vyrobné a priemyselné prostredia, kde je potrebné aby ¢lovek
mal volné ruky, ktoré potrebuje k praci.

Vyuzitie rozsirenej reality ma Siroky zdber od zdbavy, aZz po praktické veci
v Zivote. Vie to pomoct aj pri nakupovani. Zdkaznik si nevie predstavit, ktora
pohovka sa mu viac hodi do bytu, tak pomocou smartfénu si vie vizualizovat
miestnost, aj s danym kusom nabytku. Poméha to aj pri online nakupovani, ked
si zdkaznik neviem predstavit, ktoré okuliare by sa mu viac hodili. Dnes uz vela
svetovych znaciek prisli s vlastnou aplikéciou, ktord vyuZziva zmieSant realitu, a
to pomaha zdkaznikom pri nakupovani. Této realita je obltibend aj na socialnych
sietach, kde si pouZzivatelia moZzu vyskuasat rozne filtre. A taktieZ v mobilnych
hrach.
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1.3 Kolaborativna realita

Je to druh virtudlnej reality, v ktorom sa vedia ludia z r6znych krajin stretntt spo-
lo¢ne vo virtudlnom prostredi v redlnom &ase [55]]. U¢astnici sa navzéjom medzi
sebou vidia, poc¢uju a aj komunikuja. Kazdy jednotlivec je reprezentovany ako
premietand 3D postava. A pouZzivatelia zvy¢ajne medzi sebou komunikuja pro-
strednictvom mikrofénov a ndhlavnych stiprav.

Kolaborativna realita sa vyuZziva vo vzdeldvani, pomocou nej sa vedia ucitelia
spolu so Studentami stretavat vo virtudlnych ucebniach. Medzi hlavné benefity
patri pttavejSie a efektivnejsie ucenie, v roznych profesidch od lekarskych az po
letectvo. Dalej sa vyuZiva aj pri zdbave a socidlnej interakcia. Patria sem virtudlne
koncerty, umelecké vernisaZze, alebo hry. Okrem konkrétnych oblasti sa vyuZziva
aj na spolupracu medzi ludmi, ktori sa fyzicky daleko od seba. Prindsa to revo-
ltciu v préci na dialku, kde sa vedia kolegovia stretavat spolo¢ne vo virtualnych
kanceldriach alebo zasadackach. A dokdzu navzajom pracovat a komunikovat, aj

ked fyzicky sa nenachadzaju pri sebe.

1.4 Pocitacova grafika

Pocitacova grafika je technolégia, pomocou ktorej je mozné vytvorit, zobrazit a
modifikovat zobrazenie grafickej informaécie v digitalnej podobe. Je mozné ju tak-
tieZ chapat ako kus Informatiky, matematiky a umenia, pri¢om ma Siroka skalu
pouzitia. Medzi najcastejSie scendre pouZitia patri film, internet, hry a rézne mé-
dia.

Poc¢itac¢ovu grafiku je mozné rozdelovat podla viacerych kritérii. V rdmci tejto
diplomovej prace sa zanalyzuji dve sposoby rozdelenia. Tym prvym bude dele-
nie na zaklade toho, ako st jednotlivé utvary vytvarané a uloZzené. Do tejto kate-
gorie patri rastrova a vektorova grafika. Tieto typy grafik buda bliZSie opisané v

nasledujtcich kapitolach.
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Obr. 1.1: Rozdiel medzi vektorovym a rastrovym obrdzkom [6]]

Nésledne je mozné delit pocitacovu grafiku aj podla toho, ¢i s tiou a jej ob-
sahom pouZzivatel vie nejakym spdsobom interagovat. Do tohto rozdelenia patri
interaktivna a neinteraktivna grafika.

Pokial sa hovori o interaktivnej grafike, je tu moZné zaradit pocitacovu gra-
tiku s ktorou pouZivatel vie vykonat isty druh interakcie. UkdZkovym prikladom
moZzu byt pocitacové hry. V ramci nich pouZivatel priamo zasahuje do genero-
vania pocitacovej grafiky, ¢im ovplyvni vyslednt podobu obrdzku. Pre lepsie po-
chopenie sa pouZije scenar, pouzivatel pred sebou vidi prekazku. Nakolko ju chce
preskocit, stlaci tlacidlo pre skok na hernom ovladaci. Tento ovladac na zéklade
stlacenej klavesy vytvori signal ktory sa posle do pocitaca. Ten signdl spracuje,
a vygeneruje sekvenciu obrazkov, v ktorych pouZivatel skace. V tomto priklade
pouzivatel zmenil vysledny obraz stlaceni tlacidla.

Pre neinteraktivnu grafiku plati, Ze pouZivatel nevie nijakym spdsobom zasa-
hovat do vyslednej podoby obrazka, respektive nevie po vygenerovani s riou nijak

interagovat. Prikladom moZzu byt obrdzky zobrazené na webovych strankach.

1.4.1 Rastrova grafika

Pokial'je obrazok zobrazeny vo forme rastrovej grafiky, zobrazi sa ako zoskupenie
viacerych bodov do mriezky. Velkost tejto mriezky, a teda velkost obrdzka sa da
urcit poc¢tom bodov na vysku krat pocet na Sirku. Tieto body sa nazyvaja pixely.
Pomocou nich, respektive na zdklade ich poctu alebo hustoty vieme determinis-
ticky urcit rozliSenie obrdzka. To sa udava v DPI (Dots Per Inch) alebo PPI (Pixels
Per Inch). Kazdy pixel, v rdmci rastrovej grafiky, obsahuje vlastnosti medzi, ktoré
patri pozicia, farba, prehladnost a ostatné.

Jednou z najdoleZitejsich vlastnosti je prave pozicia, nakolko je pre kazdy pixel

v rdmci jedného obrazka unikatna, a teda dva pixely na jednom obrazku nemézu
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mat rovnakd poziciu. Skladd sa z dvoch stiradnic - x (riadok) a y(stlpec).

Dal$ou délezitou vlastnostou pixelu je farba. T4 je v rdmci pixelu zakédovana,
pri¢om spdsob a zloZitost zakédovania zavisi prave od farebnej hibky, ktorou sa
chce farebnost obrazka vyjadrit [[7]]. Farba sa dé vyjadrit pomocou farebného mo-
delu, v rdmci, ktorého st jednotlivé pixely opisané napriklad zmieSanim zaklad-
nych farieb. Pre lepSie pochopenie, v pripade Ze sa jedna o obrdzok, ktory obsa-
huje len dve farby, ktorymi st ¢ierna a biela, na zakédovanie farby mu staci jeden
bit, pricom v pripade, Ze bude mat pixel hodnotu 1 bude reprezentovany bielou,
a v pripade, Ze bude obsahovat hodnotu 0, tak ¢iernou farbou.

ZlozitejSie to je vSak pri obrazkoch, ktoré obsahuje viaceré farby alebo odtiene
farieb. V sticasnosti je farba pixelov zvycajne zakédovana na 3 bytoch a ten 24
bitoch, pri¢om kazdy jeden byte nadobtida hodnota 0 az 255, kde 255 predstavuje
najsytejsiu farbou. Prvy byte obsahuje hodnotu ¢ervenej, druhy zelenej a treti byte
obsahuje hodnotu modrej farby.

V pripade velkorozmernych obrazkov prichddza problém s pamitou, ktort
bolo v minulosti, problém prichddza v pripade vyuZitia rastrovych obrazkov, na-
priklad na webovych strankach, kde sa kazdy obrazok musi v rdmci stranky naci-
tat. Tu moZze nastat problém v pripade, Ze strdnka obsahuje velky pocet obrazkov.
Préve preto sa pri ukladani obrazkov vyuziva kompresia. Pomocou nej je mozné
redukovat vyslednu velkost obrazku a vie ju rozdelit na stratovi a bezstratovd.
V pripade stratovej, pri kaZdej zmene a opdtovnom ulozZeni obrazka sa natrvalo
vymazu niektoré data. Po viacerych takychto cykloch sa moze stat, Ze obrazok
bude posobit rozmazane a znicene. Prikladom mozu byt obrdzky uloZené vo for-
mate JPEG. Na druhej strane bezstratova kompresia uchovédva daleko viac dat o
danych pixeloch neZ stratova. To si vSak vybera darn na velkosti vyslednych ob-
razkov, ktoré sporadicky zaberaji viac miesta. Typickym prikladom st stbory
PNG. To oproti formétu JPEG podporuje aj prehladnost, a teda je moZné obrazku

pridat transparentné pozadie.

1.4.2 Vektorova grafika

Na rozdiel od rastrovej, je vektorova grafika vyjadrend pomocou mnoZstva ob-
jektov, ktorymi moézu byt body, ¢iary a krivky [§]. Ich tvar je vyjadreny alebo
popisany pomocou matematickych vzorcov. Nakolko velkost obrazka nie je de-
finovana fixnym poc¢tom bodom, ale matematickymi vzorcami, velkost obrazka
je prakticky nekone¢nd. Pomocou toho si vie vektorovy obrazok zachovat svoju

kvalitu aj v pripade akéhokolvek zvic¢Senia alebo zmenSenia. V tomto ma oproti
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obrazku uloZeného v rastrovej forme vyhodu, nakolko ked sa rastrovy obrazok
prili$ pribliZi, je moZné pozorovat jednotlivé pixely, ¢o obrazku uberé najeho kva-
lite. Vzhladom na to, Ze vektorové obrazky poskytuju flexibilitu, ¢asto st pouZi-
vané na tvorbu logo typov, ikon a tylov textov.

Kazdy objekt v ramci vektorovej grafiky ma svoje definované atributy, ktoré
moZzu zahfiiat polohu, velkost, farbu, tvar atd. Napriklad, bod v rdmci vektorovej
grafiky je definovany svojou poziciou (x, y stradnice), pri¢om ¢iara alebo krivka
je definovand stiborom bodov v priestore. Farby v rdmci vektorovej grafiky sa
obvykle definuji pomocou farebnych modelov, ktoré mézu byt zlozitejsie ako

jednoduché kédovanie farieb v rastrovej grafike.

1.5 Interaktivne grafické rozhrania

Ako sa vyssie spomina, GUI je uz konkrétny typ interaktivneho grafického roz-
hrania. Toto rozhranie by malo poskytovat intuitivny a interaktivny sposob, ako
moZu pouzivatela vykonavat rozne tlohy na pocitaci. Ako bolo spomenuté gra-
tické pouzivatelské rozhranie sa pouziva v opera¢nych systémov, a to na otva-
ranie a zatvdranie stiborov, sptstanie aplikdcii a celkovej manipulécii siborov a
prie¢inkov.

Okrem spomenutych operac¢nych systémov, sa GUI pouZziva aj v rdznych we-

bovych strankach a aplikacidch. Dalsie priklady mozu byt nasledovne.

e Herné rozhranie, skoro v kaZzdej hre sa nachddza herné menu, pomocou
ktorého si vybera hrac, ¢o chce vykonat. Ci uz chce spustit hru, alebo pozriet

nastavenia hry, alebo ukon¢it hru.

e Aplikdcie, aby sa to konkretizovalo uvedie sa priklad aplikacie na kreslenie
skicar. Grafické pouzivatelské rozhranie, tejto aplikacii, obsahuje r6zne na-
stroje, ako je tprava farebnosti, zmensenie a zvdc¢Senie, orezanie, pridanie

textu a mnoho dalsich.

1.6 Analyza problematiky vzhladom na edukativnu,
ikonicko-textovi aplikaciu

Nakolko témou tejto prace je virtudlna skola, v rdmci analytickej ¢asti sa taktiez
rozoberie spdsob, ako je moZné implementovat edukac¢né procesy v rdmci virtual-

neho prostredia. Pred tym, neZ sa za¢ne s analyzou tejto problematiky, je potrebné
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stanovit faktory, na zaklade ktorych je mozné definovat edukacné virtualne pro-

stredie. Faktory ovplyviiujtce tvorbu virtudlneho edukac¢ného prostredia:
1. Vek cielovej kategorie
2. Vyber druhu edukacnej ¢innosti
3. Druh a prostriedky interakcie s virtudlnym prostredim

Zakladnym parametrom pri tvorbe aplikécie, ktord ma slazit ako edukacna
pomocka je vek cielovej kategérie. Od neho sa odvijaja vSetky ostatné veci. V pri-
pade mladej vekovej kategorie, je potrebné vytvorit prostredie, ktoré bude ¢o naj-
viac atraktivne, nakolko deti radi veci objavuja a skiimajt [9]]. To je mozné docie-
lit pridanim rdznych objektov, velkou skalou farebnosti, a lahkou modifikaciou
prostredia. Hoc modifikéciu prostredia deti nebudi moct priamo ovladat, bude
slazit hlavne ucitelom, administrdtorom alebo spradvcom aplikécie, aby v pripade
potreby mohli lahko prisposobit prostredie pre konkrétnu skupinu deti. Prikla-
dom moéZe byt odstranenie objektov, ktoré by sa detom nemuseli pacit, alebo ich
mohli vystrasit ako mozu byt paviky, alebo len jednoducha zmena farby stien a
pozadia, aby sa deti citili lepSie. Sposob, akym je hra alebo aktivita detom poskyt-
nutd, je rovnako dolezita [[10]] ako samotna aktivita, ktora sltizi na vzdelanie.
kac¢nu aktivitu ako na sposob, akym je doddvana. Na zéklade toho je moZzné skon-
Statovat, Ze samotna implementécia by mala pre nich byt jednoduchad, aby sa vy-
hlo rusivym a mettcim vplyvom.

Druhym parametrom je samotnd ¢innost pomocou, ktorej chce tvorca aplika-
cie pouzivatela vzdeldvat. Dolezite je zohladnenie ¢asovej a finan¢nej nédklado-
vosti. Niektoré ¢innosti, ktoré sa v rdmci virtudlnej reality maji vzdeldvat, mézu
hlavne po finan¢nej stranke byt na tolko ndroc¢né, Ze po prirdtani ¢asovej zloZitosti
je prospech pre pouZzivatela velmi obmedzeny. Je teda velmi dolezité, aby v pri-
pade tvorby virtudlnej aplikdcie na vzdelavanie boli vzhladom na zdroje vybrané
optimélne aktivity.

Tretim zdkladnym parametrom pri tvorbe edukacnej aplikacie vo virtualnej
realite je spdsob, akym je ¢innost podand, a pomocou akych néstrojov je mozné
ju ovladat. Pri nej je nesmierne dodlezité, aby cinnost, respektive vec, ktort chce
aplikacia vzdeldvat, bola podana tym spravnym spdsobom, a aby bola hra Iahko
ovladatelnd. Prikladom modze byt ukdzka pdsobenia gravitacie na teleso, kde na
tato ¢innost existuji dve implementacie. Prvou je video so zvukom a textom kde
pouzivatel sleduje vopred nahrany scenar a nijakym sp6sobom s nim nevie in-

teragovat. Druhou implementdciou je hra vo virtudlnej realite, kde pouZzivatel
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ma svojho avatara, ktory sa nachddza v miestnosti spolu s dalsimi objektami, s
ktorymi vie interagovat. Tato mini hra obsahuje aj jednoduché menu, pomocou
ktorého vie pouzivatel zmenit pdsobenie gravitdcie a predmety s r6znou vahou,
ako je napriklad pierko, bowlingova gula a kilo cementu. Nakolko sa jednd o inte-
raktivne rozhranie, scenar, ktory je vopred definovany moéze pouZzivatel, v rdmci
moznosti danej hry r6zne modifikovat. A teda moZe pozorovat padanie pierka
pri gravitacii na Zemi, a nasledne na Venusi, pomocou ¢oho vie odpozorovat ako
gravitdcia vplyva na telesa. Treba taktieZ brat do tvahy ako sa pouZzivatel bude
v rdmci prostredia pohybovat a ako bude s vybranymi objektami interagovat. V
pripade zlozitého ovladania, méZe byt pouzivatel frustrovany, a cela aplikacia,
respektive ¢innost, pomocou ktorej sa ma vzdeldvat, strdca vyznam nakolko za-

meranie pouZivatela je na ovladani samotnej aktivity.

1.7 Analyza prostriedkov na tcel implementacie rie-
Senia

Predtym, neZ sa zacne s analyzou prostriedkov, prostrednictvom ktorych sa bude
samotnd implementdacia realizovat, je potrebné stanovit pre koho bude aplikacia
urcend, a akd vyslednd hodnotu ma poskytovat [[11]].

Ako uz samotny nazov tejto diplomovej prace napovedd, samotnd implemen-
tacia sa venuje tvorbe edukacnej aplikacie, zasadenej do $kolského prostredia vo
virtuélnej realite, ur¢ena pre ziakov a ucitelov. Ako bude neskor v navrhu opi-
sané, samotnd aplikdcia sa skladd z dvoch hlavnych casti — z prvej, ktora je ur-
¢end pre ucitela, a druhej, ktora je urcend pre Ziaka. Ucitel v rdmci svojej Casti
bude schopny vytvérat materidly pre rozne hry urcené pre Ziaka (ako st napri-
klad ikonicko-textové dvojice, alebo samotné testy zloZzené prave z nich). Co sa
tyka Ziaka, ten v rdmci aplikacie bude schopny sa prihlasit pod svojou identitou
a zvolit si edukacnt ¢innost, respektive hru, ktorta chce vykondvat, pricom po
ukonceni hry bude oboznameny o jej tispeSnom alebo netspesnom dokonceni.

Vzhladom na cielovt kategériu pouzivatelov tejto aplikécie, je potrebné adek-
vatne navrhnut rozhranie aplikacie, ktoré by malo byt zamerané ako pre Ziaka tak
aj pre ucitela [[12]]. Samotny navrh aplikdcie a jej komponentov bude opisany v na-
sledujutcej kapitole, no este predtym je potrebné zvolit konkrétne ndstroje, pomo-
cou ktorych je mozné aplikdciu implementovat. Tie sa rozdelia na dve kategoérie.
Prvou budt néstroje na tvorbu interaktivneho rozhrania a druhou budt samotné
pomocky prostrednictvom ktorych bude mozné s rozhranim moZné interagovat.

Nésledne v osobitnej pod sekcii bude vytvoreny analyticky zaver v rdmci ktorého
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budt vybrané konkrétne néstroje ktoré boli pri vyvoji pouzité. V rdmci nich bude

potrebné zohladnit hlavne dostupnost, ndro¢nost pri pouzivani a cenu [[13]].

1.7.1 Nastroje na tvorbu interaktivneho grafického rozhrania

Aktudlne stt v ponuke mnohé néstroje na tvorbu interaktivnych grafickych pro-
stredi zasadenych do virtudlnej reality. V radmci tejto pod sekcie boli vybrané do-
stupné, a zaroven najviac vyhovujtce néstroje. V rdmci Sirokej ponuky néstrojov,
ktoré st k dispozicif je moZzné vytvorit dve zdkladné kategoérie. Prvou kategériou
st herné enginy a tou druhou st rdzne programovacie ramce (frameworky) po-

mocou ktorych je mozné virtudlne interaktivne prostredie vytvorit.

Herné Enginy

Tie moZno chédpat ako softvér, prostrednictvom ktorého je mozné tvorit 2D a 3D
hry. Samotnych hernych enginov je na trhu mnoho, avsak v ramci Unity[[14]] spolu
s Unreal Engine[|15] st verejne najviac zname a pouzivané. Aj ked samotny nazov
,herny engine” naznacuje tvorbu hier, tento typ softvéru nie je limitovany len
na tento tikon. Medzi dalSie potencionalne pouzite patri vytvaranie aplikacii pre
rozsirend a virtudlnu realitu, a tvorba aplikacii pre web, mobil a po¢itac zloZenych
z 3D objektov.

Samotny proces tvorby virtudlneho prostredia je mierne komplikovany, ¢o
je zapric¢inené pomerne komplexnymi vyvojovymi rozhraniami ktoré jednotlivé
herne enginy poskytuja. Tie stt komplexné hlavne kvoli tomu, Ze poskytuji na-
ozaj Siroka skalu funkcionality, ktord je mnoho krat navySena o pouZzivatelské
pluginy. Tie rozsiruji funkcionalitu samotného herného enginu napriklad o vyvoj
vo VR pre rdzne druhy ovladacov. V pripade Ze sa jedna o skiiseného pouzivatela,
respektive vyvojdra pre herny engine, je tvorba samotného prostredia pomerne
jednoduchd, nakolko uZz je obozndmeny s vyvojovym prostredim, a vdc¢Sina vy-
voja funguje prostrednictvom technolégie drag-and-drop a pomocou réznych ty-
pov inspectorov. Nie je teda potreba znalosti programovania, a v pripadoch kde
ano, tak aplne postaci zac¢iato¢nicka troven. V pripade nového pouZzivatela, ktory
s takymto typom softvéru nemd Ziadnu skiisenost, moze byt samotné vyvojové
prostredie a jeho velky pocet funkcionalit mettce, a bude trvat nejaky ¢as kym sa
ho naudi pouZivat.

Dalsim doleZitym parametrom ktory treba zohladnit je dostupnost vyslednej
aplikacie. Doba sa postiva dopredu, a spolo¢ne s fiou aj herné enginy. Tie boli

niekedy limitované len na standalone aplikdcie, ¢o sa zmenilo, a aktudlne pont-
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kaja aj rieSenia, prostrednictvom ktorych je mozné nahrat aplikdciu na webové
[[16] popripade mobilné [17]] prostredie. Hlavnou vyhodou standalone aplikacif
je to, ze je mozné ich pouzivat aj bez pripojenia na internet (pokial si to samotna
implementdcia hry nevyzaduje). Horsie to je vSak s hardvérovymi poziadavkami
ktoré si aplikdcie vyzaduju. V pripade slabsich strojov, na ktorych aplikdcia je
spustend, moZe dojst k neprijemnému sekaniu, ktoré cely pozitok z pouzivania
aplikacie skazi.

Co sa tyka ceny, tak obe softvérové riesenia poskytujt bezplatny plan. Ten je
zvacsa limitovany podla velkosti pefiazného zisku a poctu stiahnuti vytvorenej
aplikdcie. Nakolko tato praca je zamerand na virtualnu Skolu, a teda bezplatni
aplikaciu, kde pocet ziakov je nizky, v pripade vyberu jedného z hernych enginov

v implementacii bude bezplatny plan plne postacujtci.

Programovacie rimce (Frameworky)

Frameworky na tvorbu interaktivnych virtudlnych prostredi je mozné chapat ako
subor funkcii, pomocou ktorych je moZzné rozhrania vytvérat, modifikovat a ma-
zat. V dnesnej dobe existuje mnoho frameworkov a tak ej pochopitelné, Ze existuje
mnoho prave takych, pomocou ktorych je mozné vytvarat aplikacie vo virtudl-
nej realite. Medzi tie najzndmejSie a najviac rozsirené patri WebGL, three.js, A-
Frame a Babylon.js. Stavebnym kametiom vsetkych je vSak prave prv spominany
WebGL, ktory je v podstate JavaScript API pre renderovanie 2D a 3D grafiky v
podporovanych internetovych prehliadac¢och bez pouZitia akychkolvek pluginov.
Na vyuzivanie programovacich rdmcov je potrebné aby vyvojar aplikacie ovla-
dal programovaci jazyk, pomocou ktorého je rdmec vytvoreny a taktiez je po-
trebné aby si nastudoval funkcie ktoré dané programové rdmce poskytuju a na
akom principe funguji. Ako uz bolo spomenuté zdkladnym frameworkom je prave
WebGL. Programové ramce three]S a Babylon]S sltaZia ako API vy$Sej trovne pre
jednoduchsie vyuzivanie WebGL funkcionality [[18]], na ktorej st zdroven posta-
vené. V pripade rdmca A-frame sa hovori o API este vy$Sej tirovne, ktoré je posta-
vené na ramci threeJS. Co sa tyka samotného vyvoja aplikacie pomocou spome-
nutych ramcov je v celku jednoduchd. Samotné vytvaranie a modifikacia scén a
objektov je pomerne jednoduché, sprostredkované pouzitim Specifickych funkcii.
Aplikacie vytvorené pomocou programovacich rdmcov st dostupné ako we-
bové aplikacie ktoré sti dostupné vo forme webovej strdnky prostrednictvom zvo-
leného webového prehliadaca [[19]]. Kvoli tomu je aplikacia dostupnd len na za-
riadeniach ktoré maja pristup na internet, ¢o v niektorych pripadoch moéze byt

nevyhoda. Naopak silnou strdnkou aplikécii vytvorenych pomocou programo-
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vacich rdmcov st nizke hardvérové naroky. Aplikdcie je tak moZné spustit aj na
slabSich zariadeniach. V pripade ceny, je pouZitie spomenutych frameworkoch
bezplatné.

1.7.2 Pombcky na interakciu s grafickym rozhranim

Pomocky, prostrednictvom ktorych je aplikdcia zobrazend, a pomocou ktorych je
s lou mozné interagovat mozu zdsadne ovplyvnit pocit pouZivatela z aplikacie.
Prave preto je potrebné zvolit spravne pomocky, ktoré vytvoria balans medzi pou-
zivatelskym z&Zitkom, cenou a zloZitostou implementacie. V rdmci toho je mozné

vytvorit dve kategorie, pomocou ktorych vieme tieto ndstroje delit:
1. Nastroje s aktivnym vyuZitim virtudlnej reality
2. Nastroje s pasivnym vyuZitim virtudlnej reality

Prva skupina a teda sada nastrojov s aktivnym vyuZitim virtudlnej reality sa
snazia o to, aby poZitok z pouZivania aplikacie bol ¢o najviac realisticky a aby
si to pouzivatel uzil. Zvycajne sa jednd o headset v kombindcii s ovldda¢mi ako
st napriklad joysticky. Co sa tyka headsetov, tak tie moZu byt samostatné, a teda
nepotrebuju byt pripojené k pocitacu alebo inému zariadeniu, a nésledne st tie,
ktoré sluZzia len ako zobrazovacia jednotka a teda potrebujua byt pripojené k za-
riadeniu, ako je napriklad pocitac alebo PlayStation. V pripade samostatnych he-
adsetov, medzi najpopulérnejsie jednoznacne patri Meta Quest 3 alebo neddvno
vydané Apple Vision Pro. Tie sice nepotrebujt pocita¢ prostrednictvom ktorého
st aplikacie spustené, na druhej strane zvic¢sa disponuja kratSou vydrzou batérie.
Co sa tyka zobrazovacich headsetov tak tu moZno zaradit PSVR 2 pre PlayStation,
alebo Valve Index pre PC. Va¢Sina headsetov prichddza uZ spolu s joystickami.

Co sa tyka druhej kategérie, a teda néstroje s pasivnym vyuZitim virtudlnej
reality, pouZivatel prichddza o plnohodnotny zaZitok z pouZzivania samotnej ap-
likacie,. Hoc je aplikédcia vytvorend vo virtudlnom prostredi, pouZzivatel do virtu-
alnej reality preneseny nebude, a bude to sledovat na klasickom zobrazovacom
zariadeni, podobne tomu, ako ked pozerd film. Do tejto kategoérie zapadaja mo-
nitory, kde na ovladanie sa zvycajne pouziva kldvesnica mys, ale mézu aj rézne
varidcie joystickov. AvSak v pripade tejto kategérie existuji vynimky. Prvou moze
byt vyuZzitie anaglyfov. Je to stereoskopickd technika, kde pomocou Specidlnych
okuliari s modrym a ¢ervenym filtrom vnimame obrdzok ako by sa premietal v

priestore. To sa d& vyuZit napriklad aj v aplikaciach, a tak za pomerne nizku cenu,
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Kapitola 1. Analyticka cast

je moZné sprostredkovat 3D pozitok. Prikladom moéZe byt napriklad hra Trackma-
nia Nation Forever, kde je v menu moZné zapntit anaglyficky zobrazenie. Dalsou
vynimkou st $pecidlne monitory, ktoré st drahé, avSak aj bez pouzitia okuliari je

mozné spozorovat 3D efekt

1.7.3 Analyticky zaver

Nakolko sajednéd o aplikéciu Virtudlnej Skoly zamerant na ikonicko-textové vzde-
lavanie, samotnd implementacia nebude prili§ komplikovand, a nebude si vyZa-
dovat komplexné objekty. Dal$im parametrom, na ktory sa myslelo v rdmci zvo-
lenia spravnej technolégie na vyvoj aplikacie boli pocitace, na ktorych bude ap-
lik4cia spustend. Ako uz tomu ndzov napovedd bude sa jednat o stroje v Skol-
skom prostredi, ktoré mnoho krét su starSie a tak vykon ktory poskytuji je nizky.
Vzhladom na tieto fakty, sa na vyvoj aplikdcie vybral programovaci rdmec thre-
eJS. Vzhladom k ostatnym frameworkom poskytuje balans medzi jednoduchym
pouzivanim, a zdroveii moZznosti ovladania a modifikdcie objektov. Vysledkom
navrhu a implementécie bude teda webova aplikacia vytvorena pomocou thre-
eJS. Co sa tyka ovlddania, tu sa zvolila mys a klavesnica, pricom virtudlne casti
aplikacie bude mozné sledovat aj vo virtudlnej realite prostrednictvom headsetu,
go pocit z pouZivania aplikdcie prehibi. My$ a kldvesnica sa zvolila z dévodu
Ze je stucastou takmer kaZdej pocitacovej zostavy a tak je finan¢ne nendroc¢na. V
pripade ovlddacov by pozitok z pouZzivania aplikdcie mohol byt realnejsi, a pou-
zivatel by si ho mohol viac uZit, avSak po finan¢nej strdnke by to bolo pomerne

narocné.
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2 Navrh

Po naStudovani danej problematike a vykonani analyzy. PriSlo sa k zaveru, ze
systém bude urceny pre Ziakov a ucitelov druhého stupria. M6Ze byt uréeny na
vyucovanie akéhokolvek predmetu, kedZe sa jedna o ikonicko-textovt formu. A

to v podobe nasledovnej:

Slovensky jazyk

V jazykovej discipline syntax, ktord skiima syntaktickti vystavbu textu. Aj po-
mocou obrazkov sa vedia skladat rozlicné vety. Tie ndsledne mé6Zu Ziaci spolu s
ucitelmi, dalej skiimat, ¢i uz podla obsahu vety alebo podla zloZitosti viet. Ok-
rem viet moZu pozorovat aj slovné druhy, pretoZze kazdé slovo vieme zaradit do
konkrétnej kategorie. Jednotlivym obrdazkom vieme priradit farbu, ktora urcuje

nésledne ich slovny druh.

Cudzi jazyk

PomozZe to pri rozsirovani slovnej zadsoby. Mo6Ze to nahradit klasické ucenie slovi-
¢ok, Ze namiesto podoby, kde je slovo pomenované v cudzom jazyku a nasledne
v slovenskom jazyku. Vie sa to slovo v slovenskom jazyku nahradit za obrazok.
Tento spdsob je urcite zaujimavejsi a prildka Ziaka k uceniu novych slovicok.
Ostatné predmety

V kazdom jednom predmete by sa nasiel, sp6sob ako vyuZit textovo-ikonickt po-
dobu. KedZe pri tejto metodike, Ziaci zapdjaja aj vizudlny obraz. Je to ptitavejsie

a skor zapamdtatelné.

Aplikécia by mala spliiat dané kritéria:
e Rozdelenie roli

e Virtudlne prostredie
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Kapitola 2. Navrh

e Vyucba pomocou ikonicko-textovej formy

2.1 Konceptuilny model

V konceptudlnom modeli je mozné pozorovat ndvrh pre dany informacény systém.

Konceptualny navrh sa skladé z niekolkych komponentov.

Firebase

Firestore

DB
P —
Pouzivatel Vymena poZiadaviek Web server Tok dat
_—

I.I
Firebase
storage

Obr. 2.1: Konceptudlny model

e Pouzivatel je to osoba alebo skupina 0s6b, ktory pracuji s webovym ser-
verom, na ktorom sa nachddza aplikdcia. Vykondva na nej tikony, ktoré we-

bovy server spracuje a nasledne poskytne pouZivatelovi spatna odozvu.

e Webovy server spracovdva jednotlivé poziadavky pouZivatela, autorizuje
pouzivatelov a vykondva operacie s datami, ktoré st uloZené na platforme

Firebase.

e Firestore DB slizi ako databaza, v ktorej st uloZzené informacie o testoch
a zéaroven slazi ako mapovanie obrazkov uloZenych vo Firebase storage a

testami.

e Firebase storage sltZzi ako cloudové tloZisko, ktoré v ramci tejto aplikacie
sltizi na ukladanie obrazkov, ktoré sa nasledne pouZiji v jednotlivych testov
a hrach.

2.2 Navrh scény

Aplikacia bude rozdelend do viacerych obrazoviek. Jednotlivé ¢asti aplikécie re-
prezentuju urcitd funkcionalitu alebo tlohu, ktort moéZe pouzivatel vykonat v
systéme. Hlavne rozdelenie obrazoviek je na zdklade roli, pretoZe kazda jedna

rola vykondva diametrélne rozli¢né veci v systéme.
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Zakladna obrazovka

Y A 4

Obrazovka pre
adminastratora

Obrazovka pre Ziaka Obrazovka pre ucitela

A A Y

Zvolena hra vo virtudlnom
prostredi

Spréva hier a testov Sprava pouZivatelov

Obr. 2.2: Naviga¢ny systém

Na obrazku 2.2/je mozné vidiet navigac¢ny systém, ktory predstavuje prehlad

obrazoviek a prepojenie medzi nimi.

Z4ikladn4 obrazovka

Predstavuje vstupny bod do aplikacie, kde pouZzivatelia majad moznost prihla-
sit sa. Vedia si vybrat prihlasovanie, na zaklade svojej role. Kazda rola ma svoj
vlastny prihlasovaci systém, nepouZiva sa rovnaky. Ziaci sa vedia prihlasit a iden-
tifikovat obrazkami, na rozdiel od ucitela, ktory sa vie prihldsit pomocou hesla.

Okrem toho na zdkladnej obrazovke sa nachadza aj stru¢nd informdcia o systéme.

Skola Domov Admin
s

Virtualna skola

ucitel’

Obr. 2.3: Navrh zékladnej obrazovky

Na obrazku [2.3]je mozné vidiet ndvrh hlavnej prihlasovacie obrazovky, ktory

bol vytvoreny pomocou néastroja Figma.
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Kapitola 2. Navrh

Obrazovka pre ziaka

Po tispesnom prihlaseni, sa Ziak presmeruje na obrazovku, kde sa nachddza hlavné
naviga¢né menu ziaka. V tomto navigaénom rozhrani si viem Ziak zvolit kon-
krétnu hru alebo test, ktory chce vykondvat. A to kliknutim na urcené tlacidlo
pre danti moznost. Prepinanie medzijednotlivymi virtudlnymi scénami, prebieha

vratenim spit do naviga¢ného rozhrania a zvolenim dalSou scénou.

Obrazovka pre ucitela

Na tejto obrazovke, sa po tispesne identifikacii ucitela, zobrazi hlavna stranka udi-
tela. V nej sa nachddza navigacny panel, ktory dovoluje ucitelovi prepinat medzi
jednotlivymi funkcionalitami. Medzi to patri predovSetkym sprédva testov a hier,

¢o zahfnia ich vytvaranie a nasledne priradovanie ur¢itému studentovi.

Skola Domov Admin Prihlasenie

Meno uditela

Vytvorit dvojicu

Vytvorit test

Databaza

Triedy

Odhlasit sa

Obr. 2.4: Navrh obrazovky pre ucitela

Na obrazku 2.4]je vidiet navrh obrazovky pre ucitela. Na lavej strane sa na-
chadza spominany naviga¢ny panel ucitela, ktory je rozdeleni na dve ¢asti. Hore
vlavo je umiestnend profilova fotka ucitela spolu s meno. Pod tym sa nachadzajt
uz jednotlivé tlacidl4, ktoré sltZzia na prepinanie funkcii. Stlacenim tlacidla sa v
pravej Casti vykresli pozadované funkcia. Tato stranka ma spolo¢né so zdkladnou
obrazovkou to, Ze sa horizontalny naviga¢ny panel nemenil, ostal povodny.

Na navrhu [2.5]je ukazka toho, ako sa meni uZ aj prava strana obrazovky. Kon-
krétne je zobrazené, to ¢o sa stane po stlaceni tlacidla databaza. Na pravej strane

sa ponukne dalSia moZnost pre ucitela.
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Skola Home Admin Prihlésenie

Meno uditela
Databaza

Vytvorit dvojicu

Vytvorit test Databa’za Databéza
dvojic testov

Databaza

Triedy

Odhlasit sa

Obr. 2.5: Navrh obrazovky prehlad databazy

AL

Obrazovka pre administratora

Podobne ako na obrazovke pre ucitela, po prihlaseni sa zobrazi naviga¢ny panel
s dalsimi moZnostami, ktoré predovsetkym sltizia na spravu pouzivatelov ale aj

na spravu ukladanych dat.

2.3 Navrh roli v systéme

Ako uz bolo vyssie spomenuté, v tejto aplikécii je dolezité rozdelenie roli jednot-
livych pouZivatelov. Kazda jedna osoba vykonava odlisné dlohy v systéme. Tato

aplikdcia ma tieto roly:
o Ziak
e Student

e Admin

Toto rozdelenie je doleZité, pretoze ucitel vytvara novy obsah pre Ziaka, a Ziak
sa nasledne pomocou toho obsahu vzdelava. V tejto podkapitole sa bliZSie rozo-
bert jednotlivé funkcie, ktoré st priradené jednotlivym rolam.

Rola Ziaka

Ziak mo0Ze interagovat nasledujicim spdsobom so systémom. Na diagrame

st uvedené, aké tulohy vie vykonavat Ziak.
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Rola uditela

Prihlasit sa

Vykonat prideleny
test

Precvigovat
vedomosti na

Siak gahodnych testo

Obr. 2.6: Diagram pouzitia Ziaka

a hier prebieha vo virtuadlnom prostredi.

Prihlasit sa

Vytvaraf nové
dvojice (text-
obrazok)

Vytvarat nové
dvojice (fexi-
obrazok)

Vytvarat nove testy
Ucitel

Prezerat si

vytvorené dvojice

Prezerat si
vytvorené testy

Priradzovat testy

Ziakom

Obr. 2.7: Diagram pouZitia ucitela

Po prihlaseni do systému, Ziak vie vykonat priradeny test, ktory mu prideli
ucitel. TaktieZ si vie overit, &i test vykonal spravne. Ziak sa vie pripravovat aj po-
mocou samostidia, kde si vie vysktsat ndhodné testy. Vyberie si aky typ testu
chce vykonévat a nasledne si ho vie urobit. Mimo testov sa Ziak moZze trochu od-

reagovat pri hre, ktora stale v sebe nesie edukativny vyznam. Vykonédvanie testov

Ucitel oproti ziakovi vykondva viacero funkcionalit. Taktiez zakladny prehlad
uloh vidno na diagrame
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Medzi zdkladné povinnosti ucitela patri:

1. Vytvaranie dvojic (text a obrazok)

NajdoleZitejSou tlohou uditela je vytvaranie novych dvojic, a to v podobe textu a
obrazku, kedZe sa jedna o textovo-ikonick aplikaciu. Pri vytvarani dvojice, po-
trebuje ucitel nahrat obrazok a ndsledne mu priradit pomenovanie. Pre lepsiu
orientdciu medzi vytvorenymi dvojicami, im vie priradzovat aj kategoriu. Nepatri

A

to medzi povinné tdaje, ale pomoZe to pri dalSom spracovani dat.

SkOla Domov Admin Prihlasenie

Meno uditela

Vytvorenie dvojice

Nazov Obrazok Nahrat obrazok
Vytvorit dvojicu M}

Kategéria

Ovocie v

Vytvorit test

Databaza

Triedy

Odhlasit sa

L

Obr. 2.8: Navrh obrazovky vytvaranie dvojic

2. Vytvdranie novych testov

Ucitel ma povinnost vytvérat aj nové testy pre ziaka. Najzakladnej$im testom je
vytvorenie novych viet, riekaniek alebo jednoduché precvic¢ovanie slov. VSetky
tri typy sa vytvaraja rovnakym spdsobom, ndvrh vytvaranie je zndzorneny na

obrazku.
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Skola Domov Admin Prihlésenie

Meno uditela 7
Vlastny test

Vytvorenie testu

Nahodny test

J

Vytvorit dvojicu

Pocet riadkov 3

U

Pocet stipcov

( ) | ) | ( ) | ) Kategérie obrazkov

Vytvorit test

Databaza

Doplitovanie

Triedy

R

Odhlasit sa ( D | D | ) | @ ) Pocet slov

Obr. 2.9: Navrh obrazovky vytvaranie testov

Obrazovka[2.9)je rozdelena na tri casti, lavé ¢ast ostdva nezmenend, tam sa na-
chadza naviga¢ny panel. V pravej cast je rozdelena na dve sekcie, hlavna sekcia
kde sa zobrazuje plocha na vytvéranie testu. A bo¢na sekcia, kde sa nachadzaja
rozne tlacidla a vstupné polia. Hore si vie ucitel zvolit, ¢i chcem sam rucne vy-
tvarat test, alebo to nechd systém vygenerovat. Ndhodny test sltizi hlavne na to,
ak ucitel potrebuje test na slovnt zdsobu. Mo6Ze si tam zvolit pocet dvojic a aj
kategorie, z ktorych treba vyberat. AvSak na vytvorenie zmysluplnej vety alebo
riekanky to musi ucitel vyklikat sdim. Postup je nasledovny, ak chce pridat do
matice novy obrazok a text, musi klikntat na tlac¢idlo plus, ktoré je zndzornené
na karticke v hlavnej sekcii. Nasledne sa ucitelovi otvori modalne okno, kde sa
nachadzajt vSetky dvojice, jemu staci uz len kliknat na td, ktora potrebuje. Vie
si taktiez menit velkost matice, pocet riadkov a pocet stipcov. Dole vpravo sa este
nachadzaju tri tlacidl4, ktoré rozhoduja o tom, ¢o ziak bude musiet doplfiovat
do testu. Ak si ucitel vyberie moZnost kombinovanej volby, tak sa mu zobrazia

vstupné polia, kde si vie zvolit konkrétny pocet, toho ¢o treba doplnit.

Rola admina

Na diagram vidno aké tilohy m4 na starosti admin. Admin manaZuje prida-
vanie novych pouzivatelov, upravovanie existujtci pouZzivatelov a nakoniec ich
vie aj vymazat. Okrem toho spravuje aj déta, ktoré vytvorili ucitelia. M6Ze zma-
zat aj dvojicu (obrdzok a text), tito tlohu nevykondva uditel. A to z dévodu, Ze
takéto vymazanie dvojice vie ovplyvnit spravanie aj vytvorenych testov, v kto-
rych sa pouziva danéa dvojica. KedZe vytvorené veci st zdielané medzi ucitelmi,

nevytvdra si kazdy svoj privatny obsah.

22



Kapitola 2. Navrh

Prihlasit sa
Pridat nového
ucitela
Upravit / zmazat
ucitela
Pridat nového Ziaka
Upravit / zmazat
Ziaka
Vymazat dvojice /
testy

Obr. 2.10: Diagram pouZitia admina

Admin

2.3.1 Navrh ukladania dat

Neodmyslitelnou ¢astou navrhu je to, akym spdésobom budt ddta uloZené a ako
sa s nimi bude pracovat. Ako sa spominalo v konceptudlnom navrhu, vytvori sa
databédza. Tato aplikdcia nespracovdva velké mnoZzstvo dat, a taktieZ nie je po-
trebné vytvarat komplikované tabulky, ktoré by boli navzdjom poprepdjané.

Pre ttito webovt aplikdciu postaci spominana fiestore databéza, ktora funguje
na principe dokumentového modelu [20]]. To znamend, Ze data st ukladané vo
forme dokumentov, ktoré sa nasledne zoskupujt do kolekcii. Kazdy dokument
obsahuje jedine¢ny klta¢ a hodnotu. Firebase pontika automatické generovanie

ndhodnych kltcov, a hodnota mozZe obsahovat aj zloZzené déta.

Ukazka ako bude uloZend hodnota dvojice:

{
"name": "cCeresSna",
"category": "ovocie",
"url": "ovocie/Ceresna"
}

Ako je zndzornené, tak pri ukladani dvojice, je velmi potrebné ulozit aj obra-

zok. V databéze nie je Ziaden preddefinovany typ na ukladanie obrazku. Prvou
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moznost je obrazok previest na textovii podobu, napriklad pomocou Base64 ko-
dovania [21]]. A vysledny textovy retazec sa vie ndsledne ulozit do databazy.
Druhd moZnost je ulozit obrazok na cloudové dlozisko. Taktto moZnost po-
nuka aj Firebase, a to v podobe Firebase Storage. Tato sluzba sa d4 vyuZit na jed-
noduché a efektivne ukladanie stiborov. Avsak aby sa docielilo to, Ze uloZeny ob-
razok bude prepojeny so svojim menom. Tak pri zapisovani dvojice do databéazy
sa zapiSe aj URL adresa, ktord sa odkazuje na to kde je obrazok ulozeny. Obrazky

v tloZisku sa ukladaja do priecinkov, podla zvolenej kategorie.
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3 Implementacia

V tejto kapitole sa nachddza uz konkrétna implementédcia daného navrhnutého
rieSenia. Ndjdu sa tu postupy, ktoré boli vyuZzité na prevedenie ndvrhu do finlnej

podoby. Softvér bol implementovany za pomoci html, JavaScriptu a Three js.

3.1 Virtudlne prostredie

Ako bolo spomenuté v navrhu systému, tak Ziak sa medzi jednotlivymi 3D scé-
nami vie prepinat za pomoci tla¢idiel. Najprv si ziak vyberie tlohu, ktora chce
vykonavat, a ndsledne klikne na dantt moznost. Po kliknuti sa inicializuje kon-

krétna Three.js scéna. Ziak mé na vyber zo sedem moznosti.

Medzi ikonicko-textové aktivity patri:
e priradovanie dvojic
® pexeso
e ukladanie veci
e otacanie dvojic
Medzi hry patri:
e puzzle

e bludisko

e hra tvary

3.1.1 Priradovanie dvojic

Tato u¢ebna pomocka je najdoleZitejsia. Jednd sa o typ scény, kde Ziak vie obraz-
kom priradzovat text, a naopak textu priradzovat obrazok. A nésledne si vie aj
skontrolovat, ¢i to priradil spradvne. Mechanika v tejto hre bola zo zac¢iatku imple-

mentovand iny sposob ako je uz dnes.
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Inicializacia scény

Hlavnym elementom tejto scény [3.Tjje tabula, kde sa odohrava celd hra. Pred spus-
tenim hry je vidiet na tabuli menu, ktoré dovoluje Ziakovi si vybrat ¢o bude vy-
kondvat. M6Ze si zapniit ndhodné testovanie, tam ma na vyber typ toho, ¢o bude

musiet dopliiovat. Alebo si spusti test, ktory mu pridelil ucitel. Ak nemé pride-

leny Ziaden test, tak ho systém o tom informuje.

* PRIRADENIE

Obr. 3.1: Menu obrazovky priradovanie dvojic

Po vybrani, sa Ziakovi uz nacita konkrétna hra. Na tabuli sa nachadzaja kar-

ticky, obrazky, text, tla¢idlo na vratenie do menu a tla¢idlo na kontrolu.

Ovladanie hry

Povodny koncept ovladania hry bol iny, ale aZ po implementovani a testovani, sa
dospelo k zaveru, Ze by bola potrebnd zmena. Na zaciatku zZiak vSetky obrazky
alebo slova, vedel prestivat pomocou mechaniky ,tahaj a pust”. V terajSej imple-
mentdcii vie Ziak prestivat obrazky a slovd spdsobom, Ze najprv si oznadi kar-
ticku, ktort chce prestvat a potom klikne na vyznacené miesto, kde vie karticku
polozit. Tento sposob umiestiiovania je rychlej§i a jednoduchsi na ovladanie. Ziak

nevie umiestnit obrazok alebo slovo na iné miesto, len na vyhradené miesto.
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&~

slivka jahoda

g~
6|

hruska

Obr. 3.2: Obrazovka priradovanie dvojic

Na stavovom diagrame 3.3| vidno ako funguje prestivanie obrazkov, vlastne
ide o vymenu pozicii. Najprv si ziak oznaci obrdzok alebo slovo, ktorému chce
zmenit poziciu. Aby aj vizudlne Ziak videl, Ze karticka s obrdzkom je vybran4,
tak po kliknuti, sa karticke zmeni pozicia v smere z. Vytvori to efekt, Ze je kar-
ticka vystipend. Okrem toho je tam pridani aj zvukovy efekt, ktory zaznie po
oznaceni. Ak uZ je zvolené, ¢o sa bude prestivat, musi sa vybrat aj nova pozicia
toho miesta. AvSak ak sa Ziak poktsa poloZit obrazok na miesto, kde sa uz na-
chadza iny obrazok, ni¢ sa nestane. Ziak je povinny zvolit volné miesto. Mohlo
by to byt implementované tak, zZe by si navzdjom obrazky alebo slovd vymenili
miesta. Ale tento systém ma byt podobny aj redlnemu vyucovanie, takze aj keby
bol Ziak normaélne pri tabuli v $kole, najprv by musel dat dole povodny obrazok

a aZ potom by tam umiestnil novy.

Zvolit karticku Zvolit si nové
obrazka alebo miesto pre
slova karticku

Karti¢ka si vymeni
poziciu z vyznacenym
migstom

Je nové miesto
volné?

h 4

Obr. 3.3: Stavovy diagram posunu karticky

Vyhodnocovanie hry

Ako systém vie to, Ze Ziak priradil sprdvne obrazok alebo slovo. Ako je vidiet na
obrazku tak na lavej strane tabule sa nachadzajt bud obrazky, slova alebo aj
aj. Na pravej strane tabule sa nachadzaju karticky, ktoré uz majt nejaké hodnoty
predvolené. Kazda jedna karticka [3.4sa sklada z troch Casti.
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Zadna strana
— karty

Doplfiovana
hodnota

hodnota

Obr. 3.4: Casti karty

KaZzdy obrazok alebo slovo, ktoré vieme prestivat ma nastavené svoje user-
Data.name, a to na hodnotu svojho id. Zadna strana spolu s predvolenou hod-
notou je vytvdrand naraz, a tiez ma nastavené userData.name, na id predvolenej
hodnoty. Pri kazdom presune obrazka, sa nevymenti len pozicia, ale sa dany ob-
razok stane aj dietatom. Potom pri vyhodnoteni sa uz len pozera na to, ¢i sa dané
id rovnajt. Ak sa rovnaja pozadie zadnej karty sa zmeni na zelent farbu, opacne
na ¢ervenu farbu. Okrem mena obrazky maji nastavenu aj vlastnost prestvanie,

aby systém vedel, ktoré obrazky sa modzu prestivat.

3.1.2 Hra ukladanie veci

Tato hra sa od priradzovania dvojic, 1i8i hlavne tym, Ze sa tu nenachddza klasicka
podoba ikonicko-textovej formy. V tomto pripade vystriedaju karticky s obraz-
kami, konkrétne 3D objekty. Namiesto obrdzka, na ktorom je jablko, bude v scéne

konkrétny model jablka.

Inicializacia scény

Na obrazku [3.5|je mozné vidiet ako tato hra vyzerd. Pred spustenim danej hry
ma Ziak opét na vyber, ¢i chce spustit test alebo nahodnt hru. Scéna pozostava z
hlavnej plochy, na ktorej sa nachddzaja objekty. Objekty st rozdelené do dvoch
skupin na statické a dynamické. Ziak vie prestivat len dynamické objekty v scéne.
Dalej sa nad hlavnou plochou nachddza text, na ktorom st instrukcie, ktoré ma
ziak vykonat. Vedla inStrukcii sa nachadza tla¢idlo na overenie, ¢i dand tlohu,
ziak vykonal spravne. Ak to vykonal sprdvne ukédZe sa dalSia instrukcia, pri po-
slednej tilohe sa vypiSe text, na ktorom sa nachadza informdcia o zvladnuti celej

hry.
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Obr. 3.5: Scéna hry ukladanie veci

Ovladanie hry

Ako sa spominalo vysSie, ziak vie prestuvat len dynamické objekty. A to nasledu-
jucim spdsobom, klikne na dany objekt, ktory ndsledne zmeni poziciu v smere y
na preddefinovant hodnotu. Hodnoty v smere x a z sa menia podla toho, ako ziak
postva myskou. Systém nedovoluje aby objekt opustil hlavnt plochu. Ak Ziak
najde novt vhodnu poziciu, tak klikne znovu, ¢o vréti objekt naspét na hlavnu
plochu. Objekt za¢ne padat do scény, ¢im mozZe vyvolat rozne kolizie s ostatnymi
objektami. Preto najdolezitejSia ¢ast implementacie, bolo pridat do scény fyziku.
V tomto systéme sa pouziva kniznica Cannon.js [22]]. Tato kniZnica umoZziuje vy-
tvaranie dynamickych scén, kde sa objekty spravaju podla fyzikalnych zdkonov,

zahrnuje to aj simuldciu gravitécie, ¢i koliziu medzi objektami.

Vytvorenie fyzikalneho sveta:
let world = new CANNON.World(Q;
Nastavenie gravitacie v smere osi Y:
world.gravity.set(0, -9.82, 0);

Okrem inicializovania fyzikdlneho sveta, treba jednotlivym objektom, ¢i uz sta-
tickym alebo dynamickym, vytvorit aj CANNON.Body. Je to vytvorenie telesa s
hmotnostou, poziciou a tvarom. Takému telesu sa vie priradit aj rychlost aj ma-
teridl. Materialu sa dajt priradit aj fyzikdlne vlastnosti ako st koeficient trenia

alebo koeficientu restitticie (odrazivost).
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Ukézka vytvorenia telesa pomocou CANNON.Body:

let cubeBody = new CANNON.Body({
mass: 5, // hmotnost telesa
position: new CANNON.Vec3(®, 10, 0), // poc¢iatoc¢nd pozicia telesa
shape: new CANNON.Box(new CANNON.Vec3(4, 4, 4)) // tvar telesa

D

// Pridanie telesa do fyzikalneho sveta
world.addBody (cubeBody) ;

Poslednym krokom je aktualizovat svet, volanim met6dy step. Tento kéd je

stcastou funkcie animate.

let timeStep = 1.0 / 60.0; // Casovy krok simulécie
world.step(timeStep);

3.1.3 Hra pexeso

Hra pexeso je zndma medzi Ziakmi a na prvy pohlad je trividlna. Koncept tejto
hry bol obohateny, tym, Ze Ziak nemusi hladat len rovnaké obrazky, ale ¢o tak hla-
dat obrazok a slovo. Ponechala sa aj povodna verzia hry, keby sa Ziak potreboval

odreagovat pri uceni.

Inicializacia scény

Hra sa odohrava v triede, kde sa nachddza stol a pred spustenim jednotlivého
pexesa, opdt Ziaka ¢akd jednoduché menu, kde si vie vybrat. Vybera si z troch
nérocnosti, ktoré sa liSia poctom karticiek pexesa. Pri najtazsej obtaznosti, uz ziak
spaja obrazok a text. Aby to bolo zaujimavejsie a taZsie, si Ziak vie zvolit aj pexeso,
kde su karticky rozhddzané, nie st usporiadané do mriezky. Tiez si moZe spustit
test, ktory mu zadal ucitel. Pre motivéciu, pri kaZdej obtaZnosti ma Ziak nastaveny

aj odpocet ¢asu. Ak ho ziak nechce vidiet mozZze si ho skryt.

Ovlddanie hry a vyhodnocovanie hry

Ziak jednotlivé pexesa otdca kliknutim na dané pexeso. Po kliknuti sa vykona
animécia, ktora zndzorni pretocenie pexesa. Animécia je vytvorend za pomoci
kniZnice Tween.js. KniZnica umoZnuje definovat zaciato¢né, kone¢né pozicie a

priebeh medzi nimi, ¢o sa skvelo hodi na animéaciu pretocenia.
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Obr. 3.6: Scéna hry pexeso

3.1.4 Hra puzzle

Dalgia ha, ktor4 je v systéme implementovand, u nepatri medzi hry ikonicko-
textovej formy. Je to klasickd hra puzzle. Kisky puzzle st reprezentované pomo-
cou kociek, na kaZdej strane kocky je pouZitd in4 texttra. Ziak vie kocky otdcat, a

ked vSetky otoci spravne vznikne mu obrazok.

Inicializdcia scény

V scéne 3.7] st kocky umiestnené na biele ploche, okraje plochy st vyznacené
farbou. Tato farba signalizuje Ziakovi, aky obrdzok ma skladat. KedZe aj na okra-
jovych kockéach sa nachddza ohranicenie, okrem toho vedla plochy je umiesteny
stojan. Tam si vie Ziak pozriet napovedu, v podobe obrdzku, ktory ma skladat.
Hore st eSte umiestnené stopky, ktoré signalizuji za aky cas je obrazok poskla-

dany.

Obr. 3.7: Scéna hry puzzle
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Ovladanie hry

Ziak ota¢a kockami, nasledujticim spésobom. Najprv klikne na kocku, ktort po-
trebuje otocit, kocke sa pridd ¢erveny obrys. Ak uz mé kliknuté na kocke, tak uz
len sta¢i pohybovat myskou a na zdklade pohybu mys$i sa vykond rotacia. Vypo-
¢ita sa rozdiel medzi aktualnou poziciou mysi a predchadzajicou poziciou mysi.
Nakoniec sa tento rozdiel pouZzije, na to o kolko sa mé kocka otocit.

Po uvolnent tla¢idla my3i sa vykond funkcia handleMouseUp (), ktorou hlav-
nou dlohou je zabezpecit to, aby sa kocka vyrovnala. Tento kéd zabezpedi, za-
okrtihlenie rotécie kliknutej kocky na najblizsf ndsobok 90 stupiiov. Cim docieli

zarovnanie kocky.

const baseRotationX = Math.round(clickedObject.rotation.x /
(Math.PI / 2)) * (Math.PI / 2);

const baseRotationY = Math.round(clickedObject.rotation.y /
(Math.PI / 2)) * (Math.PI / 2);

const baseRotationZ = Math.round(clickedObject.rotation.z /
(Math.PI / 2)) * (Math.PI / 2);

clickedObject.rotation.set(baseRotationX, baseRotationY, baseRotationZ);

Vyhodnotenie hry

Systém este pred hranim puzzle, rozloZi kocky, do findlnej podoby, ako by vyze-
ralo poskladané puzzle. A hned nato kocky oto¢i nahodnym spdsobom, vybera
len ndsobky 90 stupriov. AZ potom Ziak zacina hrat hru. Pri vyhodnoteni, sa kon-
troluju kocky, ¢i st nato¢ené do nulovej rotacie. Vie sa vykondvat takéto kontrola,
kedZe kliknutej kocke sa nastavuje rotacia nasledujticim spdsobom, pomocou me-
téd rotateX a rotateZ.

clickedObject.rotateX(deltaMouse.y * sensitivity);

clickedObject.rotateZ(deltaMouse.x * sensitivity);

3.1.5 Hra tvary

Pointa hry je takd, Ze Ziak by mal vediet spravne priradit Gtvary, nie len podla
tvaru ale aj podla farby. ZéaleZi na tom, akti obtaZnost si student vyberie.
Scéna [3.8| vyzera nasledovne, tvary st usporiadané v dvoch radov. Vrchnom

rade su klasické tvary, naopak v dolnom rade sa nachddzajt tvary v dr6tovom
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modeli. KaZdy tvar méa dand aj farbu. Uloha Ziaka je tGtvary z prvého radu pre-
savat do druhého radu na spravne miesto. Umiestnit ttvar do prislichajticeho

drotového modelu. Dole sa e$te nachddza tlacidlo na vyhodnotenie.

Obr. 3.8: Scéna hry tvary

Pohyb tvarov sa vykondva rovnakym spdsobom ako pri hre ukladanie veci.
Len s tym rozdielom, Ze tvary sa kizu po stole a nehddzu sa. Kontrola toho, ¢i
utvary st uloZené spravne prebieha takto, zobert sa vSetky drotové modely. Z
nich sa vybert len tie, ktoré sa momentalne pretinaja s nejakym ttvarom. Potom
sa uz len porovna farba a meno (userData.name) ttvaru a drdtového modelu.
Na urcenie toho, ¢i sa ttvary pretinaji sltizi nastroj pre detekciu priese¢nikov

raycaster.

3.1.6 Hra otdcanie kockami

Tato hra je vlastne spojenie dvoch hier dokopy. A to hry puzzle a priradova-
nie dvojic, z kazdej hry si tdto nova hra zobrala nieco iné. Ovlada sa rovnako
ako puzzle, kedZe taktieZ sa na scéne nachadzaji kocky, pricom na kazdej strane
kocky je iny obrazok. Otacanie kociek funguje na rovnakom principe, ako pri
spominanych puzzle. A na druhej strane koncept hry je prebrany z priradovania
dvojic, kedZe aj tu sa priradzuje obrazok a text. Rozdiel je len v tom, Ze na plo-
che st rozlozené kocky a pod nimi st karticky z ndzvom dvojice. Ulohou Ziaka
je spravne otocit kocku, aby na hornej strane kocky, sa nachadzal zodpovedajtci

obrazok k textu pod nim.
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Obr. 3.9: Scéna hry otdcanie kockami

Vyhodnotenie hry

Jediny implementacny rozdiel je len pri vyhodnoteni, nemoZe sa pouZzit rovnaka
technika ako pri puzzle. Ak by sa pouZila, ndro¢nost hry by sttpla, kedZe pri nie-
ktorych obrazkov [3.11]je tazko ur¢it, kedy je obrazok otodeni v povodnej pozicii.
Preto by na tom nemalo zéleZat, a systém by za spravnu odpoved mal aj uznat
karticku oto¢ent hore nohami. Takze ak Ziak stladi tla¢idlo skontrolovat, tak sa

neskontroluje, len to ¢i sa kocka nachddza v nulovej rotacii. Ale kontroluje sa to

takto[3.9

rotacii?

Otoéit kocku o 90
stupfiov v smere 0si Y

Kocka je sprévne
obratena

Kocka je nespravne
obrétena

Obr. 3.10: Diagram vyhodnotenia spravneho otoc¢enia kocky

Pozrie sa ¢i sa kocka nachadza v nulovej rotacii, a ak sa nachadza, tak to signa-
lizuje, Ziak otocil kocku spravne. AvSak mohol Ziak spravne urcit obrdzok, ktory
sa ma nachadzat hore na kocke, ale v zlej polohe. Preto systém pokracuje v kon-
trole dalej, aj ked kocka nie je v nulovej rotacii. Vyhodnoti podmienku, ¢i uZz ro-
tacia kocky neprekrocila toleranciu. To znamend, Ze kazda kocka ma zmysel sa

otocit len trikrat o 90 stuprtiov. Ked vyskusa vSetky polohy a ani jedna poloha pri
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podmienke nulovej rotacii nevréti pravdu, tak nemé zmysel dalej otacat kocku.

Naopak sa vie, Ze Ziak nespravne ur¢il vrchny obrazok.

Qe
&

Obr. 3.11: Rodiel oto¢enych obrazkov

3.1.7 Hra bludisko

Posledna hra [3.8| pre ziaka je bludisko, kde je tilohou Ziaka dostat lopticku na
vyznacené miesto. Navrh ako sa bude lopticka pohybovat v scéne bolo viacero.
Zo zaciatku sa uvazovalo nad tym, Ze pohyb lopticky, bude vyvolany naklonom
celého bludiska. AZ po naslednej implementécii sa rozhodlo, Ze nakoniec sa lop-
ticka bude pohybovat pomocou Sipok. Alternativny spdsob su tlacidla umiest-
nené v scéne. Pohyb pomocou naklonu, by v kone¢nom désledku bol pre uréent

skupinu deti naro¢nejsi.

Obr. 3.12: Scéna bludiska

Vsetky objekty v scéne maju aj CANNON.Body, z dovodu aby sa jednodu-
cho zamedzilo prechadzaniu lopticky cez stenu. Ak by lopticka vypadla zo scény,
tak sa automaticky vréti na zac¢iato¢na poziciu. Pohyb je vytvoreny jednoducho,
podla toho aku klavesu Ziak stlaci, v takom smere sa lopti¢ka posunie o predvo-

lenti hodnotu.
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3.2 Webové prostredie

Prostrednictvom webové prostredia st vytvorené obrazovky pre ucitela a admi-

nistratora.

3.2.1 Vytvdranie testu priradovanie dvojic

V tejto podkapitole sa blizsie pribliZi ako ucitel vie vytvorit novy test pre Ziaka.
Konkrétne ide o test, kde vie vytvarat riekanky, vety alebo testy na slovni zasobu.
V kapitole navrh sa tato problematika uz rozoberala. Od ndvrhu sa implemen-
tacia neliSi len vo vizudlnej podobe ale aj to ako ucitel vie vyberat obrazky do

matice.

Ulozit

m Vytvorenie priradovanie dvojic -

=
Doy

mesto  dobry
kokos

chytal @

avokado Kiwi hrozno

hruska  jahoda  ananas

cucoriedka

Obr. 3.13: Obrazovka vytvérania testu priradovanie dvojic

Na pravej strane sa nachddza bo¢ny panel, ktorému sa trochu zmenil obsah.
Vrchna cast ostdva rovnaka, najvdcsia zmena nastala pod vyberom kategorii, tam
sa uz nachddzaja dvojice. V povodnom névrhu ucitel vkladal dvojice do testu po
kliknuti na dané miesto, kde chcel vloZit dvojicu. Teraz si vybera dvojicu z boc-
ného panelu, jednoducho pretiahne obrazok, tam kde potrebuje. Ak potrebuje
zmazat obrdzok presunie ho na vyznacené miesto kosa. Pozicia tlacidiel, ktoré
rozhoduju o tom ¢o sa mé doplnit sa tiez presunula. Hore nad testom sa nacha-
dza tlac¢idlo na uloZenie testu. D4 sa stlacitlen v pripade, Ze sa aspori jedna dvojica
nachadza na ploche testu. Po stlaceni sa ukdZe modélne okno, kde vie ucitel na-
pisat ndzov testu, a vidi aj kategorie z ktorych boli obrdzky vyberané. Potom uz
len staci jednym kliknutim potvrdit vytvorenie testu. Test sa nasledne zapiSe to
databazy.

Udaje testu sa zapisujt do kolekcie coupleTest. Kazdy test ma jedine¢né ID a

nasledujtice hodnoty.
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{
"nameTest": "Ovocie a zelenina",
"author": "Alexandra",
"rows": 3,
"columns": 3,
"categories": [’ovocie’, ’'zelenina’],
"data": [],

3

Jednotlivé informécie o dvojiciach, ktoré st vybrané v teste st uloZené v poli
s ndzvom data. Pole data sa sklada z objektov. Kazdy objekt obsahuje dve vlast-
nosti, fill vlastnost hovori o tom ¢o Ziak bude musiet dopltiat a id sa odkazuje na
konkrétnu dvojicu. Toto id je zhodné s id pod ktorym je dvojica uloZend v data-

baze.

3.2.2 Vytvaranie testu pre hru ukladanie veci

Dalsou moznostou ako vie uéitel vytvarat novy obsah pre Ziaka je vytvorit vlastnd
scénu. Uditel si vie podla vlastnych preferencii rozloZit, kde sa budu aké objekty
nachddzat. A nasledne vytvori inStrukcie, ktoré potom musia Ziaci vykonat.

Na obrazku .14]je obrazovka ako vyzerd prostredie, v ktorom ucitel vytvara
novu scénu pre Ziaka. Vlavo hore sa nachddza panel, v ktorom ucitel vie néjst
jednotlivé objekty. Objekt do scény vie pridat, Ze na dany objekt klikne, niektorym
objektom ako kocka alebo valec vie menit aj farbu. Okrem rozloZenia scény vie
menit aj plochu podlahy, mo6ze zvolit jednoducht farbu alebo vyberie material

ako je podlaha, trdva a podobne.

Naspat’

Objekty  Pozadie | Ulijs

Staticke Dynamicke

70 Lavy Kik + tahanie

" Pravy kiik otoci objekt

presuva obbjekt

Obr. 3.14: Obrazovka vytvarania novej scény
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VloZené objekty vie v scéne aj postivat a to tak, Ze klikne Iavé tlac¢idlo na mysia
nésledne postiva mys. MoZe objekty v scéne aj otacat, ked klikne pravym tlacidlo
tak sa objekt otoci o 45 stuptiov. Ak potrebuje ucitel nejaky objekt vymazat, tak
dole v scéne sa nachadza switch, ktory ak sa zapne, tak sa pri objektov zobrazia
tlac¢idla mazania.

Ak uz ma ucitel pripravené ako bude vyzerat nova scéna, tak si ju vie aj ulo-
zit. Ale pred uloZenim, eSte musi vytvorit pokyny pre Ziaka. Aby Ziak vedel ¢o
ma v danej scéne vykondvat. Vytvaranie instrukcif je velmi jednoduché. Systém
nacita vSetky objekty, ktoré st uloZzené v scéne. Objekty st delené na statické a
dynamické. Nacitané objekty rozdeli podla typu, vSetky dynamické objekty st
vypisané pod sebou, a vedla toho st uvedené aj statické objekty. Jediny rozdiel je
taky, Ze ak st v scéne dva stoly, tak sa vypiSe len raz. Dynamické objekty sa aj dup-
likovane vypisujt z dévodu, keby ucitel chcel vytvorit tlohu poloZzit dve rovnaké
¢ervené kocky na stol. Ucitel pokyny skladé len tym, Ze stale musi vybrat aspori
jeden dynamicky predmet a nasledne urcit, kde ho Ziak bude musiet presuntt.
Ma zakazané vybrat pri jednom pokyne dva statické objekty, kedZe predmet ne-
dokaZe byt naraz na dvoch miestach. Potom uZz sa len klikne na tlacidlo pridat. Ak
uz vytvoril dostacujiici pocet pokynov, minimélne jeden musi byt, tak pokracuje
dalej. Stac¢i uz len vyplnit ndzov scény, popripade popis scény a to sa ndsledne

uloZzi do databazy.

Ulozit scenu

hracia kocka

zelena kocka ,modry valec na $achovnica

Obr. 3.15: Obrazovka vytvérania instrukcif pre Ziaka

Test sa ulozi podobnym spdsobom ako test pre dvojice, avSak najvacsi rozdiel

je uloZenie objektov. Kazdy objekt sa uloZi s danymi vlastnostami.
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{
"name": "dice",
" color ": null,
"position": {x: 5, y: 3, z:3},
"quaternion": {w:1, x: 0, y: 0, z:0},
"scale": {x: 3, y: 3, z:3}
}

Ak objektu nebola menend farba nastavi sa hodnota null. TieZ sa uloZzia infor-

macie o pouZitom materialy, ktory je dany na podlahe.

3.2.3 Vytvorenie novy dvojic

Névrh tejto obrazovky sa spominal vyssie v praci, v kone¢nom dosledku sa velmi
neli$i od implementacie. Najviac viditelny rozdiel je pri priradzovani kategorie.
Ucitel ma na vyber medzi tromi moZnostami, prave len jedna vie byt vybrana.
Preto najlepSou implementa¢nou formou bol typ radio. Ak sa zvoli moznost exis-

tujtca kategoria, tak sa objavi dropdown, kde sa nachddzaja vsetky kategorie.

Vytvorenie dvojice

Meno dvojice: Vlozte meno

O Ziadna kategéria @ Existujiica kategéria (O Vytvorit’ novii kategériu

Typ Kategérie:

Kategéria: [ovocie v

Nahrat’ obrazok: \ Vybrat stbory | Nie je vybraty Ziadny sibor

Odoslat'

Obr. 3.16: Obrazovka pridanie novej dvojice

Ucitel ak chce vytvorit novi dvojicu musi nahrat obrdazok a zadat nazov dvoj-
ice. Nasledne sa dany obrdzok uloZzi do tloziska, a to do priecinka, podla zvolenej
kategorie. Ak nemd zvolentd Ziadnu kategériu, tak sa ulozi do priecinka s néz-
vom Ziadna. Toto rozdelenie obrazkov do priecinkov, podla zvolenej kategorie,
poméha ak systém potrebuje zistit, aké kategdrie st uz vytvorené. Informécia o
vytvorenych kategéridch sa priamo neukladajii do databazy. Ziskavajt sa sposo-

bom, Ze sa nacitaja prie¢inky vytvorené v databéze.
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Ak sa obrazok tspesne nahral na tloZisko, tak sa uloZi aj informécia do ko-
lekcie couples o danej dvojici.

Obrazky, ktoré st momentélne ulozené v databédze st Specidlne obrazky, ktoré
maju aj svoje ohranic¢enie. To symbolizuje to, do akej kategérie obrazok patri. Z1té
ohrani¢enie oznacuje pridavné mend, modré a ¢ierne podstatné mend, avsak ob-
razky z &iernym rdmom oznac¢uj osoby. Cervené ohranicenie oznacuje slovesa,
pri¢om hore je eSte vyznaceny Stvorcek, ktory urcuje cas. Vlavo ide o minulost, v

strede o pritomnost a napravo o budtcnost.

= =

Bohaty muz

a auto

Obr. 3.17: Priklad $pecidlnych obrazkov

V databéaze sa okrem 3pecialnych obrazkov, najdu aj obrazky urcené na pre-

cvicovanie slovnej zasoby. Tieto obrdzky boli vytvarané v programe Inkscape.

Obr. 3.18: Priklad klasické obrazky

3.2.4 Vytvaranie dalSich hier

Vytvaranie hry tvary

Princip tvorenia tejto hry je totozny ako pri vytvarani testu priradovanie dvojic.
Na lavej strane sa nachadzajt objekty, ktorym sa moZe zmenit aj farba. Do testu sa
prestvaji pomocou tahaj a pust, a dole si vie ucitel zvolit, ¢i chce aby zrkadlové
objekty, ktoré predstavuji droteny model boli v rovnakom poradi alebo ndhodne
usporiadané. Ak sa ucitelovi nechce vymyslat test, tak jednoducho si vie vygene-

rovat ndhodny test.
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- posearr

Hra tvary Ulozit:frul

Farby

OOedoe
m [

Nahodny vyber

Obr. 3.19: Obrazovka vytvérania hry tvary

Vytvaranie hry pexeso

Pri implementdcii tejto hry, doslo k zmene pri vybere obrdazkov, nepouZiva sa
uz tahaj a pust. Hlavny dovod je taky, Ze pri pexese nezélezi v akom poradi st
usporiadané jednotlivé karticky. Jednoducho ucitel klikne na tlac¢idlo vybrat, na-
sledne sa otvori modélne okno, kde sa nachddzaja vSetky dvojice. Hore sa nacha-
dza moZnost vyfiltrovat dvojice. U¢itel konkrétne karticky pexesa pridava tak, ze
klikne na dvojicu ktort chce pridat. Systém nedovoluje pridat rovnakt dvojicu
dvakrat, ale ani prekrocit stanoveny pocet pexesa. Dole ucitel vidi informaciu,
kolko karticiek uz bolo vybranych. Ak sa nakoniec ucitel rozhodne nepridat kar-
ticku, tak znova na nu klikne. Po kliknuti na karticku sa zmeni ohranicenie na
¢erveno, pretoZe sa priradi elementu nova vlastnost. Na zaklade tejto vlastnosti,
sa vie kolko uZ je vybranych kartic¢iek. Ak ich uZ je dostatok, tak sa tlacidlo na

potvrdenie aktivuje.

©

kokos

ovocie

Obr. 3.20: Obrazovka vytvérania hry pexeso
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3.2.5 Prehlad testov a dvojic

Ucitel mé pristup aj do databazy, kde si vie prehladavat vytvorené dvojice a testy.
Na lavej strane obrazovky sa nachddza panel, kde si vie testy filtrovat podla typu
hry a dvojice podla kategorie. Pri prezerani testov si vie pozriet aj nadhlad testu
ako vyzera konkrétny test.

spat Databéaza .
B Nazov: Tvary O Nazow: tay2 Nazov: pexeso Nazov: ovocie-pexeso
AQ© Autor: saska AQ© Autor: saska Autor: saska Autor: saska
: ). ). . \Vyberte
Typ: tvary Typ: tvary Typ: pexeso Typ: pexeso bl
= = = = [IPexeso
O Tvary
Cbvojice
CHra
Nazov: pexeso-stredne @ Nazov: novy test Nazov: O Bludisko
Autor: saska A Autor: saska A Autor: saska
Typ: pexeso Typ: priradovanie dvojfy Typ: priradovanie dvojiv
= = =
@ Nazov: mix Nazov: skuska Nazov: tvary Nazov: pokus
2 Autor: saska Autor: saska Autor: saska Autor: saska
Typ: priradovanie dvojii Typ: hra Typ: hra Typ: hra
= = = =
Nézov: bludisko1 Nézov: bludisko 2
Autor: saska Autor: saska
Typ: bludisko Typ: bludisko
= =

Obr. 3.21: Obrazovka databéze testov

Ukazka testu

Obr. 3.22: Ukéazka testu v databéaze

3.2.6 Priradovanie testov konkrétnym Ziakom

Posledna funkcia, ktora bola implementovand je organizacia pridelovania testov
k jednotlivym Ziakom. VSetko ucitel vykonava v zdloZke Ziaci, na ktorej sa nacha-

dza tabulka s prehladom pridelenych testov. V povodnom navrhu sa zamyslalo
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aj s rozdelenim Ziakov do tried, avSak sa dospelo k zaveru, Ze tych Ziakov nie je
az tak vela.

V hlavicke tabulky sa nachadzajt nazvy hier a v prvom stipci men4 Ziakov. V
jednotlivych bunkéach uz je bud prideleni test alebo prazdne policko, len s tla¢idlo
plus. Ak ucitel stlaci tlacidlo otvori sa modalne okno, kde uvidi vSetky testy, da-
ného typu. Naslednym kliknutim na test a tlacidla pridat, sa zapiSe nazov testu do
bunky. AvSak na uloZenie informécii do databdzy musi kliknat na tlacidlo ulozit

Zzmeny.

3.2.7 Pridanie nového ucditela a Ziaka

Jednou zo zékladnych funkcionalit admina je priddvanie, upravovanie a mazanie
pouzivatelov. Na pridanie nového ucitela, postaci zadat meno ucitela. Nasledne
podla toho sa vygeneruje aj jeho pouZzivatelské meno. A posledné, ¢o treba zadat

je heslo, musi mat dlzku aspoii 8 znakov.

Pridat’ nového ucitet’a

Meno: | |

Priezvisko: | |

Prihlasovacie meno: | ﬂ

Heslo (min. 8 znakov):

Obr. 3.23: Obrazovka pridanie ucitela

Novy ziak sa uklada podobny spdsobom, jedine ¢o sa liSi je volba hesla. Na-
miesto hesla v podobe textu, sa vyberie 5 obrazkov, ktorymi sa nasledne ziak bude
prihlasovat. Obrazky v hesle sa méZu aj opakovat. A okrem mena Ziaka sa musi
vloZi aj fotka Ziaka alebo obrazok. Tato fotografia sliZzi, ked sa Ziak ide prihla-
sit. Nevypisuje klasické vstupné polia, namiesto toho klikne na svoju fotografiu a

nésledne sa potom objavi moZnost zadat heslo v podobe obrazkov.
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Pridat’ nového ziaka

)

£

Vytvorit' heslo

Obr. 3.24: Obrazovka pridanie Ziaka
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4 Vyhodnotenie

Cela tato kapitola sa zaobera procesom experimentdlneho overenia a zhodnote-
nia programového vybavenia na zdklade, konkrétnych scenarov a experimentov.
Jednotlivé scendre boli zhotovené, tak aby zabrali, ¢o najvacsie pokrytie moZznych
funkcionalit systému. Scendre boli rozdelené do dvoch skupin, a to scendre pre
ucitela a scendr pre ziaka. V rdmci experimentédlneho overenia systému, boli oslo-
veny dvaja respondenti, a to ucitel a Ziak. Tito ticastnici boli vybrany, aby sa zis-
kal aj realny pohlad. Po vykonani jednotlivych scendrov, nasledovali jednoduché
otazky, aby sa vytvoril uceleny pohlad o pouZivani aplikacie.

Pred vykonanim jednotlivych scenérov, presli ti¢astnici kratkym Skolenim,
kde bolo vysvetlené, o aku aplikaciu ide a aké hry sa tam nachadzaji. Neslo o

Ziadnu vizuélnu ukazku, len o tstne informovanie.

4.1 Testovanie funkcii ucitela

Nasledovne scenédre vykondvala ucitelka anglického jazyka prvého ale aj druhého

stupna.

Scendre pre rolu uditela:

a) Prvy scenar
1. Utitel sa prihlasi do svojho tctu.
2. Vytvorit novt dvojicu.

3. Vytvorit novy test na priradovanie dvojic, pricom musi pouZit vytvorentu

dvojicu z druhého kroku.

4. Priradit vytvoreny test Ziakovi.
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b) Druhy scenar

1. Vytvorit novt hru ukladanie veci.

2. Pozriet si vytvorent hru v databéze.

Pri druhom scenéri sa uz predpokladé, Ze ucitel je prihlaseny.

Tabulka vyhodnotenia prvého scendru ucitela

Akcia Stav zvladnutia

Poznamka

Prihlasenie do uétu ako uéitel | Ano

Vytvorenie novej dvojice Ano*
Vytvorenie testu s novou Ano*
dvojicou

Priradit test Ziakovi Ano*

Lepsie oznadcit jednotlivé
zaloZky v menu.

Na obrazovke, kde sa
vytvaral test. Bolo pre
ucitela prilis vela tlacidiel.
Nevedel ¢o ma najskor
vykonat.

Problém najst zalozku, kde
sa priradzuju testy.

Obr. 4.1: Tabulka vyhodnotenie tispesSnosti pre prvy scendr ucitela

Tabulka vyhodnotenia druhého scendru ucitela

Akcia Stav zvladnutia Poznamka
Vytvorit nova hru ukladanie Ano* Pri vytvarani testu, by ucitel
veci. ocenil aj od systému

pomocnU instruktaz.
Pozriet si vytvorenu hru v Ano
databaze
Obr. 4.2: Tabulka vyhodnotenie tispeSnosti pre druhy scenar ucitela
Otéazky pre ucitela

Ako by ste popisali skiisenost s pouZivanim aplikdcie v kontexte visho scendra?

Aplikacia bola r6znorodé, ¢o sa tyka funkcionalit. Pacilo sa mi, Ze pri pozerani

databazy, bolo moZné pozriet si aj ndhlad testu. Koncept vytvarania, takychto vir-

tualnych pomdcok, znie zaujimavo. Celkovo tato skiisenost hodnotim pozitivne.
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Co by podla vds mohlo byt v aplikdcii zlepsené?

Pomenovanie jednotlivych poloZiek. Aj orientovanie na stranke, by mohlo byt viac

intuitivne.
Ako sa vam aplikicia pdcila vizudlne?

Dizajn stranky bol prijemny.

4.2 Testovanie funkcii ziaka

Tieto scenare vykonavala Ziacka 5. ro¢nika.

Scenar pre Ziaka.

1. Prihlasit sa do svojho t¢ctu.
2. Vypracovat prideleny test (priradovanie dvojic).

3. Zahrat si hru ukladanie veci.

Tabulka vyhodnotenia scenaru ziaka

Akcia Stav zvladnutia Poznamka

Prihlasif sa do tiétu ako Ziak | Ano

Vypracovat prideleny test Ano
(priradovanie dvojic).

Zahrat si hru ukladanie veci. | Ano
Obr. 4.3: Tabulka vyhodnotenie tspeSnosti pre scendr Ziaka

Otazky pre Ziaka

Picilo by sa ti takéto vyucovanie v Skole?
Ano, pacilo by sa mi.

Prislo ti ovlddanie hier ndarocné?
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Nie

Co si ti najoiac pacilo?

Hra, kde som ukladala veci.
Co sa ti najmenej pdcilo?

Ni¢

4.3 Zaver vyhodnotenia

Po vykonani experimentu, sa naskytol aj iny pohlad na vyvijany systém. Urcite
by sa uvitalo, ak by sa testovanie vykonalo na viacerych ticastnikov. Ale aspori sa
ho ztcastnili osoby, ktoré zapadali do profilu role.

Kazdy jeden scendr viedol k tispesnému koncu. Niektoré kroky trvali dlhsie,
alebo ich sprevadzali urcité pripomienky. Cely priebeh je naznac¢eny hore na ob-
razkoch tabuliek. Ako sa uvddzalo na zaciatku kapitoly, po vykonani scendrov,
nasledovali otdzky, ktoré boli zodpovedané tstne. Otazky pre ucitela a Ziaka sa
1i8ili, ale zaujimali sa o podobné veci.

Tento experiment vyhodnotil to, Ze treba zlepSit navigaciu pre ucitela. MoZno
by bolo, treba to lepsie navrhniit. Medzi slabé body systému, urcite patri pouzi-
vatelské prostredie, ale ¢o sa tyka funkcionalit, tam neboli skoro Ziadne vyhrady.
Niekedy sa na obrazovke nachddza az velmi vela tlacidiel naraz, moZno by ne-
museli byt vSetky naraz aktivne alebo viditelné. Urcite aj zmena pomenovania,
niektorych elementov posunie systém, k tomu aby bol viac zrozumitelny. Taktiez
je potrebné k jednotlivym hram pridat pomocnik, aby sa vedelo, ¢o sa od ucitela
vyzaduje. Prostredie pre Ziaka v experimente dopadlo lepsie. Nebol problém v
orientécii stranky, a ani v ovladani alebo pochopeni vybranych hier, ktoré boli tes-
tované. Aj koncept, takychto vzdelavacich pomodcok bol pochvaleny. Aj farebnost,

¢i uz stranky, alebo scény sa péacila.
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5 Zaver

Cielom tejto diplomovej prace bolo vytvorit virtudlnu skolu, s pouZitim ikonicko-
textovej formy. V tejto virtualne Skole, by sa mal vediet Ziak vzdelavat, pomocou
interaktivnej a zdbavnej formy. Mal by byt schopny samostidia ale aj vykonavat
testy, ktoré mu boli priradené. Ucitel by zase mal mat moZnost vytvarat novy ob-
sah pre Ziaka, ktory je zaloZeny na textovo-ikonickej podobe. Vytvorené dvojice,
testy a hry, by mal byt schopny si prezerat a filtrovat. Konkrétny test vie aj priradit
jednotlivym Ziakom.

Analyticka cast prace sa zaoberd pochopenim, ¢o je virtudlna realita, poci-
tacové grafika a interaktivne grafické rozhrania. Dalej analyzuje problematiku
vzhladom na tému prace. Priblizuje, aké faktory st d6leZité na tvorbu virtualneho
prostredia. K tejto casti patri aj analyza prostriedkov, ktoré mézu byt vyuzivané
pri tvorbe virtudlneho prostredia. Na konci kapitoly sa nachddza zhodnotenie a
nasledne vyber konkrétnych prostriedkov, pomocou ktorych bude systém imple-
mentovany.

Pri ndvrhu a implementdcif rieSenia, v tejto casti sti popisané jednotlivé casti
systému a aj postup ako boli implementované. Pri implementécii sa hlavne poze-
ralo na to, ako Ziak vie ovladat jednotlivé hry. Nastala aj takéa situacia, Ze priimple-
mentdcif nastala uréitd zmena, za tiéelom zlep$enia pouZivania systému. Dal§fm
sledovanym faktorom bolo ako sa jednotlivé hry vyhodnocuja. Pri tlohéch, ktoré
vykonava ucitel sa pozeralo, hlavne na to ako sa jednotlivé data spracuju a ulozia
do databazy.

Vyhodnotenie, sa zaoberalo experimentom, kde zastupcovia danej roli plnili
pripravené scendre. Po vykonani sa zhodnotila ich tspe$nost a bolo poloZenych
zopdr otazok. Na konci kapitoly sa nachadza zaver, kde sa zhodnotilo to, ¢o bolo
vykonédvané v experimente.

Najvacsi prinos tejto préce, je vytvorenie konceptu aplikdcie virtudlna skola.
Aplikacia ukazuje ako by mohol, byt ozvlastneny proces klasického vyucovanie.
Ako vie ucitel vytvérat nové ikonicko-textové dvojice, ktoré nasledne pouziva pri

vytvérani testov. Nakoniec vie test priradit Ziakovi. Ziak sa takymto spdsobom
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vie vzdeldvat zdbavnou formou vo virtudlnom prostredi.
Medzi mozné vylepsia tejto prace, patri urcite zlepsit rozloZenie celého webu,
hlavne ¢o sa tyka ucitelskej podstranky. Priniest do systému dalSie koncepty tes-

tov a hier. Pridat podporu aj pre iné ovladace.
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Priloha B Pouzivatelska prirucka,

Priloha C CD médium — zévere¢nd préca v elektronickej podobe
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A Systemova prirucka

Uvod

Tato systémova prirucka je vedena ako priloha k diplomovej praci Virtualna Skola
- ikonicko-textova forma. V ramci tejto prirucky budu uvedené hardvérove a sys-
témové poziadavky, na bezproblémovy chod a pouZivanie aplikécie. V pripade
Ze sa pouZzivatel chce dozvediet viac ohladom pouZivania aplikdcie a samotnych
minihier v nej, tieto informacie si vie ziskat v PouZivatelskej prirucke ktoré je tak-

tiez vedena ako priloha k uz spominanej préci.

Systémové poziadavky

Nakolko sa jedna o webovt aplikdciu, systémové poZziadavky pre spustenie a po-

uzivanie aplikdcie obsahuju len zdkladné komponenty, ktorymi su:
e Internetovy prehliadac
e Pripojenie na Internet

Obe z vyssie spomenutych poZiadaviek st povinné, a pri vynechani hociktorej
z nich nebude moZné aplikadciu plnohodnotne pouzivat. V pripade, Ze by pou-
zivatel chcel pouZzivat apélikaciu bez pripojenia na internet, pouzivatel by nebol
schopny ¢itat a nahrdvat veci do databazy, ¢o by sa prejavilo na problémoch s

prihlasenim, vytvaranim a hranim minihier.

Hardvérové poziadavky

Samotnd aplikacia ako uz bolo spomenuté, je vytvorena pre webové prostredie.
Z tohto hladiska bolo aj pouZivanie aplikécie prispdsobené na priemerného po-
uzivatela, ktory vp vdcSine pripadov disponuje mySou a klavesnicou. Pomocou

tychto dvoch prvkou vie pouZivatel bezproblémovo pouZivat aplikdciu ako vo
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webovom, tak aj vo virtudlnom prostredi. Samotnd podpora ovladacov nebola
implementovand, av8ak v pripade Ze pouZivatel namapuje funkcionlitu ovlada-
¢ov na pohyby mysi a klavesnice, je moZné aplikdciu pouzivat aj pomocou nich.

Silne sa v8ak odportca pouzitie mysi a klavesnice.

Architektira rieSenia

Aplikécia je zostavend z jednej hlavnej casti. T4 obsahuje implementaciu pomo-
cou HTML, CSS, JS a frameworku three]S v spojeni s ostatnymi rdmcami, napri-
klad pre podporu animcii(Twin]S). Zakladna funkcionalita je rozdelnad v rdmci
projektu pomocou prie¢inkov podla role pouZzivatela. Nasledne v rdmci pouZziva-
telskych priecinkov je funkcionalita dalej rozdelend, no podla typu minihry alebo
interakcie so strdnkou. V pripade ucitela to je napriklad vytvaranie dvojich, a v
pripade Ziaka to je napriklad hranie pexesa. Co sa tyka dét ktoré vie pouZiva-
tel v rdmci aplikdcie tvorit a modifikovat, tak tie ulozné v dvoch uloziskéch, kde
prvym je Firebase Cloud storage, ktory sltizi na ukladanie obrazkov v pripade
dvojic, a druhym je Cloud firestore, kde st ulozené testy, dvojice(s odkazom na
obrazok ulozeny v Storage) alebo ostané data ktoré sa pri prehladavani alebo

hrani minihier pouzivaju.
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B Pouzivatelska prirucka

Uvod

Tato pouzivatelska prirucka slizi ako priloha k diplomovej praci Virtualna skola.
V tejto prirucke je uvedené, ¢o vSetko moZe vykondvat Ziak a ucitel, aj to akym

spdsobom to md vykonavat.

Pouzivanie aplikacie z pohladu Ziaka

Po naditani aplikdcie, sa ziakovi zobrazi hlavna stranka, hore ked klikne na tla-
¢idlo prihlasit sa, tak sa nacita prihlasovacia obrazovka. Tam si zvoli moznost
Studenta. Po kliknuti na dant moZnost, sa nacita prihlasovacia obrazovka Ziaka.

Ziak tam vidi fotografie / obrazky, vyberie si svoj obrazok.

Virtualna skola Domov 0 nas Prihlasenie Admin

Ziaci 6
Néijdi svoj obrazok a kiikni nafiho :

Obr. B.1: Prihlasovanie Ziaka

Ak Ziak klikol na svoju fotografiu, tak sa nacita moznost zvolit heslo podla ob-
razkov. Ak ziak zada 5 obrazkov a klikne na tlacidlo prihlasit sa. Tak sa mu nacita

hlavné menu Ziaka. V pripade, Ze zadal zle heslo, tak moZze sktsit znovu. Ak pri
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zadavani hesla sa Zziak pomyli moéZe klikntt na tlacidlo odznova. Kliknutim na

obrdzok, sa automaticky presunie do hesla.
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Obr. B.2: Zad4avanie hesla

Po tspesnom prihldseni sa nacita menu, Ziak si vie zvolit aku aktivitu bude
vykonavat. A to kliknutim na dané tlac¢idlo, ak by chcel zmenit aktivitu, klikne

na tlacidlo naspat.

Obr. B.3: Hlavné menu Ziaka

Hra priradovanie dvojic

Ziak klikne na tlacidlo spajanie dvojic, ndsledne sa mu nacita obrazovka, na kto-
rej sa nachadza tvodné menu. Kliknutim na tlacidlo doplfiovanie obrazkov, sa

vygeneruije typ hry, kde dopliia obrazky.
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* PRIRADENIE

Obr. B.4: Obrazovka hry priradovanie dvojic
Tato hru Ziak ovldda tak, Ze klikne na obrdzok ktory chce presuntt a ndsledne
klikne na vyznacené miesto. A obrdzok sa presunie, tym istym postup sa vie vratit

obrazok aj naspét. Dole sa nachddza tlac¢idlo skontrolovat, kliknutim na to tlacidlo

sa vyhodnoti hra. Hore vlavo je zelend $ipka, ktorou sa Ziak vracia naspit do

BRn
oEp
krv avokddo

menu hry priradovanie dvojic.

hragok Q

Obr. B.5: Hranie hry priradovanie dvojic

Hra pexeso

Sa ovlada totozné ako hra priradovanie dvojic, kliknutim na tlacidlo pexeso, sa
nacita hlavné menu hry pexeso. Ziak ma na vyber z 5 moZnosti. Ak klikne na
lahké tak sa vygeneruje pexeso s poc¢tom 10 karticiek. Ak stredné tak 20 karticiek
a pri tazkom az 30 karti¢iek. Pri najtazSej obtaznosti, Ziak uz nehlada rovnaké
obrazky ale obrazok a text. Tlac¢idlo mix, rozloZi pexeso nie v mrieZke ale ndhodne
po ploche. Tlacidlo test, spusti test, ktory zadal ucitel Ziakovi. Ak nie je Ziaden tak
stol ostane prazdny. Karticky Ziak otdca kliknutim na vybrané pexeso. Ak ndjde

pér karticky zmizna. Hore nad pexesom sa nachddza cas a tlacidlo X. Ak Ziak
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klikne na tlac¢idlo X, tak ¢as zmizne a tlacidlo X sa obréti, tak aby Ziak na tlacidle

videl hodiny. Ak klikne na hodiny ¢as sa opét objavi.

Obr. B.6: Obrazovka hry pexeso

03:50

Obr. B.7: Hranie hry tiexeso

Hra bludisko

Ziak ZItt lopti¢ku ovlada, pomocou klaves $ipok, a podla toho akym smerom chce
ist. Alternativna volba je ovladat lopticku klikanim na tlac¢idla, ktoré st priamo v

scéne. Ak Ziak presunie lopti¢ku do ciela, tak vyhral.
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Obr. B.8: Hra bludisko

Hra puzzle a kockova hra

Mechanika otd¢ania kociek je rovnaka. Ziak otaca kocky tak, e drzi pravé tlacidlo
a pohybuje sa myskou. Obe hry maja tla¢idlo skontrolovat, ak sa klikne na dané
tlacidlo, vyhodnoti sa hra. Pri hre puzzle sa biela plocha pod kockami zafarbi
podla toho, ¢i st sprdvne uloZzené. Ak &no bude to zelend farba ak nie tak ¢ervena.
Okrem toho ak ziak klikne na otazniky, ktoré sa nachadzaji na tabuli, ukdze sa
napoveda. Pri kockovej hre prebieha vyhodnotenie podobne, iba s tym rozdielom,

Ze zafarbuji na zeleno len spravne plochy, nespravne ostdvajt ¢ervené.

Obr. B.9: Hra puzzle
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Obr. B.10: Hra ot4c¢anie dvojic

Hra tvary a spdjanie dvojic

V tychto hrach Ziak, prestiva objekty rovnako. A to tak, Ze klikne na objekt, ktory
chce presuntt a potom uz len pohybuje mySou, nasledne ak znova klikne, tak uz

nevie postuvat s objektom.

Vyhodnotenie hry tvary

Ziak klikne na tla¢idlo skontrolovat, a ak dobre presunul tvar, tak sa vytvori okolo

tvaru obrys v zelenej farbe, naopak aj zle priradi, tak obrys bude ¢erveny.

Obr. B.11: Hra tvary

Vyhodnotenie ukladanie predmetov

Ziak sa mus{ riadit pokynmi, ktoré st zobrazené nad plochou, ak si mysli, ze

pokyn bol vykonany spravne klikne na tlacidlo OK. Ak bol tak sa objavi dalsi
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pokyn. Pri poslednom pokyne sa vypiSe, Ze sa hra skon¢ila.

zelené kocka na stol

Obr. B.12: Hra ukladanie veci

PouZivanie aplikacie z pohladu ucitela

Po nacitani hlavnej stranky, sa klikne v menu hore na tlac¢idlo prihlasit sa. Potom
sa zvoli tlacidlo ucitel. Nacita sa prihlasovacia obrazovka, kde ucitel musi zadat

pouzivatelské meno a heslo.

Prihlasenie

Meno

Heslo Uciter

Obr. B.13: Obrazovka prihlasenia ucitela

Po tspesnom prihaseni, sa zobrazi menu, na obrazovke sa nachddza velmi

vela tlacidiel, aj hore menu sa zmenilo.
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Vytvorenie dvojic

Klenutim na tlacidlo vytvorenie dvojic, sa nacita obrazovka pridania novej dvo-
jice. Uc¢itel musi vyplnit pomenovanie, ndzov obrdzku. Kliknutim na vybrat sa-
bor sa otvori prehliadac siborov. Tymto sp6sobom sa vyberie obrazok. Kliknutim

odoslat sa vytvori nova dvojice.

+

Vytvorenie dvojice

Meno dvojice:  kral

Typ kategorie: @ Ziadnakategoria (O Existujica kategoria () Vytvorit novd kategdriu

Nahrat obrazok: | Vybrat sibory | kral.png

Odoslat

Obr. B.14: Obrazovka vytvorenia novej dvojice

Vytvorenie hry tvary

Kliknutim na Iubovolny tvar, v sekcii tvary, sa prida tvaru cerveny obrys. Ak sa
teraz klikne na hocijaku farbu, zo sekcie farby. Tak sa tvaru zmenf farba. Kliknu-
tim a tahanim sa tvar prestva, da sa poloZit len na vyznacené miesto, siva kocka
s preruSovanym obrysom. Alebo sa da ttvar premiestnit do koSa. Ak sa klikne
na ndhodny vyber, tak sa ndhodne vygeneruja tvary. Tla¢idlo zamieSat, zamieSa
dolné koépie tvarov, naopak tlacidlo zoradit, vykond zoradenie. Ak sa nachddza
aspon jeden utvar, tak ucitel moze klikntt na uloZit test. Otvori sa moddlne okno,

kde uz len staci dopisat ndzov hry a nasledne klikntt na ulozit.
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Domov. Vytvaranie testov Vytvorit dvojicu Databaza Ziaci

©2024 Virtugina Skola

Obr. B.15: Obrazovka vytvorenia hry tvary

Vytvorenie hry pexeso

Je moZnost volby, kolko karti¢iek nech obsahuje pexeso. Ak sa stla¢ina tlacidlo vy-
brat, nacita sa modalne okno s dvojicami. Kliknutim na dvojicu, sa dvojica prida
do pexesa. Odstranit zakliknutt dvojicu, staci znova na fiu kliknat. Ak uz bude
vybrany dostato¢ny pocet tlacidlo OK sa aktivuje, a ndsledne ak sa klikne na tla-
¢idlo. Tak sa zobrazi vybrané pexeso. Tlac¢idla pod pexesom urcuj, ¢i pexeso ob-
sahuje len obrazky alebo je to kombinované. A ako budu otocené karticky. Ak
ucitel klikne na tlacidlo ndahodné, tak sa objavia kategérie. Po zakliknuti jednej
alebo viacerych kategorii, a ndslednym kliknutim na tla¢idlo pouZit sa vygene-

ruje nahodne pexeso.

Hra pexeso

Obr. B.16: Obrazovka vytvorenia hry pexeso
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Obr. B.17: Obrazovka vyberania pexesa

Vyber velkosti

® malé pexeso (5x%2)
O stredné pexeso (5x4)
O Velké pexese (5x6)

[obrﬁzky] [ObriizkwTextj

Obr. B.18: Obrazovka vytvorené pexeso

Vytvorenie priradovanie dvojic

Ak sa klikne na tlacidlo vlastny test, a nasledne na tlacidlo plus, tak sa objavia
kategorie. Po vybrani kategérie sa nacitaju obrazky. Do plochy sa dvojice pridaju
pretahovanim. Dole si vie ucitel zvolit, ¢o sa bude dopliiovat. Ak klikne na tlac¢idlo

ndhodny test, a zvoli si kategorie, tak sa nacita nahodne rozloZenie vybranych
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Obr. B.19: Obrazovka vytvorenia hry priradovanie dvojic

Ak sa klikne na tlac¢idlo ulozit. Tak sa otvori modalne okno, kde sa vypiSe

nazov testu a uz sa len klikne na tla¢idlo ulozit.

Prezeranie databazy

Ak u¢itel klikne na tlacidlo databédza, tak sa mu nacita stranka, kde sa nachadzaju
vSetky testy a dvojice. Nalavo kliknutim na dvojice sa zobrazia dvojice. Na klik-
nuti tlacidla testy sa zobrazia testy, a ak klikne na tlacidlo plus, tak sa zobrazi

filter. Tam si vie zvolit typ hry.

ﬂ Databaza
A\
22 R
fava 2o g
siet’ ty priatel’ voda Covocie
e e
(zetenina)
mesto dobry chytal
kokos avokado
(=] D)
kiwi hrozno hruska hrasok jahoda
s

Obr. B.20: Obrazovka prezeranie dvojic
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Zoznam testov

Oy Nazov: Tvary B Nazov: wary2 Ev Nazow: tvary pokus Nézov: pexeso Nazov: pokus pexeso
AQ Autor: saska AQ Autor: saska AQ Autor: saska Autor: saska Autor: saska
Typ: tvary Typ: tvary Typ: tvary Typ: pexeso Typ: pexeso
= = = = =
’T Nazov: ovocie-pexeso ’T Nazov: pexeso-stredne Nazov: veta Néazov: novy test
Autor: saska Autor: saska Autor: saska @ Autor: saska
Typ: pexeso Typ: pexeso Typ: priradovanie dvojiv Typ: priradovanie dvojiv
= = => =
@ Nézov: Nazov: Scenar 1 Nézov: mix Nazov: novy test
A Autor: saska Autor: saska A Autor: saska Autor: saska
Typ: priradovanie dvojfy Typ: priradovanie dvojfy Typ: priradovanie dvojfy Typ: priradovanie dvojiy
= = = =

(O]l Nazow: skuska | (Ga)l Nazov: pokus ‘ (Gl Nazov: wary ‘ (Ga]l Nazov: pokus | Sa)| Nazov: pokus biudisko

Obr. B.21: Obrazovka prezeranie testov

Vytvorit scénu

Kliknutim na tlac¢idlo vytvorit scénu, vie uéitel vytvorit hru ukladanie veci. Vpravo
sanachadza panel, kde st nasledujuce tlacidla. Ak sa stlaci tlacidlo objekty, zobra-
zia sa objekty, ktoré moze ucitel pridat do scény. Klikne na obrazok objektu a ten
sa prida na plochu, Objekty otaca, ked na nich klika pravym tlac¢idlom. Zmazat
objekty vie tak, Ze zapne prepinac¢, ktory sa nachddza dole. Tym sa pri objektov

zobrazia tlacidla mazanie, ak sa klikne na tlacidlo, tak sa objekt zmaZe.

Objekty  Pozadie | \Ulad

Stati Tima

1=

A
Predcha'{":e ﬁ‘

L £ Lavy Kik + tahanie

Zobrazit iacidia mazania presuva obbjekt

" Pravy Kk otoci objekt

Obr. B.22: Obrazovka tvorby hry ukladanie dvojic
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Zobrazit tlacidla mazania presuva obbjekt

Lavy iik + tahanie " Pravy kiik otoci objekt

Obr. B.23: Obrazovka mazanie objektov v scéne

Ak sa v bo¢nom paneli klikne na tlac¢idlo pozadie, tak ucitel vie upravovat,

pozadie podlahy.
=

Objekty  Pozadie { Ulozt |

O Farbapozadia © Material pozadia

Zobrazit tiacidla mazania presuva obbjekt

Lavy Kiik + tahanie " pravy kiik otoci objekt

Obr. B.24: Obrazovka zmena materidlu

Ak sa stlaci tlacidlo ulozit, tak ucitel moze vytvorit pokyny pre Ziaka. Stale
musi uditel vybrat nieco z prvého stipca, to je dynamicky objekt. Ale aj z dru-
hého to je staticky objekt. Ak uz mé vybrané, tak stlaci tlacidlo potvrdit. Ak méa

vytvorené scendre, tak moZe pokracovat dalej.
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Ulozit scenu

Cervena kocka

| | sachovnica |

gervena kocka na $achovnica

Obr. B.25: Obrazovka tvorba pokynov

Vytvorit bludisko

Toto sa rovnako ovldda ako predchadzajicu tvorbu hry. Jediny rozdiel je, Ze jed-

notlivé steny v bludisku, vie ucitel rozsirovat alebo zuzovat.

- /2 Lawyiaks tavaie

Zobrazt tlacidia mazania presuva obbjekt

£ Pravy ik otoci objekt

Obr. B.26: Obrazovka tvorba hry bludisko

Priradovanie testu k Ziakovi

Ak ucitel v hornom menu, klikne na zélozku Ziaci tak sa mu objavi tabulka, kde
vie priradzovat testy. Podla toho aky test a komu ho chce priradit zvoli tlac¢idlo
plus. Nésledne sa otvori ponuka testov. Kliknutim na test a potvrdenim vie pri-
radit test. Vedla priradenia je tlacidlo mazat, to sltizi na zmazanie testu. Na konci

musi stlacit tlacidlo potvrdit zmeny.
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Ziak Pexeso test Prirad'ovanie dvojic Tvary test Bludisko Hra ukladanie
Diana
Daniel Scenar 1] + | tvary2 + | bludisko 2[ + | pokus| + |

Ulozit zmeny

Obr. B.27: Obrazovka priradovanie testu k Ziakovi
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