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Abstrakt

Bakalarska préca sa zaobera vyvojom webovej aplikicie, ktora umozni Studentom riesit
ulohy zadavané na predmete Matematika 4. Aplikidcia umoziuje pouZivatelovi preché-
dzat vlastné repozitare a subory v nich ulozené na stranke GitHub, vytvarat nové
zadania a priestor na rieSenie vo forme univerzalnej karty. Kazda z kariet je jedného
z dvoch typov: textova, ktora sluzi iba na ulozZenie textu zadania alebo odpovede a
rieSicova, ktord umoznuje vyuzitie jednej z implementovanych aplikacii, zameranych
na vyucbu matematickej logiky. Data z kariet st nasledne ukladané na GitHub a pri
dalsom otvoreni rovnakého stiboru so zadaniami opét nacitané. Pre naprogramovanie

aplikdcie st primarne vyuzité kniznice React a Redux.

Krlacoveé slova: interaktivny pracovny harok, vyucba logiky, webova aplikicia, ver-

ziovaci systém git, github



Abstract

Abstract in the English language (translation of the abstract in the Slovak language).

Keywords:
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Uvod

V sacasnosti sa viac a viac Tudi zameriava na digitalizaciu a zlepSenie pracovného
prostredia pre Studentov aj ucitelov vytvaranim néastrojov pre podporu vyucovania.
Studenti matematickej logiky v si¢asnosti riesia praktické aj teoretické tlohy, tie prak-
tické su riesené a odovzdavané v digitalnej podobe, no teoretické stéle v papierovej,
s moznostou vyuzitia samostatnych aplikacii zameranych na zlepSenie chapania a zis-
kanie skisenosti pri rieSeni tloh na tomto predmete. VSetky tieto aplikacie funguji v
sticasnosti samostatne a slizia iba na podporu vzdelavania.

Cielom tejto bakalarskej préace je vytvorit webovi aplikidciu zamerana na zlepSenie
a digitalizaciu vyuc¢bového procesu pre teoretické tlohy, ktord bude mat formu inte-
raktivneho pracovného harku. Téato aplikacia bude sluzit ako Studentom aj vyucujicim
pri zadavani, respektive rieSeni domacich tloh.

Pre zlepSenie kvality vyucby je cielom préace implementovat predchadzajice baka-
larske prace, ¢ize aplikacie na rieSenie roznych matematickych tuloh. Tieto rieSi¢e budua
zakomponované v nasej aplikacii tak, aby bolo mozné ich vysledky priamo uchovévat
a znova nacitat do aplikacii pre ucely hodnotenia.

Motivaciou pre tvorbu tejto aplikacie je ulahéenie prace vyucujicim ako aj zvySenie
kvality vyucby pre studentov. Doteraz boli rieSi¢e malo vyuzivané a ziadna aplikacia
nepontkala rieSenie teoretickych tloh na jednom mieste, preto tato praca spaja funkc-
nost a jednoduchost pracovného harku obohatent o moznost vyuzivat rozne vypoctové
nastroje.

V prvej kapitole sa zaoberdme vyuzitymi technolégiami, systémami s podobnou
funkénostou, ktoré nam sluzili aj ako predloha a predchéadzajucimi bakalarskymi pra-
cami, ktoré sa zaoberali implementovanymi riesicmi. Druhé kapitola obsahuje strucné
a prehladné zhrnutie cielov prace a poziadaviek na jej funkcionalitu. V tretej kapitole
sa venujeme podrobnému névrhu pouzivatel'ského prostredia, spésobu ukladaniu dat
a praci s nimi, Strukture aplikacie a moznostiam na zapojenie rieSicov. Stvrta kapi-
tola popisuje detaily ohladom implementécie aplikacie a jej komponentov. Posledné
kapitola ponika vysledky testovania, ktoré prebehlo priamo na studentoch predmetu
Matematika 4.
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Kapitola 1

Webové aplikacie a technologie

1.1 Webova aplikacia

Webova aplikacia je aplikacia, ktora je ulozené na vzdialenom serveri, pomocou inter-
netu poskytnuté klientovi a pomocou webového prehliadaca zobrazena uzivatelovi, Gize
ide o aplikaciu typu klient-server.

Webové aplikidcie moézu byt navrhnuté pre rozne vyuzitia a pristupné komukol'vek
s pripojenim na internet, v pripade firemnych aplikacii s pripojenim na intranet. Exis-
tuje niekolko druhov webovych aplikicii, ta nasa je typu rich client application (RIA).
Aplikacie typu RIA pontkaju vlastnosti a funkcionalitu tradi¢nych aplikacii, ktoré vy-
zaduju inStalaciu na zariadenie klienta. RIA aplikacie rozdeluju pracu medzi klienta a
aplika¢ny server. Tento pristup umoznuje vykonévat tpravy, kalkulacie a rozne akcie
na strane klienta a tym znizit komunikaciu medzi klientom a serverom. [1]

Rozdiel oproti inym webovym aplikiciam je v mieste, kde sa vykonava logika apli-
kicie. Pri jednoduchych webovych aplikaciach sa aplika¢na logika vykonava na strane

servera, pri RIA aplikacii je to v8ak na strane klienta.

1.2 HTML5, CSS3, JavaScript

HTML5 (HyperText Markup Language) je znackovaci jazyk vyuZzivany na tvorbu we-
bovych stranok. Umoziuje zapisovat dokumenty obsahujtce text, hypertextové odkazy,
skripty a dalsie.

CSS (Cascading Style) je jazyk sluziaci na popisanie zobrazenia elementov v do-
kumentoch typu HTML alebo XML. Umozihuje teda menit vzhlad a rozmiestnenie
elementov v dokumente.

JavaScript je multiplatformovy a objektovy skriptovaci jazyk, ktory umoziuje im-
plementaciu komplexnych funkcii prevazne na internetovych strankach. Vacsinou sa

vklada priamo do HTML koédu stranku a o interpretaciu tohto kodu sa zvycajne stara
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internetovy prehliadac¢ klienta. Slazi hlavne na ovladanie dynamickych prvkov stranky
(tlacidla, textové polia, atd.). JavaScript sluzil vylu¢éne pre programovanie na strane
klienta, to sa vSsak postupom casu zmenilo a stal sa pouzivanym programovacim jazy-

kom aj na strane servera, kde sa vyuziva prevazne Node.js.

1.3 React

React je JavaScriptova kniznica, ktora sluzi na efektivne vytvaranie pouzivatel'skych
rozhrani. VyuZiva deklarativny pristup, vdaka ¢omu su v nej vytvorené aplikacie efek-
tivne, flexibilné a umoznuje aktualizovat iba tie komponenty, ktorych data boli zme-
nené. React sa da vyuzit ako zéklad pre vyvoj webovej alebo mobilnej ,single-page
aplikacie. Pretoze React sa staré iba o renderovanie dat v DOM, na spravne fungovanie
celej aplikacie st potrebné dalsie kniZznice na spravu jeho stavu, routing a interakciu s
API. Vyhodou Reactu je spolupraca s uz existujiucim kédom a je jednoduché pouzivat
ho s kniznicou jQuery, frameworkom Angular atd.|2]

V Reacte mame moznost vytvarat komponenty, ktoré si zodpovedné za vykreslova-
nie elementov v jazyku HTML. Vyhodou je v8ak znovupouzitelnost tychto komponen-
tov a moznost vnarat ich do seba. Pri programovani v Reacte sa snazime o vytvaranie
mensich samostatnych komponentov, ktoré budi pouzité v dynamickej webovej apli-
kacii. Vytvorila a spravuje ho spolo¢nost Facebook spolu s komunitou samostatnych

VYVOJarov.

1.3.1 Stavovy vs funkcionalny komponent

React ndm umoznuje vytvarat dva druhy komponentov, funkciondlny a triedny kom-
ponent. Oba typy mozu prijat informacie, ktoré im boli poslané a pristupuju k nim
pomocou premennej Props, v ktorej sa moézu nachadzat data aj funkcie, ktoré potom
komponent vyuziva.
Triedny komponent ma zloZitejsiu syntax a vytvéara funkeiu render(), ktora sluzi na
vykreslenie elementov.
class Osoba extends React.Component {
render () {
return (
<div>

<h1>Ahoj {this.props.meno}</hl>
</div>

Listing 1.1: Syntax triedneho komponentu
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Funkcionalny komponent mé jednoduchsiu syntax, pretoze je to ¢isto JavaScriptova
funkcia, ktora vracia Reactovy element.
const Osoba = (props) => {
return (
<div>
<h1>Ahoj {props.meno}</h1>
</div>

Listing 1.2: Syntax funkcionélneho komponentu

Vyhodou triedneho komponentu je moznost vyuzivat stav a Lifecycle Hooks. Stav
komponentu je jednoduchy objekt sliziaci na ukladanie dat, zvycajne sa oznacuje ako
state, moze vSak mat aj iny nazov. V pripade, Ze sa data v stave zmenia, funkcia
render() znova prekresli komponent, preto by sa v stave mali nachadzat iba data, ktoré
priamo ovplyviuju vykreslovanie komponentu. Lifecycle Hooks su funkcie, ktoré sa
spustia iba ak nastane jedna z urcenych situédcii v komponente, napriklad nacitanie
komponentu, zmena stavu, nové Props a podobne. Vtedy sa urcené funkcia spusti a
vieme spracovat nové data alebo vykonat pozadovanu akciu.

V minulosti bol stav a lifecycle hooks ur¢ené vylu¢ne pre triedny komponent. Po
novej aktualizacii na verziu React 16.8 s ndzvom Hooks vSak prisla moznost vyuzivat
stav pomocou funkcie useState() a lifecycle hooks pomocou funkcie useEffect() aj vo

funkcionalnom komponente.

1.3.2 Vyuzitie komponentov

Majme triedny komponent s ndzvom App, ktory ma v stave ulozené pocty kusov do-
mécich zvierat. V tomto komponente budeme mat zadefinovani funkciu, ktora bude
zvySovat pocet kusov konkrétneho zvierata. Stav je immutable, takze ho nesmieme me-
nit priamo. Triedny komponent ndm na zmenu stavu pontka funkciu setState(), ktorej
argument bude novy stav. Vo funkcii render budeme vykreslovat vlastny komponent
Pocitadlo, ktory zobrazi pocet zvierat a taktiez tlacidlo na zvySenie ich poctu. Po stla-
¢eni tlacidla sa nam zmeni stav, to pusti nové prekreslenie komponentu, ktory tieto
data pouziva.

class App extends React.Component {

constructor (props) {
this.state = {

zvierata: [{nazov: "ovca", pocet: 0},

{nazov: "sliepka", pocet: 0}]
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pridajZviera = (nazov) => {
this.setState ({

zvierata: this.state.zvierata.map(item =>

(item.nazov === nazov ? {nazov: nazov, pocet: item.pocet +
1}: item))
b
}
render () {
return (
<div>
{
this.state.zvierata.map(item => {
return (
<Pocitadlo zviera = {item} pridajZviera = {this.
pridajZvieral}/>
)}
}
</div>
)
}
}
Listing 1.3: Triedny komponent App
const Pocitadlo = ({zviera, pridajZvieral}) => {
return (
<div>
<hi1>{zviera.nazov} : {zviera.pocet}</hl>
<Button onClick={() => pridajZviera(zviera.nazov)} />
</div>
)
}

Listing 1.4: Funkcionalny komponent Pocitadlo

Na tomto priklade vidime viacero dolezitych vlastnosti Reactu. Prva je stav, v kto-
rom si moZeme ulozit akykol'vek typ premennej alebo objekt. Po zmene tejto premennej
sa prekresli komponent, ktorého sa tato zmena tyka. Taktiez vidime moznost opakovane

pouzit rovnaky komponent, ktorému len stale posunieme iné data.

1.3.3 Vyhody vyuzivania Reactu

Najvac¢sou vyhodou Reactu je ReactDOM, teda virtualny DOM vytvoreny Reactom.
Normélny DOM (Document Object Model) v jednoduchosti reprezentuje Ul aplikécie
a vzdy ked nastane zmena, DOM sa aktualizuje aby zobrazil tuto zmenu. DOM maéa

stromovu Strukturu, takze zmena jeho idajov je rychla, problém je vSak, Ze po tGprave
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sa musi komponent aj so vSetkymi potomkami znova vyrenderovat a to je pomalé.
Tento problOm riesi Virtuadlny DOM, ktory je virtualnou reprezentaciu DOM a pri
kazdej zmene sa najskor aktualizuje virtualny DOM, ktory sa porovna so skutocnym
DOM a vypocita najlepsi sposob ako vykonat tieto zmeny aby nezabrali zbytocne vela

¢asu a nemuseli sa prerenderovat aj prvky, ktoré sa nezmenili. [5]

1.4 Redux

Redux je open-source JavaScriptova kniznica sliziaca na manazment stavu aplikicie
spustenej vo webovom prehliadaci. Stav aplikicie je objekt, v ktorom st uchovavané
déta, s ktorymi aplikicia pracuje a v akom stave sa celé aplikacie v danom momente na-
chadza. Vsetky data st tak uloZzené na jednom mieste, v stave, kde je k nim jednoduchy

pristup.

subscribe

dispatch

Obr. 1.1: Datovy tok v Reduxe.

Na obrazku vidime diagram znézornujuci tok dat v Reduxe. V Actions sa nacha-
dzaju klasické JavaScriptové objekty, ktoré nesu informécie o tom aké akcia sa vyko-
nala, pripadne dalsie atribaty a atribut type, ktory identifikuje vykonaniu akciu. Po
zavolani akcie z Reactového komponentu sa zavola Reducer, ¢o je funkcia, ktoré pri-
jima action a state ako argumenty a nasledne zmeni aktuéalny stav podla pozadovanej
akcie a vrati novy stav, ktory sa posle do Store a odtial si ho preberie View ¢o sposobi
prerenderovanie daného Reactového komponentu podla poziadaviek. To ndm ulahdéi

spravovanie stavu ako aj oddelenie a sprehladnenie kodu.
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1.5 Bootstrap 4

Bootstrap 4 [10] je open-source CSS framework vytvoreny spolo¢nostou Twitter, kto-
rého ulohou je zjednodusit vytvaranie pouzivatel'ského rozhrania. CSS framework je
kniznica, ktord umoznuje vytvarat jednoduchsi a Standardizovany dizajn webovych
aplikécii za pouzitia jazyku CSS. Bootstrap umoznuje urychlit vytvaranie dizajnovej
Casti aplikacie vd'aka komplexnému systému preddefinovanych tried, ktoré sa daja ap-
likovat na HTML elementy dokumentu. Na rozlozenie elementov vyuziva systém Grid,
¢ize rozmiestnenie v mriezke, ¢o zjednocuje vzhlad réznych typov prvkov. To umoz-
nuje vytvaranie jednotnych komponentov pouzivatel' ského rozhrania, ktoré sa priamo v
HTML nenachadzaju - napriklad Karty, Zalozky atd. Taktiez sa stard o zobrazovanie
na roznych zariadeniach, pricom zobrazenie elementov moéze uZzivatel nastavit ruc¢ne
alebo nechat Bootstrap aby to urobil automaticky. Pre spravne fungovanie Bootstrapu
s Reactom bol vytvoreny samostatny framework React Bootstrap, vdaka ktorému je

mozné priamo vyuzivat tieto komponenty:.

<Card>
<Card.Header >Featured</Card.Header>
<Card.Body>
<Card.Title>Special title treatment</Card.Title>
<Card.Text>
With supporting text below as a natural lead-in to
additional content.
</Card.Text>
<Button variant="primary">Go somewhere</Button>
</Card.Body>
</Card>

Listing 1.5: Vyuzitie komponentu Card v Reacte

Featured

Special title treatment

With supporting text below as a natural lead-in to additional content.

Go somewhere

Obr. 1.2: Priklad komponentu Card v Reacte podla kodu 11
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1.6 Markdown

Markdown je odlahceny znackovaci jazyk, ktory sluzi na upravu ¢istého textu. Jeho
dizajn dovoluje findlny text jednoducho konvertovat do réznych formatov, v nasom
pripade do HTML. Casto sa pouziva na forméatovanie prispevkov v diskusiach alebo

jednoduchych dokumentov. V nasom pripade bude pouzity v spolupréci s kniznicou

React-Markdown [6] na formatovanie zadani tuloh pre Studentov.

@1 example.Rmd

=

o ~[Desktop/example.html
.1 | Open in Browser

2 e Q| & KnitHTML + & ~ @
1~ # Header 1
Z Header 1
3 This is an R Markdown document. Markdown is a ea er

simple formatting syntax for authoring webpages.

This is an R Markdown document. Markdown is a

4
5 Use an asterisk mark to provide emphasis, such simple formatting syntax for authoring web pages.
%4 1 * * K| %* %
6 as *italics® or **bold**. Use an asterisk mark to provide emphasis, such as
7 Create lists with a dash: italics or bold.
g Ttem 1 Create lists with a dash:
- Item
10 - Item 2 e Item 1
11 - Item 3 o Item 2
12 NN o ltem 3

14 Use back ticks to
15 create a block of code
(5 I

Use back ticks to
create a block of code

18 Embed LaTex or MathML equations,

19 $\frac{1}{n} \sum_{i=1}A{n} x_{i}$

20 Or even footnotes, citations, and a bibliography. !

21 Or even footnotes, citations, and a
bibliography. [A1]

Embed LaTex or MathML equations, = > | x;

22

i P
23  [A1]: Markdown is great. 1. Markdown is great.
24
1:1 £3 Header 1 R Markdown %

Obr. 1.3: Priklad textu napisaného v Markdown.

1.7 Node.js

Node.js 2] je open-source multiplatformové prostredie sliziace na vyvoj aplikicii na
strane servera v jazyku JavaScript. Sluzi na spustanie JavaScriptového kédu mimo
prehliadaca, teda napriklad na strane servera. Vdaka tomu vytvara obsah dynamicke;
webovej stranky este pred tym, nez sa posle klientovi. Taktiez sa pouziva aj ako inter-
preter pre programy napisané v JavaScripte, ktoré su spustané z prikazového riadka,
napriklad manazment balitkov npm, testovaci framerwork Jest alebo preklada¢ Babel,
ktory sa stara o prelozenie novsich verzii JavaScriptu do starsich, aby spravne pracovali

aj v starsich prehliadacoch.
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1.8 npm

npm (Node Package Manager) sluzi na stahovanie a manazment softwérovych balikov
potrebnych pre nas projekt. Vdaka velkej databéaze dostupnych softwérovych balikov

je mozné rychlo a efektivne vytvarat a spravovat webové aplikacie.

1.9 Firebase

Firebase [4] je platforma, ktora slazi na vyvoj webovych a mobilnych aplikacii a je typu
typu BaaS. Baas, teda Backend as a Service, znamené, ze vyvojari sa nemusia zatazovat
s vyvojom a spravovanim backendu, ¢ize ako bude fungovat autentifikicia, databéza
atd. Webova ¢ mobilné aplikicia vyuziva na komunikaciu s Firebase WebSockety, ¢ize
komunika¢ny protokol, ktory vytvori obojsmerny komunika¢ny kanal medzi aplikiciou
a serverom, vdaka ¢omu je tdto komunikacia velmi rychla.

Firebase ponika dve moznosti na vyber databazy, starSiu Realtime Database a
novi Cloud Firestore. Obe z tychto databaz vyuzivaju NoSQL databézu, no Cloud
Firestore je v sucastnosti preferovana kvoli lepsej bezpecnosti, skalovatelnosti, atd.
Subory v databazach st teda ukladané ako JSON dokumenty, ktoré vieme v redlnom
Case upravovat a su stale synchronizované.

Medzi uzitocné vlastnosti Firebase patri moznost autentifikdcie pomocou vlastnych
uctov, no aj prepojenim uctov tretich stran ako napriklad Github, Facebook, atd.
To zarovenn umoznuje pristup k datam pouzivatela z tychto webovych aplikécii, ¢o
vyuzivame aj v tejto praci pre ziskavanie dat z Githubu.

Taktiez pontka moznost ukladania dat vo Firebase Storage, v ktorom sa daji ukla-
dat rozne typy dat. Pre mobilné aj webové aplikacie, ktoré to podporujia, ponitka
moznost zasielania notifikacii a taktiez moznost Hostingu celej aplikacie. V pripade
problémov s jednou z tychto sluzieb pontika analyzu problémov a vykonu, ¢o ulah¢uje
hl'adanie problémov a taktieZ moZnost testovania.

Pre pracu so vSetkymi tymito nastrojmi mé Firebase vytvorené kniznice. O au-
tentifikaciu, storage a databazu sa v Reacte stard kniznica react-redux-firebase, ktoréa
vdaka jednoduchému api umoziuje pracu s tmito nastrojmi. Dalsia uzito¢na kniznica
je redux-firestore, ktora mé na starosti spravovanie stavu v Cloud Firestore, ¢o ndm

umoznuje vyuzivat Firebase databazu aj ako stav v naSej Reactovej aplikacii.

1.10 REST API

API, teda Application Programming Interface, je kod, ktory umoznuje dvom softvérom
medzi sebou komunikovat. To znamené, ze vyvojar vytvori API na serveri, kde s nim

klient moze komunikovat a vyuzivat jeho sluzby.



1.11. GITHUB

‘ Firebase PokemonToDo ~
# Project Overview o
Develop Data Rules
Authentication
Dal
A > cardor
Storage
Hosting = pokemontodo-

Functions

ML Kit

Quality

£, Crashlytics

@ Performance

E TestLab

45 App Distribution

Analytics

Dashboard
Events
Conversions
Audiancac

Extensions

Upgrade

<+ start collection

cardOrder

Database = couriestore ~

Indexes Usage

er > 2
842e0 M cardorde

+ Add document

> 2

Cloud Firestore location: eur3 (europe-west)

B :
4 start collection

+ Add field
V482PIIfCXHubibgxQ2l
| "ezJzKmRXPSzoMsfOmzZUg
2 "Xk6PQBpycQP8wHVGCEQL
"vgocQ4v7k2EI9sCic2n'
4 'nbKPFUjXpMVKDFIj8VI3
"ggpEeoHHZwaeul2XDTOA'
"kSkNCExj15Mhpu050Jsx

7 "WA4TLYEt68IplfOkFI2VL

Obr. 1.4: Webové uzivatel'ské prostredie Firebase

11

Gotodocs M o
(2]

Skratka REST oznacuje Representational State Transfer. To znamena, ze urcuje

ako ma API vyzerat a aké pravidla ma vyvojar dodrziavat pri vytvarani svojho API.

1.11  Github

Git [9] je verziovaci nastroj na zdielanie zdrojovych suborov softvérovych projektov.

Je zalozeny na myslienke decentralizovanych rovnocennych repozitarov.

Github je open-source webova sluzba urcena na ukladanie a pristup ku repozitarom.

Umoznuje ukladanie zdrojovych kdédov vo viacerych programovacich jazykoch a sleduje

vSetky zmeny v tychto suboroch. KedZe je Github vyuzivany na ukladanie réznych

typov textovych suborov a ich verzii, vyuziva sa aj na zad&vanie a rieSenie tloh. Z

tohto dovodu nasa webova aplikacia komunikuje s Githubom, ziskava a uklada data.

Na komunikaciu s aplikdciami vyuziva GraphQL API v4 a REST API v3, pricom v

tejto praci vyuzivame na komunikaciu REST API v3.

Pre ulah¢enie prace s tymto API sme vyuzili oficidlnu kniznicu Octokit, konkrétne

Octokit /rest.js pre JavaScript. Tato kniznica pre nés zjednodusuje pracu s REST API,

pretoze ziadosti nemusime posielat ako text, ale mozeme priamo vyuzivat funkcie, ktora

tato kniznica pontka.
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Kapitola 2
Pouzité bakalarske prace

Cielom interaktivneho pracovného héarku, ktorého vyvoju sa venuje naSa préca, je
integrovat nastroje na podporu vyucby logiky, ktoré vznikli v rdmci predchadzajacich

bakalarskych prac. V tejto kapitole ich kratko predstavime.

2.1 Prieskumnik sémantiky logiky prvého radu

Praca Milana Cifru [10] sa zaobera tvorbou webovej aplikacie, ktora ponika $tudentom
precvicovanie Struktur logiky prvého radu. V aplikacii si pouzivatel moéze definovat
Tubovolna koneénu Struktiru, jazyk a vyrazy (formuly a termy). Vyrazy aplikicia
vyhodnocuje na zaklade definovanej struktury. Taktiez kontroluje syntax vyrazov, ¢im
vynucuje ich spravny zapis. Aplikdcia moze byt v dvoch modoch, ktoré si pouzivatel
prepina - v Studentskom a ucitel'skom, ktory umoziuje zamykanie vyrazov a Casti
definicie Struktiry. Vytvorenu Struktaru a vyrazy je mozné exportovat do textového
stiboru, a ten sa da naspat importovat. Aplikicia je naprogramovana pomocou kniznic
React a Redux.

2.2 Educational tools for first order logic

Aplikécia vytvorena Alexandrou Nyitraiovou [11] slizi na vytvaranie dokazu podla me-
tody analytického tabla. Dokaz nie je vytvarany automaticky, ale kontroluje kazdy krok
uzivatela hned po jeho vykonani, v pripade omylu vypiSe pri prislusnej formule chybu,
tymto je aplikdcia zamerané na edukaciu. Editor podporuje dokazy v prvorddovej ale aj
vyrokovej logike. Dokazy st zobrazované ako stromy a kazdy vrchol je reprezentovany
formulou, tie sa odvodzuju pomocou zakladnych Styroch pravidiel: alfa, beta, gama a

delta. Aplikicia je naprogramované v jazyku Elm.

13
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& UloZit cvicenie X importovat cvicenie CD Utitelsky mod
Jazyk £ 2 Struktira M = (M, §)
Symboly konstant Doména

Ce={ i ‘ M= ‘ ¥ |
Predikatové symboly MnoZina domény nesmie byt prazdna

Pr={ H

Funkéné symboly

Fe={ 3

Ohodnotenie premennych

Ohodnotenie premennych

2= i

Splnenie formal v struktire M

Hodnoty termov v M

Obr. 2.1: Prieskumnik sémantiky logiky prvého radu

2.3 A proof assistant for first-order logic

Aplikécia Zoltana Onoddyho [12] funguje ako interaktivny webovy dokazovaci asistent,
ktory podporuje tri typy dokazov: priamy dokaz, dokaz analyzou pripadov a dokaz
sporom. KedZe je dokaz zaloZeny na retazeni tvrdeni, aplikicia overuje ¢i st nové tvr-
denia dosledkami tych predchadzajucich a nejakého inferencného pravidla. PouZivatel
do aplikécie zadava sformalizované prvoradové formuly, ktoré s potom vyhodnocované.

Aplikécia je naprogramovana v jazyku Elm.
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Prettify formulas Print Export as JSON Import from JSON Undo Redo
(6] [11 e

Invalid formula: { row = 1, col =1, source = "", problem = BadOneOf ([ExpectingKeyword "T",ExpectingKeyword "F"]), context =] }

H Add Change Delete Close

This tableau doesn't prove anything.
Problems

Help

Symbols of propositional and first-order logic

Symbals of conjunction Symbols of disjunction Symbols of implication
& /A 1AL v > ¥.\A, \forall, \a 3.\E, \exists, \e
strictly binary strictly binary strictly binary ary First order logic term First order logic term

Important notes

T \forall 5 Plx)
F \exists x \forall p (K(x. @) A G(p, %) )
MT@—b[1]

(@8 " F v [1]7)
wrong example:

Whes substitutiag, choose anly such term which doss not contain a variable which looks like bound in referenced Sommula. (1) T \forall x \existe k PG ) [1]
() T lexists L P(lek) {x—kj[1]
wrong exzmple:

By = i H 4 : WTLE) 1]
Whea applying delta rule make sure to use completely new constant, which was 20t vsed as free (better bound a3 well) in a node somewhere above. ()T lexisi x Forell KPG) 2]

(3) T'forall k Pip.k) {x—p} [2]

Each of the nodes contains a sigacd formula, Le. it nmst be prefixed by T or F.

To enter a premise | assomption (which you want to prove), make it reference itself

Aplying rules
arule prule rule Srule
e T(_}"I';‘B) 4 (;}XB) F(fr\;B) g‘: FT";‘ F(AMB) T(AVE) T(A—B) TvxP(x) FaxP) FwxP(x) T3xPlx)
— — = FAFB TATB FATB TP  EP(x) FPx TP
1) Tant) 1] .
1) T(avb) [1] (1) T 'Forall x P [1] (1) T \forall x P(x) [1]
sl GEAL @Ta[y @To[ O TRE) (k) [1] @) TRE) (i) [1]

(HTe{]

Obr. 2.2: Educational tools for first order logic

Something is not correct yet.

n Premise:

Formula should not be empty

v ‘ Formula ‘ (2)

Formula ‘ m

Premise Goal Consequence ction  Generalization

Fermula should not be empty

Proof

Assumption: | -

Delete the 2 cases bellow

Invalid cases! Could not parse at least one formula.

Case 1

n Formula 3)

| v | Case 2

n Formula @)

Obr. 2.3: A proof assistant for first-order logic
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Kapitola 3
Existujice rieSenia

NaSa aplikdcia ma sluzit na rieSenie a zadavanie tloh réznych typov pre Studentov
matematickej logiky. Na rieSenie a zadavanie tloh uz existuji aplikacie, ktoré majua
podobni funkénost. Medzi tieto aplikicie patri napriklad Jupyter Notebook, MATLAB
a Wolfram Mathematica. Tieto aplikdcie funguju na principe Notebook interface, ¢ize
vypoctového poznamkového bloku. To znamena, ze sltzia ako virtudlny poznamkovy
blok pouzivany pre literalové programovanie. Je to programovacia paradigma, v ktorej
program dostane vysvetlenie svojej logiky v prirodzenom jazyku s kiiskami makier a
tradi¢ného kodu, z ktorého sa da vygenerovat skompilovatelny zdrojovy kod. |7] Kedze

o v v s e

ako sa v takomto interaktivnom prostredi da pracovat a ako ma vyzerat.

3.1 Jupyter Notebook

Jupyter Notebook [13] je interaktivne vypoctové prostredie vo webovom prehliadadi.
Prostredie Jupyter umoznuje pripojenie sa na vypoctové jadra roznych programovacich
jazykov, je teda mozné pisat v nom kusky kédu v roznych jazykoch do kédovych bu-
niek. Vysledky, ktoré pomocou tohto kodu ziskame, dokaze Jupyter zobrazit v rdéznych
formach - textovej, grafickej a tiez interaktivnej.

Slazi teda na vytvaranie a zdielanie Jupyter notebook dokumentov. Tieto doku-
menty obsahuji JSON dokument a zoradeny zoznam input/output poli¢ok, ktoré mézu
obsahovat kod, text (podporujici Markdown), matematické vyroky atd. Dokument
tohto typu sa da konvertovat do dalsich roznych forméatov ako HTML, LaTeX, PDF,
Markdown, Python. Vdaka moZnosti konvertovat dokument do HTML, je moZzné do-
kumenty prezerat aj priamo priamo v prehliadaci.

Jupyter Notebook teda splita takmer vietky podmienky, ktoré sme mali, kedze
umoziuje zapisovat ako matematické vyroky tak aj programovat v réznych jazykoch.

Pre efektivnu vyuku nasho predmetu je vS8ak potrebné vyuzivat spomenuté bakalar-

17
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ske prace, ktoré su v réznych programovacich jazykoch — JavaScript a Elm. Jupyter
Notebook vsak nepodporuje priame zakomponovanie tychto aplikacii, kedze tieto ja-
zyky niest priamo podporované. V pripade JavaScriptu by to eSte mozné bolo, no pre
Elm existuje bohuzial iba jeden rozrobeny projekt na zabezpecenie funkénosti Elmu v

Jupyter prostredi a tento projekt je uz niekol’ko rokov neaktivny.

L] [ ]
Z Jupyter Lorenz Differential Equations s (ol
File  Edit  View nsert  Cal Kerne Help Python 3 O

B + 2 @0 + % p B C  Coe #  Cell Toolbar: MNane

In this Notebook we explore the Lorenz system of differential equations:

‘: Jupyter Welcome tOF; Exploril'lg the Lorenz System

I=aly—-x)
B + x OB + + » 1 :
J=pr-y—xz

i=—flz+xy
This is one of the classic systems in non-linear differential equations. It exhibits a range of
st u te r complex behaviors as the parameters (&, f, p) are varied, including what are known as chaotic
- J py solutions. The systam was originally ped as a P modal for
atmospheric convection in 1963,
Welcome to the In [7]¢ interact(Lorenz, N=fixed(l0), angles=(0.,360.),
o=(0.0,50.0),B=(0.,5), p=(0.0,50.0))
This Notebook Server wa
angle 308.2
WARNING max_time 12
Don't rely on this sen|
o 10
Your server is hosted thar B 26
| P 28

Run some Python (
To run the code below:

1. Click on the ceil to ¢
2. Press SHIFT+ENTER

A full tutorial for using the

In [ ]: %matplotlib inline

import pandas as pd
import numpy as np
import matplotlib

Obr. 3.1: Jupyter Notebook interface

3.2 Wolfram Mathematica

Wolfram Mathematica je prvy systém, ktory fungoval ako vypoctovy poznamkovy blok,
ktory sa postupne vyvija. V stcasnosti ide o systém schopny vypoctov vo vela vedec-
kych oblastiach. Deli sa na dve casti, kernel a front end. Kernel je program, ktory je
jadrom opera¢ného systému pocitaca a stara sa o kontrolu celého systému. V tomto
pripade pracuje vo vlastnom programovacom jazyku Wolfram Language a stara sa o
vyhodnocovanie zadéavanych vyrazov a vracia vysledky, ktoré sa potom zobrazia.
Front end slizi na vytvaranie a upravovanie Notebook dokumentov, ktoré obsahuji
formatovany text, ¢asti kodu, rozne grafické objekty, tabulky atd. Obsah tychto do-
kumentov je rozdeleny do buniek, ktoré su hierarchicky usporiadané vdaka ¢omu sa

da dokument jasne rozdelit. Obsahom tychto buniek mézu byt rézne vstupy vo forme
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prikazov a funkcii, v pripade vystupov sa tu zobrazuju texty, grafické prvky, atd.

Mathematica poniika spolupracu s réoznymi programovacimi jazykmi a technolo-
giami, ¢o zabezpecuje Siroké vyuzitie pre vypocty, modelovanie, spracovanie obrazu
atd.

S

sentraliarear = QuevaingHetwork

(5 SeemenTmeriimny ris &) me Femn ¥ {0,083, (0,00 .07}, {1,0.0), {1.0,08}, -
0,057,138}, {L1,1), 28] W

oty w RandomFunctioajoentratiereer J, {u =3}, {0, 55}

X ListLinePiet]data, PistLepends - Range(3] . -8, .
J Filling - Axis, Aapeciiatio = 4, PlotRange = {0, 10}, & doymants
i j Platbtyle -» [HoelpS36006006004036, 6T, 0.0) , Huel0.07, 8, 3], . )
y Mueloct, 1., 0810 }] ] Peports
-}' | ) l 1 [E Swnserces & Controdiny
: ' |
- wd s ' . .
Shace as Public Web Page . . . bt . .

[y . - (s =30 m 0h e AT
) pL ed-k e, st w RandsmFuncionjoentratiorver . {1 =13, (8,551

Shaminytes S o o ::’tflw_:u Napecthets = 48, UistLimaPlot[data, Inberpalationdoder = 8,
T o Filing -» Aaks, AspeitRatio -+ 4, PlotRange = (0,10},

af 00s]. Bhack]., {Tikchonesa] doa],
= g imsgetiae =152,
PlotStyle = [Hue(D. 5360060006036, 0.62, 0.8 , Meef0.07, 1, 1),

Hoefdd, 1, 083031, 420, (6400

Obr. 3.2: Wolfram Mathematica Interface

3.3 MATLAB

MATLAB [8] je interaktivne programové prostredie a skriptovaci programovaci jazyk.
Pontika vel'a funkcii ako vykreslovanie 2D a 3D grafov, implementéciu algoritmov, pre-
zentaciu dat, vytvaranie pouzivatelskych rozhrani a podobne. Nazov MATLAB vznikol
skratenim slov Matrix Laboratory, ¢ize Maticové Laboratérium, pretoze kltc¢ovou da-
tovou strukttrou pri vypoctoch st prave matice.

MATLAB je silnym néastrojom, ktory zvladne aj narocné vypocty a simuléacie, ni¢ z
toho vSak nepotrebujeme. Kedze cielom tejto prace je ulah¢it studentom aj vyucujicim
pracu na predmete a rieSenie tiloh, MATLAB je na tento ucel az prilis komplikovany a

kedZe na jeho pouZivanie je potrebnéa licencia, tak aj financne naro¢ny.
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Obr. 3.3: Matlab interface



Kapitola 4
Ciele prace

V tejto kapitole rozoberieme tcel a ciele, ktoré mé nasa aplikacia splhat. V prvej casti
budeme hovorit o tom aky tcel a pre koho mé nasa aplikacia. f)alej budeme hovorit
a poziadavkach na nasu aplikidciu, ktoré chceme splnit aby vyhovovala vSetkym jej

pouzivatelom.

4.1 Ucel aplikacie

Aplikacia, ktorou sa zaoberd naSa bakalarska praca méa zjednodusit vyuku matema-
tickej logiky pre Studentov aj ucitelov. V sucasnosti prebieha vyucba teoretickej ¢asti
predmetu, pre ktory je tato aplikicia ur¢ené primarne v papierovej forme, ¢o ztazuje
pracu Studentom aj vyucujucim. Existuje niekolko minulych bakalarskych prac, ktoré
pomahaju Studentom riesit rozne typy tloh, no nenachédzaju sa prehladne na jednom
mieste a ich vystupy niest priamo dostupné vyucujtucim pre ich kontrolu a hodnotenie.

Cielom préace je teda vytvorit aplikaciu, ktorda bude fungovat ako interaktivny pra-
covny hérok, v ktorom buda vyucujici schopni zadavat nové tlohy, pripadne upravovat
uz existujice zadania. Studenti buda potom moct tieto tlohy vypracovavat a odovzdé-

vat bez nutnosti vyuzivania papierovej formy.

4.2 Poziadavky na funkcénost aplikacie

V tejto ¢asti budeme hovorit o funkciach, ktoré ma nasa aplikacia mat, aby bola plne
vyuziteIna pocas vyucby. Zakladné poziadavky boli uréené pri zadavani prace, no iné

vznikali postupne pocas konzultovania so Skolitelom prace.

4.2.1 Pouzivatel
e Po nacitani stranky moézu nastat 2 pripady
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1. Pouzivatel nie je prihlaseny, zobrazi sa mu prézdna stranka so ziadostou o

prihlasnie a mozno prihlasenia v navigacii.

2. Pouzivatel je prihlaseny, zobrazi sa mu cely obsah stranky a moZnost od-

hlasenia.

e Prihlasenie pouZzivatela prebieha cez jeho Github téet, ¢o nam po pouzivatel ovom

stihlase umozni ziskat pristup k jeho repozitarom.

e Pokial sa pouzivatel neodhlasi, zostava na stranke prihlaseny aj po jej zavreti.

4.2.2 Prehliadac repozitarov

e Aplikicia po spusteni nacita pouzivatelove data z Githubu a spusti prehliadaé¢

repozitarov. Ten sa mdze dostat do 4 stavov:

1. Nie je vybrany Zziadny repozitar, pouzivatelovi sa teda zobrazi iba jedno
tlacidlo, po kliknuti na toto tlacidlo sa pouzivatelovi zobrazi rozbalovaci

zoznam vsetkych jeho repozitarov, ktoré boli nac¢itané po jeho prihlaseni.

2. Po vybere repozitara aplikicia ziska zoznam vetiev repozitara a objavi sa

druhé tlacidlo pre vyber vetvy.

3. Vyberom vetvy sa nacitaju stibory, ktoré dany repozitar vo vybranej vetve
obsahuje. Vytvori sa omrvinkova navigacia pre I'ahsiu orientéaciu v repozitéari.
Zaroven sa vytvori zoznam siborov a zloziek, na ktoré bude mozné kliknut.

Kliknutim na zlozku sa otvori a prida sa do omrvinkovej navigacie.

4. Kliknutim na subor sa tento subor otvori a jeho obsah, ak to bude mozné
sa nacita. V pripade ze pdjde o zadanie tlohy, otvori sa prehliada¢ zadani.

V inom pripade sa obsah stiboru zobrazi pod zoznamom vsetkych suborov.
e Aplikicia bude schopné ovladat prehliada¢ repozitarov aj podla URL adresy.

e Po nacitani siboru so zadaniami sa prehliada¢ zavrie a ostanu iba tlac¢idla na
vyber repozitéra, vetvy a omrvinkova navigécia. Interakciou s tymito prvkami sa

prehliada¢ znova otvori.

4.2.3 Prehliada¢ zadani

e Pre vybrané zadanie sa zobrazi zoznam buniek, ktoré obsahuju zadanie tlohy,

priestor na rieSenie alebo jednu z edukac¢nych aplikacii

e Bunky sa daju pridéavat aj mazat. Pridavanie bunky bude pomocou tlacidla, ktoré

sa bude nachadzat po kazdou bunkou a zobrazi sa iba po nadideni kurzorom na



4.2. POZIADAVKY NA FUNKCNOST APLIKACIE 23

tento priestor. Po kliknuti sa vytvori nova préazdna bunka za bunkou, na ktorej
tlacidlo sme klikli.

e Bunky budi podporovat Markdown, text napisany v Markdowne sa vykresli ako

text so vSetkymi zadanymi vlastnostami.

e Bunka sa bude dat otvorit, pricom po nadideni kurzorom na bunku sa zvyrazni.
Po dokonceni tprav sa bude dat ulozit a opéat zatvorit. Kazda bunka bude teda

mat 2 stavy:

1. Bunka nieje otvorena, zobrazuje iba vyrenderovany text a zaberid menej
miesta. Po kliknuti na bunku sa tato bunka otvori a prejde do druhého

stavu.

2. Bunka je otvorena, zobrazuje sa nam editor pre Markdown alebo jedna z
edukacnych aplikacii a tla¢idlo na ulozenie dat. Po dokonceni jej uprav klik-
neme na tlac¢idlo Ulozit, ktoré ulozi nové data a zavrie bunku, ktora sa vrati

do prvého stavu.

e Bunky sa daju presuvat, kliknutim a podrzanim kurzora vieme s bunkou hybat
a menit jej poradie, poCas pohybu sa ostatné bunky prestvaji a po pusteni sa

bunka vlozi na vybrané miesto.
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Kapitola 5

Navrh

V tejto kapitole sa budeme venovat ¢o najpresnejSiemu navrhu nasej aplikacie. Pri jeho
vytvarani sme sa inSpirovali uz existujtcimi rieSeniami.

Vysledkom navrhu je webové aplikécia, ktora sltzi na zlepSenie vyucby matematic-
kej logiky pre studentov aj vyucujicich. Ako implementa¢ny jazyk sme zvolili JavaSc-
ript, konkrétne kniznicu React, ktora nadm umoznuje vytvarat samostatné komponenty,
vyuzit riesice ako vlastné komponenty a rychlu pracu s tloziskom. Na ukladanie docas-
nych dat aplikicie vyuzijeme kniznicu React-Redux. Aplikécia je pripravené na dalsie

rozsirenia pripadne moznost pouzit ju na iny tcel len s malymi tpravami.

5.1 Pouzivatel'ské prostredie

KedZe nechceme aby bola aplikicia métiaca a prili§ zlozita, zvolili sme jednoduchy
a intuitivny dizajn pouzivatel'ského prostredia, ktoré nebude rusit a rozptylovat ne-
podstatnymi dizajnovymi prvkami. Aplikicia je zamerand priméarne pre zobrazenie na
velkej obrazovke, na vdaka Bootstrapu je vyuzitelna aj na mobilnych zariadeniach,

kde sa prvky automaticky prisposobia.

5.1.1 Neprihlaseny pouzivatel

Neprihlaseny pouzivatel nemé k dispozicii takmer Ziadnu ¢ast aplikécie, po jej spusteni
sa mu zobrazi prazdna stranka so ziadostou o prihlasenie. Prihlasit sa moze v pravom

hornom rohu kliknutim na néapis Log In.

5.1.2 Prihlaseny pouzivatel

Pouzivatel po prihléseni ziska pristup k plnej funkcionalite stranky, kazdy pouzivatel
mé rovnaké prava na pracu s datami. Vo vrchnej ¢asti obrazovky sa zobrazi navigécia,

ktora obsahuje iba nazov stranky a tlac¢idlo na odhlasenie. Pod navigaciou sa nachadza
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Matematika 4 LogIn

Log In to browse repositories

Obr. 5.1: Stranka neprihlaseného pouzivatela

prehliada¢ repozitarov, v ktorom si pouzivatel dokaze prechadzat vSetky svoje verejné
aj sukromné repozitare.

Na vrchu prehliadaca sa nachadza tlacidlo pre vyber konkrétného repozitara, vedla
neho tlac¢idlo na vyber vetvy v tomto repozitari a lista omrvinkovej navigacie, ktorej
prvym prvkom bude aktualne zvolend vetva. Omrvinkova navigacia bude sluzit pre
navrat do predchadzajucich zloziek repozitara. Ten sa zobrazi ako zoznam suborov a
zloziek, pricom zlozky budi jasne odlisené pridanim lomitka na koniec nazvu. Kliknutim
na takuto zlozku sa prida jej ndzov do omrvinkovej navigécie a v zozname sa nacitaja
nové subory a zlozky. Kliknutim na stbor, ktory neobsahuje zadania tloh sa zobrazi

jeho obsah pod prehliadacom.

5.1.3 Prehliadanie zadani

Po otvoreni suboru v prehliadaci repozitarov, ktory obsahuje zadania tloh sa tieto za-
dania nacitaju ako samostatné karty, prehliada¢ sa vypne a ostane z neho viditelné iba
tla¢idlo na vyber repozitara a omrvinkova navigacia. Kliknutim na fu alebo vyberom

in¢ho repozitara sa prehliadac repozitarov znova otvori a stibor so zadaniami sa zatvori.

Kazdé karta je najskor zbalena a obsahuje vykresleny text, ktory je napisany v
Markdowne. Karty sa daju presuvat a pod kazdou z nich sa nachédza tlac¢idlo na
vytvorenie novej prazdnej karty. Tato karta sa zobrazi pod kartou, ku ktorej patrilo
tlacidlo.
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Matematika 4 Log Out

Repository Branch Branch / Folder/ ...

File1
Folder1/
README.md

Folder2/

This project was bootstrapped with Create React App.

Available Scripts
In the project directory, you can run:

npm start

Runs the app in the development mode.
Open http://localhost:3000 to view it in the browser.

The page will reload if you make edits.
You will also see any lint errors in the console.

npm test

Launches the test runner in the interactive watch mode.
See the section about running tests for more information

npm run build

Builds the app for production to the build folder.
It correctly bundles React in production mode and optimizes the build for the best performance.

The build is minified and the filenames include the hashes.

Obr. 5.2: Stranka prihlaseného pouZzivatela

5.1.4 Praca na zadani

Kazda karta sa da otvorit, ¢im sa spusti editor a je mozné ju upravovat. V pravom
hornom rohu karty sa nachédza rozklikavacie tlac¢idlo, v ktorom bude moznost vymazat
kartu a v pravom dolnom rohu tlac¢idlo pre ulozenie. Pre naSe ucely budu existovat 2

druhy kariet:

e Textova karta, ktora po otvoreni zobrazi Markdown editor, v ktorom bude mozné

pisat a zaroven zobrazovat upraveny text.

e Karta s riesicom, v ktorom sa bude dat pracovat s jednym z implementovanych

riesicov.

5.2 Ukladanie dat

V aplikécii bude prebiehat vela prace s datami, ktoré je potrebné niekde uchovéavat. Nie
vSetky data vSak potrebujeme uchovavat rovnaky cas a pristupovat k nim v rovnakych
intervaloch a rovnakou rychlostou. Mame teda 3 typy dat, ktoré vieme rozdelit podla

ich Zivotnosti.

5.2.1 Kratka zivotnost

Aplikacia pracuje s vela datami, ktoré sa ¢asto menia a nieje potrebné ich trvalo ucho-

vavat, preto maju najkratSiu zivotnost. Tieto data sa ziskavaju za behu aplikacie a
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Matematika 4 Log Out

Repository Branch / Folder / ...
Vypoditajte...
Add Card
Add Card
Zistite..
Add Card
Add Card

Obr. 5.3: Zoznam zadani

Matematika 4 Log Out

Repository Branch / Folder/ ...
Vypoditajte...
Add Card
Prettyformulas | Print | Exportas)SON | ImporfromSON | Undo | Redo
[0) 1) S 1) .
This tableau does not prove:
pt
Add Card
® BIS HH & Ox
Add Card

Obr. 5.4: Préca so zadanim
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niest potrebné pri jej dalsom spusteni a stracaji sa po zatvoreni aplikacie. S kratkou
zivotnostou su teda data aktuédlneho stavu naSej aplikacie roznych typov, ku ktorym

potrebujeme rychly pristup a vykonavat vela zmien.

5.2.2 Stredna Zivotnost

Chceme taktiez aby bola naSa aplikicia pre pouZivatelov prijemné a zjednoduSovala
im pracu. Potrebujeme teda aby sa pouzivatel nemusel po kazdom zapnuti aplikacie
znova prihlasovat, ale bolo jeho prihlasenie automatické, az kym sa sam neodhlasi.
KedZe nasa aplikdcia umoznuje prezeranie repozitarov a siborov v nich uloZenych,
taktiez chceme aby sa pouzivatel po obnoveni stranky dostal v prehliadaci repozitarov
na miesto, kde sa nachadzal predtym. Na ukladanie tychto dat uz kratkodobé tulozisko
nevyhovuje, pretoze si potrebujeme niektoré data uchovavat aj po obnoveni aplikacie.

Tieto data budeme uchovavat ako znakové retazce v tlozisku so strednou Zivotnostou.

5.2.3 DIlha Zivotnost

Hlavnym tucelom nasej aplikacie je vytvorit prostredie pre zadévanie a rieSenie tloh.
Preto potrebujeme persistentné tlozisko, do ktorého sa budi moéct dlhodobo ukladat
potrebné data studentov a aby k nim mali pouzivatelia pristup aj mimo nasej aplika-
cie. Zadania, ktoré budui Studenti vypracovavat sa uchovévaja priamo v kratkodobom
ulozisku aplikacie, po stlaceni tlacidla na ulozZenie sa tieto data pripravia a odosla do
dlhodobého tuloziska.

Pre tento typ dat sme povodne chceli vyuzit databazu, ktord ndm pontka Firebase.
Ta vsak nasSej aplikacii uplne nevyhovovala, pretoze by sme museli obmedzit pocet ¢i-
tani a zapisov do databézy, jej Struktira by bola zlozitejsia a priamy pristup k ulozenym
datam by bol naroc¢nejsi. Preto sme sa rozhodli vyuzit GitHub, ktory poniika moznost
dlhodobo ukladat sibory, porovnavanie ich verzii a predmet Matematika 4 uz aktivne
vyuziva GitHub na zadévanie a kontrolu praktickych tloh. Pre odosielanie dat z nasej
aplikacie vyuzijeme GitHub API, ktoré nam umozni priamo komunikovat s GitHubom
a ukladat v nom data. Subory, ktoré budeme ukladat buda typu JSON, tento typ
siborov umoznuje jednoduchu konverziu dat na objekt a naopak. RieSice, ktoré nasa
aplikacia vyuziva taktiez vyuzivaju ako vstupy aj vystupy subory typu JSON, vdaka
¢omu ich mozeme priamo ukladat a v pripade konfliktov medzi verziami je jednoduché

tieto konflikty vyriesit.
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Internetovy prehliadac E
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Obr. 5.5: Architektura aplikicie pre pracu s datami



5.3. STRUKTURA APLIKACIE 31

5.3 Struktiara aplikacie

Aplikacie je rozdelena do niekolkych zloziek, podla zamerania jej komponentov. Pre
ukladanie dat s kratkou zivotnostou vyuzijeme kniznicu Redux, ktoré s Reactom dobre
spolupracuje a umoziuje nam rychlu pracu s datami a vykreslovanie zmien. Pre uloZenie
aktualnych dat prehliadaca repozitarov, vyuzijeme stav Repo a informécie o pouziva-

telovi budt uloZené v Auth.

Zadania st ulozené v Cards, kde sa uklada informécia o tom, ¢i prave niektoré
zadanie komunikuje s dlhodobym tloziskom, poradie jednotlivych zadani v zozname a

samotné zadania. Kazdé zadanie je jedného z 2 typov.

Prvym typom zadani st textové zadania, pri ktorych sa uchovava jeho textovy
obsah. Druhym typom sii zadania obsahujice riesice, ktoré si uchovavaju o aky typ

rieSica ide a aké déata st prenho ulozené.

Store

Repo Auth Cards
currentFile: object user: string working: Boolean
currentFileContent; string accessToken: string cardQrder: Array
repolList: array octokit: object 0
currentRepo: object
branchList: array .
currentBranch: object Card
currentRepoData: array id: string
path: string /\/ v\

Solver Card Text Card
type: string content: string

solverContent: string

Obr. 5.6: Diagram ulozenia dat v stave Redux Store
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5.4 Riesice

V tejto praci integrujeme rieSice vytvorené v réznych réznych jazykoch a zaroven
chceme aplikaciu pripravit na to, aby do nej bolo mozné pridavat dalsie takéto rie-
Sice bez velkych zasahov do existujiceho kodu. Pre implementéciu rieSi¢ov mozeme

vyuzit 2 rézne pristupy:

e Vyuzit iFrame, ¢ize vlozit celit samostatni aplikaciu do nasej. V tomto pripade
je narocnejsie komunikovat s aplikaciu, ktord sa nachadza v iFrame a v nasom

pripade potrebujeme data vkladat aj ziskavat.

e Pridat riesi¢ ako komponent do nasej aplikicie, pretoze st komponentového typu,
pracuju samostatne a mame pristup ku ich koédu v pripade, ze potrebujeme vy-

konat zmenu.

KedZe pri iFrame je komunikicia medzi nasim a vloZzenym komponentom néroc-
nejsia, zvolili sme druhy sposob - vlozit riesi¢ ako komponent, ktorému budeme vediet
priamo poslat vstupné déta a menit data v nasom stave, ktoré budi néasledne ukladané.
Pre vlozenie rieSi¢ov naprogramovanych v jazyku Elm, vyuzijeme existujice kniznice
na implementaciu Elmového kodu do Reactu. Pri vkladani riesicov, ktoré st naprogra-
mované pomocou Reactu si vytvorime vlastny komponent, v ktorom budeme vytvarat
vkladani aplikiciu ako celok s vlastnym stavom, pricom k nim pridame vlastny midd-

leware, ktory bude odchytavat data a ukladat ich v nasom stave.



Kapitola 6
Implementacia

V tejto kapitole blizsie opiSeme niektoré z doélezitych a nérocnejsich casti aplikacie s
ukazkami ich k6du. Pre zlepsenie prehladnosti a zlepsenie funkénosti vyuzivame lokalny
stav v Reduxe, do ktorého posielame data pomocou Specidlnych funkcii - Actions, v

ktorych data spracujeme a potom ich odosleme do lokalneho stavu.

6.1 Struktara aplikacie

e V priec¢inku Components sa nachadzaju podprie¢inky s prezentaénymi kompo-

nentmi, ktoré su v nasej aplikacii vyuzivané.
— V priec¢inku Card sa nachédzaji prezentacné komponenty, ktoré slizia na
pracu so zadaniami.
— Layout obsahuje komponent, ktory sluzi na zobrazenie a pracu s navigaciou.

— Repo obsahuje komponenty, ktorych tilohou je zobrazit a pracovat s prehlia-

dacom repozitarov.

— Solvers mé za tlohu pracovat s riesi¢mi tloh.

e Priec¢inok Config obsahuje iba jeden stubor, v ktorom st vSetky potrebné infor-

mécie pre prepojenie aplikicie so sluzbami, ktoré pontka Firebase

e V priecinku Constants sa nachédza iba siibor, v ktorom si definujeme globélnu
premennt, ktori budeme neskér vyuzivat pre Drag and Drop pri postvani nasich

kariet v zadani.

e Vsetky komponenty, ktoré sivisia s kniznicou Redux, st ulozené v prie¢inku

Store.

— Actions obsahuje akcie, ktoré jednotlivé komponenty spustajia kvoli praci s
datami v Reduxe a GitHube.
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— Reducers méa na starosti Reduxové reducery, ktoré maju za tlohu odchytavat

akcie a upravovat data v Store podla tychto dat.

6.2 Praca s datami

6.3 Tok dat

V aplikacii bude prebiehat vela prace s datami v ramci aplikiacie aj s vonkajsim ser-
verom. Pre uchovavanie dat vyuzivame 3 typy uloziska, pricom kazdé ma iny vyznam,

ukladaji sa v nich rozdielne déata a taktiez si schopné udrziavat data po rozli¢ni dobu.

6.3.1 Redux

Pre spravu a ukladanie dat, s ktorymi nasa aplikdcia naraba najcastejsie vyuzivame
kniznicu Redux, ktora ndm umonzuje vytvorit globalne tlozisko dat s nazvom Store. V
tomto tlozisku sa nachadzaja vsetky data potrebné pre spravne fungovanie aplikicie,
preto je potrebné aby k nim mali komponenty jednoduchy pristup. V tomto tlozisku

si uchovavame data pre prehliadac repozitarov, rozpracované zadania tloh a riesicov.

Aby sme zabezpecili prehladnost a ¢o najmensiu zavislost medzi komponentmi,
kazdy z komponentov samostatne napajame na toto tlozisko, ¢im kazdy z nasich kom-
ponentov ziska pristup ku datam. Druha moznost by bola pripojit iba rodic¢ovsky kom-
ponent a potomkom poslat potrebné data, tym sa vSak stavaja viac prepojené a kod sa
stava neprehladnej$im a naro¢nej$im na tpravy. Komponent je nepretrzite pripojeny
na Store, vdaka ¢omu sa po zmene jeho stavu kazdy pripojeny komponent v pripade
potreby prekresli, ¢o vyuzijeme pri prihlaseni a odhlaseni pouzivatela, praci s prehlia-
dacom repozitarov, zadaniami a rieSi¢imi.

Komponenty potrebuji taktiez moznost odosielat data do Store, ktory vsak sluzi
ako stav a nemali by sme ho priamo menit a preto vyuzivame funkcie v Actions a
Reducers. Actions st funkcie, ktoré slizia na odosielanie dat do Store. Zaroven nam
umoziujui vyuzivat rovnaké funkcie vo viacerych komponentoch bez duplikacie. Fun-
kcie, ktoré nas komponent bude vyuzivat k nemu opét pripojime a modzeme s nimi
pracovat. V akciach moZeme vykonévat rozne upravy dat, ziskavat nové data atd.
Vdaka tomu sprehladnime nas komponent a iba vyvolame pozadované funkcie a po-
trebné tpravy prebehnu v nich. Akcie po dokonceni vSetkych potrebnych tprav odosla

nové data Reducerom, tie odchytia poslané data a ulozia ich do nasho Store.



6.4. PRIHLASENIE A ODHLASENIE POUZIVATELA 35

6.3.2 LocalStorage

LocalStorage je priestor pre ulozenie dat, ktory nam pontuka webovy prehliadac¢. Tieto
data su teda udrziavané dlhsie nez tie v Redux Store a mozeme ich vyuzivat opakovane.
V nasej aplikécii vyuzivame LocalStorage pre ukladanie dat potrebnych pre automa-
tické prihldasenie pouzivatel'a po spusteni aplikacie. Po prihlaseni pouzivatela vyuZijeme
akciu, ktora nam ulozi pouZivatelove meno a accessToken do tohto LocalStorage. Tie
st v iom uchované pokial sa pouzivatel neodhléasi. Pri zapnuti aplikacie skontrolujeme,

¢ mame v LocalStorage uloZené data a ak ano, tak pouzivatela prihlasime.

6.3.3 GitHub

Nasa aplikicia sluzi na zadévanie a rieSenie tloh, tie potrebujeme ukladat dlhodobo
a musia byt dostupné aj mimo naSej aplikacie. Preto na ukladanie nasich zadani vy-
uzivame GitHub a jeho REST API. Ak komponent potrebuje ziskat alebo ulozit data,
nepristupuje k nim priamo ale zavolé akciu, ktora podla zadanych udajov ziska data z
GitHubu pomocou funkeii z kniznice Octokit, pocka na odpoved a data néasledne ulozi
do Redux Store. KedZe je komponent pripojeny na tento Store, zisti zmenu a ziska
data, ktoré si vyziadal. Pocas ukladania sa data komponentu vac¢sinou nezmenia, no

odpoved, ktoru akcia dostane ulozi aplikacia do Store.

6.4 Prihlasenie a odhlasenie pouzivatela

Pre zobrazenie repozitarov a tloh musi byt pouzivatel prihlaseny, inak je vac¢sina funkci-
onality aplikiacie vypnutéa a ¢aka na prihlasenie. Pre kazdého pouZivatela potrebujeme
pristup k jeho repozitdrom, ktoré ma ulozené na Gihube. To je jeden z doévodov, pre
ktoré sme sa rozhodli zakomponovat BaaS sluzbu Firebase do nasej aplikacie.

Tato sluzba pontuka jednoduché spravovanie pouzivatelov vo svojej databéaze. Za-
roven vSak umoznuje vyuzit prihlasenie pomocou inych sluzieb medzi ktoré patri aj
Github, z ktorého pouzivatelove data potrebujeme ziskavat. Kvoli bezpecnosti GitHub
vyuziva systém OAuth, v ktorom sme museli najskor nasu aplikaciu zaregistrovat. Na
prihlasenie vyuzivame funkciu, ktora je sucastou balika Firebase SDK. Kedze vsak po-
trebujeme moznost prehliadat aj sukromné repozitare, pridavame do hlavicky Ziadosti
rozsah pristupu fepo-

Pocas prvého prihlasovania do naSej aplikacie, sa pouzivatelovi otvori nové okno,
v ktorom sa od neho ziada prihlasenie do sluzby Github a udelenie povolenia nasej
aplikécii pre pristup do jeho repozitarov. Po vyplneni tidajov a potvrdeni Ziadosti sa
tato poziadavka odosle a aplikicia ¢aka na odpoved. V pripade, Ze je vSetko spravne
pouzivatel je prihlaseny a v odpovedi, ktoru aplikdcia dostala sa nachadza access-

Token, teda unikatny klué, vdaka ktorému ziskavame pristup na ¢itanie a zapis do
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pouzivatelovych siborov. Tento accessToken spolu s menom pouzivatela ukladame do
localStorage prehliadaca, ¢o je malé tulozisko v prehliadaci, do ktorého mozu aplikacie
ukladat data v textovom forméte. Zaroven si do premennej ulozime instanciu objektu
Octokit s nastavenymi parametrami hlavicky, ktort budeme vyuzivat pri dalsej praci
s Githubom. Celu odpoved servera spolu s premennou octokit si ulozime do lokalneho

stavu aplikacie v Reduxe.

export const githubSignin = () =>{
const provider = new firebase.auth.GithubAuthProvider () ;
return (dispatch) =>{
provider .addScope (’repo’)
firebase.auth() .signInWithPopup (provider)
.then ((result) => {
localStorage.setItem("user", JSON.stringify(result))
var octokit = new Octokit ({
auth: result.credential.accessToken,
userAgent: "Mathematics4",
baseUrl: "https://api.github.com"
b
dispatch ({
type: "LOGIN_USER",
data: JSON.parse(JSON.stringify(result)),
octokit
b
1))
.catch ((err) => {
dispatch ({
type: "LOGIN_USER_ERROR",
err
b
b

6.5 Prehladavanie repozitarov

Dolezitou ¢astou naSej prace je moznost prehliadat vSetky repozitare pouzivatela a
moznost ziskavat data z jednotlivych siborov z Githubu. Preto tu opat vyuzivame
kniznicu Octokit, ktord nam ulah¢uje komunikaciu s Github REST API v3 a ¢iastoc¢ne

upravuje odpoved, ktoru ziskavame.
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6.5.1 Ziskavanie dat

Pouzivatel si najskor vyberie jeden zo svojich repozitarov, tieto data sme ziskali hned
po spusteni aplikacie prihlaseného pouzivatela, pripadne po jeho prihlaseni. Tu vyuZi-
jeme uloZentu instanciu objektu Octokit a jednoducht funkciu, ktorej argumentom je
typ repozitarov, ktoré chceme ziskat. V tomto pripade chceme tie, ktorych je pouzivatel

vlastnikom a odpoved si ulozime do lokalneho stavu v Reduxe.

octokit.repos.listForAuthenticatedUser ({type:"owner"})

Podobne postupujeme aj pri vetvach pouZivatelom vybraného repozitara, len pou-
zijeme int funkciu.
octokit.repos.listBranches ({

owner: repo.owner.login,

repo: repo.name,

b

Po vybere konkrétnej vetvy sa zobrazi prehliada¢ repozitara, v ktorom sa nachadza
zoznam suborov. Pre ziskanie tychto siborov opét pouzivame funkciu kniznice Octokit.
Pri tejto funkcii zadavame do argumentov aj cestu ku konkrétnemu siboru a vyuzivame
ju pre ziskavanie obsahu vsetkych typov siiborov. Pri prvom otvoreni vetvy vyuzivame
tato funkciu len v zakladnej podobe s povinnymi argumentmi a kedZe sa nachadzame v
koreni, tak premennej path, ktoré urcuje cestu ku sitborom, priradime prazdny retazec.

octokit.repos.getContents ({
owner: currentRepo.owner.login,
repo: currentRepo.name,
ref: branch.name,

path: path
1))

6.5.2 URL pre pohyb v repozitaroch

Pre pohyb v repozitaroch primarne vyuzivame vytvoreny prehliada¢ a omrvinkovi na-
vigaciu, pokial sa chceme vratit do predchédzajucich zloziek. No v stuboroch, ktoré
otvorime nasim prehliadac¢om sa moézu nachadzat linky do konkrétnych zloziek a stubo-
rov. KedZe ide o linky, po kliknuti na ne sa nam zmeni URL adresa a tym sa dostaneme
do stavu, ktory router nepredpokladal. Vedeli by sme to samozrejme vyriesit malou tup-
ravou cesty routra aby tieto informécie ignoroval, no my chceme tuto informéciu vyuzit
a automaticky vojst do siboru na ktory tato cesta ukazuje.

Aplikicia musi teda reagovat na zmeny url a vediet tieto data aj spracovat. Preto
vyuzivame Router s regexovou cestou. Kedze cely prehliada¢ repozitarov funguje na
jednej stranke, musi sa tento komponent zobrazit pri akejkolvek URL adrese. Kvoli

zlepSeniu prehladnosti a zjednoduSeniu prace v nasom komponente sme vyuzili takyto
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typ cesty. Otéznikom za kluCom v ceste oznaCime tento kIic¢ za nepovinny a hviezdic-

kou, ze ku tomuto kIi¢u moze byt priradenych viac hodnot.

<Route path = "/:repo?/:branch?/:path*" component={RepoBoard}/>

Takouto cestou sme docielili, Ze nas komponent RepoBoard, ktory zobrazuje pre-
hliada¢ repozitarov, dostane v Props tidaje z URL v objekte match. Tento objekt ma
v sebe dalsi objekt s ndzvom params, v ktorom sa nam zobrazuju klu¢e s hodnotami.
Vdaka tomu, Ze sme si cestu v nasom Routri rozdelili takymto spésobom, ziskame v
objekte params hodnoty rozdelené podla typu.

params: {
repo: "lpil9-kniha2"
branch: "master",

path: "tools/win"

Listing 6.1: Objekt params pre URL " /Ipil9-kniha2/master/tools/win"

Teraz vieme v nasom komponente priamo pracovat s tymi tdajmi bez nutnosti
dalsich uprav retazca. Preto pri nacitani komponentu zistujeme ¢o nasa URL adresa
obsahuje a podla toho nastavime prehliada¢ repozitarov.

Pre nacitanie konkrétneho suboru z cesty nam vsak nestaci jeho cesta, pretoze moze

ist o dva typy suborov:

e Zlozka, pri ktorej potrebujeme zobrazit zoznam vsetkych stiborov, ktoré obsahuje.

e Konkrétny sibor, ktorého obsah chceme zobrazit a taktiez nac¢itat do zoznamu

celu zlozku v ktorej sa nachadza.

Priamo z cesty, ktort dostaneme nevieme urc¢it o aky typ stiboru ide, preto potre-
bujeme najskor ziskat data a podla toho urcit ¢o ma aplikiacia robit. KedZe funkcia
octokit.repos.getContents () priamo neobsahuje informaciu o tom, ¢i st nase déata
sibor alebo zlozka, musime iba skontrolovat ¢i st data ulozené ako textovy retazec
alebo pole.

V pripade, Ze ide o pole tak je to zlozka a my prvky tohto pola zobrazime v nasom
zozname a vytvorime linky:.

Ak ide o textovy retazec, tak si tieto data ulozime a sme pripraveni ich zobrazit, no
potrebujeme este nacitat aj zlozku, v ktorej sa tento siibor nachédza. Na to vyuZzijeme
funkciu, v ktorej si cestu rozdelime do pola, zbavime sa posledného prvku a opét
pustime funkciu na ziskanie dat s cestou, pri ktorej vieme, ze ukazuje na zlozku.

Pre pracu s repozitarmi pomocou URL sme vSak museli vytvarat aj vlastné adresy
pre komponent Link. Chceli sme pouZit rekurzivny Router, no bohuzial ten nefungoval,

pretoze typicky sa tento typ vyuziva pri komponentoch, ktoré sa postupne zobrazuju a
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kazdy z nich mé na starost svoju ¢ast URL adresy. Nasa aplikicia vSak stéle pracuje s
jednym komponentom, ktory sa musel stéle znova prekreslit. Preto st jednodlivé prvky
v naSom zozname komponentu Link, pre ktory vytvarame vlastné adresy podla toho
¢i sa jedna o subor alebo zlozku.

e.type === '"dir" ?
<Link to={generateFolderLink(e)}>{e.name}/</Link>

<Link to={generateFileLink(e)l}>{e.namel}</Link>

Listing 6.2: Objekt params pre URL " /Ipi19-kniha2/master/tools/win"

6.6 Ulohy

Hlavnym zameranim tejto prace je umoznit zadavanie a rieSenie tloh, tieto tlohy sa
zobrazuju po sebou ako prazdne bunky, s ktorymi vieme dalej pracovat. Aby sme to
docielili vyuzili sme komponent Card, ktoré st uloZzene v zozname ListGroup, ktoré

nam ponika Bootstrap.

6.6.1 Ziskavanie a odosielanie dat

Data, ktoré zobrazujeme v nasom komponente ziskavame zo suborov, ktoré sia ulozené
na Githube. Pre ziskanie dat opdt vyuzivame funkciu octokit.repos.getContents
0. Kedze vsak poc¢as vyberania suboru, pripadne pri nac¢itani priamo z URL adresy
nevieme povedat ¢i ide o siibor so zadaniami, sktusime si vysledok tejto funkcie konver-
tovat zo stiboru typu JSON na objekt. Ak sa to je tispesné, musime eSte skontrolovat
¢ ide o objekt so zadaniami. Preto obsahuje kazdy subor na zaciatku kla¢, podla kto-
rého to vieme urcit. Ak je to aspesné, tak tento objekt posleme dalSej akciii, ktora sa
postaré o spravne rozdelenie zadani a odoslanie Reduceru. Aplikacia ulozi informécie o
tomto subore a v pripade, Ze nejde o stbor s tlohami tak zobrazi obsah tohto stiboru
v prehliadaci repozitarov.

Pre odosielanie dat vyuzivame ind funkciu, ktorej uz musime zadat viac parametrov.
Tato funkciu vyuzivame pri upravovani a vytvarani novych siiborov.

Github svoje data uklada v Base64 kodovani, v pripade ziskavania dat sa o to
postaréd priamo kniznica Octokit, ked vSak chceme data ukladat, musime si nas objekt

s datami zmenit na textovy retazec a ten potom zakoédovat.

var content = Base64.encode(JSON.stringify(newCardArr))

V pripade, Ze sa snazime uz existujuci subor upravit, je délezitym parametrov tejto
funkcie sha, teda $pecificky kI'a¢, podla ktorého dokaze Github tento stubor rozpoznat.
V pripade, Ze nas sha kIac¢ nieje rovnaky ako ten, ktory mé stibor na zadanej ceste na

Githube, funkcia nam vrati chybu a subor sa neupravi.
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octokit.repos.createOrUpdateFile ({
owner: repo.currentRepo.owner.login,
repo: repo.currentRepo.name,
path: repo.currentFile.path,

branch: repo.currentBranch.name,

n n

message: Lo,

sha: repo.currentFile.sha,

content: content,

headers: {
>If-None-Match’: ?°

b

Ked sme v8ak takto stibor upravili, aspesne odoslali, ziskali novy sha kl'a¢, ktory
sme si v nasom lokdlnom stave ulozili a obnovili stranku, nastal problém. Funkcia na
nacitanie dat z Githubu nam vratila este predchadzajicu verziu stiboru a pri snahe
ho znova upravit nam uZ nesedeli sha kltace. Funkcia na upravu suborov ma totiz v
hlavicke nastavené cachovanie v prehliadaci, kvoli ¢omu funkcia na ziskanie sttborov
zobrala start verziu. Toho cachovanie sa priamo vypnut ned4, preto sme pouzili 'If-
None-Match’ trik, vdaka ktorému sa data docasne neukladaju a vZdy sa nahraja noveé,

¢im sme sa vyhli problému s nespravnymi datami.

6.7 Integracia rieSicov

6.7.1 Tableau Editor

Poc¢as implementacie tohto tablovéh editora, sme museli pracovat s jazykom Elm, v
ktorom je tato aplikacia vytvorena. Preto sme si museli do nésej prace pripojit dve
kniznice. Najskor kniznica Elm, ktora nasej aplikacii umozni kompilovat kod napisany
v jazyku Elm. Druhou je React-Elm-Components, ktora slizi na jednoduché spustenie
Elmovej aplikacie ako samostatného komponentu. KedZe nasa aplikacia vyuziva Web-
pack, musime jej explicitne nastavit ¢o mé robit pre subory typu Elm. Preto vyuzivame
kniznicu React-app-rewired, ktora ndm umoznuje upravit sibor s nastaveniami Web-
packu.

KedZe potrebujeme upravovat stubor nastaveni, ktory obsahuje velmi vela dat, vy-
tvorime si subor, v ktorom zapiseme vsetky zmeny a vlozime ich do pévodného stiboru
s nastaveniami.

Prvou funkciou zabezpecime pridanie podpory stiborov typu Elm a nastavime im
iny typ webpacku, ktory maja vyuzivat pri spustani.

Subor so $tylmi tablovaca sa nachadza v jeho zlozke. KedZe nechceme stale tento
stibor ruc¢ne kopirovat, nastavime webpack aby kopiroval siibor z tejto zlozky do findlne;j

zlozky s vybudovanou aplikiciou.
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const CopyPlugin = require(’copy-webpack-plugin’);
const path = require(’path’);

module . exports = function override(config, env){
let loaders = config.module.rules[2].one0f
loaders.splice(loaders.length -1, 0, {
test: /\.elm$/,
exclude: [/elm-stuff/, /node_modules/],
use: {
loader: ’elm-webpack-loader’,
options: {}
}
b

let copyPlugin = new CopyPlugin ([{
from: path.resolve(’src/components/solvers/tableauEditor/src
/tableauEditor.css’),
to: path.resolve(’build/tableauEditor.css’),
toType: ’file’,
i aD)
config.plugins = [copyPlugin, ...config.plugins]
return config

}

N O U R W N

Najskor si potrebujeme importovat tento komponent, preto sme si vSetky potrebné
zdrojové subory tejto aplikacie pridali ku nasim. Tento tablova¢ vyzaduje vstupné
Props, ktoré sa v tomto pripade nazyvaju flags, ktoré potom vyuzije na vytvorenie
tabla podla zadanych dat. Druhym argumentom st Ports, ktoré sluzia ako Props,
pomocou ktorych méZze komponent posielat data smerom von. KedZe chceme vyuzivat
tento tablovac¢ pri ulohach, musime byt schopni ziskavat tieto data, nasledne ich ulozit
a pri opatovnom nacitani zadani ich zobrazit.

Pre nastavenie portov vyuzivame funkciu setupPorts, pomocou ktorej ziskavame
data a ulozime ich do karty, v ktorej sa tablova¢ nachadza.

const setupPorts = (ports) => {
ports.print.subscribe (function () {
P
ports.cache.subscribe (function (tableauData) {
handleChange (tableauData)

IO
}

Po nastaveni portov mézeme vyuzit komponent kniznice React-Elm-Components,
ktory do argumentu dostane cestu k nasSmu tablovac¢u a ak méame uloZené data k tomu
tablovacu, tak ich vlozime do flags, aby sa nam nevytvorilo tablo prazdne, ale v tvare,

v akom sme ho ulozili.
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<div className="tableauEditor -container">
<Elm src={Editor.Elm.Editor} flags={content ? content : null}
ports = {setupPorts}></Elm>

</div>

Tento tablova¢ mé vlastné styly nastavené vo svojom css, mohlo by sa nam stat,
ze nam tento css stibor ovplyvni aj prvky nasej aplikacie. Preto cely tento komponent

obalime do vlastnej triedy a jej nazov pridame aj ku vSetkym definiciciam v css siibore.

6.7.2 Resolution Editor

Tento editor je napisany rovnako ako naSa aplikacia v Reacte s vyuzitim Reduxu.
Implementéacia preto nevyzadovala Specialne kniznice ako Tableau Editor. Aplikaciu
sme sa snazili implementovat ¢o najvseobecnejsim spdsobom, aby bolo v budicnosti
jednoduché pridat d'alsie podobné aplikicie vytvorené v Reacte.

Do nésho projektu sme si vlozili vSetky zdrovojé subory aplikacie a pridali k nim
jeden nas subor, ktory zabezpeci spolupriacu medzi aplikdciami. Tento siibor nahradza
index.js, v ktorom sa pdvodne aplikicia inicializovala. N4s komponent s nazvom em-
bed.js ulozime na rovnaké miesto ako index.js aby ostala zachovana Strukttra. Tento
komponent potom exportujeme a pouzijeme ako typicky komponent.

<Container fluid>
<ResolutionEditor initState = {content} changeState = {

handleChange}></ResolutionEditor>

</Container>

Ako argumenty mu nastavime pociatocny stav a funkciu, ktora bude ukladat ak-
tualny stav tejto aplikdcie v naSom stave, aby sme ho mohli ulozit na GitHub a po
opatovnom otvoreni tieto data nacitat.

Pre vloZenie pociato¢ného stavu vyuzijeme nepovinny argument funkcie na vytvo-
renie Redux Store, ktory data nastavi ako stav v pripade, Ze mu nejaké data nasa

aplikacie posle, ak nie, tak sa vytvori prazdny stav.

var store = null
if (initState === ""){
store = createStore(
reducer,

applyMiddleware (sender)
5
}elsed{
const preloadedState = importState(initState)
store = createStore(
reducer,
preloadedState,
applyMiddleware (sender)
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)
}

Pre ukladanie stavy vyuzivame nasu funkciu, ktort sme poslali ako argument, no
potrebujeme ziskat pristup k najnovs§im datam po vykonani zmien. Na to na sluzi
vlastny middleware, teda funkcia, ktora vykona akciu no pred odoslanim do Store
moze vykonat dodato¢né zmeny. Takyto middleware ma pristup ku funkcii getState(),
ktora nam vrati aktualny stav, tento stav si pomocou funkcie exportState() riesica
upravime do vhodnej formy a ulozime v nasom lokdlnom stave. Pre zniZenie zéataze

tieto data budeme ukladat iba do urcitych typoch akcii.

const sender = ({getStatel}) => {
return next => action => {
const returnValue = next(action)
if (action.type === "INPUT_BLUR" || action.type === "
ADD_STEP" || action.type === "DELETE_STEP")({

changeState (exportState (getState ()))
}

return returnValue
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Kapitola 7

Testovanie

7.1 Ciel testovania

Testovanim sme cheeli zistit intuitivnost pouZivatel'ského prostredia pre Studentov,
ktori s aplikidciou nemaju sktisenosti. Tatktiez sme chceli odhalit chyby a nedostatky,

ktoré neboli odhalené pocas vyvoja.

7.2 Priebeh testovania

Aplikacia bola predstavena Studentom 2. a 3. rocnika na predmete Matematika 4 -
Logika pre informatikov. Pre ucely testovania sme pripravili niekol'ko testovacich za-
dani uloh priamo v aplikécii, ktoré pre rieSenie vyuzivaju vsetky typy kariet. Studenti
nedostali pred testovanim Ziadne inStrukcie aby sme overili jednoduchost aplikacie. Po

skonceni testovania sme Studentov poziadali o vyplnenie kratkeho dotaznika s otazkami.

7.3 Vysledky testovania

1. Bolo pouzivatel'ské rozhranie aplikicie dostato¢ne intuitivne ?
2. Vyuzili by ste pre vyucbu radsej tuto aplikaciu alebo doterajsi sposob riesenia 7

3. Aku funkcionalitu by ste do aplikicie radi pridali 7

45
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Zaver

Uspesne sme vytvorili funként, stabilnt a uzitoént aplikaciu, ktora splia zadané ciele.
Tato aplikacia bude pravidelne vyuzivana pri vyucbe predmetu a odovzdavani teore-
tickych uloh ¢o Studentom sprijemni a ulah¢i pracu na predmete.

Préacou na tejto aplikicii som mal moznost naucit sa pracu s novymi technolégiami,
primarne React a Redux, ktoré som doteraz nevyuzival. Taktiez som sa naucil vytvéarat
jednoduché a intuitivne pouzivatel'ské prostredie, navrhovat celkovu Strukttru aplikacie
a ziskal som skusenosti pre budici vyvoj nielen webovych aplikacii.

Aplikicia je naprogramovana v jazyku JavaScript s pomocou kniznice React, ktora
je pre takyto typ aplikdcie vhodnou volbou, pretoze sme vdaka nemu uSetrili vela
casu. React sme podporili viacerymi kniznicami ako napriklad Redux, ktory ndm po-
mohol zachovat modularitu a nezavislost komponentov, vdaka ¢omu bude jednoduchgie
aplikdciu v budicnosti rozsirit.

Jednou z moznosti pre rozsirenia je sprava celého predmetu, hodnotenie studentov,
novinky ohl'adom predmetu a podobne.

Druhou délezitou moznostou rozgirenia je zapojenie dalsich matematickych riegicov.
Aplikacia aktudlne umoznuje vyuzivat 2 druhy rieSic¢ov, no je pripravena na zapojenie

aj inych, ktoré vSak budu potrebovat viac zasahov do kodu.
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