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Anotace

Tato préce se zabyva webovou aplikaci, v niz si muze uzivatel testovat a trénovat
feSeni ruznych dopravnich situaci na kiizovatkéch, a to vytvarenim vlastnich
dopravnich situaci, které se nasledné piehraji v animacénim okné, nebo od-
povidanim na pfedem definované testové otazky.

Klicova slova

autoskola; kfizovatky; JavaScript; webova aplikace

Annotation

The aim of this document is to describe our web application where users can
improve their ability of solving different traffic situations either by creating their
own situation, which will then play in the animation window, or by answering
predefined exam questions.
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1 Uvod

Tento dokument popisuje projekt nazvany Na kriZovatky s rozumem, ktery na-
leznete na adrese www.nakrizovatkysrozumem.cz. Nasim cilem bylo vytvofit
takovou aplikaci, kde by si (nejen) uzivatelé pripravujici se na testy potfebné
pro ziskani fidi¢ského prukazu mohli procvicit dopravni situace — to, s ¢im se
setkaji jak v testovych otdzkach, tak — a to hlavné — v redlném provozu.

Pted uzivatele jsou formou testovych otazek, které ma nasledné zodpovédeét,
postaveny jednotlivé dopravni situace. Po ukonéeni testu se nésledné muze ke
kazdé situaci vratit a prehrat si ji.

Kromé pouhého sledovani preddefinovanych dopravnich situaci a odpovidani
na otazky s nimi spojenymi si vSak muze uzivatel nasimulovat situaci vlastni
a nasledné sledovat, jak by se v provozu odehréla — a to povazujeme za hlavni
vyhodu nasi aplikace oproti ostatnim webovym strankam, které vas ptipravuji
na testy.

Pokud jde o otazky typu Kdo muze rozhodnout o odstranéni vozidla, které
neoprdvnéné stoji na parkovisti?, vétsinou se prosté naucite danou poucku nebo
definici nazpamét. U dopravnich situaci vSak nemusi pouhd pouéka nebo obrazek
stacit — je potfeba si ji dobfe predstavit.

Inspiraci k vytvoreni tohoto projektu ndam bylo to, ze jsme sami v nedavné
dobé absolvovali autoskolu a aplikace, jako je ta naSe, by nam pfisla vhod.


www.nakrizovatkysrozumem.cz

2 Pouzité technologie

2.1 HTML, CSS

Nikoho asi nepiekvapi, ze pii tvorbé webové aplikace pouzijeme HTML a CSS.
Hlavni ¢ast nasi aplikace se vSak odehrava spise v JavaScriptu, a proto se HTML
a CSS nebudeme nijak zvIast zabyvat.

2.2 JavaScript

JavaScript (https://www.javascript.com/) mizeme dnes nalézt na mnoha
webovych strankach a nas projekt neni vyjimkou.

JavaScript je objektové orientovany skriptovaci jazyk, nejéastéji ho lze najit
na webovych strankach, jeho interpretaci provadi webovy prohlize¢ uzivatele.
Jinymi slovy JavaScript béz{ na strané klienta, ne serveru. [I]

My jsme pouzili JavaScript zejména pro animaci jednotlivych dopravnich
situaci a fungovéni/logiku automobilti na k¥izovatkéch.

2.2.1 knihovna p5.js

JavaScriptovych grafickych knihoven je spousta, jmenovat muZzeme napiiklad
Two.js (https://two.js.org/), anime.js (https://animejs.com/) nebo Ra-
phaél (https://dmitrybaranovskiy.github.io/raphael/).[2]

My jsme se rozhodli pouZzit knihovnu p5.js (bhttps://p5js.org/), a to hlavné
z duvodu jednoduchosti, prehledné dokumentace na oficidlnim webu a také ne-
spoc¢tu ukazek mozného pouziti této knihovny na YouTube kanale The Coding
Train (https://www.youtube.com/user/shiffman)).

V ukdzce kédu [I] miuzeme vidét pouziti dvou zdkladnich funkei z knihovny
p5.js — setup() a draw().

let shade = O;

function setup() {
createCanvas (800, 600);
}

function draw() {
background (shade) ;
shade++;
shade %= 256;

}

ukazka kédu 1: Pouziti setup() a draw()

Na zacatku programu zalozime proménnou shade, kterd bude urcovat barvu
pozadi. Poté se zavold funkce setup(). Ta se pouziva pro definovani vlastnosti
prostiedi, jako je naptiklad velikost obrazovky.

Zavolanim metody createCanvas (800, 600) se vytvoii HTML element
<canvas> s rozméry 800 px x 600 px. Element <canvas> se pouziva pro kresleni
grafiky na webové strance. [3]



https://www.javascript.com/
https://two.js.org/
https://animejs.com/
https://dmitrybaranovskiy.github.io/raphael/
https://p5js.org/
https://www.youtube.com/user/shiffman

Metoda draw() se zavolda jedenkrat pro kazdy snimek animace. Metoda
background (shade) nastavi barvu pozadi pro canvas na hodnotu proménné
shade, kterd v nasem piipadé urcuje stupné Sedi. Pro shade = 0 je pozadi
cerné, pro shade = 255 je pozadi bilé.

Kazdy snimek animace se hodnota proménné shade zvétsi o 1. Matematicka
operace modulo (znaéi se operatorem %) zajisti, ze pokud se shade dostane na
hodnotu 256, jeho hodnota se vrati zpatky na 0. Vysledkem tohoto programu
by tedy bylo animacni okno, jehoz pozadi by se plynule ménilo z ¢erného na bilé
porad dokola.

2.3 PHP

PHP (https://www.php.net/) je skriptovaci jazyk pouzivany ke tvorbé dyna-
mickych internetovych stra-nek a webovych aplikaci.

Rozdil oproti JavaScriptu je tfeba v tom, ze PHP skripty jsou provadény na
strané serveru a k uzivateli je pfenaSen az vysledny produkt, kterym je samotny
HTML kéd.[4]

My jsme PHP vyuzili napiiklad pro propojeni s databéazi a kontrolu spravné
zadaného hesla (viz ukdzka [2]).

$sql = "SELECT “password™ FROM “uzivatele”
WHERE “username™ = '" . $jmeno . "'";

$result = mysqli_query($conn, $sql);

$row = mysqli_fetch_assoc($result);

$heslodb = $row['password'];

$heslo = $_POST['heslo'];

if (password_verify($heslo, $heslodb)) {
// uspesne prihlaseni...

} else {
// prihlasovaci udaje zadany chybne...

}

ukdzka kédu 2: Ovéieni hesla v PHP

Proménnd $sql obsahuje dotaz na databézi. Chceme vybrat heslo (~password™)
z tabulky “uzivatele~, kde jméno uzivatele odpovida uzivateli, ktery se prave
pokousi prihlasit.

Metoda mysqli_query($conn,$sql) provede dany dotaz $sql na databazi
a vysledek se ulozi do proménné $result.[5]

Metoda mysqli_fetch_assoc($result) vrati asociativni pole odpovidajici
nac¢tenému fadku z databaze. Pokud jiz nejsou dalsi fadky k dispozici, vrati
metoda null. Vrécend hodnota se ulozi do proménné $row. [6]

Do proménné $heslodb se ulozi haslrﬂ vytvofreny metodou password_hash (),
ktery je ulozen u daného uc¢tu v databézi, do proménné $heslo se ulozi heslo,
které zadal uzivatel pfi pokusu o prihlaseni ke svému tctu.

1Hash je digitalnf otisk textu, ktery je vysledkem hashovaci funkce. M4 podobu jedine¢ného
shluku ¢isel a pismen. Pouziva se tam, kde nechceme, aby tieti strana odhalila ndmi napsanou
zpravu. [7]



https://www.php.net/

Metoda password_verify($heslo, $heslodb) nakonec ovéri, zdali hash
$heslodb odpovidad heslu $heslo, které zadal uzivatel. Pokud ano, pfihlaseni
probéhlo tspésné. [§]

2.4 MySQL a SQL
V nasi aplikaci pouzivame databéazi, ve které uchovavame tato data:
e piihlagovaci udaje uzivatelu,
e dokoncené testy,
e odpovédi vybrané v testu uzivatelem,
e otazky k testovym situacim,
e pozice jednotlivych aut pro testové situace,
e mozné odpovédi na testové otazky,
e nahlasené chyby.

Pro databézi jsme pouzili systém MySQL (https://www.mysql.com), ktery
je spolu s jazykem PHP a webovym serverem Apache (https://httpd.apache.
org/) soucésti WampServeru (https://www.wampserver.com/en/)).

Pro ukladani dat do databaze, manipulaci s daty a pro jejich nasledné
ziskavani z databaze pouzivame dotazovaci jazyk SQL. Piikaz pro vybrani péti
néhodnych dopravnich situaci do testu z databdze v jazyce SQL muze vypadat
takto (ukazka [3)):

SELECT “idsituace™ FROM “situace~ ORDER BY RAND() LIMIT 5

ukazka kédu 3: Vybér péti ndhodnych situaci v SQL

Pro identifikaci dané situace stac¢i jeji id, proto budeme piikazem SELECT z ta-
bulky ~situace” vybirat pouze ~idsituace’. Pozadovany pocet vysledku, to
je v nasem piipadé 5, zaiidi pitkaz LIMIT. Jednotlivé situace vsak potfebujeme
vybrat ndhodné, toho docilime pouzitim ORDER BY RAND().

2.5 JSON

JSON (JavaScript Object Notation) je formdt pro vyménu dat, ktery je jed-
noduse zapisovatelny a ¢itelny clovékem. Tento forméat umi pojmout pole, ob-
jekty, ¢isla, Fetézce a specidlni hodnoty jako true, false nebo null.[9][10]

My jsme pomoci JSONu zapisovali pruhy — ¢asti, ze kterych pak muze byt
slozena kiizovatka jako celek (vice v kalitole .

2.6 Git a GitHub

Protoze jsme na projektu pracovali dva, systém spravy verzi — Git, a misto, kde
muzeme spoleény kéd sdilet — GitHub (https://github.com/), pro nas byly
naprostou nezbytnosti.

Ocenujeme napiiklad moznost porovnavani jednotlivych tprav, hledani roz-
dilti mezi nimi, a v neposledni fadé vétveni a slu¢ovani (merge), které ndm préci
hodné zefektivnilo.



https://www.mysql.com
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2.7 BIEX

Pro zdokumentovani nasi zavéretné prace jsme vyuzili sdzectho systému IATEX.
Samotné psani prace potom probéhlo v aplikacich:

e Overleaf (www.overleaf.com/),

e Visual Studio Code (https://code.visualstudio.com/) s rozsitenim La-
tex Workshop
(https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=James-Yul
latex-workshop).
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3 Hlavni ¢asti aplikace

Nase stranka ma dvé hlavni sekce — testovaci sekci a sekci pro tvorbu vlastnich
dopravnich situaci.

3.1 Testy

Testy Vlastnisituace Editor Onas MUj Ucet (peepocheer)

TESTY - kratky test

Auto 2 da prednost autu 1, protoZe auto
1 je na hlavni silnici.

Auto 1 da pfednost zprava autu 2.
Auto 2 da prednost zprava autu 1.

Potvrdit odpovéd

Strénky vytvoFili studenti Gymnazia a Jazykové Skoly s pravem statni jazykové zkousky Zlin jako projekt pro StFedoskolskou odbornou &innost v oboru informatika, 2021.

obrazek 1: Sekce Testy — test

Zde si uzivatel nejprve vybere typ testu, a to bud podle poétu otazek, nebo
podle obtiznosti. Na vybér je nékolik typu:

e kratky test — 5 nahodnych otéazek,

e stiedni test — 10 ndhodnych otazek,

e dlouhy test — 20 ndhodnych otazek,

o lehky test — 10 otézek, ve kterych ostatni uzivatelé nejméné chybuji,

o tézky test — 10 otézek, ve kterych ostatni uzivatelé chybuji nejvice.

Poté prijde na samotny test. Uzivateli se zacne piehravat urcita dopravni
situace. Predtim, nez auta projedou kfizovatkou, se ukazka zastavi a uzivatel
vybere k dané situaci jednu ze tii odpovédi. Po potvrzeni odpovédi se nacte
dalsi situaceEl Testovaci prostiedi 1ze vidét na obrézku Po dokonéeni testu se

2Uvazovali jsme o dokonceni animace hned po potvrzeni odpovédi, ale nakonec jsme se
rozhodli uzivateli dat moznost vratit se ke vSem situacim nardz az po dokonceni testu. Nepfislo
nam idedlni prubézné sdélovat uzivateli vysledky testu, jednak by to mohlo ovlivnit jeho
dalsi odpovédi a jednak rozhodné neni povzbuzujici hned od zacatku védét, ze mate nizkou
uspésnost.
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uzivateli zobrazi vysledkové tabulka s odpovédmi a vyslednou dspé&snosti, viz
obr. 21

Pokud uzivatel v néjaké situaci chyboval, nebo se k ni prosté chce jen vratit,
muze si ji ve vysledkové tabulce zpétné piehrat (a tentokrat uz celou nardz, bez
zastaveni), to muzeme vidét na obrazku

VYSLEDKY

Spravné jste odpovédél 1 z § otazek. Mozna by to Slo i lépe, ne?
novy test

otazka ¢. 1: Kdo projede druhy kfizovatkou:

1 Auto1
spustitsituaci

spustitsituaci

otazka ¢. 3: Vyberte spravnou odpovéd:

1 Auto 1 nechd 2 esty.
2A autu s spustitsituaci
na hlavn sinici

otazka €. 4: Vyberte spravnou odpovéd:

obrazek 2: Sekce Testy — vysledkova tabulka

. . 1 Auto 2 pusti auto 1, které je na hlavni silnici
Vyberte spravnou odpovéd:  2.Auto1da prednost zprava autu 2.
3. Auta projedou kfizovatkou zarover.

obrazek 3: Sekce Testy — zpétné prehrani situace
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3.2 Vlastni situace

Snazili jsme se najit takové webové stranky, které se zabyvaji zkusebnimi testy
z autoskoly. Nasli jsme jich hned nékolik, nize vypsané jsou ty, na které podle nés
uzivatel, ktery si chce zkusit cvicné testy, s nejvétsi pravdépodobnosti narazi.

e https://etesty2.mdcr.cz/Home/Tests/ro
e www.bezpecnecesty.cz/

e www.autoskola-testy.cz/

e www.autoweb.cz/testy-autoskol/

e www.vsechny-autoskoly.cz/testy_online/

I kdyz jsme hledali sebevice, na zddném z téchto webii jsme nenasli misto,
kde by si uzivatel vytvoril vlastni dopravni situaci a sledoval, jak se odehraje.

A presné to jsme se v nasem projektu pokusili napravit. Pravé sekei Viastnd
situace se chceme odlisit od webovych stranek vypsanych vyse a umoznit tak
uzivatelum nasi webové stranky jedineénou zkuSenost.

3.2.1 Tvorba vlastni situace

Jak si takovou vlastni situaci vytvorit?

Jako prvni si uzivatel vybere kiizovatku. Na vybér jsou kiizovatky typu X a T
s ruznymi pozicemi hlavnich a vedlejsich cest. Po vybrani kiizovatky nasleduje
pridani auta do situace, to 1ze provést nésledovné:

1. Uzivatel najede mySsi na misto, na které chce auto pridat. Auto lze vzdy
pridat pouze na misto, kde zac¢ina cesta. Po najeti na dané misto se zobrazi
silueta auta (viz obr. [4).

2. Po kliknuti se zvyrazni mozné trasy, kterymi se auto muze z dané po-
zice vydat. To muzeme vidét na obrazku [5] Uzivatel pfifadi jednu z tras
danému autu tak, ze na ni klikne. Tim se auto pfida do dopravni situace.

Pokud chce uzivatel zménit trasu auta, sta¢i na auto kliknout a trasu mu
priradit znova.

Pro uplné smazéani auta z dopravni situace je potieba nejprve dané auto
vybrat kliknutim na néj, poté lze auto odstranit kliknutim na ikonu kose, kterd
se zobrazi vedle néj.

Po dokonéeni konfigurace muze uzivatel animaci spustit. V prubéhu animace
ji lze kdykoli pozastavit a poté zase spustit. Auta lze také priddvat béhem
probihajici animace

Prostiedi vlastnich situac{ muzeme vidét na obrézku [6] Jeho soucdsti jsou
kromé animac¢niho okna tlacitka, kterymi lze animaci spustit ¢i pozastavit,
tlacitkem ,,Vymazat vSe“ lze odstranit vSechna auta z kiizovatky.

3 Aby se zabranilo nevyzddanému zastavovani aut uprostied kiizovatky, nové auto lze pfidat
pouze pokud kfizovatkou neprojizdi jiné auto.
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obrazek 4: Sekce Viastni situace — silueta auta

obrazek 5: Sekce Viastni situace — vybér trasy
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VLASTNI SITUACE

Xidi2ovatia hlavn costa zipad_vichod |

uplynuty Gas: 115 s Spustit Pozastavit ~ Vymazat vse

obrazek 6: Sekce Viastni situace

3.3 Miij ucet
V nasi aplikaci ma uzivatel moznost zalozit si ic¢et. Tim ziska pfistup k testum,
které v minulosti dokoncil. Jednotlivé testy si muze zpétné projit, mize se
podivat, jak na jednotlivé otazky odpovidal, a také si muze situaci ke kazdé
otézce prehrat.

Prostredi sekce My icet lze vidét na obrézku [7]

Testy Vlastnisituace O nas MUj Gcet (uzivatel)
° -
MUJ UCET B

Mé testy

cislo testu datum pocet otazek uspésnost

21.2.2021 10 70% Zobrazit podrobnosti
19.2. 2021 5 100 % Zobrazit podrobnosti

19.2.2021 60 % Zobrazit podrobnosti

obrazek 7: Sekce Muj icet — seznam testu
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4 Trida Cesta

Kazdy typ kiizovatky je definovany jako nova instance tiidy Cesta, kterd ma
nékolik vlastnosti:

e sitPruhu — Pole, jsou zde ulozena mista, po kterych se auto muze pohy-
bovat. Vice v kapitole

e znacky — Pole, jsou zde ulozeny jednotlivé dopravni znacky, které se na
cesté vyskytuji.

e spawny — Pole, obsahuje mista, na ktera lze pridavat nové auta. Tato mista
jsou podrobnéji popsdny v kapitole [4.4]

4.1 Zapis JSON

Informace o kazdé cesté jsme ukladali ve formatu JSON.
Na ukézce 4] je JSON reprezentujici clovéka, ktery ma definovdano jméno,
vék, seznam oblibenych automobilt a informaci o tom, jestli je zaméstnany.

{
"jmeno": "Petr Buk",
"vek": b1,

"auta": [
"Felicia",
"Velorex",
"Fiat Multipla"

1,

"zamestnany": true

ukazka kédu 4: Zapis JSON

Nyni si pojdme tento zdpis podrobnéji probrat. JSON je zalozen na dvou
strukturéch:

e Kolekce paru ,,niazev-hodnota®, to je v ruznych programovacich ja-
zycich realizovano jako objekt nebo asociativni pole.

e Serazeny seznam hodnot, ktery je ve vétsiné jazyku je realizovan jako
pole nebo seznam.

Pro zapis JSON také plati nékolik pravidel:

e Objekt, neboli soubor partu nazev-hodnota, za¢ind levou sloZenou zavorkou
a kon¢i pravou slozenou zavorkou.

e Kazdy nazev je naslednovan dvojteckou, poté nasleduje hodnota, jednot-
livé pary jsou mezi sebou oddéleny ¢arkou.

e Pole, neboli soubor hodnot, za¢ind levou hranatou zavorkou a konéi pravou
hranatou zavorkou.
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e Hodnoty pole jsou oddéleny ¢arkami.

e Hodnotou muze byt fetézec ohraniCeny uvozovkami, ¢islo, true, false,
null, objekt nebo pole, jednotlivé hodnoty mohou byt do sebe vnorovany.

Dany clovék z ukéazky |4 je definovan jako objekt, proto jsou vSechny jeho
vlastnosti obaleny ve slozenych zavorkach. Jednotlivé vlastnosti daného ¢lovéka
jsou oddéleny c¢arkami. Jelikoz je Petr Buk fetézec, je uzavieny do dvojitych
uvozovek.

Vlastnosti vek ani zamestnany nejsou fetézce, proto do uvozovek uzavieny
nejsou.

Jednotlivd auta tvoif pole, a jsou tedy zapsdna do hranatych zévorek.[9]

4.2 Zapis cesty v JSON

Nyni se muzeme zabyvat samotnym zapisem dané cesty v JSON.

{
"nazev": "T krizovatka",
"textura": 1,
"sitPruhu": [

{
"startx": 450,
"starty": 450,
"sizex": 0,
"sizey": -300,
"hlavni": O

},

{
"startx": 450,
"starty": 150,
"sizex": O,
"sizey": -150,
"hlavni": O

},

{
"startx": 550,
"starty": 250,
"sizex": -300,
"sizey": O,
"hlavni": 1

}

1,
"znacky": [

{
"typ": 9,
"posx": 515,
"posy": 420,
"angle": O

},
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"typ": 17,
"posx": 280,
"posy": 410,
"angle": 90
}:
{
"typ": 11,
"posx": 520,
"posy": 185,
"angle": 270
}

ukazka kédu 5: Zapis cesty v JSON

Na ukazce [5| vidime, ze dand cesta m&a nazev, tim je fetézec, a texturu
(obrazek, zobrazuje se jako pozadi v anima¢nim okné), kterd je reprezentovana
¢islem.

Déle ma cesta vlastnost sitPruhu — to je pole obsahujici objekty tiidy Pruh,
kterou se podrobnéji zabyvame v kapitole Cela kiizovatka se skladéd zhruba
z 50 takovychto pruhu, pro piehlednost jsou vypsany pouze 3.

Na obrazku [8] jsou zvyraznény vSechny pruhy z pole sitPruhu pro danou
kfizovatku.

obrazek 8: Jednotlivé pruhy v cesté
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Nésleduje pole znacky, kde jsou ulozeny typy a pozice jednotlivych znacek,
které se v ktizovatce vyskytuji.

4.3 Trida Pruh

Jednotlivé casti cesty nazyvame pruhy, jsou to instance tiidy Pruh s témito
vlastnostmi:

e start — Vektor (objekt tiidy p5.Vector, ktery uklddd komponenty x a y),
soufadnice za¢atku pruhu.

e destination — Vektor, souradnice mista, kde pruh konéi.

e nextPruhy — Pole obsahujici pruhy, které zac¢inaji v misté, kde dany pruh
kongéi.

e previousPruhy — Pole obsahujici pruhy, které kon¢i v misté, kde dany
pruh zacina.

e hlavni — Hodnota 1, pokud je pruh soucédsti hlavni cesty, hodnota 0,
pokud je pruh soucasti vedlejsi cesty.

Novy pruh definujeme z informaci, které jsou uvedeny v JSON souboru dané
cesty (ukézka jako new Pruh(startx, starty, sizex, sizey, hlavni).

Kazdy pruh je iseckou, kterd je ddna zacatetnim bodem [startx; starty],
velikosti (sizex; sizey) a informaci, jestli je pruh soucasti hlavni, nebo ve-
dlejsi cesty. Koncovy bod daného pruhu (ulozeny v proménné destination)
mé potom soufadnice [startx + xsize; starty + ysize]. Tyto pruhy jsou
ulozeny v poli sitPruhu a spolecné tvoii mista, po kterych se mohou jednotliva
auta pohybovat.

4.3.1 Konkrétni pruh

Na ukézce[6]je zdpis jednoho konkrétniho pruhu z pole sitPruhu v JSON. Tento
pruh je zvyraznén Cervené v obrazku

{
"startx": 372,
"starty": 241,
"sizex": 87,
"sizey": 87,
"hlavni": O

}

ukazka kédu 6: Konkrétni pruh v JSON

4.3.2 Metoda getNextPruh()

Soucasti t¥idy Pruh je také nékolik metod, napt. na ukazce[7]je ta, kterd kazdému
pruhu najde pruhy, které z néj vychazeji.
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getNextPruh(sitPruhu) {
for (let i = 0; i < sitPruhu.length; i++) {
if (this.destination.x == sitPruhuli].start.x
&& this.destination.y == sitPruhuli].start.y) {

this.nextPruhy = [...this.nextPruhy, sitPruhulil];
sitPruhul[i] .previousPruhy =
[...sitPruhuli] .previousPruhy, this];

ukdazka kédu 7: Metoda getNextPruh()

Metoda projde vSechny pruhy v poli sitPruhu. Pokud se najde takovy pruh p2,
ze jeho zacatecni soufadnice odpovidaji koncovym soufadnicim daného pruhu
pl, pfidd pruh p2 do pole pl.nextPruhy a naopak pruh pl piidd do pole
p2.previousPruhy.

Takzvany spread operdtor, ,t¥i tecky“, je zpusob, jak v JavaScriptu pfidat
prvek do pole. Tedy zapis arr = [...arr, item] pfidd prvek item do pole
arr.[I1]

4.4 'Trida Spawn

Terminem spawn v nasem textu rozumime misto, kde alespon jeden pruh za¢ing
a zédny pruh nekonci. Je to instance tiidy Spawn.

Takova mista jsou na kiizovatce 3 nebo 4, kazdé auto poté zacina na jedné
z téchto pozic. V sekci ,,Vlastni situace” je mozné pridavat nova auta také pouze
na tyto pozice.
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obrazek 9: Trasa v kfizovatce

4.5 Trasa

Auto muze z jedné zacatecni pozice dojet na ruznd mista. Jako trasu oznac¢ujeme
pole obsahujici nékolik na sebe navazujicich pruhu, které vedou vzdy z jednoho
spawnu do jednoho kone¢ného mista.

7 kazdého spawnu potom vede tolik tras, do kolika koneénych mist se z néj
lze dostat. Na obrdzku [9] jsou pruhy jedné takové trasy zvyraznény.

4.5.1 Metoda najitCile()

Metoda, ktera najde jednotliva mista, na kterad je mozné dojet z jedné zacatecni
porzice (respektive ze za¢dteéniho pruhu), je na ukézce Pokud dany pruh nema
zadné pruhy, které by z néj pokracovaly, pfida se do pole arrayCilu jako jeden
z cilovych pruht. Jinak se metoda najitCile () zavold pro vSechny pruhy, které
z néj pokracuji.

Hodnota visited je zde proto, aby se na piipadném kruhovém objezdu
bralo v iivahu pouze jedno projeti timto kruhovym objezdem a zamezilo se tak
vyvolavani metody najitCile() ,donekonecna‘.
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najitCile(arrayCilu) {
this.visited = 1;
if (this.nextPruhy.length == 0) {
arrayCilu.push(this);
} else {
this.nextPruhy.forEach(pruh => {
if (!pruh.visited) {
pruh.najitCile(arrayCilu);
} else {
this.visited = 0;
}
b
}
}

ukazka kédu 8: Metoda najitCile()
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5

Trida Auto

Jako dalsi je zde tiida Auto. V této tiidé je popsana logika chovani aut spolu
s pravidly provozu. Kazdé auto (autem v naem textu rozumime instanci t¥idy
Auto) mé potom nékolik vlastnosti:

5.1

trasa — Pole po sobé jdoucich pruhii, po kterych se bude auto pohybovat.
prub — Pruh (instance tiidy Pruh), na kterém se auto aktudlné nachdzi.
pos — Pozice auta (objekt t¥idy p5.Vector).

autaKterymDavaPrednost — Pole obsahujici auta, kterym dané auto pii
prujezdu kiizovatkou musi dat prednost.

autaKIgnorovani — Pole obsahujici auta, na kterd dané auto pii prujezdu
kiizovatkou nemusi brat zietel. (Jejich trasy se nijak nekiizi.)

textura — Obrazovd (rastrovd) textura daného auta. Textura auta je pole
obsahujici 6 obrézka ve formédtu PNG, jednotlivé obrazky reprezentuji:
— auto jedouci rovné,
— brzdici auto,
— auto s levym blinkrem,
— auto s levym blinkrem a brzdovym svétlem,
— auto s pravym blinkrem,

— auto s pravym blinkrem a brzdovym svétlem.
Na obrazku [I0] mtzZeme vidét, jak takova textura vypada.

aktualniTextura — Jeden z Sesti vySe uvedenych obrazki, ktery se v dany
snimek animace ukazuje.

obrazek 10: Textura auta

Pohyb aut

Nové vytvorené auto se nachazi na prvnim pruhu své trasy, neboli na pruhu
trasalindexTrasy], kde indexTrasy = 0.

Hodnota progress tik4, jakou ¢ast z aktualniho pruhu dané auto uz urazilo.
Pokud plati, ze progress >= 1, znamena to, ze auto dorazilo na konec pruhu
a aktudlnim pruhem se stane pruh nasledujici.
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Pokud chceme, aby se auto pohybovalo, staci zvétSovat progress
o aktualniRychlost. Pokud by progress prekrocilo 1, zvétSime indexTrasy
o 1 a progress vynulujeme.

Zrychlovani, pfipadné zpomalovéani, zajistime zvétSovanim ¢i zmenSovanim
hodnoty aktualniRychlost, kterou pfi¢itame k progress. To je vidét v metodé
go () na ukazce [9]

Pokud muze dané auto jet dopiedu (metoda muzeJet () vrati true), hodnota
aktualniRychlost se muze zvétSovat, dokud nedosdhne hodnoty maxRychlost.
To je maximdlni rychlost, jakou se muze auto pohybovat. V opa¢ném piipadé
se aktualniRychlost zmensuje, dokud nedojde k nule.

goO {
let increment = this.maxRychlost / 20;
if (this.muzeJet()) {
this.brzdi = 0;
if (this.aktualniRychlost + increment < this.maxRychlost) {
this.aktualniRychlost += increment;
} else {
this.aktualniRychlost = this.maxRychlost;
Iy
} else {
this.brzdi = 3;
if (this.aktualniRychlost - increment > 0) {

this.aktualniRychlost -= increment * 1.5;
} else {
this.aktualniRychlost = O;
3
X
this.progress += this.aktualnirychlost;

ukazka kédu 9: Metoda go ()

Pokud auto dojede na konec posledniho pruhu, odstrani se z vozovky.

5.2 Pravidla provozu

Vsechna auta maji uré¢eno nékolik pravidel, podle kterych idi své chovani.

Kazdé auto méa své pole autaKterymDavaPrednost, které obsahuje auta,
kterym dané auto pii prujezdu kiizovatkou musi dat prednost. Dané auto muze
projet kiizovatkou, je-li jeho pole autaKterymDavaPrednost prazdé a nestoji-li
mu jiné auto v cesté.

Klicové je tedy zjistit, kdy danému autu piidat jiné auto do pole
autaKterymDavaPrednost.

Pravidla jsme se snazili formulovat tak, aby co nejvice odpovidala realité.
Méjme autol a auto2. Autol do svého pole autaKterymDavaPrednost piidd
auto2, pokud:

e je auto2 na hlavni silnici, zatimco autol na hlavni silnici neni, a trasy
téchto aut se kiizi.
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e jsou obé auta bud'to na hlavni, nebo na vedlej&i silnici, a auto2 ptijizdi
vuci autul zprava nebo jede proti autul a autol odbocuje vlevo.

Pokud se trasy téchto aut nijak nekiizi, auto2 se muze pridat do pole
autol.autaKIgnorovani (a obricené).

Algoritmus, ktery tato pravidla realizuje, je na ukézce

Auto autol prochézi postupné vSechna ostatni auta, které jsou na vozovce.
Pokud auto autol jesté danému autu auto2 nedava prednost, a jesté se neukazalo,
ze trasy téchto aut se nekiizi, nebo ze auta jedou do spole¢ného mista, ptrejde
se na rozhodnuti, zda d4 autol pfednost autu2, ¢i nikoli.

Pokud je autol na vedlejsi silnici, zatimco auto2 je na hlavni, pak dava
autol automaticky pfednost autu?2.

Pokud jsou obé auta na silnici stejné tirovné, tak aby autol dalo pfednost
autu2, musi platit, ze autol jede vuci autu?2 zleva.

Situace, kde autol dava autu2 prednost zprava, nebo kde autol odbocuje
vlevo a proti nému jede auto2, neni potieba rozlisovat. V obou pripadech totiz
autol vjizdi zleva do cesty autu2.

this.ostatniAuta.forEach(auto => {
if ('this.autaKterymDavaPrednost.includes(auto) &&
Ithis.autaKIgnorovani.includes(auto)) {
let spolecnaCast = this.jedouNaStejneMisto(auto)
|l this.kriziSeTrasy(auto);
if (spolecnaCast) {
if (this.pruh.hlavni < auto.pruh.hlavni) {
this.autaKterymDavaPrednost =
[...this.autaKterymDavaPrednost, auto];
}
else if ((this.pruh.hlavni == auto.pruh.hlavni) &&
this. jedeZleva(spolecnaCast, auto)) {
this.autaKterymDavaPrednost =
[...this.autaKterymDavaPrednost, auto];
}
}
else {
this.autaKIgnorovani = [...this.autaKIgnorovani, auto];

}

b

ukdazka kédu 10: Piidani aut do autaKterymDavaPrednost

5.3 Dalsi metody tridy Auto

Soucasti tiidy Auto je také nékolik metod.

5.3.1 Metoda jeZacyklene()

Na ukézce [11] je metoda jeZacyklene(), kterd vrati hodnotu true, pokud se
dané auto nachazi v jakési nekoneéné smycce, kde jedno auto dava prednost
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druhému autu, to dava prednost tfetimu a tfeti auto dava prednost autu prvnimu.
(Vice v kapitole [5.4] )

Vychozi hodnota visited pro vSechna auta je false. Pokud algoritmus
dojde k autu, které uz bylo navstiveno, vrati hodnotu true. Pokud dojde k jesté
nenavstivenému autu, nastavi tato metoda visited na true a nasledné vyvola
metodu jeZacyklene () na vSechna auta, kterym dava dané auto prednost.

Toto se opakuje, dokud metoda nenarazi na auto, které bylo uz navstiveno,
nebo dokud se u vSech aut, kterym dané auto dava prednost, zjisti, Ze nejsou
ve smycce. V tomto piipadé vraci false.

jeZacyklene () {
if (this.visited) {
return true;
} else {
this.visited = true;
for (let i = 0;
i < this.autaKterymDavaPrednost.length; i++) {
let a = this.autaKterymDavaPrednost[i];
if (a.jeZacyklene())
return true;
this.autaKterymDavaPrednost.forEach(auto => {
auto.visited = false;
b
}

return false;

ukazka kédu 11: Metoda jeZacyklene()

5.3.2 Metoda kriziSeZleva()

Dalsi metodou je metoda kriziSeZleva(), ktera vrati hodnotu true, pokud
se trasa jednoho auta kiizi s trasou druhého auta tak, ze prvni auto jede vuéci
druhému zleva (a musi mu tedy dét prednost). Metoda je na ukdzce

Metoda mé jako argument 2 pruhy. Z pruhu p2 pfijizdi autol, z pruhu p1
pak auto2. pokud je z-soutradnice vektorového soucinu téchto pruht mensi nez
0, pak autol prijizdi vuci autu?2 zleva.

kriziSeZleva(pruhy) {
const p2 = pruhyl[0];
const pl = pruhy[1];

const temp = p2.start.copy().sub(pl.start);
const cross = pl.size.cross(temp).z;

return cross < 0;

ukazka kédu 12: Metoda kriziSeZleva()
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5.3.3 Metoda blikatSBlinkrem()

Metoda blikatSBlinkrem() (na ukézce kazdé pul sekundy stiidavé vypina
a zapina blinkr auta, které pravé zataci.

Klicové slovo async zna¢i metodu, ktera neblokuje dalsi zpracovani hlavniho
toku programu. [12]

U daného auta se zobrazuje blinkr, je-li hodnota blinkrON true. Metoda
blikatSBlinkrem() pocka 1 sekundu a poté zaméni vypnuty blinkr za za-
pnuty, a obracené. Metoda blikatSBlinkrem() se zavola znova, pokud dané
auto porad zataci.

async blikatSBlinkrem() {
await this.timeout(500);
this.blinkrON = !this.blinkrON;
if (this.zataceni)
this.blikatSBlinkrem() ;

ukazka kédu 13: Metoda blikatSBlinkrem()

5.3.4 Metoda show()

Pro zobrazeni daného auta na canvas je pouzita metoda show(). Muzete ji
vidét na ukazce

Pokud blinkr auta zrovna sviti, vybere se textura auta se zapnutym blin-
krem. Pokud ne, vybere se textura bez blinkru. Vlastnost brzdi urcuje, zda se
bude zobrazovat brzdové svétlo. Vybrand textura se potom zobrazi na pozici
pos daného auta a otoci se o ihel dir.heading().

show() {
if (this.blinkrON) {
this.aktualniTextura =
this.textura.dostat(this.brzdi + this.zataceni);
} else {
this.aktualniTextura = this.textura.dostat(this.brzdi);
}
pushQ ;
imageMode (CENTER) ;
translate(this.pos.x, this.pos.y);
rotate(HALF_PI + this.dir.heading());
image (this.aktualniTextura, 0, 0);
popQ);

ukdzka kédu 14: Metoda show ()
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5.4 Problémova situace

Ackoliv ve vétsiné situaci tato pravidla funguji velice dobfe, muze se stat, ze
nékdy se s témito pravidly moc daleko nedostanete. Piikladem je situace na
obrazku M1l

auto také dava prednost zprava, a to bilému autu. Bilé auto vsak odbocuje
vlevo, a musi tedy dat prednost v jizdé protijedoucimu modrému autu.

Dostali jsme se tedy do situace, kde si vSechna auta navzajem davaji prednost
a ve vysledku nikdo kfizovatkou neprojede. Jak se tedy v dané situaci zachovat?

Ucebnicové feseni je nésledujici: Bilé auto si najede do kfizovatky tak, aby
za nim mohlo odbocit zelené auto. Poté projede modré auto a nakonec muze
bilé auto dokonéit odbocovani.[13]

Ne vzdy v8ak auto jedouci zprava muze najet do kiizovatky tak, aby jesté
nechalo dostatek mista k projeti auta jedouciho zespodu. To se muze velice
jednoduse stat tfeba s ohledem na velikost nédkladniho automobilu.

V redlném provozu se poté takova situace da tesit tak, ze néktery z fidica
se prosté vzda své prednosti v jizdé. Toto feSeni jsme se také rozhodli pouzit
v nasi aplikaci. Jako testovd otdzka se zde tato situace zatim ale neobjevi.
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6 Databaze

Nase aplikace vyuziva sluzby databaze, kterou poskytuje webhosting. Databaze
slouzi k zaznamenavani jednotlivych uzivateli a jejich dokonéenych testu a k uk-
ladéni dopravnich situaci, které se v testech vyskytuji.

6.1 Tabulky dopravnich situaci

Databédze funguje jako 1lozisté dat pro dopravni situace, které se vyskytuji
v testech. Pouzivame systém tii tabulek, které jsou propojeny unikatnim iden-
tifika¢nim ¢islem (idsituace), které m4 kazdd dopravni situace. Pomoci tohoto
&isla systém poznd, ke které dopravni situaci patif dané auto ¢ odpoved.

V hlavni tabulce jsou data, které se skladaji z ¢isla mapy, kterd se vyuzivé,
textu otazky, a cisla spravné odpovédi. Déle se také u kazdé situace zazna-
menavd, kolikrat u ni absolventi testu chybovali a kazdd mé své identifikaéni
¢islo. Druha tabulka pak obsahuje data pro vozidla, které se u otazky, zobrazi.
Jednd se o jejich rychlost, zac¢ateéni pozici a trasu. Treti tabulku tvoii mozné
odpovédi, které ma uzivatel na vybér.

6.1.1 Hlavni tabulka situaci — situace

Name Type Collation | Null | Default Extra
idsituace int No None Aut(,) Increment,
Primary Key

mapa int No None

spravnaodpoved int No None
otazka varchar(255) | utf8_czech_ci | Yes NULL

kolikratspatne- int No 0

zodpovezeno

tabulka 1: Struktura atributu hlavni tabulky situace

Name oznacuje nazev atributu. Type oznacuje datovy typ atributu, zpravidla se
jednd o int ¢ varchar. Collation urcuje, jakou sadu znaku atribut pouziva,
kdyz datovy typ atributu je napf. varchar. Null urcuje, jestli atribut muze
nabyvat prazdné hodnoty. Default urcuje zdkladni hodnotu, ta se prednastavi
atributu pfi zdpisu do tabulky. Extra obsahuje informace, zda atribut ma vlast-
nost Auto increment i Primary key.

Tato tabulka se skladda z 5 atributt. Prvni atribut idsituace obsahuje
unikatni identifikaéni ¢islo dané dopravni situace. Déle je zde pfidana vlast-
nost Auto Increment, kterd automaticky vygeneruje unikatni ¢islo pfi novém
zapisu do databdaze, aby nenastala situace, kde budou mit 2 situace stejné iden-
tifika¢ni ¢islo. Dalsi vlastnost tohoto atributu je Primary Key, podle které se
identifikuje kazdy zdznam v tabulce. Primary Key musi byt unikdtni a nesmi
byt prazdny, a proto jsme vybrali tento atribut.
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Vsechny atributy jsou datového typu imﬂ s vyjimkou na text otdzky (atri-
but otazka), ktery je typu varcharffl7 protoze se nejednd o ¢islo. Tyto dva datové
typy vyuzivame i v nadale zminénych tabulkach. Tento atribut také narozdil od
ostatnich jako jediny muZe nabyvat prazdné hodnoty. Tuto moZnost méa nasta-
venou pro piipady, kdy neni v testu tfeba otdzky, nebof uzivatel musi vybrat
z odpovédi, které popisuji celkovou dopravni situaci, a neni tfeba néjak specifi-
kovat, na co se ho aplikace pta. Na misté otdzky se v testu zobrazi pouze text
,Vyberte spravnou odpovéd:“. Tato prazdnd hodnota je v zdkladu nastavena
kazdé situaci, dokud se neptepise jinou otazkou.

Déle pak atribut mapa oznacuje ¢islo textury pouzité béhem situace, atribut
spravnaodpoved je ¢islo odpovédi, kterd je spravna. Atribut
kolikratspatnezodpovezeno zaznamenava, kolikrat uzivatelé chybovali v dané
situaci. Funguje tak, ze se atributu vzdy na konci kazdého testu zvysi hodnota
o 1, jestlize v ni uzivatel udélal chybu. Pfi tvorbé nové situace v databazi se
tomuto atributu pfifadi hodnota 0, dokud nékdo nedokondéi test, ve kterém by
v této dopravni situaci chyboval.

idsituace | mapa | spravnaodpoved otazka kolikratspatne-
zodpovezeno
1 2 1 NULL 0
Jako prvni
2 2 1 projede kfizovatkou: 4
3 2 2 NULL 3
4 2 2 NULL 4

tabulka 2: Prvni 4 fadky tabulky situace

Auto 3 projede prvni, protoZe jede do
hlavni silnice a dostane prednost
zprava od obou aut. Pak pojede auto 1,
protozZe je na hlavni a dostane prednost

B BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN W W zprava. Nakonec pojede auto 2.

m Prvni pojede auto 1, protoze ma

prednost zprava a je na hlavni. Pak
a pojede auto 2 s autem 3 zaroven.
o
:@ ‘I 1 @ Auta 3 a 2 projedou prvni zaroven,
protoZe jedou rovné do hlavni silnice.
Pak projede auto 1.

Potvrdit odpovéd

obrazek 12: Ukdazka situace bez zadaného textu v otdzce

4Datovy typ int zna&i celé &islo.
5Varchar je datovy typ, ktery se pouzivd v MySQL k zapisu fetézcii.
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6.1.2 Tabulka aut

Tato tabulka obsahuje data ohledné automobilt v kazdé dopravni situaci. Ma
6 atributi, kde zadny nesmi zustat préazdny pii zdpisu do tabulky.

e idsituace — Identifika¢ni ¢islo situace, do které auto patii.

e spawn — Urcuje, z jaké cesty prijizdi auto do ktizovatky.

e trasa — Cislo trasy, kterou se mé vydat auto v kiizovatce.

e rychlost — Urcuje, jakou rychlosti se auto pohybuje.

e prednostnijizda — Urcuje, o jakou skupinu vozidel se jednéE]

e idauta — Identifika¢ni ¢islo daného auta, toto identifika¢ni ¢islo mé vlast-
nosti Auto Increment a Primary Key.

Name Type | Collation | Null | Default Extra
idsituace int No None
spawn int No None
trasa int No None
rychlost int No None
prednostnijizda int No 0
. . Auto Increment,
idauta int No None .
Primary Key

tabulka 3: Struktura atributu tabulky autasituace

6.1.3 Tabulka odpovédi

Tato tabulka obsahuje data odpovédi, které ma uzivatel pfi testu na vybér.

e idsituace — Identifika¢ni ¢islo situace, ke které odpovéd patii.

e odpoved — Obsahuje samotny text dané odpovédi k dopravni situaci.

e idodpovedi — Identifika¢ni ¢islo odpovédi, ma vlastnosti Auto Increment
a Primary Key.

Name Type Collation | Null | Default Extra
idsituace int No None
odpoved | varchar(255) | utf8_czech_ci | No None
idodpovedi int No None AUt(.) increment,
Primary Key

tabulka 4: Struktura atributt tabulky odpovedisituace

6Tento atribut mé pfednastavenou hodnotu 0, nebot vétsina vozidel jsou osobni vozidla.

Naptiklad sanitni viz m4 ¢islo 1.
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6.2 Zaznamy o uzivatelich

Vzhledem k tomu, Ze nase stranka umoznuje zalozit si icet, tak musi také zahr-
novat zaznamy o uzivatelskych jménech a heslech. Pti zalozeni i¢tu ukladame
pouze zadané uzivatelské jméno a heslo. Déle je pak kazdému uzivateli pridéleno
unikatni identifikacni ¢islo, které byste nasli v tabulce pod ndzvem iduzivatele.

Hesla zadéna uzivatelem jsou pfi zapisu do tabulky hashovana pomoci PHP
funkce password_hash().

echo password_hash("33trpasliku", PASSWORD_DEFAULT);
/*
Output:
$2y$10$pnFpjO0Bgi8zeedcoBqqq.O0nSSs8xfBBAILMDS1nLSQ5LW8vgrnUHi
*/

ukazka kédu 15: PHP metoda password_hash() a jeji vystup

Tabulka se sklad4 ze 3 atributt.

e iduzivatel — Identifika¢ni ¢islo uzivatele, toto identifika¢ni ¢islo méa vlast-
nosti Auto Increment a Primary Key.

e username — Text, ze kterého se skladd uzivatelské jméno.

e password — Hashovany text, ze kterého se skladd uzivatelské heslo.

Name Type Collation | Null | Default Extra
iduzivatel int No None Aut(? Increment,
Primary Key
username | varchar(255) | utf8_czech_ci | No None
password | varchar(255) | utf8_czechci | No None

tabulka 5: Struktura atributu tabulky uzivatele
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6.3 Zaznamy o testech

Pti dokonceni testu jsou jeho vysledky zapsédny do databaze. Pouzivame k tomu
2 tabulky, které jsou propojené pres unikatni ¢islo pfidélené kazdému vyko-
nanému testu (idtestu).

6.3.1 Tabulka testu

V této tabulce jsou ulozené informace o dokonceném testu. Tyto informace se
skladaji z tispésnosti absolventa, data, kdy byl test vykonan, typu testu a iden-
tifikdtoru uzivatele, ktery test vykonal. V pfipadé, ze béhem testu nebyl nikdo
prihlaseny, m& atribut obsahujici ¢islo uzivatele hodnotu O.

e idtestu — Identifika¢ni ¢islo testu, které mé vlastnosti Auto Increment
a Primary Key.

e typtestu — Cislo, které uréuje o typ testu.
e iduzivatele — Identifikacni ¢islo uzivatele, ktery test vykonal.

e pocetspravnychodpovedi — Cislo, které uréuje pocet otazek odpovézenych
Spravne.

e datum — Datum vykonéni testu, které vyuziva datovy typ date a muze
nabyvat prazdné hodnoty!]

Name Type | Collation | Null | Default Extra
idtestu int No None Autg Increment,
Primary Key
typtestu int No None
iduzivatele int No None
pocetspravnychodpovedi int No None
datum date Yes NULL

tabulka 6: Struktura atributa tabulky zaznamytestu

6.3.2 Tabulka situaci v testu

V druhé tabulce jsou pak samotné dopravni situace, z kterych se test sklddal.
U nich je také zapsano, kterou odpovéd uzivatel zvolil. Dale je také nutné
zaznamenat, jaké poradi méla dand dopravni situace v testu, aby bylo mozné
pii zpétném zobrazeni onoho testu, vypsat situace v takovém poradi, v jakém
se vytvorily béhem testu.

e idtestu — Identifika¢ni ¢islo testu, ve kterém se situace vyskytla.
e idsituace — Identifika¢ni ¢islo situace, jaka se vyskytla v testu.

e idodpovedi — Identifikacni ¢islo odpovédi, kterou uzivatel vybral.

"Moznost nabyvani prazdné hodnoty jsme zde dali, protoze v dobé, kdy jsme piidali atribut
datum, databdze uz obsahovala néjaké mnozstvi testu, u kterych nebylo zaznamenano datum
vykondani testu. A protoze jsme nechtéli o zdznamy téchto testu prijit, nechali jsme atributu
datum moznost nabyvat prazdné hodnoty.
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e poradivtestu — Cislo, které uréuje v jakém pofadi se tato otdzka zobrazila
uzivateli v testufl

Atribut idsituace oznacuje ¢islo situace z tabulky [1} situace. Oba atributy
idtestu a idsituace maji vlastnost Primary Key. Dohromady zarucuji, ze se
bude jednat o unikétni zapis v tabulce, a to z duvodu, ze kazdé situace se muze
v kazdém testu vyskytnout pouze jednou, takze nikdy nenastane situace, kdy
by jeden test obsahoval dvakrat stejnou situaci.

Name Type | Collation | Null | Default Extra
idtestu int No None Primary Key
idsituace int No None Primary Key
idodpovedi int No None
poradivtestu int No None

tabulka 7: Struktura atributt tabulky zaznamyodpovedi

6.4 Zaznamy o chybach

Uzivatelé nasi aplikace maji moznost béhem testu nahlédsit chybu, na kterou
narazili. V nasf posledni tabulce se nachazi tyto nahlaseni.

e idchyby — Identifika¢ni ¢islo chyby, které mé vlastnosti Auto Increment
i Primary Key.

e typ — Cislo, které urcuje, zda se jedna o chybu v otézce, ¢ jiného formétu.
e popis — Popis chyby, co se uzivateli zda chybné.

e idsituace — V pfipadé, ze se jednd o chybu v otazce, zapiSe se i idsituace,
u které se chyba nachézi.

Name Type Collation | Null | Default Extra
. . Auto Increment,
idchyby int No None Primary Key
typ int No None
popis varchar(1000) | utf8_czech_ci | No None
idsituace int Yes NULL

tabulka 8: Struktura atributu tabulky reporttable

8Tento atribut je zde proto, aby se pfi zpétném zobrazeni ukazaly otdzky v takovém pofadi,
v jakém je mél uzivatel v puvodnim testu.

34



7 Zpétna vazba

7.1 Testovani uzivateli

Nasi aplikaci jsme dali k vyzkouSeni nékolika uZivatelﬁnEI a poté jsme provedli
tupravy na zakladé jejich zpétné vazby.

Uzivatelé nam vytykali pfedevsim rozlozeni prvki na strance; na malou ob-
razovku se vSechny ovladaci prvky nevesly, na velkém monitoru byly jednotlivé
casti stranky az moc daleko od sebe. Aplikaci jsme se proto snazili optimalizovat
pro obrazovku bézného notebooku ¢i pocitace

Dale jsme pridali vysvétleni, pro¢ by si mél uzivatel zakladat icet, jelikoz to
v predchozi verzi aplikace nebylo dostatecné jasné feceno.

Také se objevovaly pripominky k ovladani v sekci vlastnich situaci, které zde
bylo pro nékteré dost matouci a nejasné. Proto jsme cely systém pridavani aut
do dopravnich situaci prepracovali, aby byl pro uzivatele intuitivnéjsi.

Zpétné vazba vSak neobsahovala jen kritiku — uzivatelé ocenovali pfedevsim
grafiku, plynulé animace dopravnich situaci a moznost tvorby vlastnich situaci.

7.2 Komunikace s autoskolami

Také jsme oslovili zhruba 20 autoskol, které jsme pozadali o zpétnou vazbu na
nas projekt. Nékteré z nich se nam poté ozvaly. Nasi aplikaci hodnotili vesmeés
kladné, objevovaly se zde vSak nékteré pfipominky, ty bychom mohli shrnout
nésledovné:

e vyraznéjsi smérovky,

e vyssi frekvence blikani smérovek,

e absence dopravnich situaci s tramvajemi,

e absence dopravnich situaci s vozidly s pravem prednostni jizdy,

e absence kategorie slozitych dopravnich situaci (pfipadné s vice moznymi
odpovédmi),

e malo realisticky vzhled animaci.

Podle téchto pripominek jsme zvyraznili smérovky a zvétsili frekvenci jejich
blikani tak, aby uzivatel jednoduse poznal, zda auto pravé zataci.

Také jsme do naseho systému pridali situace, ve kterych se objevuji vozidla
s pravem prednostni jizdy, které zde predtim chybély.

Také se ndm povedlo spojit s panem Davidem Chmelou z Autoskoly Chmela
Otrokovice, ktery nam sdélil své postiehy.

Naptiklad navrhl zameérit nasi praci pro déti v matetrskych skolach, které
by mohla zaujmout interaktivita nasi aplikace, a to zejména moznost vytvaret

9Témito uzivateli byli hlavné pFedevdim spoluzaci a lidé z naseho okoli.

10Vzhledem k povaze nasi aplikace, kde je potieba, aby bylo dostateéné zfetelné jak to, co
se odehrava v animaénim okné, tak i jeji ovlddani, jsme brali v potaz obrazovky s rozlisenim
1280 x 720 a vySe, uzivatelé stolnich pocitac¢t ¢i notebooku s nizsim rozliSenim obrazovky
maji navic malé zastoupeni (kolem 5 %).[14][I5][16] [17]
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vlastni dopravni situace. Tento napad se nam velice libil, proto jsme s nasim
projektem oslovili matetské skoly, ty se nam v8ak z duvodu jejich uzavieni kvuli
epidemické situaci zatim nestihly ozvat.

U jedné z autoskol se objevila vytka, ze nase aplikace nemd dostate¢né
yrealisticky“ vzhled. Kvuli divodu mozného zaméieni nasi aplikace na mladsi
uzivatele jsme se vSak rozhodli ponechat vizudlni stranku nasi aplikace spise
v ,kresleném* stylu. Myslime si totiz, ze tento graficky styl by mohl vice za-
ujmout pravé zaky matetskych skol a zaroven pro ostatni uzivatele je tento styl
dostatecné nazorny.

Také ndm doporucil piidat teoretické otézky s odpovédmi typu ano/me,
zacatecnickou verzi testu s nejjednodussimi otézkamﬂ nebo sekci ,Vyuka“,
kde by byla zédkladni pravidla provozu sepsdna v odrazkach. Tyto zmény jsme
vSak bohuzel zatim nestihli uskuteénit.

Upozornil nas na to, ze v samotném testu se jednotliva auta rozlisuji barvami,
my je v nasi aplikaci oznacujeme ¢isly. Chtéli jsme vSak vyjit vstiic lidem s po-
ruchou barevného vidéni. I kdyz by se nékomu mohlo zdét, ze je to zbytecné,
protoze takovy ¢lovék stejné ridiésky prukaz neziskd, chtéli jsme, aby i tito lidé
nasi aplikaci mohli vyuzivat — a kdyz uz ne jako tidici, tak jako cyklisté nebo
spolujezdci.

HTo jsou otdzky typu: Které auto se nachdzi na hlavni silnici?
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Vd ~
8 Zavér
Cilem nasi préce bylo vytvorit pro uzivatele atraktivni aplikaci zabyvajici se

dopravnimi situacemi na kiizovatkach, a vérime, ze se ndm to povedlo.
Uplatnéni této aplikace vidime naptiklad:

e pro uzivatele pripravujici se na ziskdni ridiéského prikazu,
e pro uzivatele s poruchou barevného vidém’E

e jako zpusob, jak zabavnou vizudlni formou seznamit zéky matetfskych skol
s dopravnimi pravidlyB

e jako pomucku do hodin dopravni vychovy na zakladni Skole.

To, ze nase aplikace ma redlné uplatnéni a piinos, dokazuje jak kladna odezva
dotazovanych autoskol, tak i zpétnd vazba od ostatnich uzivateld, kterd nam déla

radost (obrazek [13).

PfestoZe jiZ jsem fidi¢, jako student auto3koly jsem uprednostiioval spiSe rizné
simuldtory provozu ne? bichle, aviak jako mladsi jsem na Zadné nikdy nenarazil,
proto si myslim, Ze je to krok spravnym smérem vstfic vyssi povédomosti o silniénim
provozu mladsim generacim.

Tato webova aplikace je velice dobra na procvi¢ovani dopravnich situaci. Sam uz sice
fidicské opravnéni mam, ale mladsimu bratrovi urcité doporuéim vyzkouset. Prijde mi
skvélé, Zze je mozno si vytvofit vlastni situace. Jsou-li konkrétni situace, ve kterych si

nejste jisti, miZete si je jednoduse namodelovat a nemusite hledat pfislusnou otazku.

Re: 7adost o zpétnou vazbu

o autorova@volny.cz <autorova@volny.cz> |=_|]
21.03.2021 19:09

Komu: Jakub Merta

Dobry den,

zkousel jsem si Vase testy a povedlo se Vam to docela dobfe. Osobné bych
potieboval ponékud vyraznéjsi smérovky a o néco vy3ai frekvenci blikani. Nevim
jak obtiiné by bylo pfidani tramvaji, ale pro vyuku by to bylo potieba a pridal
bych kategorii hodné& obtiZnych kfifovatek s vice spravnymi odpovédmi.

S pozdravem Vasik R.

obréazek 13: Zpétna vazba od uzivatelu

8.1 ZkuSenosti

Utasti na SOC jsme se také néco naucili. Zkusili jsme si, jaké je to pracovat
v tymu (byt jen dvouélenném), a nauéili jsme se pouzivat sluzbu GitHub.

12Nage aplikace potskytuje vyhodu v oznatovéni jednotlivych aut v testu &isly, oproti
béznému zpusobu oznaceni aut barvami. A tim uzivatele s poruchou barevného vidéni ni-

jak neznevyhodnuje.
13Grafické prostiedi nasi aplikace mize mlasi uzivatele zaujmout.
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Mohli jsme zde ziroc¢it védomosti nabyté v hodinach informatiky — HTML,
CSS a PHP. Zjistili jsme, jak dilezité je umét si sim dohleddvat informace, také
jsme napsali delsi praci v systému I4TEX, a to vSechno v jednom projektu.

Jsme rédi, Ze jsme se do SOC zapojili a ze ndm uz nikdo nemuze tuto
zkusenost vzit.

8.2 Budouci plany

V nasi aplikaci vidime potencial pro zlepseni jeji kvality a ptidani nového obsahu.
Na zlepsovani kvality jiz pracujeme — co se tyce pripominek uzivatelu, pridali
jsme do nasi dopravni situace s vozidly s pravem ptrednostni jizdy, upravili jsme
rozhrani na8i aplikace tak, aby bylo pro uzivatele prijemnéjsi a pirehlednéjsi
a v neposledni fadé jsme zvyraznili smérovky.

Jsou zde vsak dalsi moznosti, kterymi muzeme viroven nasi aplikace zlepsit.

8.2.1 Mobilni verze

Prozatim jsme nepovazovali za dulezité vytvorfit mobilni verzi nasi aplikace.
kde musi byt vSechny prvky (auta, blinkry, dopravni znacky) dostate¢né zetelné,
nepovazujeme potencionalni prohlizeni na$i stranky na mobilnim telefonu za
idedlni zpusob. Navic, samotnd interakce s anima¢nim oknem v sekci ,,Vlastni
situace® by byla pro uzivatele bez mysi velmi néroc¢né.

I pfes tyto nevyhody mobilni verze vsak uvazujeme pro vytvofeni takové
verze nasi aplikace, kdy bude do jisté miry pouzitelnd i na mobilnim telefonu ¢i
tabletu.

8.2.2 Pridani vice otazek a situaci

Nage aplikace obsahuje dopravni situace s kiizovatkami typu X a T. Po pro-
hledani testovych otazek v kapitole ,Dopravni situace a ktizovatky“ v ucebnici
autoskoly[13] jsme z celkového poctu 40 otdzek zabyvajicich se prednosti na
kfizovatkach nasli pouze jednu otdzku s typem kfizovatky, ktery se v nasem
systému neobjevuje, viz obrazek

Nase aplikace je vSak vytvorend obecné (na tvaru kiizovatky nezdlezi), a tak
pridani novych typu kfizovatky do systému neni problém.

Cerveny autobus
* prijizdi do kfizovatky po hlavni pozemni komunikaci.

Vozidlo z vyhledu
* ma prednost jizdé pfed modrym autobusem.

obrazek 14: Chybéjici kiizovatka
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8.2.3 Tramvaje

Jsme si védomi toho, ze v nasi aplikaci chybi dopravni situace s tramvajemi,
které se v testu nejspiSe objevi. Nékteré autoskoly nepovazovaly za nijak dulezité
ptridani dopravnich situaci s tramvajemi. My bychom pfresto tramvaje do nasi
aplikace radi doplnili, jelikoz se s nimi uzivatel ve skutecném testu nejspise setka.
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