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Anotace

Dokumentace mapuje tvorbu aplikace s hlavolamy ve webovém prostiedi. Prace se
zabyva technologiemi, které byly pouZité pro vytvoreni této aplikace. Popisuje také, jak
jednotlivé Casti aplikace funguji a hloubéji popisuje jednotlivé hlavolamy a jejich fesSeni
v ramci kédu.

Klicova slova

Hlavolamy, React, Firebase, Typescript, Logické hry

Annotation

The documentation covers the creation of an application with puzzles in web
environment. The project deals with the technology used for creation of this application.
It describes how different parts of the application works and in more depth describes how
each puzzle works and its solution in code.
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1. Uvod

Nainternetu lze nalézt webové stranky, kde mlizeme reSit rliznorodé hlavolamy. VétSinou
tyto stranky, ale obsahuji ptiliS zjednoduSené verze hlavolami, které jsou nezazivné.
Webové stranky se slozitymi hlavolamy také existuji. Vétsina jich byva zastaralych a malo
graficky rozpravovanych. Toto jsou dlivody, které mé vedli k vytvoreni vlastn{ alternativy.

Cilem mého projektu bylo vytvorit dynamicky web, ktery hlavolamy vizualizuje a bude
uzivatelsky privétivy. Vprvni radé zde uZzivatel najde rtzné hlavolamy od téch
nejjednodussich pro nenarocné hrace, az po slozitéjsi hlavolamy pro hrace, kteii maji radi
vyzvu. Jako motivaci k dokonceni hlavolamu slouzi systém odznak{i, které hrac ziskava za
kazdy dokonceny hlavolam. To vede k vétS$i motivaci vyresSit hlavolam a jit resit dalsi
hlavolamy.

1.1. Cilova skupina

Cilovou skupinou tohoto webu jsou lidé od 15 let vyse.

Jednim typem tak mohou byt novacci, kteti se o hlavolamy teprve zacinaji zajimat a hledaji
web, kde budou moci zacit na jednoduchych hlavolamech a postupné prejit na ty slozité.
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2. Technologie

Tato ¢ast dokumentace se vénuje technologiim, které jsou v aplikaci pouZity. Webova
aplikace je napsana ve frameworku Next.js, ktery je postaveny na prostredi Node.js.
Backend resi sluzba Firebase.

2.1. Node.js

Node.js je vyvojové prostredi vytvorené pro jazyk javascript. Je postaveny na javascript
enginu V8, coZ je open-source engine vyvinuty spole¢nosti google. PouZiva se pro psani
vysoce Skalovatelnych internetovych aplikaci. Node.js vyuzivd asynchronni I/0 a
udalostmi rizeny model programovani, coz umoziuje zpracovani velkého mnoZstvi
pozadavki na serveru bez blokovani procesu. Na Node.js bézi cela webova aplikace.[1]

2.2. Nextjs

Next.js je framework, ktery je postaveny na vyvojovém prostiedi Node.js. Tento
framework rozSifuje znamou Javascriptovou knihovnu React a proto nabizi mnoho
uziteCnych funkci a vlastnosti, jako je napiiklad serverové renderovani, automaticky
optimalizace, routing a dal$i. Next.js obsahuje také server side rendering. To znamena, Ze
se HTML kéd vygeneruje na strané serveru a poté ho odesle uzivateli do prohliZece.

Velkou vyhodou Next.js je, Ze pouZiva jen ten kdd, ktery zrovna potiebuje. Framework
rozpozna, ktery kdd je potreba na aktudlni strdnce a nacte pouze ten. Proto je nacitani
webovych stranek rychlejsi.

Next.js také obsahuje Next link. Pomoci linku mizeme navigovat mezi adresari na webu.
Neboli mizeme diky nému presmérovavat mezi strankami. Tuto funkci vyuZivam
napriklad v menu, kde pomoci linku presmérovavam uZivatele na jinou ¢ast webové
aplikace. [2][3]

2.3. React

React je Javascriptova knihovna pro tvorbu uZivatelského rozhrani, ktera umoznuje
vyvojarim snadno vytvaret interaktivni a dynamické webové aplikace. React je zaloZen
na konceptu komponent, které umoznuji kod rozdélit a zprehlednit. Tyto komponenty
poté mizeme opétovné pouzivat dle libosti. To vyvojati znac¢né uleh¢i praci, protoze
nemusi danou komponentu psat znovu.



React vyuziva virtudlni DOM (Document Object Model), coZ je abstraktni reprezentace
HTML stranky. Virtudlni DOM zajiStuje rychlé a efektivni aktualizace stranky, protoZze
React aktualizuje pouze ty casti stranky, které se zménily, a ne celou stranku. Napftiklad u
hlavolamu Eternity, pokud v priibéhu feseni hlavolamu kliknete na tlacitko restart, tak se
v hracim poli aktualizuji pouze ty dilky, které byly obsazeny. [4]

2.4. Firebase

Firebase je platforma poskytovana spolec¢nosti Google pro vyvoj mobilnich a webovych
aplikaci. Firebase nabizi Sirokou Skalu sluZzeb a nastroji, které usnadiuji vyvojarim
tvorbu aplikaci a usnadnuji jejich provozovani. Je to serverless FeSeni backendu, tim
padem vyvojar nemusi feSit ostatni véci spojené s backendem a usnadni si tak praci.
Firebase obsahuje nékolik uZzite¢nych sluzeb jako jsou napft.: Cloud Firestore, Firebase
Authentication. Firebase pouZzivam jako databazi pro tuto webovou aplikaci. [5]

2.4.1. Cloud Firestore

Firestore je dokumentova NOSQL databaze, ktera je Skalovatelna. Struktura databaze se
sklada z kolekci, ve kterych jsou dokumenty. Kazda kolekce ma svoje ID a mize obsahovat
mnoho dokumentl. Dokument ma také svoje ID. Pomoci téchto ID miizeme bud’ do kolekci
pridavat nebo mazat dokumenty. Do kazdého dokumentu za pomoci jeho ID mtzeme
rovnéz ukladat, mazat, nebo ménit data. Dokument obsahuje data ve formé JSON. Cloud
Firestore rovnéz nabizi ukladani dat v urcitych datovych typech jako napi.: string,
number, map atd.

Data z Firestore lze ziskat pomoci Firebase SDK, ktery se implementuje pfimo do nasi
aplikace. To vyuZivame pii nacitdni obsahu specifického pro uZivatele. Naptiklad na
profilové strance uzivatele, zde chceme uZzivateli predat informaci jaky je jeho aktualni
email. PoSleme tedy dotaz na databazi, aby ndm vratila informace o pravé prihlaSeném
uzivateli. Zde se dozvime, jaky email uzivatel ma a zobrazime ho. [6]

2.4.2. Firebase Authentication

Firebase Authentication zprostredkovava registraci a prihlaseni uzivateli. Tyto akce
mohou probihat pres poskytovatele, jako jsou Facebook, Google apod. Miizeme, ale také
vyuzit registrace pomoci emailu a hesla. Firebase Authentication také umoZziuje ovéreni
emailu, zménu hesla, zménu emailu. Firebase Authentication pouzivame napriiklad pfi
prihlaSeni uzivatele. Uzivatel vyplni prihlaSovaci formular, my poSleme na server, jestli



uzivatel zadal spravné a shodujici idaje pro prihlaSeni a Firebase Authentication oveéri,
jestli uzivatel zadal prihlaSovaci idaje spravné.[7]

2.5. Typescript

Typescript je programovaci jazyk, ktery je vyvinut firmou Microsoft. Jedna se o nadstavbu
jazyka Javascript, to znamena, Ze ptidava dalsi funkcionality a mozZnosti k plivodnimu
Javascriptu.

TypeScript pridava staticky typovy systém, ktery umozinuje vyvojarim definovat typy pro
proménné, funkce a dalsi prvky v kédu. Timto zpisobem TypeScript pomaha zachytit
chyby v kédu jiz béhem vyvoje, coz mize usetiit mnoho casu a usili pii testovani a ladéni
aplikace.

Dalsi vyhodou TypeScriptu je, Ze podporuje moderni funkcionality jazyka JavaScript, jako
jsou napriklad tridy, moduly, arrow funkce a dalsi. TypeScript také poskytuje mozZnosti
pro rozhrani a dédi¢nost, coZ umoziiuje vyvojartim psat Cisty a strukturovany kéd.

Typescript pouzivdm jako hlavni nastroj pro vytvareni mé webové aplikace a jeji
funkcionality. [8][9]

2.6. Chakra-Ul

ChakraUlI je open-source knihovna uzivatelského rozhrani (UI) pro React, ktera umoznuje
vyvojarim rychle vytvaret moderni, responzivni a atraktivni uzivatelska rozhrani pro
webové aplikace. Je postavena na knihovné stylli CSS-in-JS, kterd umoziiuje vyvojarim
psat styly pro komponenty v Reactu pomoci JavaScriptu.

Chakra-UI nabizi mnoho preddefinovanych komponent, jako jsou tlac¢itka, formulare,
tabulky, modalni okna, ikony a mnoho dalSiho. Tyto komponenty Jsou snadno
prizplsobitelné. Chakra-Ul také poskytuje flexibilni systém mfizky, ktery umoznuje
vyvojarim rychle a snadno vytvaret responzivni uzivatelska rozhrani.

Chakra-Ul je navrzena tak, aby byla jednoduchd na pouziti a ptizptsobeni. Vyvojari
mohou snadno pridat své vlastni styly a rozsirit funkcionality knihovny podle svych
potieb. Chakra-Ul také podporuje tematizaci, coZ umoznuje vyvojarim snadno meénit
vzhled aplikace pomoci predem definovanych témat nebo vlastnich vlastnosti.

Chakra-UI pouzivam pro vesSkeré stylovani webu. [10]
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3. Architektura

Klient primo komunikuje s databazi Firebase, ktera slouzi jako backend aplikace. Na Node
serveru bézi samotna Next.js aplikace, kterd se zobrazuje u klienta. Tak jak je vidét na
[lustraci.

Firebase

Cloud Firestore

Authentication

& Node Server

‘ Next.js
D

’ D
@D

Ilustrace 1 - Architektura aplikace [zdroj: autor]

3.1. Backend

Roli backendu v této aplikaci plni Firebase. Ta je propojena s klientem pomoci webové
SDK, kterou Firebase poskytuje. Komunikace tak probiha pitimo od klienta.

3.2. Firestore databaze

Databazi pro tuto webovou aplikaci je Firestore. V ni jsou ukladany veSkeré potiebné
informace. Databaze se déli na kolekce a v kazdé kolekci nalezneme dokumenty. V kolekci
také miizeme mit uloZeny objekt, ktery obsahuje vice dokumentd.
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M > users > MIRZE1WgRbWf. & More in Google Cloud v
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gm8uiFNPsjN7e1LftNfhkh8Fvdx2 EternityPuzzle: true

iDP247 Z3KZZbT9NZ jTBH2
u1bP2478tSZ3KZZbTONZHT 1] fBH PentominoPuzzle: false

VWV3QRt8TnR44IVEMdU3UBjvil1T2

berPuzzle: false
WolfAndGoatPuzzle: false
Username: "VendamoD"

userId: "MIRZETWgRbWf8T94j9ymGl1FaFo1"

Ilustrace 2 - Firestore databdze [zdroj: autor]

Jak muzete vidét vysSe na ilustraci, tak ke kazdému uzivateli ukladame stav jeho
hlavolamt, jestli je dokoncil nebo ne. Dale ukladame jeho userID a také jeho prezdivku.

3.3. Sprava uzivatelu

Sprava uzivatell je feSena pres Firebase. Ta poskytuje sluzbu Firebase Authentication,
kterd za nas tesi prihlaSovani a registrovani uzivatelli. Firebase Authentication nabizi
rizné providery, takZe si miiZzeme vybrat, jestli chceme registrovat a ptihlasovat uzivatele
pomoci google uctu, emailu s heslem nebo tfeba pomoci facebooku ¢i microsoft actu.
V naSem ptipadé pouZivame pouze email a heslo. Po registraci se uZivatel uloZi do slozky
Users v karté Authentication. Zde také nalezneme informace o uzivateli a mtizeme zde
také spravovat uzivatele, jako mu naptiklad smazat ucet, zménit heslo nebo docasné
pozastavit ucet.

Authentication o

Users Sign-in method Templates Usage Settings ¥ Extensions D

Q, search by email address, phone number, or user UID ©

Identifier Providers Created 4 Signed In User UID
] Mar 19 202 ar 22 2023 MIRzE1WaRbWf8T94i9ymGI1F:
_ [~ Mar 19,2023 Mar 22, 2023 MIRZE1WGRDWIBTO4I9YmGITF:  Reset password
Disable account
] Mar 15,2023 Mar 15,2023 UIDP2478tSZ3KZZbTINZHF1JfE

Delete account

Ilustrace 3 - Firebase Authentication [zdroj: autor]

Ve sloZce users, ale nemiizeme uzivateli pridavat ani odebirat Zadné dalsi informace.
Proto mame vytvorenou vlastni slozku users ve Firestore databazi, jak je uZ popsané
v sekci 3.2.
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3.4. Dynamické prvky

Dynamické prvky v této webové aplikace fesime pomoci dotazii na databazi a naslednych
odpovédi. Napriklad posleme dotaz, jaké hlavolamy ma uzivatel splnéné a podle jejich
hodnot true nebo false zobrazime ty, které jsou maji hodnotu true. Timhle zplisobem
postupujeme i na domovské strance pii zobrazovani, jestli uzivatel dokoncil hlavolam
nebo ne.

Dal$i moZnost reSeni je pouZivat takzvané dynamické URL To by znamenalo, Ze by se URL
adresa webu ménila podle uZzivatele a kazdému uzivateli by se zobrazoval jiny obsah na
strance.[13]
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4. Webova aplikace

Tato ¢ast dokumentace popisuje, jak funguje celd webova aplikace. Sekce zahrnuje vse od
registrace s prihlaSenim aZ po jednotlivé hlavolamy.

4.1. Prihlaseni a registrace

PrihlaSeni a registraci reSime pomoci Firebase authentication. Pro ispéSnou registraci je
potireba vyplnit validné vSechny potrebné tdaje, které muzete vidét na ilustraci nize.

Doml  Profil  Achievementy

Jméno
Email

Heslo

+ Heslo musi obsahovat minimalné 6 znakd

Registrovat

Mas uz vytvorena ucet?

Ilustrace 4 - registracni formuldr [zdroj: autor]

Poté co uZivatel vyplni registracni udaje a stiskne tlacitko registrovat se spusti funkce ve
které volame funkci register. Té pfeddme parametry email, password a username.

Funkci register mame vytvorenou v souboru userContext.tsx. Vtomto souboru mame
napsané vSechny funkce pro komunikaci a praci s databazi. Tato funkce pouziva uz
preddefinovanou funkci od Firebase authentication createUserWithEmailAndPassword a
poté pomoci uz naSe funkce saveUser uloZi uZivatele do kolekce Users ve Firestore, jak uz
jsem zminil v sekci 3.2.

Po UspésSné registraci se nam ukaZe upozornéni, Ze registrace probéhla uspésné a
preklikneme na prihlasovaci stranku. Na prihlaSovaci strance poté vyplnime nas email a
heslo a ptihlasime se. Pokud se prihlaseni nepovede, tak uZzivateli ukdZeme upozornéni,
Ze se registrace nepovedla.
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Doml  Profil  Achievementy

© Registrace neprobéhla dspésné. Spatné heslo nebo email.

Jméno

Vaclav

Email

test@seznam.cz
Heslo

* Heslo musi obsahovat minimalné 6 znakd

Registrovat

Més uz vytvoiena ucet? Piihlas se zde

Ilustrace 5 - nepovedend registrace [zdroj: autor]

Po stisknuti tlacitka prihlasit se spusti funkce ve které zavolame funkci login, které
predame parametry email a heslo.

Funkci login mame opét vytvorenou v userContextu odkud jsme si ji naimportovali.
Funkci login predame parametry email a heslo. Ve funkci pouzivame funkci
signInWithEmailAndPassword of Firebase authentication a poté zavolame dalsi dvé nami
vytvorené funkce pro ziskani dat o uzivateli.

Alternativni fesSeni je nahradit Firebase tfeba MongoDB databazi. MongoDB také obsahuje
vlastni autentifikacni systém, ktery mliZeme pouzit. [11][12]

4.2. Domovska stranka

Na domovské strance nalezneme vSechny hlavolamy, na které muizeme Kkliknout a
presunout se na stranku se samotnym hlavolamem. V horni ¢asti najdeme taky navigacni
menu, kde nalezneme odkazy na domovskou stranku, profil a achievementy. Pokud ma
hrac néktery hlavolam uz vytresSeny, uvidi u hlavolamu hotovo.

Domi Profil  Achievementy

COENCOONEDORCODD
COONE_EEEET O

Wk, koza a zeli

Pentomino hlavolam

Eternity hlavolam

[lustrace 6 - domovskd strdnka [zdroj: autor]
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Pii nacteni stranky si pomoci useEffectu zavoldme funkci, pomoci které dostaneme data
uzivatele, podle kterych potom zobrazime stav dokonc¢eni hlavolamu.

4.3. Profil

Na profilové strance najde uZzivatel sviij souCasny email a také moznosti si zménit email
anebo heslo a také si heslo resetovat za pomoci emailu. Kliknutim na jednotlivé odkazy se
uzivatel presméruje na stranku bud’ se zménou emailu nebo hesla pripadné na stranku
pro resetovani hesla.

Domi  Profil  Achievementy

Tvij souéasny email:

Chces zménit email nebo heslo ?

Resetovat heslo

Odbhlasit se

Ilustrace 7 - profil uZivatele [zdroj: autor]

4.4. Achievementy

Na strance achievementy najdeme vSechny achievementy, které jsme doposud ziskali.
UZivatel samoziejmé vidi pouze ty achievementy, které ziskal. U kazdého achievementu
je jméno hlavolamu, ke kterému achievement patfi. Pokud ma splnéné pouze 1
achievement, tak uvidi pouze 1.

Doml  Profil  Achievementy

Eternity hlavolam

[lustrace 8 - achievementy [zdroj: autor]
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5. Hlavolamy

V této Casti dokumentace se vénuji popisu hlavolami a tomu, jak funguji. Dale zde také
popisuji, jak jsem hlavolamy reSil v kodu.

5.1. Hlavolam lightsaber

Tento hlavolam obsahuje hraci pole 10 svételnych mect. Pro vyfeseni hlavolamu musime
utvorit 5 pard mecd, které budou prekiizené. Me¢ mizeme posouvat o 3 pole napi. pokud
chceme posunout mec na prvnim poli, tak ho pfesuneme doprava na ¢tvrté pole. Pokud
presouvame mec pres takovyto par mect, tak se par pocita za dva mece.

V kédu tesime hlavolam tak, Ze si vytvorime pole obrazkid a pole hodnot, které budou
predstavovat hodnoty meci. Pti kliknuti na mec se zavola funkce, ktera zkontroluje, jestli
muZeme jit do leva nebo doprava. Pokud mtizeme jit na obé strany, tak se uzivateli zobrazi
obé vyskakovaci okno, kde bude mit na vybér, jestli chce tAhnout mecem doprava nebo
doleva. Pokud miize hra¢ tdhnout na jeden smér, tak zkontrolujeme pole hodnot a
presuneme se o 3 hodnoty do piedu. Pokud uzivatel nemize zvolenym mecem nikam
tahnout, tak se objevi hlaska s upozornénim, Ze timto me¢em nemitiZe nikam tahnout.
Pokud uz hra¢ nemiize zadnym mecem nikam tahnout, tak se opét zobrazi hlaska s tim, Ze
hrac¢ nedokazal vyresit hlavolam.

Doml  Profil  Achievementy

= -

Jak hrét @

Ilustrace 9 - hlavolam se svételnymi meci [zdroj: autor]

5.2. Hlavolam vik, koza a zeli

V tomto hlavolamu fesime problém farmare, ktery potiebuje dostat na druhy bieh vlka,
kozu a zeli, ale do lod’ky se mu vejde pouze jeden z nich. A navic pokud necha o samoté
vlka s kozou, tak vlk kozu sezere anebo pokud ziistane koza sama se zelim, tak koza sezere
zeli.
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Hrac hlavolam hraje tak, Ze klikne na tlacitko toho, koho chce piresunout na druhou stranu.
Miize také prejet na druhou stranu i sam.

V kédu tesime hlavolam, tak Ze si uchovavame u kazdé nasi postavy pozici, na kterém
bifehu je. Poté jsme pridali tlaCitka, na které kdyz klikneme, tak se vybrana postava
presune na druhou stranu. Po kazdém presunuti kontrolujeme, jestli na néjakém biehu
nezistala sama koza se zelim nebo vlk s kozou. A pokud jsme zjistili, Ze takova situace
nastala, tak se hraci objevi vyskakovaci okno s divodem, Ze hlavolam nevyftesil a prohral.
[14]

Dom(  Profil  Achievementy

Ilustrace 10 - hlavolam vk, koza a zeli [zdroj: autor]

5.3. Pentomino hlavolam

Pentomino hlavolam miiZe mit rtizné hraci plochy. Pro nas pripad jsem zvolil hraci plochu
12x5. Pro vyresSeni hlavolamu musime do této plochy slozit 12 dilkd kazdy sloZeny z 5
kosticek, které jsou poskladané do riznych tvard. Hra¢ mize dilky rizné otacet pro vice
moznosti feseni.

V kédu jsem si vytvoril dvou rozmérné pole pro dilky sloZenych z hodnot 0 a 1 s tim, Ze 1
predstavuje kosticku ze které se dilek sklada. A také jsem si vytvoril pole plné 0, které
predstavuje herni plochu. KdyZ za¢neme pretahovat dilek, zavolame funkci, ktera
prevezme, jakym dilkem hybeme a na jakou souradnici v poli hybeme. Pri pretahovani
dilku do hraci plochy, tak na event onDrop volame funkci, ktera zkontroluje, jestli se dilek
vejde do hranic pole anebo jestli se neprekryva s jinym dilkem. Pokud tyto podminky
splni, tak dilek poloZime do pole hodnot hraciho pole a vykreslime poloZeny dilek do
hraciho pole. Dale také mame pripravené onKeyDown event pro kazdy dilek. Pokud
nastane takovy event spusti se funkce, ve které zkontrolujeme, jakou klavesu uzivatel
stiskl a pokud se jedna o klavesu R oto¢ime dilek o 90 stupiii po sméru hodinovych
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rucicek a pokud se jedna o klavesu F, tak se dilek prevrati ze shora dolii. Hrac¢ také miize
dilky z hraci plochy vyjmout. To Fesime tak, Ze pti pretahovani dilku zjiStujeme, kam dilek
uzivatel poklada a pokud je napriklad mimo hranice hraci plochy, tak dilek vratime zpét
k ostatnim dilk@im odkud si jej hrac vybral. Po kazdém poloZeni dilku zkontrolujeme stav
hraci plochy, jestli neni zaplnéna dilkamy v podobé hodnot v naSem dvou rozmérném
poli. Pokud zjistime, Ze hrac¢ uspésné slozil vSechny dilky do hraci plochy, tak zobrazime
okno s gratulaci a v databazi uzZivateli zménime status u tohoto hlavolamu na true.
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Ilustrace 11 - pentomino hlavolam [zdroj: autor]

5.4. Eternity hlavolam

Hlavolam Eternity obsahuje hraci plochu o velikosti 7x7. A do ni musi hrac¢ slozit celkové
49 dilki. Kazdy dilek ma 4 strany a kazda strana mtize byt jina, ale také mize mit 2 shodné
strany. Dilky musime skladat tak, aby byly dilky shodnymi strany k sobé.

V kédu jsem si vytvoril dvou rozmérné pole predstavujici hraci plochu a vyrenderoval ho
pomoci funkce map. Pri nacteni stranky vSechny dilky rizné zamichame mezi sebou, aby
se neobjevovali na stejném misté a také je rizné otacime, aby dilky nebyly hned od
zaCatku otoceny spravné. Hra¢ samozrejmé miize dilky otacet pomoci klavesy R. Proto
mame pripraveny onKeyDown event, ktery nam zavola funkci, ve které potom
kontrolujeme, jestli uzivatel stiskl kldvesu R a pokud ano, tak oto¢ime dilek o 90 stupnd.
Pti pretahovani dilku si uchovavame soutadnici, kam v hraci plose se dilek poklada a po
poloZeni v poli hodnot predstavujici hraci plochu zménime hodnotu na 1 predstavujici
obsazenou pozici. Pri poloZeni také kontrolujeme, jestli jsou v okoli néjaké dilky a pokud
ano, tak porovnavame, jestli se dilky k sobé pokladaji shodnymi stranami. Pokud ne, tak
se dilek nepoloZi. Po kazdém polozZeni kontrolujeme, jestli neni hlavolam vyresSeny. To
kontrolujeme, tak Ze projdeme pole hraci plochy, jestli jsou vSechny pozice obsazeny a
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pokud ano zobrazime uZivateli okno s gratulaci a v databazi aktualizujeme uZivateli stav
hlavolamu na true.

Domii Profil  Achievementy

[lustrace 12 - eternity hlavolam [zdroj: autor]
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6. Budoucnost webu

V této casti popisuji, co jsem nestihl dokoncit a co by bylo dobré pridat do mé aplikace.

6.1. Co v aplikaci chybi?

Aplikace v aktudlni podobé neni dokonala to je urcité ziejmé. Grafické zpracovani by
urcité potrebovali vyrazné zmény. Ja ale zrovna graficky nadany Clovék nejsem a podle
toho to také vypada. UZivatelé by si zaslouzili privétivéjsi prostredi a nebylo by na Skodu
pridat napt. profilové obrazky pro hrace a moznost jejich zmény stejné tak moZnost
zménit si prezdivku a moznost si sviij profil smazat. Pro vétsi motivaci hraci k vyreseni
hlavolamu by také mohl slouzit Zebti¢ek nejlepSich hraca. Pridani dalSich hlavolamt
urcité také stoji za zminku. V aplikaci se momentalné nachazeji 4 hlavolamy a do
budoucna by to chtélo alespon par hlavolami pridat. V projektu bohuzel chybi par véci
jako je ukladani postupu a sprava uzivateli za pomoci administrativniho prostiedi.
Ukladani postupu jsem u prvnich tii hlavolami neresil, jelikoz hlavolamy jsou velmi
jednoduché a na jejich vyreSeni neni potfeba mnoho ¢asu. U posledniho hlavolamu
Eternity uZ tomu je ale jinak a mé bohuZel nevystacil ¢as, abych stihl ukladani postupu
zpracovat. Co se tyce administrativniho prostredi na to mi taktéZ nezbyl cas, jakoZto
spravce projektu mohu spravovat uZivatele pfimo v prostredi firebase, ale to neni to
uzivatelské prostredi, které jsem mél vytvorit.

6.2. Plan do budoucna

Aplikaci bych chtél poradné testovat a podle feedbacku dale rozvijet. Pridavat nové véci,
které by podle testeri stalo za to pridat. Dale upravovat nékteré véci, které se testerim
nelibily. Chtél bych se také domluvit s néjakym grafikem na prepracovani vzhledu celkové
aplikace, ktery by mél byt privétivéjsi pro vSechny uZivatele.
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7.7Zaver

Cilem projektu bylo vytvorit webovou aplikaci, kde se uzivatel prihlasi a poté bude moct
resit hlavolamy, spravovat sviij profil a bude se moci podivat na svoje ziskané
achievementy. K tomu mélo byt vytvoreno prostredi pro admina a pripadné ukladani
postupu v hlavolamu.

Byl vytvoren prihlaSovaci systém s moZnostmi zménit si heslo, email nebo si heslo
resetovat. Ktomuto reSeni jsem pouzil Firebase a jejich rozsiteni v podobé Firebase
authentication a Firestore. Dale byli vytvoreny 4 hlavolamy, které jsem prvné nastudoval
a poté jsem priSel svlastnim reSenim, jak hlavolamy vizualizovat a hrat na webu.
K hlavolamt byl také vytvoien systém achievementd, ktery motivuje hrace k vyreseni
dalSich hlavolami. BohuZel nezbyl ¢as na to vytvorit administrativni prostiedi pro admin
uzivatele a ukladani postupu u casové naro¢ného hlavolamu.
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