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ADMINISTRACNY. MODUL

Projekt presiel z povodnej verzie Angularu na moderny JavaScript framework React s cielom
efektivne riesit kompatibilitné problémy. V ramci aktualizacie front-endu bola kladena déraz
na responzivitu pre mobilné zariadenia a zaroven boli uzivateflom rozSirené moznosti
nastaveni vzhladu aplikacie. V sucasnej verzii projektu je dostupna podpora pre viacero
jazykov, umoznujuc uZivatelom prispdsobit si jazykové prostredie podla svojich preferencii.

CIEL PROJEKTU
Hlavnym poslanim nasho vzdelavacieho portalu je otvorit nové cesty vzdelavania pre Ziakov zakladnych
skol. Okrem tradicnych foriem sme projekt obohatili o tvorbu vzdelavacich hier s pouzitim specialneho
herného enginu. Uditelia m6éZu jednoducho vytvarat hry prispésobené potrebam Ziakov, spojovat
zabavu so vzdelavanim a motivovat k lepsim vysledkom. Cielom je inovovat pristup k vzdelavaniu a
podporovat tvorbu vzdelavacich hier, ¢im sa vzdelavanie stava efektivnejSim a atraktivnejSim pre
vSetkych.

ARCHITEKTURA'SYSTEMU

Portal s piatimi hlavnymi modulmi - serverovou
aplikaciou, administracnym modulom, hernym modulom,
analytickym modulom a hernym enginom - je navrhnuty s
webovym APl implementovanym v technologii .NET CORE.
Herny modul, jadro interakcie so ziakmi, komunikuje s
serverovou Castou a informuje administracny modul o
zacCiatku hry ci absolvovani turnajovych kol. Po tdspeSnom
prihlaseni kazda hra vyuziva administracné rozhranie.
Herny modul a administracny modul vzajomne komunikuju
prostrednictvom sluzieb, tvoriac integraciu a prezentacnu
vrstvu portalu.

Navyse, momentdlne prebieha postupna migracia front-endovych prvkov z Angularu do
Reactu, co prispieva k aktualizacii celého uzivatel'ského rozhrania. Paralelne s tym prebieha
aj diplomova praca, ktorej hlavnym cielom je priniest rozne vylepsenia herného enginu pre
tvorbu stolovych 3D hier. Pracuje sa aj na implementacii umelej inteligencie, ¢o zasahuje do
procesu tvorby hier a umozni rychlejsi a dynamicky vyvoj novych hernych scénarov.

Herny engine ako samostatny modul slizi na tvorbu
interaktivnych hier s vlastnymi pravidlami, pricom ma
pristup k palete otazok a vytvara obsah pre aplikacnu
vrstvu portalu.

HERNYMODUL=HERNY.ENGINEEMODUL

Hry su sucdastou virtudlnej mapy, kde sa
prechadza medzi domcekmi predstavujucimi
rozne Studijné predmety. Kaidy domcek
obsahuje vzdelavacie a testovacie hry, ktoré
funguji ako interaktivnhy sprievodca pre
problematiku daného predmetu. Vzdelavacie hry
smeruju Ziakov k prehlbovaniu vedomosti, zatial
co testovacie hry overuju ich znalosti a motivuju
ich odmenami. Technoldgie Phaser, Threels a
Godot umoznuju  hravost na  vsetkych
platformach, a integrovany herny engine
zabezpecuje tvorbu dynamickych vzdelavacich a
testovacich prostredi pre Ziakov.
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