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Clanok popisuje systém, ktory sme navrhli ako
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Uvod
Studie uvadzaju, Ze videohry mdzu pozitivne vplyvat na
schopnosti rieSenia problémov, SirSie ziskavanie

pomocku pri vyucbe programovania. Systém pozostdva
z hry pre mobilné zariadenie a webovej databazovej
aplikacie.

Prostrednictvom hry si Ziaci nevedome precvicuju
logické a analytické myslenie, priestorovi orientdciu
a uCia sa pouzivat zakladné algoritmické konstrukcie.
Udaje zhry st odosielané do databdzy a nasledne
sprostredkované webovou aplikaciou ucitelovi, ¢o
umoznuje individualny pristup k Ziakom.

Pri praci sme pouZili mnoZstvo nastrojov, z nich
najhlavnejsimi su: herny engine Unity uréeny na tvorbu
hier, framework pre tvorbu webovych aplikacii Laravel
a na zaklade neho zaloZzeny micro-framework Lumen.

Hlavnym cielom prace bolo vytvorit patavd hru,
ktora bude odosielat Gdaje na server za ucelom ich
analyzy.
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Abstract

The article describes system developed as a tool for
support of programming learning. System consists of
game for mobile device and web database application.

Pupils are unconsciously developing their logical
and analytical thinking, spatial orientation and are
learning to use basic algorithmic constructions. The
data collected from game are sent to database and
presented to teacher by web application which
provides individual approach to pupils.

We have used many tools during the development,
the most important are: game engine Unity, web
application framework Laravel and micro-framework
based on Laravel called Lumen.

The main objective of our work was to develop eye-
catching game which will be collecting and sending
data to server in order to further analysis.

Key Words: gamification, teaching programming,
Unity, Laravel.
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znalosti a motivaciu. Vyucba formou hry je velmi
vhodn3d, z dévodu, Ze nep6sobi ako povinna aktivita [1].
Na zaklade tohto faktu bolo vytvorenych mnozstvo hier
na vzdelavanie z roznych odvetvi, z ktorych
najpopuldrnejsie st hry na vyucbu programovania.
Robot Emil pod vedenim prof. Ivana Kalasa, ktory nam
ho bol predstavit osobne na workshope, ktory sa konal
na nasej univerzite (fotogaléria workshopu dostupna
na:  https://www.eteacher.sk/fotogaleria/workshop-
programovanie-na-prvom-stupni-zs-je-fantasticka-
prilezitost-podme-ho-robit-poriadne#). Robot Emil je
hra vytvorend v hernom engine Unity doplnena
pracovnymi zoSitmi. Zameriava sa na vyucbu
programovania a rozvoj logického myslenia u Ziakov 3.
a4. roénika ZS awvyvijajd sa aj prostredia pre
predskolsky ro¢nik materskej skoly.

Ziaci na zaklade zadania v pracovnom zosite riedia
vtimoch anikdy nie osamote rbzne dulohy vhre
a nasledne prebieha diskusia o rieSeniach s ostatnymi
timami a uciteflom. Tymto sa rozvijaju aj komunikacné
schopnosti, timova praca, argumentacia a schopnost
prezentovat vlastné nazory.

Projekt dalej vyvijaju v spolupraci s ucitelmi prave
na zaklade spatnej vazby Ziakov, pricom kladu doraz na
schopnost riesit dané problémy tak, aby dalSie Grovne
neboli prili§ jednoduché, ale aby stdle z hladiska
narocnosti zostali atraktivne [2]. Viac informacii
o projekte Robot Emil moézZete ziskat na oficidlnej
stranke projektu: https://www.robotemil.com/sk/.

My sme v nasej praci zautomatizovali ziskavanie
spatnej vazby tym, Ze aplikacia odosiela vysledky z hry
— Ziak musi mat staly pristup na internet, ktoré
moézeme analyzovat aurychlit tak wvyvoj urovni
potrebnej naro¢nosti, pripadne ziskat podnet na
upravenie prili$ ndro¢nych drovni. Toto rieSenie taktiez
umoziuje ucitelovi, aby jednoducho na zaklade
jednotlivych vysledkov identifikoval Ziaka, ktory ma
problémy pochopit princip konkrétnych prvkov
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aindividualne sa mu venoval, alebo naopak objavil
nadaného Ziaka.

1 Unity

Je najpouzivanejsi herny engine uréeny na tvorbu 2D
a 3D hier na svete. Vsucasnosti je 50% vsetkych
mobilnych hier a 60% vsetkych aplikacii pre rozsSirenu
a virtualnu realitu vytvorenych v Unity[3].

Najvacsou vyhodou tohto prostredia je portabilita
aplikacii, ktoré su vhom vytvorené na mnoistvo
roznych platforiem. Medzi hlavné platformy, na ktoré
moZno exportovat vytvorend aplikaciu patria:
Windows, Mac, Linux, Android aiOS. V pripade, Ze
v kéde aplikacie nie su vyuzivané Specifické hardvérové
prvky konkrétnej platformy (senzory na smartfénoch,
vstup z kldvesnice na pocitaci), je mozné zmenit cielovi
platformu pre vytvorenu aplikaciu bez akychkolvek
zmien v kdde iba jednoduchymi nastaveniami v rdmci
Unity[4].

Unity sa stale vyvija a pribudaju stale dalsie prvky
na zrychlenie vyvoja. K systémom zabezpecujucim
fungovanie fyziky, zvuku, networkingu, grafiky, ale aj
mnohym inym, pribudol pocas obdobia nasej prace
stymto prostredim manazér nainstalovanych verzii
Unity sndzvom Unity Hub. Unity Hub umoZiuje
prehlfadné spravovanie projektov a verzii vyvojového
prostredia. Pri inStalacii Unity je mozné zvolit vietky
vyvojové nastroje na rozne platformy takZe nie je
nutna ich samostatna instalacia.

Pre nas bolo vyznamnym prinosom doplnenie
editora na vytvaranie grafiky na zaklade ,tilesetov”
kedZe sme nemuseli vyuZivat externé nastroje. Tileset
je subor 2D grafickych prvkov Sireny vacsinou ako
jeden obrazok, ktory sa nasledne po stiahnuti rozdeli
pomocou editora na jednotlivé kusy a vytvori sa z nich
paleta. Ukladanim casti grafiky z palety do mriezky sa
tvori mapa urovne.

Vyvoj hier v Unity je postaveny na troch zakladnych
stavebnych blokoch: trieda GameObject, trieda
Component, a Premenna [5].

1.1 Trieda GameObject

Kazdy objekt, ktory sa v hre vyskytuje ako napriklad
postavy, svetla, Specidlne efekty, patri pod zakladnu
triedu GameObject [5].

1.2 Trieda Component

Prvky odvodené z triedy Component definuju
a kontroluju spravanie tried GameObject, na ktorych
sU pripnuté. NajbeZnejsie si: Transform — definuje
poziciu, rotaciu avelkost objektu, ktory patri pod
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triedu GameObject, RigidBody zabezpeluje
fyzikdlne vlastnosti, Colider — umoinuje detekciu
kolizii.

1.3 Skript

Patri pod triedu Component a teda sa rovnako pripina
na GameObject. PouzZiva sa na implementaciu hernej
logiky a v kombindcii s ostatnymi prvkami, ktoré su
odvodené od triedy Component zabezpecuje celkové
fungovanie hry.

Unity sa zameralo hlavne na podporu
programovacieho jazyka C# aje instalované spolu
s vyvojovym prostredim Visual Studio. ESte pred dvoma
rokmi Unity defaultne vyuZivalo vyvojové prostredie
MonoDevelop abolo mozné si jednoducho zvolit
spomedzi troch  programovacich jazykov: C#,
UnityScript — velmi podobny JavaScriptu a najmenej
pouzivany bol jazyk Boo.

2 Laravel

Laravel je php framework na tvorbu webovych
aplikacii, ktory zlahcuje vyvojovy proces
zjednodusenim repetitivnych Ukonov vyskytujucich sa
vo vacsine dnesnych webovych aplikacidch ¢o zahfnia
napriklad smerovanie, autentifikaciu, keSovanie
a sedenia [7]. Na zobrazovanie udajov vyuZiva Laravel
takzvany Blade, ktory na rozdiel od inych podobnych
nastrojov. neobmedzuje vo view-och pouZivanie
programovacieho jazyka php.

2.1 Model-view-controller

Laravel je zaloZzeny na navrhovom vzore Model-view-
controller v skratke MVC, ktory predstavili s objektovo-
orientovanym programovacim jazykom Smalltalk’80
Krasner aPope aktory sa nasledne po publikacii
koncom osemdesiatich rokov zac¢al hromadne pouzivat
aboli na zdklade neho tvorené dalSie navrhové
vzory[8].

Podstatou MVC je rozdelenie aplikacie na tri hlavné
vrstvy: Model, View a Controller. Model md za ulohu
ziskavat a ukladat udaje do databazy. View sluZi na
zobrazovanie informacii pouzivatelovi. Controller
vybavuje poziadavky pouzivatela, vyuziva udaje, ktoré
mu poskytuje Model a prostrednictvom View-u ich
pouzivatelovi zobrazuje [9].

2.2 Eloquent

Je objektovo-relacny mapovaci nastroj. Definuje
Standard, akym sa v ramci Laravel projektu pristupuje
k ddajom uloZzenym v databaze. UmozZiiuje z databazy
ziskavat udaje prostrednictvom prikazov
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programovacieho jazyka php namiesto SQL, ale

umoznuje aj ich kombinaciu [10].

2.2 Artisan

Je nazov rozhrania prikazového riadku, ktoré Laravel
obsahuje [11]. Viom je moziné jednym prikazom
vytvorit v projekte funkcionalitu, ktord zabezpecuje
autentifikiciu a sedenia. Daldimi prikazmi je moiné
vytvorit napriklad migracie alebo seedy. Migracie su
subory, ktoré reprezentuju tabulky databazy a po ich
naslednom nakonfigurovani je mozné jednym prikazom
na zaklade migracii vytvorit na serveri celd databazu,
¢im zabezpecuju jednoduché verzionovanie Struktiry
databazy v kombinacii s nastrojom GitHub.
Prostrednictvom seedov je moiné obdobnym
spdsobom naplnit databdzu udajmi.

3 Lumen

Dokdze spracovavat az 1900 poziadaviek za sekundu,
¢o ho robi jednym z najrychlejSich dostupnych micro-
frameworkov. KedZe je zaloZzeny na frameworku
Laravel obsahuje niektoré rovnaké prvky ako napriklad
Eloquent, validaciu ¢i smerovanie [12]. Lumen je
uréeny na micro-services a rychle vybavovanie API
volani a preto neobsahuje Laravel Blade a teda nie je
vhodny na zobrazovanie informacii. Avsak projekt
vytvoreny vo frameworku Lumen je v pripade potreby
mozné preniest do frameworku Laravel
prekopirovanim kodu bez akychkolvek zmien [12].

4 Vytvoreny systém

Pozostava z troch aplikacii ajednej MYSQL databdazy.
Na serveri spolu s databazou bezia dve aplikacie, ktoré
s nou komunikuju. Prva je vytvorena vo frameworku
Laravel a druha v Lumen. Tretia aplikdcia je vyucbova
hra, komunikujuca prostrednictvom  internetu
s aplikaciami vytvorenymi v Laravel a Lumen. Diagram
logiky nasho systému vytvoreny v online programe
draw.io mozete vidiet na obrazku 1.
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Databaza
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Uklada udaje
Uklada udaje
Poskytuje Udaje
Aplikacia- e
oy Aplikacia-Laravel
Autentifikuje Odosiela udaje
Pouziva
Odosiela snimky obrazovky,
Aplikacia-Unity
Pouziva
Ziak Ugitel

Obr. 1 Diagram systému
Zdroj: Autor

Aplikacia vytvorena vo frameworku Laravel sluzi
ako webové rozhranie pre uditefov na zobrazovanie
vysledkov a Statistik Ziakov, zakladné nastavovanie hry
atieZ na spravu Uctov Ziakov a tvorenie tried. Ziaci do
nej nemaju pristup.

Aplikacia vytvorend vo frameworku Lumen
komunikuje shrou vytvorenou v Unity, sldzi na
autorizdciu ziakov, poskytovanie nastaveni a ukladanie
vysledkov a registracii, ktoré su jej posielané z hry do
databazy.

Na tvorbu hry je pouzity herny engine Unity, hra je
uréena pre mobilné zariadenia s operacnym systémom
Android.

4.1 Databaza

Pozostdva zo Siestich tabuliek jej navrh vytvoreny
v programe MySQL Workbench mozZete vidiet na
obrazku 2.
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Obr. 2 Databaza systému
Zdroj: Autor

Tabulka wuser sluZi na ukladanie prihlasovacich a
identifikaCnych udajov Ziakov a ucitelov, riadok role
rozlisuje ¢i ide o ucitefa (hodnota 1), alebo Ziaka
(hodnota 0). Obsahuje cudzi klu¢ tabulky classroom,
ktory urcuje, do ktorej triedy Ziak patri. Riadok
api_token sluzi  ako unikatny identifikitor na
autorizaciu ziakov kedy po kazdom prihlaseni Ziaka do
vytvorenej hry je vygenerovany novy api_token.

Tabulka level nesie informdcie o vietkych
urovniach, vytvorenych v hre.
User_has_level obsahuje Udaje o konkrétnych

pokusoch Ziaka prejst dani uUrover. Pricom kazdy
zaznam obsahuje aj cudzi kluc¢ tabulky session, ktora
nesie Udaje o sedeni hry. Pri kazdom spusteni hry sa
vygeneruje a ulozi identifikdtor nového sedenia, ktoré
sa nasledne priradi ku kazdému pokusu, aby bolo
mozné identifikovat kolko Urovni presiel Ziak naraz.

5 Hra
Cielom hry je vytvorit postupnost krokov z prikazov vo
forme ikon, po ktorej vykonani sa hlavny hrdina
dostane do portalu. Hrdina spolu s hernymi panelmi na
ukladanie prikazov predstavuje jednoduché vyvojové
prostredie kedy pri zadani prikazu, ktory nie je mozné
vykonat, sa prislusné pole vysvieti na ¢erveno, hrdina
zastane a zamdvanim ruk da Ziakovi najavo, Ze niekde
nastala chyba.

Hra bola vytvorena na zaklade volne dostupnych
grafickych (tilesety a ostatné grafické prvky [13],
spritesheet na animaciu hrdinu [14], ikony pouzité
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v prikazoch a tlacidlach [15], [16], [17], font pisma [18])
a zvukovych prvkov [19].

Prvé Urovne su velmi jednoduché urcené na
zoznamovanie sa s prostredim a funkcionalitou. Hra
obsahuje jeden hlavny panel, ktory sa nachadza
v hornej ¢asti obrazovky azakladné prikazy na
ovladanie pohybu hrdinu (obrazok 3), ktoré do panelu
Ziak uklada a nasledne sa vykonaju.

23

Obr.3 Urovet
Zdroj: Autor

V prvej Urovni hra poskytuje iba prikaz chod, aby si
ziak osvojil ukladanie prikazov do hlavného panelu,
mazanie prikazov a spustanie sekvencie. Pocet prikazov
a funkcionalita hry sa postupne rozsiruju v graficky
rozmanitych dvadsiatich drovniach, pricom na zaciatku
kazdej urovne s novymi prvkami, je Ziak oboznameny
s ich fungovanim prostrednictvom video-navodu, ktory
je v pripade potreby moziné prehrat znovu, kliknutim
na tlacidlo informacie. Prikazy je moiné ukladat do
hlavného panelu dvoma sp6sobmi:

= formou drag and drop, teda tahania a pustania
na urcité miesto,
tukanim na prikazy pricom tie sa defaultne
zobrazia v aktivnom paneli na najblizSom
volnom mieste zlava, v pripade, Ze mda hrac
k dispozicii viac panelov, méze zvolit panel, do
ktorého chce ukladat prikazy tukanim, tuknutim
do panelu, pricom takyto panel ma mierne
jasnejsiu farbu.

Do hry postupne pribudaji moznosti zbierat mince,
povinnost otvarat portal aktivovanim orbu alebo
viacerych orbov prislusnej farby, dalsi farebne odlisny
portal s prislusnymi orbami, Specialny orb, ktory otvara
oba portdly a pridavné panely, kde je moziné tvorit
modifikdcie metdéd a sluciek. Orby, mince, portaly
a vsetky pohyby hlavného hrdinu s animované.
Ukladanie prikazov, zbieranie objektov a otvaranie
a zatvaranie portdlov je sprevadzané zvukmi.
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Na obrazku 4 mézeme vidiet poslednd Urover hry
kde su obsiahnuté vsetky prvky, s ktorymi sa pocas hry
Fiak stretne. Specidlne prikazy slu¢ka a metdda, ktoré
su v paneli pre vyber prikazov bielej farby, sa vyuZzivaju
uloZzenim do pola cervenej, zelenej alebo modrej farby.
Kazda farba ma prislusné polia vo vysivacom paneli,
ktory je viditelny na obrdzku 4. Po uloZeni Specidlneho
prikazu zjedného z 3 farebnych poli do hlavného
panelu sa v pripade, Ze pride na rad, vykona sekvencia
v poliach  prislusnej farby, nachadzajucich sa
v pridavnom vystvacom paneli. V tedrii programovania
reprezentuje tento panel podprogramy.

Obr. 4 Urover 20
Zdroj: Autor

Specidlne prikazy je moiné kombinovat, pricom
sme kladli doraz, aby bola dodrzand sekvencna logika
redlnych programovacich jazykov. Je mozné rekurzivne
volat metddy a vnarat do seba slucky a metédy.

Po Uspesnom prejdeni Urovne dostane Ziak spatnu
vazbu vo forme poctu hviezdiCiek s maximdlnym
poctom 3. Na ziskanie maximdlneho poctu hviezdiciek
musi Ziak obsadit prikazmi ¢o najmenej poli v paneloch
a ziskat pri tom ¢o najviac minci. Hranice maximélneho
poctu zaplnenych poli a potrebnych ziskanych minci na
ziskanie urcitého hodnotenia su preddefinované pre
kazdu uroven.

5.1 Zber udajov
Aby bolo mozné zbierat Udaje o hre, je nutny staly
pristup na internet. Po spusteni hry sa vyzaduje
prihlasenie Ziaka. Ak Ziak nemd vytvoreny ucet, je
mozné sa prostrednictvom hry registrovat, v pripade ze
to bolo povolené vo webovom rozhrani. Nasledne si
hra paméta prihlasenie, takZe prihlasovanie staci
vykonat iba raz. Hra samozrejme poskytuje moZnost
odhlésenia, aby bolo mozné prihlasit iného hraca.

K odosielaniu Udajov dochdadza v dvoch pripadoch:
po kazdom spusteni sekvencie a po UspesSnom prejdeni
urovne. Po spusteni sekvencie sa odosiela ¢as straveny
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v hre, pocet prikazov v paneloch a dokonca aj pocet
minimalizovani hry. Po UspeSnom prejdeni hry sa
ktymto Udajom eSte pridd hodnotenie, pocet
nazbieranych minci, pocCet nazbieranych orbov
a snimka obrazovky, kde je mozné vidiet celé rieSenie
urovne.

6 Webové rozhranie

Vizudlna ¢ast rozhrania bola vytvorenda na zaklade
volne dostupnej Bootstrap $ablény s ndzvom AdminLTE
[20], ktord poskytuje mnoZstvo nastrojov pripravenych
na priame vyuZitie. Z nich sme vyutzili tabulky, validacie,
grafy a navigaciu.

Po prihlaseni rozhranie poskytuje ucitelom prehlad
o vysledkoch Ziakov vhre. V uvodnej obrazovke
(obrazok 5) zobrazuje Ziaka s najlepsim a najhors$im
priemerom hodnoteni aZiaka, ktory aplikaciu
minimalizoval najviac krat zo vSetkych, ¢im sa moze
odhalit Ziak, ktory podvadza alebo nema zdujem
o takuto formu vyucby. Tieto informacie umozZiuja
odhalenie problémovych alebo vynimocnych Ziakov,
ktorym sa ucitel nasledne méze individualne venovat.
Na tejto obrazovke je moiné vidiet aj zakladné
Statistiky ako su pocty sedeni pocas roka, priemerny
pocet pokusov v jednotlivych Urovniach, priemerny ¢as
prejdenia jednotlivych Urovni a priemerné hodnotenie
jednotlivych drovni. Na zaklade tychto Statistik vieme
urdit ¢i vytvorena Uroven bola naro¢nostou vhodna pre
zvolenu skupinu Ziakov, pripadne konkrétne urovne
upravit alebo vytvorit nové drovne.

Prechody medzi obrazovkami zabezpecuje okrajova
lista. V hornej Casti obrazovky sa nachddza dalsia lista,
ktora ~ umozZnuje  pristup  k nastaveniam  hry
a odhlasenie.

Na obrazovke nastavenia ucitel urcuje, do ktorej
triedy budd patrit vSetci novo registrovani Ziaci,
povoluje registracie, pripadne méze zrusit vyZzadovanie
internetového pripojenia a hru bude mozné hrat aj bez
prihlasenia a internetového pripojenia.

V dalich obrazovkach ma ucitel moznost vytvarat
triedy, do ktorych su Ziaci priradovani a dalSie ucty
Ziakov a ucitelov.

6.1 Tabulky

Ako mdzeme vidiet na obrazku 5, do hlavnych tabuliek
Ziaci, Urovne, Triedy, ktoré rozhranie obsahuje, je
umozneny pristup z okrajovej liSty. Nad vSetkymi
tabulkami je mozné vykonavat rovnaké operacie aké
vidime na obrazku 6 a to su: filtrovanie riadkov tabulky
podla abecedy na zaklade udajov v kaZdom stipci,
uréovanie poctu zobrazenych riadkov, vyhladavanie
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riadkov tabulky na zdklade zadaného slova a prechody
medzi stranami tabulky.

Tabulka Ziaci (obrazok 6) obsahuje Gdaje o vietkych
Ziakoch a to su: meno, priezvisko, prihlasovacie meno,
priemerné hodnotenie atrieda, do ktorej patri.
Vtabulke je mozné upravit Udaje a odstranit Ziaka
alebo prejst na dalsie tabulky: vSetky prejdené trovne
a vSetky sedenia zvoleného Ziaka. Po kliknuti na tlacidlo
zobrazit prejdené drovne sa zobrazi tabulka
s uroviami, ktoré Ziak preSiel ahodnoteniami za
konkrétne Urovne. Z tejto tabulky je moiné zobrazit
vSetky pokusy Ziaka o prejdenie urovne alebo vyluc¢ne
uspesné pokusy, tieto tabulky obsahuju udaje zbierané
zhry a vpripade, Ze bol pokus Uspesny, ponukaju
moznost zobrazit snimku obrazovky konkrétneho
pokusu.

Tabulka Urovne zobrazuje charakteristiky vietkych
Urovni a je mozné cez fu zobrazit vetkych Ziakov, ktori
presli zvolenu droven. Zobrazena tabulka obsahuje
zakladné Udaje o Ziakoch, hodnotenie za zvolenu
uroven aopat poskytuje moznost zobrazit Uspe$né
a vsetky pokusy o prejdenie Urovne.

V tabulke Triedy vidi ucitel nazov triedy, priemer
hodnoteni Ziakov patriacich do tejto triedy,
s moznostou ich zobrazenia v dalSej tabulke identickej
s tabulkou Ziaci.

7 Vysledky a diskusia

Prostrednictvom popisanych technolégii sme vytvorili
systém na podporu vyucby programovania, ktory
pozostava z 20 Uroviiovej hry urcenej pre mobilné
zariadenia s operatnym systémom Android, ktord
odosiela Udaje zbierané pocas hry na server, aplikacie,
ktora tieto udaje ukladd do dazabazy a webovej
aplikacie, ktora  poskytuje ucitelom  prehlad
o vysledkoch Ziakov.

Automatickd spatna vazba v podobe odosielania
udajov z hry umozniuje ziskavat informacie aj o ziakoch,
ktori sa nezUcastnia prezencnej vyucby a poskytuje
vhodny odrazovy mostik pre tvorenie dalSich
a optimalizaciu uz vytvorenych urovni.

Zaver

Vytvoreny systém moze v praxi sluzit ako doplnok
vyucby programovania ana rozvoj logického
a analytického myslenia v piatom az siedmom rocniku
zakladnych skél.

Na zaklade studii, ktoré sme pri nasej praci objavili
sme zistili, Ze vyucba formou hry méie byt velmi
atraktivna, motivujuca a UspeSnd zdovodu jej
nepovinného posobenia.

Informatika

Vytvoreny systém je pripraveny na pridanie novych
funkcionalit ako napriklad: moZnost vytvarat nové
urovne priamo vhre alebo vo webovom
rozhrani, odosielanie retazcov vSetkych pouZitych
prikazov za Ucelom komplexnej analyzy dat i
implementacia databdzy do hry za ucéelom offline
zbierania dat andslednej synchronizacie s online
databdzou.
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Obr. 5 Uvodné obrazovka webového rozhrania
Zdroj: Autor

40

1 2 3 4 5 6 7T & 9 10 1 12 13 14 15 16 17 18 10 20

249


https://laravel.com/docs/5.1/artisan
https://lumen.laravel.com/
https://opengameart.org/
http://gaurav.munjal.us/Universal-LPC-Spritesheet-Character-Generator/
http://gaurav.munjal.us/Universal-LPC-Spritesheet-Character-Generator/
http://kenney.nl/assets/game-icons
http://kenney.nl/assets/game-icons
http://kenney.nl/assets/game-icons
http://kenney.nl/assets/game-icons
https://www.flaticon.com/
https://icons8.com/
https://www.fontspace.com/dieter-steffmann/devinne-swash
https://www.fontspace.com/dieter-steffmann/devinne-swash
https://freesound.org/
https://adminlte.io/

Studentskd vedecka konferencia 2020 Informatika

Pocetriadkov v tabulke 10 % Vyhladat v tabulke

D -~ Meno N Priezvisko N Login Priemer bodov Trieda Akcia

2 jozko mrkvicka jmrkva@mail.com 3.0000 5A it
3 ziakl priezviskol loginl 2.0000 5B
4 ziaka priezvisko2 login2 2.0000 5.8
5 ziak3 priezvisko3 login3 5B
6 ziaka priezvisko4 login4 5B
T ziaks priezvisko5 logins 5B
8 ziaké priezviskos loginG 58
9 ziaki priezvisko7 login7 [3:]
10 ziaks priezvisko8 loging 5B
11 ziak9 priezvisko9 loging 5B

Stranka1z2 Predchédzajiica strana ! 2 Nasledujiica strana

i

Odstr:
Odstr:

HTHEBREERN

Obr. 6 Tabulka Ziaci
Zdroj: Autor
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