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Abstrakt v štátnom jazyku

FORGÁČOVÁ, Barbora: Matematická č́ıtanka [Bakalárska práca], Univerzita Komenského

v Bratislave, Fakulta matematiky, fyziky a informatiky, Katedra aplikovanej informatiky;

školitel’: RNDr. Peter Borovanský, PhD., Bratislava, 2022, 40 s.

Ciel’om tejto bakalárskej práce bolo vytvorenie interakt́ıvnej matematickej č́ıtanky z

materiálov vytvorených RNDr. Vladimı́rom Jodasom, tak aby bolo jej použitie jedno-

duché a aby si ju mohol pozriet’ každý použ́ıvatel’ a nie len ten kto má jej materiály

k dispoźıcii. Zautomatizovali sme prerábanie niektorých materiálov, pri ktorých to bolo

možné a ostatné sme prerobili ručne. Týmto spôsobom sa nám podarilo vytvorit’ novú,

moderneǰsiu, lepšiu verziu č́ıtanky.

Kl’́učové slová: GeoGebra, Cabri, č́ıtanka, DeadLine, Excel



Abstract

FORGÁČOVÁ, Barbora: Math Textbook [Bachelor Thesis], Comenius University in Bra-

tislava, Faculty of Mathematics, Physics and Informatics, Department of Applied Infor-

matics; Supervisor: RNDr. Peter Borovanský, PhD., Bratislava, 2021, 40 p.

Target of this bachelor’s thesis was to create interactive math notebook using materials

created originally by Rndr. Vladimı́r Jodas, so that it is easy to use and so that it can be

viewed by every user and not just by those who have its materials at their disposal. We

automated conversion of some materials, when possible and other materials we converted

manually. This way we have created new, modern, better version of notebook.

Keywords: GeoGebra, Cabri, notebook, DeadLine, Excel
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Úvod

Žijeme v dobe kedy už dnešná generácia pomaly nevie čo je to kniha, alebo ich aspoň

nevyhl’adáva v takom množstve ako kedysi. Ak si chcú l’udia niečo zistit’, tak hl’adajú

práve na internete.

Matematika je dôležitou súčast’ou vzdelania, stretávame sa s ňou pomaly každý deň.

Pred niekol’kými rokmi RNDr. Vladimı́r Jodas naṕısal skvelú matematickú č́ıtanku, ktorá

interakt́ıvnym spôsobom vysvetl’uje vybrané matematické témy. Túto č́ıtanku naṕısal

už v elektronickej podobe avšak v programoch, ktoré sa dnes už vel’mi nepouž́ıvajú a

máme lepšie a moderneǰsie náhrady. Materiály tejto č́ıtanky sú rozvrhnuté v rôznych

formátoch a ich spúšt’anie vyžaduje aby sme mali k dispoźıcii softvéry, ktorými vieme

tieto formáty otvárat’. Pre dnešných žiakov nemuśı byt’ vel’mi atrakt́ıvne č́ıtat’ a učit’ sa z

textov naṕısaných vo worde a preklikávat’ sa medzi súbormi, ked’ v tejto dobe vedia mat’

všetko pokope.

Naš́ım ciel’om je prerobit’ túto matematickú č́ıtanku, tak aby bola atrakt́ıvna nielen

pre žiakov ale aj pre ostatných. Adaptovat’ existujúce materiály na dnešné technológie a

vytvorit’ tak interakt́ıvnu učebnicu.

V prvej kapitole tejto práce si rozoberieme ako vyzerala pôvodná č́ıtanka, poṕı̌seme

si existujúce matematické softvéry, ktoré by sme mohli pri našej práci použit’. V druhej

kapitole sa zamysĺıme ako by mala naša stránka vyzerat’, navrhneme si približne jej di-

zajn. Ďalej si poṕı̌seme aké novodobé technológie využijeme a zamysĺıme sa nad rôznymi

riešeniami. V poslednej kapitole si poṕı̌seme ako sme postupovali pri prerábańı materiálov

do nových formátov, na aké problémy sme narazili a ako sme ich vyriešili.
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1 Teoretické východiská

V tejto kapitole si rozoberieme ako vyzerajú druhy súborov, ktoré máme k dispoźıcii,

navrhneme si a poṕı̌seme vhodné existujúce riešenia.

1.1 Zdrojové súbory

Matematická elektronická č́ıtanka (d’alej už len č́ıtanka), ktorú vytvoril RNDr. Vladimı́r

Jodas, obsahuje 26 wordových súborov, 87 excelových súborov, 110 Cabri súborov a 42

Deadline súborov. Aby mohol použ́ıvatel’ s č́ıtankou pracovat’ potrebuje mat’ k dispoźıcii

word, excel (alebo nejaký iný softvér, ktorý podporuje zobrazovanie excelovských tabu-

liek), softvéry DeadLine a Cabri.

1.1.1 Wordové súbory (.doc)

Wordové súbory obsahujú úvod, kde je predstavená č́ıtanka ako taká a čo by sa malo

nachádzat’ na poč́ıtači použ́ıvatel’a aby bol schopný s č́ıtankou pracovat’. Ďalej sa v nej

nachádza mapa č́ıtanky, vysvetlené učivo, rôzne pŕıklady, úlohy a riešenia, hypertextové

odkazy pomocou, ktorých si použ́ıvatel’ môže otvorit’ mikro projekty, ktoré sú súčast’ou

tejto č́ıtanky, ale takisto aj odkazy na doplňujúce materiály (niektoré odkazované stránky

dnes už nie sú funkčné) alebo vhodné matematické applety.
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Obr. 1: Ukážka wordového súboru č́ıtanky s učivom a odkazmi na .fig a .ddl súbory.

1.1.2 Excelové súbory (.xls)

Pomocou excelu sú vytvorené grafy a tabul’ky. Väčšina (napŕıklad Obr. 2) z nich je inte-

rakt́ıvna, čiže použ́ıvatel’ môže zadávat’ rôzne hodnoty a následne sa podl’a danej funkcie,

graf alebo iné hodnoty v tabul’kách zmenia.
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Obr. 2: Ukážka excelovského súboru č́ıtanky - tabul’ka s grafmi.

1.1.3 Cabri súbory (.fig)

Cabri Geometry

Cabri Geometria, d’alej len Cabri, je softvér, ktorý umožňuje vytvarat’ geometrické ob-

jekty, s ktorými sa dá manipulovat’, skúmat’ a objavovat’ ich vlastnosti. Prvá verzia vznikla

v roku 1988 na Univerzite Josepha Fouriera v Grenoblu pod vedeńım Jean-Marie Laborda.

Cabri je výsledkom neustálej a plodnej spolupráce medzi informatikmi, matematikmi,

špecialistami na vzdelávanie a praktickými učitel’mi. [3]

Použ́ıva sa na výučbu geometrie na stredných školách, na výučbu na univerzitnej

úrovni a ako pomôcka pre matematikov pri ich výskumnej práci. Množstvo publikácíı v

pedagogických časopisoch aj na internete svedč́ı o tom, že ide o pomôcku, ktorá významne

prispieva k výuke geometrie. [3]

Dokument programu Cabri Geometrie je obrázok, ktorý sa dá vytvárat’ kdekol’vek na

virtuálnom liste papieru o rozmere 1 m Ö 1 m. Obrázok sa skladá z obvyklých geomet-

rických objektov (body, priamky, kružnice, . . . ) a z d’aľśıch objektov (č́ısla, texty, vzorce,

. . . ). [2]

Problémom je, že Cabri je komerčný softvér a teda každý kto by chcel s touto č́ıtankou

pracovat’ by musel mat’ softvér zakúpený. Je možné stiahnut’ si demoverziu Cabri II Plus,

v ktorej idú otvorit’ dané súbory, ale relácia vyprš́ı za 15 minút a teda použ́ıvatel’ by si

musel otvárat’ Cabri za každým, ked’ tento čas ubehne, alebo je ešte možné aktivovat’ si

skušobnú verziu, ktorá ale plat́ı len na jeden mesiac.
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Súbory

Po spusteńı Cabri súboru sa nám okrem daného súboru otvoŕı aj Assistant okno, v ktorom

sa nachádza:

� Cabri Tour - obsahuje video so všeobecným popisom a ukážkou programu

� Getting started - obsahuje rôzne tutoriály ako pracovat’ s programom

� In my classroom - obsahuje pŕıklady, ktoré si môžeme spustit’ a vyskúšat’ prácu s

nimi

Cabri súbory obsahujú rôzne interakt́ıvne ukážky a pŕıklady, vd’aka ktorým je jedno-

duchšie porozumiet’ preberanej látke, použ́ıvatel’ môže hýbat’ bodmi alebo menit’ hodnoty

a následne sledovat’ zmeny.

Obr. 3: Ukážka Cabri súboru.

1.1.4 DeadLine súbory (.ddl)

DeadLine je matematický softvér (vol’ne dostupný), ktorý pomáha pri riešeńı zložitých

matematických rovńıc, ktoré vykresl’uje do grafov. Rieši rovnice vizuálne aj numericky.

[4]
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V č́ıtanke tieto súbory slúžia ako ukážka grafov daných rovńıc, použ́ıvatel’ ich nepot-

rebuje nijako menit’.

Obr. 4: Ukážka DeadLine súboru.

1.2 Existujúce riešenia

1.2.1 Jupyter Notebook

Jupyter Notebook, d’alej len Jupyter, je open source-ová aplikácia, ktorú môžeme použit’

na vytváranie a zdiel’anie dokumentov obsahujúcich kód, rovnice, vizualizácie a text. Ju-

pyter kombinuje dva komponenty:

� Webová aplikácia - prehliadačový nástroj na interakt́ıvne vytváranie dokumen-

tov, ktorý kombinuje vysvetl’ujúci text, matematiku, výpočty a ich multimediálne

výstupy.

� Dokumenty poznámkového bloku - znázornenie všetkého obsahu viditel’ného vo we-

bovej aplikácii vrátane vstupov a výstupov výpočtov, vysvetl’ujúceho textu, mate-

matiky, obrázkov a multimediálnych zobrazeńı objektov. [5]

Výhodou je, že môžeme vidiet’ kód aj výsledky a prevádzkovat’ bunku po bunke, aby

sme lepšie pochopili, čo tento kód rob́ı. Medzi nevýhodu patŕı napŕıklad to, že ked’ ṕı̌seme
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kód do buniek namiesto do funkcíı, tried alebo objektov, rýchlo źıskame duplicitný kód,

ktorý rob́ı to isté, čo sa vel’mi t’ažko udržiava. [6]

S Jupyterom sa študenti aplikovanej informatiky stretli na matematickej analýze, kde

pomocou neho riešili zadané úlohy. Bolo potrebné aby si študenti stiahli softvér Anaconda,

pomocou ktorého sa potom Jupyter spúšt’al.

Po spusteńı sa zobrazia priečinky v použ́ıvanom zariadeńı, kde si nájdeme súbor, ktorý

chceme otvorit’.

Po otvoreńı súboru hned’ na vrchu vid́ıme prvú bunku s pythonovským kódom, kde

sa importujú knižnice, ktorý treba spustit’ pomocou tlačidla Run. Ak by sa to nespustilo,

tak zvyšok buniek by pri spusteńı vyhodil error.

Obr. 5: Prvá bunka - importy knižńıc.

Pri spusteńı ostatných buniek s kódom sa nám vytvoŕı graf, ktorému môžeme v kóde

zadat’ rôzne parametre (napŕıklad meno, aby sa vyznačili priesečńıky, maximá alebo

farbu).
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Obr. 6: Ukážka pŕıkladu v Jupyter Notebooku - zadanie + kúsok kódu.

Obr. 7: Ukážka pŕıkladu v Jupyter Notebooku - výsledok kódu.

1.2.2 GeoGebra

GeoGebra je dynamický matematický software pre všetky úrovne vzdelávánia, ktorý spo-

juje geometriu, algebru, tabulkový procesor, grafy, štatistiku a analýzu do jedného l’ahko

použitel’ného baĺıčka. Výdatne pomáha pri vizualizácii konštrukčných úloh v rovine či v

priestore, alebo zobrazuje priebeh a vlastnost́ı prakticky l’ubovol’nej funkcie. [7]

Jeho vel’kou výhodou je vol’ná dostupnost’ a vel’ké množstvo použ́ıvatel’ov, čo za-

bezpečuje mnoho dostupných pomocných materiálov. Takisto medzi výhody patŕı aj vel’ké
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množstvo jazykov, do ktorých je GeoGebra preložená. Môžeme použ́ıvat’ priamo webové

prostredie GeoGebry alebo si môžeme nainštalovat’ aplikáciu. [8]

Na internete vieme nájst’ vel’a fascinujúcich pŕıkladov použitia GeoGebry. Medzi ne

patŕı napŕıklad hra Euclid, ktorej tvorcom je Kasper Peulen. Hra je zložená z niekol’kých

levelov, v každom z nich je potrebné splnit’ daný ciel’ aby sme sa mohli posunút’ do d’aľsieho

levela.

Obr. 8: Euclid - goal.

Pracujeme pri tom s oknom GeoGebry, ktoré je vložené pomocou JavaScriptu. JavaSc-

ript tu má množstvo použitia. Za každým, ked’ sprav́ıme správny krok, tak sa nám zvýšia

percentá v časti progess.

Ked’ level splńıme tak sa môžeme posunút’ d’alej. Ak sa nám podaŕı splnit’ level mi-

nimálnym počtom t’ahov, tak sa nám to tiež vyṕı̌se.
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Obr. 9: Euclid - prostredie GeoGebra, dokončený level.

Nájdu sa tu samozrejme aj nejaké chyby, ale aj tak je to vel’mi pekná ukážka ako sa

dá pracovat’ s GeoGebrou. A teda môžeme vidiet’, že sa dá pekne prepojit’ GeoGebra s

html.

Obr. 10: GeoGebra - d’aľsia ukážka.

16



2 Návrh

V tejto kapitole si navrhneme ako by mala naša webová stránka vyzerat’, akým spôsobom

zmeńıme pôvodné materiály č́ıtanky a poṕı̌seme si rôzne možnosti, nad ktorými sme sa

zamýšl’ali.

2.1 Hlavný ciel’ webstránky

V sekcii 1.1 sme si poṕısali z čoho sa skladá pôvodná č́ıtanka. Naš́ım ciel’om je pre-

tvorit’ tieto materiály do novodobeǰsej podoby, tak aby bola prehl’adná a pohodlná pre

použ́ıvatel’ov. Riešeńım je vytvorenie webstránky, v ktorej sa budú nachádzat’ všetky

súbory bez toho aby si musel použ́ıvatel’ st’ahovat’ alebo kupovat’ nejaký softvér a bez

zbytočného otvárania preklikávania sa medzi súbormi.

2.2 Návrh webstránky

Pri vytvárańı webovej stránky je vel’mi dôležité uvedomit’ si kto bude primárne stránku

navštevovat’ a premysliet’ si akú by mala mat’ funkcionalitu a ná základe toho by sme si

mali navrhnút’ jej dizajn. Grafický dizajn stránky by mal byt’ intuit́ıvny, aby sa použ́ıvatel’

vedel na stránke jednoducho orientovat’.

2.2.1 Použivatel’ské rozhranie

Našu webstránku môže navšt́ıvit’ hocijaký použ́ıvatel’, či už žiak, študent, učitel’ alebo

len niekto kto sa chce dozvediet’ viac o danej problematike. Použ́ıvatel’ov nepotrebujeme

medzi sebou rozlǐsovat’ a preto nepotrebujeme riešit’ žiadne prihlasovanie a dizajn stránky

je tým pádom rovnaký pre všetkých. Stránku sme navrhli tak aby obsahovala tri základné

podstránky, a to ”Úvod”, ”Č́ıtanka“ a ”Literatúra”. V prvej podstránke sa bude nachádzat’

úvod, v ktorom nás autor oboznamuje s č́ıtankou a so svojimi myšlienkami.

V podstránke ”Č́ıtanka”sa bude nachádzat’ obsah č́ıtanky s hypertextovými odkazmi

na jednotlivé kapitoly a podkapitoly a so samotným textom č́ıtanky.

V poslednej podstránke s názvom ”Literatúra”sa čitatel’ dozvie odkial’ autor naberal

inšpiráciu pri ṕısańı č́ıtanky, na niektoré knihy / odkazy sa odkazuje v kapitolách samotnej

č́ıtanky.
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2.2.2 Texty

Ako sme si spomenuli v kapitole 1.1.1, tak wordové súbory obsahujú texty, odkazy,

obrázky, rovnice a tabul’ky. Wordové súbory teda môžeme preṕısat’ do html. Ked’že č́ıtanka

obsahuje rôzne matematické výrazy a rovnice, tak potrebujeme vyriešit’ ako ich ṕısat’ v

html. Na to by sme mohli využit’ nejakú javascriptovú knižnicu.

2.2.3 Grafy a konštrukcie

V sekcii 1.2.2 sme usúdili, že na prerobenie grafov a matematických konštrukcíı je najvhod-

neǰsia GeoGebra. Chceme dosiahnut’ to aby boli konštrukcie graficky čo najautentickeǰsie

k pôvodným konštrukciám, ktoré boli pôvodne vytvorené v Cabri. Čo sa týka grafov, tam

by sme chceli pridat’ priamo do grafického okna hl’adanie priesečńıkov, deriváciu funkcie

a podobne aby sa použ́ıvatel’ nemusel zbytočne prehrábavat’ funkciami GeoGebry.

2.2.4 Tabul’ky

Zamysleli sme sa ako by sme mohli zakomponovat’ tabul’ky do webstránky. Prvou možnost’ou

je využit’ doplnok Excelu, publisheet, ktorý nám umožňuje publikovat’ jednotlivé tabul’ky

ako interakt́ıvne webové stránky uložené v cloude, ktoré môžeme jednoducho pridat’ pomo-

cou elementu iframe do našej webovej stránky. Na Obr.11 môžeme vidiet’ ukážku takéhoto

excelu. Pri takomto spôsobe prevedenia nastávajú dva problémy. Prvý je ten, že publis-

heet vie previest’ maximálne 1000 buniek, pričom niektoré naše excely ich obsahujú o dost’

viac. Ten druhý je taký, že autor č́ıtanky v niektorých pŕıpadoch očakáva od čitatel’a

aby na základe tabul’ky vytvoril novú tabul’ku (čo sa v takomto pŕıpade nedá spravit’)

alebo jednoducho ak by čitatel’ chcel vidiet’ aké vzorce sa skrývajú za výpočtom tak si to

pozriet’ nemôže. Druhý spôsob, nad ktorým sme sa zamýšl’ali bola JavaScriptová knižnica

SheetJS, pomocou ktorej by sme mohli tabul’ky vytvorit’ pomocou JavaScriptu. Tu ale

nastáva taký problém, že by bolo potrebné si zakúpit’ PRO Charts + Formula Calculator

(baĺıčky tejto knižnice, potrebné k tomu aby sme mohli tabul’ky vytvorit’) za nemalú sumu.

Premýšl’ali sme aj nad google spreadsheets, ktoré by sme do našej webovej stránky vložili

pomocou elementu iframe, tam ale ak použ́ıvatel’ zmeńı niečo v tabul’ke tak to zmeńı na

trvalo a to nechceme. Ako posledný spôsob sme sa pozreli na tabul’ky v GeoGebre, ktoré

sú funkcionalitou rozhodne najbližšie k excelu. Použ́ıvatel’ si môže pozriet’ aký výpočet
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je za bunkou, môže si vytvorit’ tabul’ky podl’a seba a GeoGebra applet môžeme pomocou

JavaScriptu pridat’ do webstránky. Aj pri tejto možnosti nastáva problém s pŕılǐs vel’kým

množstvom buniek, ak sa presiahne nejaký počet tak to GeoGebra prestane zvládat’ a

zač́ına sekat’ a nedá sa s ňou v takom pŕıpade už pracovat’, navyše GeoGebra obsahuje

maximálne 350 riadkov.

Obr. 11: Ukážka tabul’ky vytvorenej pomocou publisheetu.
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3 Implementácia

V tejto kapitole si poṕı̌seme ako sme analyzovali a prerábali pôvodné materiály do novej

podoby a ako sme ich implementovali do webstránky, ako sme postupovali pri vytvárańı

našej webovej stránky a niečo o jej dizajne.

3.1 Konštrukcie z Cabri do GeoGebry

Najprv sme si otvorili prvú konštrukciu v Cabri (.fig súbor) a zist’ovali sme ako funguje.

Hýbali sme bodmi a sledovali ako sa konštrukcia správa. Následne sme sa ju pokúsili

vytvorit’ v GeoGebre (na Obr. 12 môžeme vidiet’ ukážky tej istej konštrukcie v oboch

softvéroch). Takýto spôsob je vel’mi neefekt́ıvny a trvá vel’mi dlho, pretože pochopit’ čo

je za vytvorenou konštrukciou, zistit’ čo je s č́ım a ako poprepájané je náročné a nie vždy

možné.
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Obr. 12: Konštrukcia v Cabri (horný obrázok) a v GeoGebre (spodný obrázok).

Otvorili sme si .fig súbor prvej konštrukcie v textovom editore a začali sme analyzovat’

čo by mohli jednotlivé riadky znamenat’. Keby sme mali Cabri Geometriu zakúpenú tak by

pravdepodobne stačilo skúšat’ rôzne nástroje ako vytvorenie priamky, kružnice, symetrie

a d’aľsie veci alebo iba menit’ už vytvorené konštrukcie. Následne by stačilo pozorovat’

zmeny v textovom editore. V našej neplatenej verzii śıce môžeme menit’ konštrukcie ale

nemôžeme ich ukladat’ a teda takýmto spôsobom zmeny pozorovat’ nemôžeme. Funguje

to ale naopak, vieme urobit’ zmeny v textovom editore a následne ich pozorovat’ v Cabri.

Takýmto spôsobom sme ako-tak dokázali zanalyzovat’ čo znamenajú jednotlivé riadky.
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Pomocou Cabri manuálu sme si dokázali odvodit’ jednotlivé skratky nástrojov a zistili

sme ako ich použit’.

Nazvyme prvkom všetko čo môžeme vytvorit’ v Cabri alebo v GeoGebre, (bod, priamka,

úsečka, trojuholńık, uhol, rotácia bodu, premenná, ...).

Obr. 13: Prvá konštrukcia v Cabri otvorená v textovom editore.

Na Obr. 13 vid́ıme ako vyzerá útržok .fig súboru prvej konštrukcie otvorený v texto-

vom editore. Najprv si vysvetĺıme, ktoré informácie nás budú v tomto konkrétnom pŕıpade

zauj́ımat’ a čo znamenajú. Prvých pár riadkov uvádza akú verziu Cabri máme a nastavenia

okna, tieto informácie nás vôbec nebudú zauj́ımat’. Ďalej môžeme vidiet’, že text je roz-

delený na malé paragrafy oddelený medzerami a vždy na začiatku paragrafu sa nachádza

č́ıslo, vždy zač́ıname od č́ısla 1. Môžeme teda predpokladat’, že to je poradie ako boli

nástroje použité a teda ako konštrukcia vznikla ale takisto nám to označuje č́ıslo daného

prvku, s ktorým neskôr pracujeme. Za č́ıslom vid́ıme bud’ skratku alebo celé slovo, ktoré

nám hovoŕı o aký prvok ide. Napŕıklad ’Pt’ je skratka pre Point, teda celý paragraf nám

udáva ako je daný bod vytvorený, ’Ray’ je polpriamka, ’Mid’ stredový bod a podobne.

Zauj́ımat’ nás bude ešte hodnota ’Const’ a ’Val’. ’Const’ môže obsahovat’ jedno alebo via-

cero č́ısiel. Pokial’ je to č́ıslo iba jedno, tak nám to udáva, že tento nový vytvorený prvok

sa nachádza na prvku, ktorý bol vytvorený v paragrafe s daným č́ıslom. Čiže napŕıklad

ak by sme mali nejakú priamku, označme ju č́ıslom 3 a následne vytvoŕıme bod, ktorý

by mal pri ’Const’ hodnotu 3, tak by to znamenalo, že tento bod sa nachádza na našej

22



priamke s č́ıslom 3. Ak by bolo hodnôt viac, tak nám to hovoŕı o tom, že ktoré prvky

využ́ıva pri vytvoreńı. Napŕıklad majme úsečku, ktorá obsahuje v ’Const’ hodnoty 1 a

2, kde 1 a 2 sú body, tak by to znamenalo, že koncové body našej úsečky sú práve tieto

dva body. Je zrejmé, že novovytvorený prvok môže mat’ v ’Const’ len také prvky, ktoré

už boli vytvorené pred našim novým prvkom. ’Val’ nám udáva bud’ konkrétne súradnice

alebo hodnotu daného prvku, stretneme sa s ńım hlavne pri vytvárańı bodov alebo pri

premenných. Ďalej sa v paragrafoch môžu nachádzat’ hodnoty, ktoré nám uvádzajú farbu

prvku, či je prvok viditel’ný alebo nie, hrúbku prvku a vel’a iných većı, ktoré nás ale nebudú

zauj́ımat’.

Súčasne sme porovnávali vytváranie prvkov s manuálom GeoGebry a jej pŕıkazmi.

Dôležité je poznamenat’, že tak ako sa k prvku v Cabri dostávame cez č́ıslo, tak v GeoGebre

sa k prvku dostávame cez ṕısmeno. Ukážeme a porovnáme si pár pŕıkladov.

1. Vytvorenie bodu

� Cabri - Podl’a našich zisteńı sme prǐsli na to, že v Cabri vieme vytvorit’ dva

druhy bodov. Prvý je označený ako ’Pt’ a druhý ako ’Pt/’, rozdiel medzi týmito

dvomi bodmi je nasledovný, pri ’Pt’ môžeme vidiet’, že sa nachádza len hodnota

’Val’, ktorá nám určuje súradnice bodu. Pri ’Pt/’ sa nachádza hodnota ’Val’

aj ’Const’. Ako sme si vysvetlili na pŕıklade vyššie, tak to znamená, že bod sa

nachádza na nejakom prvku na daných súradniciach.

� GeoGebra - V GeoGebre vieme takisto vytvorit’ bod dvomi spôsobmi (mo-

mentálne sa bav́ıme len o vytvárańı prvkov pomocou pŕıkazového riadku). Ak

chceme vytvorit’ bod s danými súradnicami, tak zadáme pŕıkaz ’A = (-5, 4)’,

kde A je názov prvku (ak by sme ho nezadali tak GeoGebra vytvoŕı názov

sama) a (-5, 4) sú súradnice (x, y), na ktorých sa náš bod A nachádza. V dru-

hom pŕıpade majme úsečku h, pomocou pŕıkazu ’B = Point(h)’ vytvoŕıme bod

B nachádzajúci sa na úsečke h. V tomto pŕıpade narozdiel od Cabri nevieme

zadat’ súradnice na akých sa má bod nachádzat’. Môžeme ho jedine v grafickej

ploche ručne posunút’.

2. Vytvorenie uhlu

� Cabri - V Cabri je uhol označený ako ’angle’ a môže obsahovat’ 3 hodnoty v
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’Const’, ktoré sú v porad́ı bod, vrchol, bod. Nezálež́ı na tom, ktorý bod zvoĺıme

ako prvý, vždy dostaneme vnútorný uhol. Ak obsahuje 2 hodnoty tak zist’ujeme

uhol medzi úsečkami, priamkami alebo podobne.

� GeoGebra - Majme 3 body, A, B, C, kde B má byt’ vrchol. Pŕıkaz na vytvorenie

uhlu je ’Angle(C, B, A)’. Ak by sme zadali ’Angle(A, B, C)’, tak by sme dostali

vonkaǰśı uhol a nie vnútorný. To isté plat́ı pri uhle medzi úsečkami a podobne.

Ako vid́ıme existujú pŕıpady kedy si muśıme dávat’ pri tvorbe pŕıkazov pozor na poradie

č́ısiel prvkov v ’Const’, alebo jednoducho, že niektoré veci sa nedajú urobit’ rovnako a

muśıme ich vyriešit’ inak. Napŕıklad v Cabri existuje prvok ’measurement transfer’, ktorý

jednoducho posunie daný prvok o danú hodnotu. Majme napŕıklad kruh, na ktorom sa

nachádza bod a majme hodnotu napŕıklad 4. V Cabri zvoĺıme hodnotu, kruh a bod

a vznikne nám nový bod, ktorý má ekvivalentnú d́lžku oblúka z existujúceho bodu. V

GeoGebre pŕıkaz ako ’measurement transfer’ neexistuje, ale pre uvedený pŕıklad môžeme

použit’ ’rotate around point’, kde ale poradie našich ’Const’ je iné ako v Cabri. Ak by sme

toto isté chceli použit’ pre napŕıklad polpriamku, tak v Cabri je to ten istý pŕıkaz ale v

GeoGebre sme našli pre takýto pŕıpad iba také riešenie, že vytvoŕıme nový bod na našej

polpriamke a potom ho ručne posunieme.

Zistili sme teda, že vieme z Cabri konštrukcie v textovom editore źıskat’ pŕıkazy a

preṕısat’ ich na pŕıkazy GeoGebry. Najprv sme si to overili a krok po kroku sme me-

nili pŕıkazy a ručne ich zadávali do pŕıkazové riadku GeoGebry. Ked’ sa nám takýmto

spôsobom podarilo prerobit’ prvú konštrukciu, tak sme sa začali zamýšl’at’ akoby sa to

dalo zjednodušit’. Ako prvé nám napadla GeoGebra Api, ktorá bola použitá v hre Euclid,

ktorú sme si poṕısali v 1.2.2. Tu sme ale hned’ narazili na problém, že pomocou tejto

Api vieme iba menit’ už vytvorené applety a nevieme ich pomocou nej vytvárat’. Rozhodli

sme sa preto použit’ Selenium WebDriver, ktorý nám umožńı automaticky ovládat’ we-

bový prehliadač a naṕısat’ script, ktorý nám konštrukcie vytvoŕı. Script sme sa rozhodli

ṕısat’ v pythone, ako prvé sme naimportovali Selenium WebDriver a naučili sme sa s ńım

pracovat’.

Aby sme zistili či to bude fungovat’, tak sme program naṕısali tak aby fungoval pre prvú

konštrukciu. Náš program, najprv otvoril a preč́ıtal prvý Cabri súbor, vybral z neho len

tie prvky, ktoré nás zauj́ımajú (vel’akrát sa tam nachádzajú body, ktoré sú úplne zbytočné
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a nikde ich nepouž́ıvame). Z týchto prvkov následne zistil aký je to prvok, jeho hodnoty

’Const’, ’Val’, ak je to text tak obsah textu a následne ich naṕısal v podobe pŕıkazov

GeoGebry. S tým, že všetky body, priesečńıky, symetrické body a podobne pomenovával

vel’kými ṕısmenami od A po W a zvyšné prvky malými ṕısmenami od a po w, ak sa dostal

po w (alebo W), tak pomenovával prvky opät’ od A (alebo a) ale pridal k nemu č́ıslo, čiže

A1-W1, a tak d’alej. Po w pomenovávame z toho dôvodu, že od x po z to GeoGebra

berie špeciálne a naše pŕıkazy sa správajú inak ako by mali (bud’ to zmenia na funkciu

alebo z toho vytvoria vektor a podobne). Potom sa otvoril webový prehliadač, nač́ıtal

stránku GeoGebry. Prihlásil nás do nášho profilu a prešiel na stránku GeoGebra Classic,

v ktorej zapol input bar, do ktorého začal ṕısat’ naše vytvorené pŕıkazy. Nakoniec našu

konštrukciu pomenoval a uložil. Následne sme si konštrukciu v GeoGebre otvorili a začali

ju upravovat’. To znamená, že prvky, ktoré nepotrebujeme vidiet’ sme skryli, upravili sme

farby, tvary bodov, čo bolo potrebné sme pomenovali a podobne. Ked’ sme videli, že to

funguje tak ako má, tak sme prešli na d’aľsiu konštrukciu.

Program sme upravovali postupne s pribúdajúcimi novými prvkami nachádzajúcimi sa

v konštrukciach. Č́ım viac konštrukcíı sme prerobili tým viac sme pôvodný program menili,

pretože sme postupne zist’ovali, že aj prvky, ktoré sme si mysleli, že už ich máme vyriešené,

tak sa objavil pŕıklad kedy mal prvok napŕıklad miesto 3 hodnôt v ”Const”5 hodnôt a

poradie bolo iné ako pri tých 3 a podobne. Riešili sme rôzne komplikácie. Napŕıklad

majme kruh c, cez ktorý ide priamka d a chceme ich priesečńık. Ak by sme využili pŕıkaz,

ktorý nám dá priesečńıky napŕıklad L = Intersect(c, d) tak dostaneme 2 priesečńıky, ktoré

sú pomenované GeoGebrou L1 a L2. Ked’že nevieme dopredu kol’ko priesečńıkov sa bude

nachádzat’ medzi našimi objektmi, tak nevieme ako ich GeoGebra pomenuje a my nevieme

zistit’ kol’ko sa ich vytvorilo a teda náš program nemôže d’alej pracovat’. Śıce v takomto

pŕıpade vieme z Cabri vyč́ıtat’, ktorý priesečńık nás zauj́ıma a vieme to aj naṕısat’ pŕıkazom

v GeoGebre (ak by nás zauj́ımal l’avý priesečńık tak by sme len zadali L = Intersect(c, d,

1)) ale neskôr sme zistili, že v inom pŕıpade to nefunguje. Konkrétne sa to týka ak by sme

mali napŕıklad 2 obd́lžniky, ktoré sa prekrývajú a chceli by sme jeden konkrétny priesečńık,

opät’ z Cabri sa dá viacmenej vyč́ıtat’, že ktorý ale v tomto pŕıpade to nevieme GeoGebre

zadat’, pretože ak vytvoŕıme obd́lžniky v Cabri, tak sa vytvoria iba tie obd́lžniky, pričom

v GeoGebre sa okrem obd́lžnikov vytvoria zvlášt’ aj strany, ktoré opät’ nevieme zistit’ ako
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GeoGebra pomenovala. Riešeńım teda je aby náš program postupne vypisoval pŕıkazy aj

do shell okna, pokial’ sa dostane do situácie, ktorú nevieme vyriešit’ inak ako ručne, tak

pozastav́ıme program tým, že od nás očakáva nejaký vstup a bude pokračovat’ až vtedy,

ked’ ho dostane. Následne sa pozrieme na akom pŕıkaze sa výpis pozastavil a otvoŕıme si

Cabri súbor v textovom editore, nájdeme si tam náš konkrétny pŕıkaz, zvoĺıme hodnotu na

’visible’ a pozorujeme, kde sa prvok nachádza. Ak ho nevieme nájst’ hned’ tak všetky prvky,

ktoré sú vytvorené neskôr vymažeme a náš hl’adaný prvok zmeńıme spät’ na ’invisible’ a

spust́ıme konštrukciu v Cabri. Následne zmeńıme ’invisible’ na ’visible’ aby sme zistili

aký je to prvok (v tomto pŕıpade, ktorý priesečńık nás zauj́ıma). Potom prejdeme do

otvoreného prehliadača a pridáme tam pŕıkaz ručne na základe našich zisteńı. Ak by to

bol pŕıpad s dvomi obd́lžnikmi tak muśıme hl’adat’ priesečńık dvoch konkrétnych strán,

ktoré sa nám vytvorili. Takýchto výnimiek je tu viacero. Ďaľśım problémom, na ktorý

sme narazili bol prvok ”Locus”, konkrétne jeho priesečńık s iným prvkom. Zatial’ čo v

Cabri s tým nie je žiadny problém, tak GeoGebra nedokáže spravit’ s Locusom priesečńık.

Tento problém sme vyriešili tým, že sme si najprv zistili predpis funkcie a následne sme

spravili priesečńık s touto funkciou a funkciu sme skryli. Neskôr sme zistili, že samotné

súradnice, ktoré zadávame sú niekedy problém. Ak sú v nesprávnom kvadrante, tak sa

konštrukcie správajú inak ako by sme chceli. Popŕıpade ak by sme chceli zanechat’ čo

najväčšiu autenticitu s pôvodnými konštrukciami, tak potrebujeme naše počiatočné body

nastavit’ na súradnice (0, 0) a podl’a toho ručne poposúvat’ ostatné prvky.

V niektorých pŕıpadoch sa nám neoplat́ı použit’ náš program. Napŕıklad pre konštrukciu

A3 11 (Obr. 14 ) je zbytočné aby sme konštrukciu vytvárali krok po kroku a následne

skrývali prvky, ktoré nás nezauj́ımajú. V tomto pŕıpade stač́ı ak vlož́ıme do GeoGebry

iba to čo vid́ıme otvorené v Cabri. Takýchto konštrukcíı je viac a preto tieto konštrukcie,

ktoré obsahujú iba grafy a k tomu nejaké drobnosti vytvárame ručne.
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Obr. 14: Ukážka konštrukcie A3 11.

3.2 Grafy z Deadline do GeoGebry

Tak isto ako pri konštrukciách sme si najprv skúsili vytvorit’ graf v GeoGebre. Otvorili sme

si prvý graf v DeadLine a tam sme si pozreli predpis funkcie, ktorý sme následne vložili

do GeoGebry. Následne sme si pozreli ako vyzerá daný graf v textovom súbore (Obr. ...).

Je to ovel’a čitatel’neǰsie než konštrukcia a o to jednoduchš́ı program na to potrebujeme

spravit’. Z týchto informácíı nás bude zauj́ımat’ iba predpis funkcie, ktorý vyč́ıtame z

riadku, v ktorom sa nachádza ”Name”. V GeoGebre si vytvoŕıme šablónu (viac v 3.3),

ktorá už bude obsahovat’ hl’adanie priesečńıkov, extrémov a deriváciu funkcie. Náš nový

program otvoŕı a preč́ıta súbor, vyč́ıta predpis funkcie, otvoŕı GeoGebru, prihlási nás do

nej a otvoŕı šablónu, ktorú sme vytvorili priamo pre grafy. Zmeńı predpis funkcie, šablónu

pomenuje a ulož́ı. A toto zopakuje pre všetky súbory s Grafmi. Ked’že každý graf je iný,

tak ešte potrebujeme urobit’ nejaké vizuálne úpravy týchto grafov v GeoGebre.
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Obr. 15: Graf v DeadLine otvorený v textovom editore.

3.3 Šablóna grafu

Aby sme nemuseli zakaždým otvárat’ GeoGebru, prihlasovat’ sa do nej a vytvárat’ opa-

kovane vyhl’adávanie priesečńıkov a podobne, tak sme si na to vytvorili šablónu, ktorú

náš program otvoŕı a iba do nej vlož́ı predpis funkcie. Na Obr. 19 vid́ıme ako vyzerá

naša šablóna. Vl’avo vid́ıme algebraické výrazy a vpravo vid́ıme grafické okno, ktoré

uvid́ı použ́ıvatel’. Najprv sme vložili predpis funkcie (v grafickom okne nám vznikol jej

graf). Následne sme zistili deriváciu funkcie, priesečńıky a extrémy funkcie. Všetky lokálne

extrémy sme vložili do pola, z ktorého sme potom zist’ovali najväčšie a najmenšie lokálne

minimum a maximum, tie sme označili zvlášt’. Ked’ sme mali už zistené všetky informácie,

ktoré sme chceli pre daný graf vediet’, tak bolo na čase dostat’ ich do grafického okna.

Na zobrazovanie sme použili checkboxy, ktoré sme prepojili s našimi prvkami a pomocou

GeoGebrovských podmienok sme zaobstarali ako sa majú prvky v grafickej ploche správat’

pri zmene hodnoty v checkboxe. Niekedy máme viac priesečńıkov, ktoré sa zobrazia na

grafe ale takisto sa ich hodnoty v grafickom okne vyṕı̌su pod checkboxami. Vel’ký červený

trojuholńık smerujúci nadol sme použili na označenie pre najmenšie (lokálne) minimum

a vel’ký zelený trojuholńık smerujúci nahor pre najväčšie (lokálne) maximum. Ostatné
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lokálne extrémy sme označili zelenou guličkou. Priesečńıky sme označili ako čierne plusy.

Grafy sú modrou farbou a derivácie oranžovou.

Obr. 16: Šablóna grafu.

3.4 Tvorba tabuliek

V 2.2.4 sme si poṕısali rôzne možnosti, nad ktorými sme uvažovali pri vytvárańı tabuliek.

Ako zakomponujeme tabul’ky do našej webstránky sme vyriešili nasledovne, excelovské

súbory sme si rozdelili na tri druhy. Medzi prvý druh patria všetky súbory, ktoré sú

neinterakt́ıvne. Tieto sme vytvorili pomocou javascriptovej knižnice MathJax a pridali

sme na stránku, nakol’ko s ňou použ́ıvatel’ fyzicky nepracuje tak je zbytočné aby sme ich

prerábali do GeoGebry. Tabul’ky, ktoré neobsahujú pŕılǐs vel’a buniek a sú interakt́ıvne,

sme prerobili do GeoGebry a následne ich vložili pomocou JavaScriptu do našej webovej

stránky. Zvyšné tabul’ky sme vložili ako odkaz na stiahnutie.

Tabul’ky v GeoGebre sme vytvárali vel’mi podobne ako sa vytvárajú tabul’ky v Exceli.

Pozreli sme si aký vzorec sa nachádza za bunkou v pôvodnej tabul’ke a následne sme

tento vzorec preṕısali do vzorca v GeoGebre. Podmienky aj vytváranie vzorcov sa trochu

ĺı̌si. Napŕıklad v pôvodnej tabul’ke v exceli sa v bunke skrýva ’=KDYŽ(NEBO($A19 =

0; D$18 = 0); 0; CELÁ.ČÁST(($A19 + D$18) / $B$16) * 10 + MOD($A19 + D$18;

$B$16))’, v GeoGebre by takýto vzorec vyzeral nasledovne ’If($A19 == 0 —— D$18 ==

0, 0, Div($A19 + D$18, $B$16) * 10 + Mod($A19 + D$18, $B$16)).’ Najprv sme miesto
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pŕıkazu Div, použ́ıvali pŕıkaz Division, ktorý nám výsledok vyhodil v množine, kde prvé

č́ıslo bolo celá čast’ a druhé č́ıslo bolo modulo a z tohto sme vyberali prvé č́ıslo, ale neskôr

sme v GeoGebra manuále našli funkciu Div, ktorá nám rovno vráti celú čast’, ktorá nás

zauj́ıma. Museli sme opät’ riešit’ komplikácie kedy niečo v GeoGebre nefungovalo tak ako v

Exceli. Napŕıklad v Exceli sme mali vzorec ’=KDYŽ(ŘÁDEK(A6) > ODMOCNINA(K4);

; ŘÁDEK(A6))’, ktorý ak riadok A6 je väčš́ı než odmocnina z K4 tak je bunka prázdna

inak tam vlož́ı riadok A6. Popŕıpade sme mali aj také, že miesto prázdnej bunky vlož́ıme

prázdny ret’azec. Takéto niečo sa v GeoGebre spravit’ nedá, nevieme kombinovat’ ret’azce

a č́ısla v pŕıkazoch / vzorcoch. Riešeńım bolo vložit’ na takéto miesto č́ıslo, ktoré vieme,

že sa nikdy nebude v danej bunke výpočtom nachádzat’ miesto prázdnej hodnoty alebo

prázdneho ret’azca (väčšinou stačilo vložit’ č́ıslo 0 alebo ak sme len chceli schovat’ hodnotu,

ktorú vieme, že tam určite bude ale pre určité vstupy ich nechceme zobrazovat’ tak sme

zadali to č́ıslo) a museli sme vypodmienkovat’ farbu. Čiže ak sa výpočet == 0, tak sme

museli nastavit’ pre R,G,B aby nám dokopy dali bielu farbu alebo naopak ak sa to rovná

tomu čo chceme tak čiernu. Takže otvorili sme si nastavenia pre danú bunku, ǐsli do

kolonky ’advanced’, kde sme nastavili pre R, G, B zvlášt’ takýto pŕıkaz - If($A19 ≥ $B$16

∨ D$18 ≥ $B$16, 1, 0).

Ďaľsou komplikáciou, s ktorou sme sa pri vytvárańı tabuliek stretli bolo nastave-

nie farby bunky. Väčšinou autor č́ıtanky zmenil farbu bunky na ’cyan’ vtedy, ked’ mal

použ́ıvatel’ túto hodnotu menit’. Problém GeoGebry je ten, že ak máme v bunke č́ıslo, tak

sa farba bunky zmenit’ nedá. Prǐsli sme ale na spôsob ako to ob́ıst’ a to tak, že najprv sme

do všetkých buniek, ktoré sme vedeli, že ich potrebujeme mat’ zafarbené vložili nejaký

symbol alebo ṕısmeno, v tomto pŕıpade sa bunka dá zafarbit’ a dá sa aj zmenit’ hrúbka

ṕısma. Ked’ sme mali bunky zafarbené, tak sme ich obsah preṕısali na č́ısla alebo vzorce,

ktoré sme potrebovali.

Zo začiatku sme tabul’ky pomocou funkcie create table vkladali do grafickej plochy

GeoGebry a menenie hodnôt sme spravili tak, že sme si vytvorili input box, ktorý sme

prepojili s č́ıslom v tabul’ke, ktorého hodnotu sme chceli menit’. Výzorovo to vyzeralo lepšie

ale problém bol opät’ v tom, že si použ́ıvatel’ nemohol pozriet’ aký vzorec sa nachádza za

bunkami, ktoré sa menili. A ked’ sme už potrebovali menit’ viac č́ısiel, tak sme potrebovali

aj viac input boxov a museli sme farebne odlǐsovat’ jednotlivé boxy a zafarbovat’ bunky
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aby použ́ıvatel’ vedel, ktorý input box je prepojený s ktorou bunkou. Z týchto dôvodov

sme teda tabul’ky nechali len ako tabul’ky a nevkladali sme ich do grafickej plochy.

3.5 Webová stránka

Text z wordových súborov sme preṕısali do html. Všetky už neexistujúce hypertextové

odkazy sme vymazali alebo nahradili podobnými. Na naṕısanie rovńıc, matematických

výrazov a tabuliek sme použili javascriptovú knižnicu MathJax. Ako prvú sme použili

verziu 2, pri ktorej sme neskôr zistili, že v nej nevieme použit’ pŕıkazy na zafarbenie

tabuliek (konkrétne sme potrebovali nastavovat’ cellcolor), ktoré v niektorých pŕıpadoch

potrebujeme, dalo by sa to samozrejme aj bez toho (pomocou pŕıkazu ’bbox’, ktorý nám

vytvoŕı za textom akýsi box, ktorému môžeme zmenit’ farbu) ale vizuálne to nevyzeralo

dobre. Následne sme použili verziu 3, v ktorej śıce zafarbenie tabuliek funguje ale nefun-

guje automatické zalamovanie textu, ktoré je ale na stránke MathJaxu uvedené, že jeho

implementácia je medzi prioritami, takže neskôr môžeme toto zalamovanie do stránky

pridat’.

3.5.1 Grafický dizajn

Pri dizajne našej webstránky sme využili kombináciu modrej, čiernej a bielej farby v

rôznych odtieňoch. Použité farby môžete vidiet’ na Obr. 12.

Obr. 17: Použité farby v CSS.
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� Header a footer

Na zafarbenie pozadia hlavičky a pätičky sme využili lineárny gradient troch farieb,

konkrétne ’#2980b9’ , ’#6dd5fa’ a ’#ffffff’. Súčast’ou hlavičky je aj hlavná navigácia

pomocou, ktorej sa môže použ́ıvatel’ preklikávat’ medzi stránkami úvodu, samotnej

č́ıtanky a literatúry. Ṕısmo elementu navigácie a (nav a), ktorý sa odkazuje na

stránku, ktorá je aktuálne zobrazená, je čiernej farby a pozadie tohoto elementu

má ’aliceblue’ farbu. Ṕısma zvyšných elementov navigácie sú bielej farby a pozadie

farbu nemá. Ďalej sme nastavili element hover, ktorý pri prekryt́ı elementu nav a

myšou zmeńı farby na také isté ako pri zobrazeńı aktuálnej stránky.

Obr. 18: Hlavička s navigáciou + ukážka podstránky Úvod.

� Podstránka ’Č́ıtanka’

V 2.2.1 sme si poṕısali čo sa nachádza v podstránke s názvom Č́ıtanka. Prvú vec,

ktorú použ́ıvatel’ uvid́ı, ked’ sa dostane na túto podstránku je obsah č́ıtanky, ktorý sa

nachádza v l’avej časti stránky a text č́ıtanky (konkrétne kapitola A1 a podkapitola

1.1 prirodzené č́ısla), táto podkapitola je aj hrubo vyznačená v obsahu. Obsah a text

č́ıtanky je rozdelený pomocou elementu grid container, kde obsah tvoŕı 15% š́ırky

stránky a č́ıtanka 85%. Pozadie obsahu je zafarbené ’whitesmoke’ farbou, ktorá ob-

sah pekne oddeĺı od textu č́ıtanky. Obsah č́ıtanky sa odkazuje na d’aľsie podstránky

s rôznymi podkapitolami. Podl’a toho, ktorú podkapitolu má použ́ıvatel’ zobrazenú,
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tak je názov tejto podkapitoly hrubo vyznačený.

Obr. 19: Ukážka podstránky Č́ıtanka s obsahom č́ıtanky.

– Stránkovanie

Každá podkapitola je rozdelená na d’aľsie podstránky (rozdelili sme ich podl’a

elementu section) a vytvorili sme stránkovanie, ktoré sa na dané podstránky

odkazujú. Toto stránkovanie sa nachádza na spodku stránky (pred pätičkou).

Č́ıslo stránky, na ktorej sa použ́ıvatel’ momentálne nachádza je vyznačené far-

bou pozadia ’dodgerblue’ a ṕısmo je bielej farby, zatial’ čo ostatné č́ısla stránok

majú čiernu farbu a sú bez pozadia. Pomocou elementu hover meńıme farbu

pozadia na ’lightgray’ pri prekryt́ı elementu myšou.

– Úlohy

V č́ıtanke sa môžeme stretnút’ s rôznymi úlohami, ktoré môže použ́ıvatel’ riešit’.

Chceli sme ich nejako oddelit’ od bežného textu aby bolo na prvý pohl’ad jasné,

že to nie je obyčajný text. Úlohy sme oddelili pomocou CSS, konkrétne sme

pridali border s rádiusom 10px a š́ırkou 2px.

– Pŕıklady

Takisto ako s úlohami sa môžeme stretnút’ s pŕıkladmi, ktoré sme chceli tiež

odĺı̌sit’ od bežného textu ale aj od úloh. Preto sme im zmenili farbu pozadia

na ’#bfe9ff’ a nastavili sme border radius takisto na 10px.

33



Obr. 20: Ukážka úloh a pŕıkladov s elementom details + pätička a stránkovanie.

– Konštrukcie, grafy, tabul’ky

Konštrukcie, grafy a tabul’ky, ktoré sme prerábali a použ́ıvatel’ s nimi môže

pracovat’ sme pridali do našej webovej stránky pomocou javascriptu. Tam, kde

sme ich chceli mat’ pridané sme vytvorili element div, ktorému sme zadali id

s kódom nášho GeoGebra appletu a pred koncom html sme vytvorili script,

ktorý vyzeral nejak takto (uvedieme si pŕıklad pridania iba dvoch appletov):

<script>

parameters={”material id”:”qsmsw84a”, ”width”:”1200”};

var applet1 = new GGBApplet(parameters, ’5.0’, views);

parameters={”material id”:”s5587rkn”,”width”:”1100”};

var applet2 = new GGBApplet(parameters, ’5.0’, views);

window.onload = function() {

applet1.inject(’qsmsw84a’);

applet2.inject(’s5587rkn’);

};

</script>
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Najprv sme zmenili defaultné parametre, aké sme chceli aby mal náš applet

na stránke, tých parametrov je vel’mi vel’a ale my sme chceli zmenit’ iba id

materiálu, š́ırku a pri niektorých aj výšku. Tieto parametre sme pridali do

nášho appletu, ktorý sme následne nač́ıtali na našu webstránku.

Čo sa týka grafickej stránky, tak sme ich schovali za element details pomocou,

ktorého si ich môže použ́ıvatel’ zobrazovat’ a schovávat’. V stave kedy nie sú

zobrazené je ṕısmo zafarbené na ’gray’ a podčiarknuté. Akonáhle ich použ́ıvatel’

otvoŕı tak sa farba ṕısma zmeńı na čiernu, podčiarknutie zmizne a nastav́ı sa

farba pozadia na ’lightgray’.

Obr. 21: Ukážka konštrukcie vo webstránke.
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Obr. 22: Ukážka tabul’ky vo webstránke.
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Záver

V našej práci sme prerobli existujúcu matematickú č́ıtanku do podoby webovej stránky,

tak aby bola intuit́ıvna a interakt́ıvna.

V prvej kapitole sme si poṕısali ako vyzerala pôvodná matematická č́ıtanka, ukázali

sme podobné existujúce riešenie, konkrétne hru Euclid, ktorá nás inšpirovala pri riešeńı

a poṕısali sme si Jupyter Notebook a GeoGebru, ich výhody a nevýhody, nad ktorými

sme sa zamýšl’ali čo z toho použit’ pri riešeńı našej webovej stránky. V druhej kapitole

sme si navrhli a poṕısali ako by mala naša stránka vyzerat’, poṕısali sme aké technológie

sme využili. Wordové súbory sme prerobili do html, matematické vzorce a rovnice sme

zapisovali pomocou javascriptovej knižnice MathJax, matematické konštrukcie a grafy

sme prerobili do softvéru GeoGebra a tabul’ky sme si rozdelili na niekol’ko čast́ı, ktoré sme

následne prerobili bud’ do GeoGebry alebo MathJaxu. Poṕısali sme si aj rôzne možnosti

prerábania tabuliek za pomoci publisheetu, GeoGebry, javaScriptovou knižnicou SheetJS,

ich výhody a nevýhody. V poslednej kapitole sme si poṕısali ako sme postupovali pri

riešeńı prerábania materiálov. Ako sme analyzovali pôvodné materiály a postupne ich

prerábali. Dokázali sme zautomatizovat’ prerábanie konštrukcíı a grafov do GeoGebry v

pythone pomocou knižnice Selenium.

Veŕıme, že sa nám podarilo vytvorit’ lepšiu verziu pôvodnej č́ıtanky a že zaujme mo-

derných čitatel’ov.
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nete: <https://javascript.info/intro>.

[13] Mozilla and individual contributors. 2005-2021. What is JavaScript?. [online].
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