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Cilem prace je vytvofit ucelenou sbirku uloh z programovani v JavaScriptu tak, aby zék-zaca-

teCnik mohl cvicit své programatorské schopnosti. Cviceni by méla byt logicky sefazena do

kapitol, mit postupné se zvySujici narocnost a kombinovat cvi¢eni zamétujici se na jediny jev

s komplexnimi tlohami. Cviceni by méla byt do vysoké miry autonomni — tedy sama se opra-

vujici, resp. ohlaSujici chyby.

1.

74k podnikne redersi za u¢elem nalezeni existujicich cviteni a tutoriali k vyuce &is-
tého jazyka JavaScript a také vhodnych nastroji k jejich zkouSeni (online prosttedi i
offline s pouzitim unit-testt).

7.k sestavi kurz jazyka tak, aby postupné piidavané jazykové konstrukce pokradovaly
pravi né€kolik ukazkovych pouziti a také cvi¢eni. NefeSena cviceni a ptipadné i ukazky
budou vyuzivat néastroji nalezenych v 1. tkolu tak, aby cvi¢eni zaklim davala zpétnou
vazbu, zda se podatfilo ukol vyftesit, ¢i nikoliv a v maximalni mife téz informaci, kde
feSeni selhava.

V zévislosti na ¢ase a tématech probiranych v nizsich ro¢nicich otestuje zak, pokud to
bude mozné, alespon Casti své sbirky a formou osobni zpétné vazby nebo dotazniku
zjisti, zda je zvoleny pfistup vhodny, a ptipadné jej upravi.

Dokumentace prace bude odrazet tyto ukoly. V teoretické ¢asti bude popsano, jak se jednot-

livé ¢asti jazyka obvykle vyucuji, jaky postup doporucuje autor této prace a pro¢, dale zak po-

pise vlastnosti zvoleného prostiedi k vyuce/testovani, poté¢ bude uvedeno nékolik ukazek



zadani cviceni a v posledni kapitole budou shrnuty zkuSenosti s pouzitim, paklize se tutorial

podatii alespon ¢astecné ovérit.
Strucny ¢asovy harmonogram (s daty a konkretizovanymi ukoly):

e Zari: ReSerSe existujicich feSeni a vhodnych nastrojt

e Rijen: Ladéni testovaciho prostfedi, prvni jednoduché cvi¢eni

e Listopad: Navrh struktury sbirky, ¢lenéni kapitol, plnéni prvnich ¢asti

e Prosinec: Plnéni sbirky obsahem

e Leden: Testovani s uzivateli (bude-li situace ve Skole pfipoustét)

e  Unor: Upravy Ul a navrzenych cvi¢eni na zékladé vysledki predchozich testti, opako-
vane¢ testy, prace na dokumentaci projektu

e Brezen: Prace na dokumentaci projektu
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Anotace

V dokumentu je pfedstavena a popsana prace zabyvajici se tvorbou webu obsahujiciho pro-
gramovaci prostedi pro jazyk JavaScript, cviceni urenych k plnéni ve vytvofeném prostiedi

a administrativni ¢asti pro vytvareni a spravovani tloh.

Kli¢ova slova

Webovi aplikace, ReactJs, Firebase, JavaScript, Cviceni v JavaScriptu,
Annotation

In the document we introduce and describe project that focuses on making an web application
containing web programming interface for JavaScript language, exercises designed for solv-

ing in said interface and administrative part for creating and managing exercises.
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Uvod

Cilem projektu je poskytnout za¢inajicim programatorim prostor kde zlepSovat a rozvijet svoje

schopnosti v jazyce JavaScript.

Konkurenci pfevazné tvofti stranky jako repl.it, jsfiddle nebo codewars [1]. Tyto weby také po-
skytuji moznost online programovaciho prostfedi, ovsem s vyjimkou codewars jsou vytvoieny
ve stylu “playground”, kde si uzivatel mtize kod vytvofit, spustit ho a sdilet s ostatnimi, avSak
nemaji zadny systém vlastnich cvieni, ve kterych uzivatel ziskd rizna zadéani s kontrolou a

danym cilem, jak ma kod vypadat a co ma délat.

1. Technologie

Pouzité technologie (nize uvedeno) byly vybrany s ohledem na povahu projektu. Krom zming-
nych technologii byla také pouzita fada knihoven, které zprostredkovavaji praci s uzivatelskym

kodem.

1.1. ReactJs

React vytvoreny spole¢nosti Facebook je JavaScript open source knihovna urc¢ené pro front end
vyvoj. Pfevazné je pouzivana k vyvoji single-page aplikaci. Mezi unikatni vlastnosti patii to,
ze je koéd z vétSiny tvofen z komponent, které funguji podobné jako JavaScript funkce, ale vraci
pomoci funkce render HTML kod. [2]

ReactDOM.render(<Greeter greeting="Hello World!"™ />,

o
3

document.getElementById( "'myReactApp'));

Obrazek 1 ukazka React komponenty

Cely vzhled aplikace je zalozen na ReactJs a knihovné Material-Ul, vytvofené pfimo pro pou-

ziti s ReactJs, kterd obsahuje rizné piedptipravené komponenty.

1.2. Javascript

Textovy programovaci jazyk, z vétSiny pouzivany k vyvoji webovych aplikaci. Javascript je

jediny jazyk pouzity v aplikaci.



1.3. Firebase

Firebase je platforma od spole¢nosti Google urcené k vyvoji webovych aplikaci. V projektu
firebase zprostiedkovava vétSinu Backend elementt, ku ptikladu databazi ¢i autentizaci. Mimo

jiné poskytuje také moznost sledovani navstévnosti a zvétSovani reklamy pro aplikaci. [3]
1.3.1. Firebase authentication

Firebase authentication poskytuje vyvojafi backend servis v pohodé¢ SDKs a knihoven pro
snadné implementovani ovéfovani identity uzivatele. Umoziuje také vyuziti riznych socidlnich
siti (napt. Facebook) k ovéfeni uzivatele. [4] Projekt umoziuje uzivateli ptihlasit se jak pomoci

mailové adresy, tak i s pouzitim uctu Microsoft.
1.3.2. Firebase firestore

Firebase firestore, NoSQL databéaze, poskytuje moznost uklddat a synchronizovani dat pro
client i server side development. Data se zde ukladaji ve form¢ dokumentii organizovanych
v kolekcich. Firestore mé také podporu pro off-line vyvoj kdy vyvojai mize pracovat s daty i

bez nutného ptipojeni k siti. [5]

Firestore je v projektu vyuzit k ukladani dat.

1.4. Vercel

Hosting systém od tviirct frameworku Next.js, ktery také podporuje hostovani ReactJs aplikaci.
Aplikace se zde nasazuji velmi jednodusSe a intuitivné, jsou pfimo napojeny na GitHub, kde pfi

kazdé nové zméné kodu probehne 1 update stranky.

1.5. InterpreterJS

Interpreter]S, open source knihovna zajistujici bezpecné a ovladatelné spousténi jakéhokoliv
kodu, ktery je izolovany od origindlniho kodu aplikace. Interpreter]S je jednou z nejdilezité;-
Sich soucasti projektu, ponévadz do jisté miry zprostiedkovava programovaci prostiedi a jeho

zabezpeceni.



2. Problematika webového programovani

Velkym problémem ¢i limitaci je krom zabezpeceni, coz je kapitola sama o sobé¢, také rychlost
vykonavani samotného kodu. Vykonova limitace je piedev$im nasledek nedostatku paméti pro-
hlizeCe. Samoziejmé je jasné, Ze kod provadény v prohlizeci bude o dost pomalejsi nezli kod
vykonany procesorem. Kod mize byt stokrat ne-1i vickrat pomalejsi, avSak tento velky rozdil
nejde jen tak poznat. Nastava ve chvili, kdy musime provadét ndrocné nebo obsahlé operace.
Problém s vykonem by tedy mohl nastat ve chvili, kdy na$ kod obsahuje kolem 4 000 tadk.
Nemusime se proto obavat vyraznych upadkii ve vykonu aplikace pro maléd zacatecnicka cvi-
ceni.

Riizni uzivatelé pouzivaji riizné prohlizece. Nas cil je, aby aplikace fungovala na co nejvétSim
mnozstvi prohlizec¢d. Vétsina prohlizect obsahuje svilj vlastni Javascript engine a kazdy pro-
hlize¢ podporuje jazyk do urcité¢ miry. Pfevazné se mluvi o podpofe ECMASTript standardu,
kterym je JavaScript definovan a tato standardizace zajistuje, aby webové stranky fungovaly i
v ruznych prohlize€ich. Pro aplikaci je to velmi dulezité, s pfichodem nové verze ECMASript
muze plna implementace novych charakteristik do kazdého prohlizece trvat i par let. Mize dojit
tedy k tomu Ze se napt. s novou verzi standardu objevi syntaxe které budou ihned pouzivany
v Javascriptovych aplikacich, ale prohlizece ji né¢jakou dobu nebudou podporovat. Uzivatel by
tak nemohl tuto novou syntaxi pouzit v nasem projektu, i kdyZz je pouzivana a znama nékolik
mésict. V aplikaci se chceme vyhnout tomu, aby uzivatel byl nucen pouzivat zastaralou verzi

a nemél moZznost vyuzit nové vlastnosti jazyka.

Projekt vyuziva knihovnu BabelJS, uréenou pravé k prevadéni nejnovejsiho kodu na jeho starsi
verze, které jsou kompatibilni s vétSinou prohlizecti. Uzivatelsky kod je proto vzdy pred spus-
ténim preveden na starsi verzi, bezpecné podporovanou. Uzivatel ma tak moznost pouzivat nej-

novéjsi funkee jazyka bez ohledu na to jaky prohlize¢ pravé pouziva.



//priklad deklarace tridy cloveék

//ES6

class person {

constructor(name){
this.name = name;

}

Y

b

//ESS

var person = function(name){
this.name = name;

1
J

Obrdazek 2 rozdil mezi ES5 a ES6

3. Zabezpeceni

Zabezpeceni aplikace, z divodu jeji povahy, je velice dilezité téma. Vytvoreni mista, kde ve
vasi aplikaci miZe libovolny uzivatel psat libovolny kod, je stejné jako implementace obiiho
tlacitka “rozbij mé a spoustu véci kolem”. Uzivateli neni mozné poskytnout takovou moznost
bez jakékoliv kontroly nebo omezeni kddu ktery spousti. Tato omezeni pfichézeji ve formé
skryti ptistupu k Web APIs napi. Console Api, DOM apod. N¢které z téchto Web APIs jsou také
pouzivané pii samotném vytvareni kodu. Nejspise nejpouzivanéjsi console.log(). Potfebné API
calls jsou tedy nahrazeny objekty piimo v naSem prostiedi, které¢ se chovaji stejné jako origi-

nalni, ale nemaji pfistup ven z prostiedi.

Memory bomb také znama jako fork bomb je zptsob ttoku, ktery se neustéle replikuje s cilem
zatizit nebo znepiistupni sluzby webu. Utoku typu memory bomb se pfedchazi pomoci pravi-
delného prevadeéni kodu do JSON fetézce a pii pripadném presahnuti velikosti daného fetézce

dojde k pteruseni provedeni kédu.

Infinte loop je smycka, ktera, jak jeji jméno naznacuje, bude probihat napoiad. Témto smyckam
se chceme pfi programovani vyhnout, protoze mohou jednoduse shodit cely program. V online
prostiedi, ale nemuseji byt vzdy jenom chybou uzivatele, mohou také byt pouzity s imyslem
pretizit a shodit celou webovou stranku. Popsany problém ¢astecné tesi to, ze vSechny vypocty
probihaji pfimo u uzivatele. UZivatel tedy maximalné pretizi svoji instanci stranky a serveru
nijak neuskodi. Takové feseni ovSem neni dostacujici, nekonecnym smyckam chceme predejit
kompletné i kdyZ nejsou vytvofeny se $patnymi umysly. Reseni je v podstaté jednoduché, pfi
kazdém spusténi kodu kontrolujeme, jak dlouho probiha urcitd funkce ¢i smycka. Pokud nara-

zime na takovou ¢ast kodu, jenz se neustale opakuje po urcenou dobu, prerusime jeho vykonani



a uzivateli vratime error ,,RangeError: Maximum call stack size exceeded* naznacujici Ze prohlizec¢

nemuze ustat takovy naval argumentt. [6]

while(true)

{

console. 1'—33( )

Obrazek 3 priklad nekonecné smycky

4. Databazovy systém

Pro ukléddani dat v projektu je vyuzita NoSQL databaze firebase firestore. Data se zde ukladaji
do dokument, které nasledné fadime do kolekei. Databaze obsahuje 3 kolekce, users, exercises
a progression. Pti vytvotfeni nového dokumentu se vzdy vygeneruje unikatni identifikator, ktery

je nasledné pouzit jako nazev daného dokumentu.

Kolekce uzivatelti obsahuje pouze dvé pole, ,,isAdmin* podle kterého jsou uzivateli umoznény
administrativni operace v aplikaci a currentExercise_id obsahujici cizi kli¢ odkazujici na doku-
ment v kolekci s llohami. Do kolekce uzivatelit nemusime ukladat data jako email, ¢as vytvo-
feni Uctu nebo posledni ptihlaSeni, protoZe nimi nijak nepracujeme a sluzba firebase authenti-
cation zprostiedkovavajici ovéfovani uzivateli tato data uklada zvlast’ ve svém vlastnim sys-
tému. Pokud by nastala chvile, kdy musime néjak pracovat s témito daty, tak je lehce mizeme

pievést ze systému firebase authentication do nasi databaze.

Kolekce uloh obsahuje zakladni informace jako jméno, zaddni a potadi ulohy. Kolekce také
obsahuje pole s vyslednym kdédem ulohy, tento kod je vzdy vytvoren autorem ulohy, nikoliv
uzivatelem. Vysledny kod je pouze pouzivan pti testovani uzivatelského feseni ulohy. V kolekci

se také nachazi podkolekce s testovacim kddem, ktery je také vyuzivam pfi testovani tloh.

Kolekce postupu obsahuje dva cizi klice odkazujici na uzivatele a tilohu. Data z kolekce jsou

vyuzita na sledovani splnénych tloh u kazdého uzivatele.



Databazové schéma

users

exercises

progression

user UID :
{
JisAdmin® : boolean
#Current_exercise_id": FK
i

exercise UID:
{
yname” :String
Lcode” : String
Jdescription” : String

progression UID :
{
Luser_id” : FK
Jexercise_id": FK

Jexe0rder”: int }
JisRequired”: boolean
Jtags”: array

test_func: {
Lcode” : 5tring

}

Obrazek 4 schéma databaze

5. Spousténi kodu

Uzivatelsky kod projde pted spusténim a testovanim nékolika procesy ptizptisobenti, tak aby
byl bezpecny a mohl se plynule vykonat. Prvnim procesem, kterym si kod projde je textova
transformace z ES6 na ES5 pomoci BabelJS. Tento krok zajisti bezchybné spusténi kodu ve
vetsing prohlizect. Nasledujicim krokem je parsing daného kodu. Parsing je velmi dualezity,
otevird nam spoustu moznosti, jak s kddem zachazet. Naptiklad je mnohem jednodusi ob-
jevit a zabranit nekoncicim smyckam. Piedposlednim krokem je spusSténi. Pokud uzivatel
pouze spustil kdd, naSe interakce s nim zde kon¢i a vysledek, popiipad€ error je zobrazen
v konzoli. Pokud odevzdal své feSeni ulohy, pfichazi posledni krok, ve kterém testujeme
jeho feseni. Ulohy d&lime na dvé& varianty. Zagateénické, tento typ je pfevazné jednoduchy
na splnéni, neobsahuje zadnou slozitou logiku ¢i vyuziti algoritmt a jeho vystupem je vzdy
pomoci console.log(). Je pro nas velmi slozité testovat nekomplexni tlohy s jednoduchym
feSenim. Jejich vysledky porovnavame tedy s vysledky originalniho feSeni, které¢ vznika
spole¢né se zaddnim. Druha varianta obsahuje komplexnéjsi tlohy, feSeni vétSinou obsa-
huje praci s funkcemi, objekty ¢i tfidami. Pokrocilejsi llohy jsou perfektni k testovani, mo-
hou piebirat rizné parametry a vzdy vraci néjakou hodnotu. Pfi vytvareni komplexnéjsich
uloh autor zavold danou funkci s riiznymi parametry, které¢ by chtél otestovat u uzivatele.

Testujeme, jestlize uzivatelsky kod, kterému pireddme stejné parametry, vrati také stejnou



hodnotu, jako kod vytvotfeny autorem. V piipad¢€ ze se vysledky neshoduji, se uzivateli vy-
pise, jaké parametry jeho kod nezpracoval spravné. Uzivatel ma poté prostor svoje feseni
upravit tak, aby tyto proménné spravné zpracoval. Paklize je jeho feSeni spravné, dostane

upozornéni, Ze splnil tlohu a mize pokracovat v dalSim zadani.

. o BabelJS
uzivatelsky kod > ES5 -> ES6

AcornJS
parsovani kodu

Y
porovnani
uzivatelského Interpreter)S
a ocekaveného spusténi uzivatelského
kodu

vystupu kédu

Obrazek 5 zZivotni cyklus uzivatelského kodu

6. Funkce systému

6.1. Administrativni ¢ast

6.1.1. Vytvareni uloh

Stranka urCena pro vytvareni uloh je vytvorena komponentou stepper, ktera postupné ukazuje
formulafem pomoci o€islovanych krokii. Formulat je tedy rozdélen do tii ¢asti. Prvni ¢ast for-
mulafe je zamétfend na popis dané ulohy, Nazev a zadani. Druha ¢ést se vénuje pouze feseni.

Reseni je potfeba prevazné z divodu testovani. Autor ma zde tedy vlastni prostfedi, kde miize



kod k uloze vytvofit a sam ho otestovat tak aby jeho vyslednd forma odpovidala pfesné zadani.
Posledni kus formulafe je urCen k vytvoteni testli pro tlohu. Autor zde napi. zavola n¢kolikrat
svoji funkci s riznymi parametry. Po vytvofeni se iloha zobrazi ve vybéru a autor miZze znovu

vyzkouset jeji funk¢nost, ale uz jako uzivatel. [6]
6.1.2. Sprava uloh

Rozhrani pro spravu uloh je stejné jako rozcestnik tloh pro uzivatele. Na strance v administra-
tivni verzi se ale objevuji nové funkce pro editovani, odstraniovani, ménéni potadi a vytvareni
uloh. Editace uloh ma stejné prostiedi jako stranka pro vytvareni. Formular obsahuje predvypl-
néna data zvolené ulohy, které spravce muze nasledné upravovat. Odstraiiovani je implemen-
tované pfimo v rozcestniku jako jednoduché tlagitko. Razeni uloh se nachazi také v rozcestniku
misto v editacni strance. Spravce miize zménit potadi tlohy vybérem a tazenim. Po pfemisténi
uloh dle uvazeni spravce se zobrazi tlacitko v pravém dolnim rohu na ulozeni zmén v potadi
uloh.

6.2. Uzivatelska cast

6.2.1. Autentizace

Oveétovani uzivatelil zprostfedkovava firebase authentication. Pii registraci uzivatele probéhne
vytvoifeni zdznamu jak ve firebase authentication, tak v cloud firestore. Firebase authentication
obsahuje data o poskytovateli, v naSem piipadé, pokud je uzivatel zaregistrovan pomoci emailu
¢1 pomoci sluzeb Microsoft, ¢as vytvoreni Uctu, posledni piihlaSeni a unikatni uzivatelsky iden-

tifikator. Identifikator je také uloZen v databazi v kolekcei uzivateld.

Pro pftistup do celé aplikace musi byt uzivatel ptihlaSen ke svému uctu. Kontrolu ptihlaseného
uzivatele zajiSt'uje React Context API, které umoziuje globaln¢ sdilet data mezi komponenty

stranky bez toho abychom je museli vyslovné predavat kazdému komponentu. [7]
6.2.2. Programovaci prostiedi

Programovaci prostiedi je nedilna soucast celé aplikace. Rozhrani tvoii editor a vystupni kon-
zole. Editor je navrzen tak aby fungoval a vypadal jako vyvojové prostiedi. Vlozeny text v edi-
toru je stylovany po vzoru vyvojového prostiedi Visual Studio Code. Pro tyto styly je vyuzita
knihovna CodeMirror, ktera nabizi bohaty vybér pro stylovani textu po vzoru jiz zminéného

prostiedi. Knihovna také nabizi rizné funkce jako je naptiklad autocomplete.



Pod vystupni konzoli uzivatel najde zadani toho, jak by mél program fungovat. Najde zde i dvé
tlacitka, jedno pro spusténi kddu a druhé pro odevzdani. Tlacitko pro spusténi prevezme kod
z editoru, vykond ho a do konzole vypise vyslednou hodnotu, poptipad€ chybové hldseni a ta-
dek s vyskytem chyby. Tlac¢itko uréené pro odevzdani tllohy také spusti uzivatelsky kod, avsak
pfed samotnym spusténim za kod pfida svij vlastni text v podobé testovacich funkei. Vysledek
pak porovnava s o¢ekdvanym vysledkem, ktery je vytvoien autorem ulohy s aktualni tlohou.
Na zaklad¢ vysledku se poté objevi upozornéni sdelujici, ze je kod spravny a spliuje zadané
pozadavky nebo v opacném piipadé, ze nespliiuje zadani a vypiSe se na jakém testu selhal.
V ptipad¢ selhani dostane uzivatel tedy jakousi napovédu, kterd mu na rozdil od prosté zpravy

,heprosel da smér, jak sviij kod upravit, aby splitoval zadané pozadavky.

7. Graficka ukazka

Ukazka spociva pouze pro predvedeni jiz popsanych funkci systému.
7.1. Vytvoreni ulohy

7.1.1. Nazev a popis cviceni

V prvnim kroku se zadavaji zakladni informace o cviceni. Nazev cviCeni a samotny popis, t].
zadani pro vypracovani vysledného koédu, jak by mél kod pracovat, jeho funkce a poptipadé
priklad.

nazev a popis cviceni ocekavené feseni uZivatelsky pohled testovani
jmeno cvicen
Pocitani vyskytu pismena
popis cviceni

Vytvorte funkci ktera bude prebirat dva parametry typu string a vracet pocet vyskytd prvniho fetézce (vzdy se bude jednat o jeden znak) v druhém.
Napfiklad PocetChar("v", "Hvézdné valky") vrati cislo 2.

POKRACOVAT

Obrazek 6 prvni krok pri vytvareni ulohy



7.1.2. Vytvoreni vysledku

V druhém kroku se ocekava feseni tilohy autorem. Autor zde muze také dat diraz na rizné
prvky cviCeni které by uzivatel nemusel vzdy oc¢ekévat a fesit je. V nasem piiklad€ by to mohla

byt citlivost na malé a velké znaky.

nazev a popis cviceni ocekavené feseni uzivatelsky pohled testovani

vytvorte vysledek zadani

function pocetChar(char, str)

{

var count = ;

for (var i=0; i<str.length; i++) {
if (str.charAt(i) === char) {
count++;
}
}

return count;

}

pocetChar("v","Hvézdné valky")

POKRACOVAT

Obrazek 7 druhy krok pri vytvareni ulohy
7.1.3. Vytvoreni pohledu uzivatele

V ptedposledni kroku mé Autor moznost piipravit uzivatelsky pohled. Kéd, ktery uzivatel uvidi
ve svém prostiedi pfi plnéni ulohy.

nazev a popis cviéeni ocekdvené feSeni uzivatelsky pohled testovani

vytvorte pohled uzivatele

function pocetChar(char, str)

{

ZPET POKRACOVAT

Obrazek 8 treti krok pri vytvareni ulohy



7.1.4. Testovani reSeni

V poslednim kroku autor vytvoii testovani pro svoji tlohu. V nasem piipadé obsahuje feseni
funkci, autor ji zavold s riznymi parametry. Stejné parametry budou testovany na uzivatelském
kodu. Pokud by feSeni obsahovalo tiidy, tak autor bude volat metody tfidy ¢i logovat jeji vlast-
nosti. Po vytvofeni se ulohu zobrazi v rozcestniku.

r

vytvorte kotrolu pro spravnost cviceni

function pocetChar(char, str)

{

var count = 9;
for (var i=0; i<str.length; i++) {
if (str.charAt(i) === char) {
count++;
3
}
return count;

}

pocetChar("v","Hvézdné valky")

pocetChar("v", "Hvezdne Valky™)
"Sobotni souboj")
» "Nic tu neni")

Obrazek 9 ctvrty krok pri vytvareni wilohu

7.2. SpInéni ulohy

7.2.1. Prvotni pohled

Pfi prvnim spusténi Glohy se uzivateli zobrazi prostiedi pro psani kddu, vystupni konzole a
zadani pro danou ulohu.

function pocetChar(char, str)
{

Pocitani vyskytu pismena

>

“ S

Vytvorte funkci kterd bude prebirat dva parametry typu string a vracet
pocet vyskytl prvniho fetézce (vzdy se bude jednat o jeden znak) v
druhém. Napfiklad PocetChar("v", "Hvézdné valky") vrati &islo 2.

Obrazek 10 prvni pohled uzivatele na programovaci prostredi



7.2.2. Spousténi kédu

Uzivatel ma moznost v pribéhu tvoreni svého feseni spoustet sviij kod. V konzoli se vzdy ob-

jevi vystupni hodnota nebo error pokud doslo k néjaké chybé ¢i preklepu v feseni.

function pocetChar(char, str) Pocitani vyskytu pismena

{ >3
let count = @;
for (let i=0; i<str.length; i++) {
if (str.charAt(i) === char) {
count++;
}
}

return count;

}

pocetChar("a", "ahoj kamarade!")

Obrazek 11 spusteni uzivatelského kodu

7.2.3. Odevzdani

Pokud je uzivatel jisty ze jeho kod spliuje zaddni ma moznost ho odevzdat a ziskat zpétnou

vazbu v podob¢ ozndmeni splnéni ¢i varovani ze jeho feSeni selhava na néjakém z testa.

Pocitani vyskytu pismena

> kod selhal na testu: pocetChar("v", "Hvezdne Valky")

Obrazek 12 vypis chyby v konzoli

8. Firebase cloud functions

Cloud functions umoznuji vyvojaii hostovat a spoustét JavaScript kod v privatnim Node.js
prostiedi. Cloud functions do jisté miry nahrazuji backend server a pomoci Firebase SDK jsou
tyto funkce pouzitelné ve webovém prostiedi jako by byly vytvofeny na stran¢ klienta. Na

rozdil od bézné REST API se k serveru nemusi pfistupovat pomoci https requesti.

8.1. Aktualizace postupu

Funkce je vzdy voléna pii dokonceni cviceni. Vytvaii dokument v kolekci progression s uziva-

telskym identifikatorem a identifikatorem daného cviceni.



8.2. Aktualizace aktualniho cviceni

Funkce je volana pfi ispé$Sném splnéni cviceni. Aktualizuje pole current exercise v dokumentu

s uzivatelskymi daty. Pole je aktualizovano s identifikatorem nasledujiciho cviceni.

8.3. Hydratace uzivatele

Funkce se zabyva vytvofenim dokumentu v databézi s uzivatelskymi daty pfi prvotnim piihla-
Seni uzivatele. Vyuziva event onCreate, ktery se vzdy spusti pii vytvoreni zdznamu uctu ve fire-

base authentication.

8.4. Vytvoreni ulohy

Pti zavolani vytvofi zaznam v kolekcei exercises s predanymi daty. Pro vytvotreni tlohy musi

uzivatel vlastnit roli admin.

8.5. Aktualizace ulohy

Funkce piebira data o tloze ktera nasledné aktualizuje v pfisluSném dokumentu. Pro aktualizaci

ulohy musi uzivatel vlastnit roli admin.

8.6. Smazani ulohy

Funkce pomoci piedaného ID smaze dany zaznam ulohy v kolekci exercises. Uzivatel musi

vlastnit roli admin.

8.7. Ziskani dat o uloze

Funkce vraci kompletni data o tloze vlastnici pfedané id.



8.8. Ziskani dat uloh

Funkce vraci pouze jméno a ID vSech tloh v kolekci exercises.

Z.avér

Podaftilo se vyvinout jednoduchy systém pro vyuku programovani v JS zalozeny na jednodu-
chych cvi€enich a automatizovanych testech. Systém je nasazen ve webovém prostiedi na ad-

rese https://ulohy-js.vercel.app/. Je zabezpeceny proti béZnym typtim utokl a vefejné dostupny.

Oproti pivodnimu zadani prace se po domluvé s vedoucim piiklonilo k vytvofeni systému pro

ukladani a vykondvani uloh, nezli ke sbirce soustfedici se jenom na vytvaieni riiznych cviceni.


https://ulohy-js.vercel.app/
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