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Abstrakt

Bakalatska prace je vénovand navrhu mobilni aplikace vyuzivajici umélou inteligenci
k asistenci s ucenim. Slouzi zejména pro studenty s poruchami uceni ¢i jinymi
specifickymi potiebami. Aplikace umoziuje personalizované a interaktivni uc¢eni, které

zvySuje produktivitu a motivaci studentt.

Kli¢ova slova

mobilni aplikace, uméla inteligence, ADHD, poruchy uceni, vzdélavani
Abstract

The bachelor’s thesis is focused on the design of a mobile application utilizing artificial
intelligence to assist with learning. It is primarily intended for students with learning
disabilities or other specific needs. The application enables personalized and interactive

learning, which enhances productivity and motivation among students.
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mobile application, artificial intelligence, ADHD, learning disabilities, education
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UvVOD

Ume¢la inteligence Se V poslednich letech stala velmi popularni. Rychle se §ifi do riznych
obort, jako je zdravotnictvi, primysl, finance nebo zakaznicka podpora, kde nachazi
praktické uplatnéni. Ve vzdélavani je vSak jeji potencidl stale z velké Casti nevyuzity,
piestoze pravé tento sektor by mohl z moznosti, které uméla inteligence nabizi, vyrazné

profitovat.

S Castéjsim vyskytem specifickych poruch uceni, jako je ADHD ¢i dyslexie, roste také
potfeba nastrojti, které zvladnou reagovat na individualni potteby studentii. Tradicni
vyukové metody vSak natyto nové pozadavky casto nestaci, coz ukazuje na potiebu
inovativnich pfistupli. Soucasné vzrlstd zdjem 0 moderni, interaktivni formy studia.
v tomto kontextu se otevira ptilezitost pro aplikaci umélé inteligence jako prostiedku

ke zvyseni efektivity uceni a motivace studentd.

Hlavni motivaci ndvrhu mobilni aplikace pro studium je vyuziti potencidlu umeélé
inteligence k vytvoteni nastroje, ktery se pfizpusobi individualnim potiebam studentd
a efektivné podpofi jejich vyukovy proces. Aplikace bude zahrnovat rizné moduly, které
budou odpovidat rozmanitym stylim uceni. pro studenty preferujici auditivni zplisob
uceni bude studium probihat formou interaktivni konverzace nebo prediikavani
textového obsahu. Studentiim S vizudlnim stylem paméti bude aplikace umoziovat tvorbu
zapiskli obohacenych 0 obrazky, grafy ¢i diagramy, které podpoii lepsi zapamatovani
a porozuméni latce.

Aplikace bude také navrzena s ohledem na potieby studentti S poruchami pozornosti, jeji
barevna paleta bude optimalizovéana pro podporu soustfedéni a eliminaci rusivych prvkda.

Soucasti feseni budou i motiva¢ni mechanismy, které podpofi aktivni zapojeni studentti

do vyuky a ptispéji K jejich dlouhodobému pokroku.
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VYMEZENI PROBLEMU A CILE PRACE

Vzdélavaci systém se v posledni dobé potyka s rostoucimi pozadavky na individualizaci
vyuky. Tradiéni metody, které se zameétuji na pasivni predavani informaci, Casto
nezvladnou dostatecné reagovat na specifické naroky dnesnich studentti, zejména téch,
kteti trpi poruchami pozornosti nebo specifickymi poruchami uceni. Tito studenti
potiebuji piistup, ktery jim umozni aktivné se zapojit do vyuky a udrzet dlouhodobou

motivaci. Soucasné nastroje vyuky casto tuto potfebu neplni.

Tradi¢ni vyuka se Casto soustfedi na frontalni vyklad, pti kterém ucitel piedava informace
studentiim, ktefi jsou pasivnimi piijemci. Tento model neni vzdy vhodny pro studenty,
kteti maji specifické potieby, jako je naptiklad obtiznost udrzet pozornost po delsi dobu,
takova vyuka muze vést K jejich vyCerpani a ztraté¢ zajmu. U studentl s dyslexii se zase
muze objevit obtiznost pfi Cteni a zpracovani textovych materidll. Mnozi studenti také
postradaji zpétnou vazbu V redlném case a prostor pro piizptisobeni tempa vyuky, coz je
klicové pro jejich tspésné uceni.

V reakci na uvedené problémy je hlavnim cilem této prace navrh mobilni aplikace, ktera
bude slouzit jako interaktivni studijni nastroj vyuZzivajici umélou inteligenci. Jejim cilem
je umoznit studentim efektivné vstiebavat ucivo prosttednictvim konverzace a poslechu,
coz je vhodné zejména pro osoby s ADHD, dyslexii nebo pro ty, ktefi preferuji auditivni
styl uceni. Aplikace nabidne moznost vkladat studijni materialy ve form¢ textu, obrazka
nebo zvukovych zaznamt, ze kterych nasledné automaticky vytvoii piehledné vyukové

podklady.

Aplikace bude navrzena S ddrazem na intuitivni ovladani a uzivatelskou piivétivost.
Duiraz bude kladen na minimalizaci rusivych prvku, coz zajisti, Ze se studenti budou moci
pln¢€ sousttedit na studium. Uzivatelské rozhrani bude jednoduché a piehledné, coz
usnadni navigaci 1tém, ktefi maji potize S organizaci informaci nebo pozornosti.
Aplikace bude také zahrnovat motivacni prvky, které pomohou studentim udrzet
dlouhodobou motivaci a zlepsit jejich vykon. Tento pfistup umozni studentim
s poruchami pozornosti nebo dyslexii 1épe se soustfedit, motivovat Se a postupné

dosahovat lepSich vysledkl ve studiu. Diky ptizptsobitelnosti aplikace budou studenti
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moci nastavit tempo vyuky podle svych individualnich potieb, coz pomtize zvysit jejich

uspesnost.

Bakalaiska prace bude rozd€lena do n€kolika kli¢ovych casti, které se zaméii
na teoretické zaklady, analyzu aktualni situace a navrh feseni. Tato struktura mi umozni
postupné predstavit teoretické ramce, identifikovat hlavni problémy a poté navrhnout

mobilni aplikaci jako mozny zptisob feSeni.

V prvni casti Se zaméfim na vymezeni zékladnich pojmt, které se tykaji mobilnich
aplikaci, um¢l¢ inteligence, navrhu informac¢nich systému a pravnich aspektl. Soucasti

bude rovnéz uvod do SWOT a PEST analyzy.

4

Dalsi kapitola se bude vénovat analyze soucasné situace, kde se zaméiim na nedostatky
tradiéni vyuky, specifické potieby cilové skupiny aklicové otdzky vyvoje aplikace.
Zahrnu také analyzu potieb uzivateldi, provedeni SWOT a PEST analyz a hodnoceni

existujicich feseni na trhu.

V casti zaméfené na navrh feSeni budou definovany funkéni a nefunkéni pozadavky
aplikace, pficemz vytvofim logicky névrh systému prostiednictvim datovych modeli
a diagramli. Zavérecnd kapitola se bude soustfedit na ndvrh uZzivatelského rozhrani

a vizualni podobu aplikace
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1 TEORETICKA VYCHODISKA

1.1 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace, jak jiz vypovida ndzev, je softwarova aplikace navrzena specidlné
pro pouziti na mobilnich zafizenich, jako jsou chytré telefony, chytré hodinky
nebo tablety. Ve srovnani S webovymi aplikacemi jsou mobilni aplikace pfizpisobeny

ovladani pomoci dotykové obrazovky a optimalizovany pro mensi displeje.

Mnoho lidi vnima mobilni aplikace Vv kontextu 21. stoleti a webovych smartphont,
ale jejich historie saha az do 80. let 20. stoleti. v roce 1984 byl uveden Psion Organiser,
coz byl prvni prakticky kapesni pocitac na svété. Byl vybaven aplikacemi jako kalkulacka
a hodiny.

V roce 1994 predstavila firma IBM osobniho digitdlniho asistenta nazvaného ,,Simon*.
Tento ptistroj dokazal posilat a ptijimat faxy a e-maily a obsahoval aplikace jako adresaf,
kalendar a planovani schiizek. Mnozi ho povazuji za prvni skute¢ny smartphone na svéte.
V roce 1996 uvedla firma Palm prvni Palm Pilot. Vynalezli ho Jeff Hawkins, Donna
Dubinsky a Ed Colligan, ktefi zalozili Palm Computing. Zatizeni obsahovalo kalendaf,
aplikace pro spravu kontakti, ukolti a poznamek, nebo také aplikace tetich stran, hry

a nastroje pro produktivitu.

V roce 2002 piedstavila spoleénost BlackBerry svij smartphone s funkci e-mailu,

ktery se rychle stal nezbytnym zatizenim pro podnikatele na cestach.

Apple uvedl prvni iPhone v roce 2007 a 0 rok pozdéji spustil App Store. Behem prvnich
72 hodin si uzivatelé stahli vice nez 10 milionti aplikaci. 0 nékolik mésicti pozdéji byl

spustén obchod Google Play, ¢imz zacala éra mobilnich aplikaci, jak ji zname dnes. [1]

Mobilni aplikace se nejcastéji vyviji bud’ pomoci nativniho nebo multiplatformniho

vyvoje. Tyto terminy definuji v nasledujici kapitole.

1.2 Nativni a multiplatformni vyvoj

Pii vyvoji mobilnich aplikaci je potieba se rozhodnout, jaky piistup K vyvoji zvolit.

Vv nasledujici kapitole popiSu rozdily mezi nativnim pfistupem, pii kterém je potieba
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vyvoj pro kazdou platformou zvlast, a multiplatformnim feSenim, u kterého lze vyuzit

jeden kod pro vice operacnich systémul.

1.2.1 Nativni vyvoj

Pti tomto typu vyvoje se aplikace vyviji pro kazdou platformu zv1ast'. Konkrétni vyrobci
opera¢niho systému poskytuji ndstroje pro nativni vyvoj, pokud vSak potiebujeme
aplikaci ptistupnou na vice platformach, jsme nuceni vyvinout aplikaci zvlast’ pro kazdou

Z nich. To zpusobuje delsi dobu vyvoje a zaroven zvySuje naklady na finalni aplikaci. [2]

Nativni mobilni aplikace jsou vyvijeny pro konkrétni operacni systémy, napiiklad iOS
nebo Android. Tyto aplikace nejsou kompatibilni S jinymi opera¢nimi systémy, protoze
pro jejich vyvoj se pouzivaji specifické programovaci jazyky a technologie. Mobilni
aplikace pro Android se casto programuji VJavé, zatimco proiOS jsou vyvijeny

napiiklad pomoci jazyka Swift. [3]

I kdyz samotny kod pro aplikaci je tieba napsat zvlast’ pro kazdou platformu, neni nutné
opakovat vSechny kroky vyvoje. Napiiklad oblasti jako design uzivatelského rozhrani,
tvorba APl a vyvoj backendu mohou byt univerzalni a pouzitelné pro obé platformy,

¢imz se usetii ¢as a zjednodusi proces vyvoje. [2]

1.2.2 Multiplatformni vyvoj

Jak jiZ nazev napovida, multiplatformni vyvoj umoziiuje vytvoteni aplikace, ktera mlize
fungovat na nékolika platformach s vyuzitim jediného kédu. Tento piistup byva Casto
efektivnéjsi a cenoveé dostupnéjsi nez tradicni nativni vyvoj.

Multiplatformni néstroje umoziuji vyuziti velké ¢asti kodu pro vice platforem soucasné,
pficemz Vv nékterych ptipadech mize byt sdileno 80-90 % kodu. i kdyz posledni kroky
vyvoje je stale nutné pfizplsobit kazdé platformé, tato cast obvykle tvoii jen 10-20 %
celkového procesu. Pokud je cilem rychly vyvoj aplikace pro riizné platformy a rychlé

uvedeni na trh, multiplatformni pfistup mize byt tou spravnou volbou. [2]
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1.3 Operacni systémy

Opera¢ni systém je kliCovy software pocitace, ktery slouzi K jeho ovladani. Jde
0 program, ktery se nacita do opera¢ni paméti ihned po spusténi pocitate z vyhrazené

¢asti pevného disku nazyvané Boot sektor, kde jsou jeho soubory fyzicky ulozeny.

Proces nacitani opera¢niho systému do opera¢ni paméti RAM po zapnuti pocitace se
nazyva bootovani. Jedna se 0 sérii kroki, které zajist'uji spravné spusténi zafizeni, vcetné
kontroly hardwarovych komponent, aktivace piipojenych zafizeni a nasledného nacteni
¢asti operacniho systému do RAM. po dokonéeni tohoto procesu piebira nad pocitacem

kontrolu samotny operacni systém. [4]

Kli¢ovou soucasti opera¢niho systému je jadro (kernel), které nepfetrzité fidi a koordinuje
¢innost vSech probihajicich procest. Jeho hlavni funkci je sprava a ptidélovani
systémovych prostiedkli, jako jsou procesor, operacni pamét ¢i externi zafizeni
jednotlivym programiim spusténym V opera¢nim systému. DalSi nezbytnou soucasti
opera¢niho systému je uzivatelské rozhrani, které ptedstavuje jeho vizudlni podobu
a umoziuje interakci S uzivatelem. Obsahuje ovladaci prvky, diky nimZ lze pracovat

s pocitacem (spoustét aplikace, upravovat nastaveni nebo ovladat hardware).

V 21. stoleti doslo k dynamickému rozvoji mobilnich operacnich systémi, které se staly
klicovou soucasti chytrych telefont a tableti. Trhu mobilnich opera¢nich systémi
dominuje Android, ato pfedevsim diky své open-source povaze, ktera vyrobctim
umoziuje prizptisobit systém podle vlastnich potieb. Pravé tato flexibilita mu zajistila
pozici nejpouzivanéjSiho systému na svété, zatimco na druhém misté se drzi uzavieny

i0S od spole¢nosti Apple. [5]

1.3.1 Android

Operacni systém Android je mobilni platforma vyvinutd spole¢nosti Google, ur¢ena
predevsim pro zarizeni s dotykovym displejem, jako jsou chytré telefony a tablety. Jeho
rozhrani je navrzeno tak, aby uzivatelé mohli zafizeni ovladat intuitivné pomoci gest,
ktera napodobuji bézné pohyby prsti. Opera¢ni systém Android byl pivodné vyvijen
spole¢nosti Android Inc., softwarovou firmou ze Silicon Valley, nez jej v roce 2005
odkoupila spolecnost Google. Kratce poté Google ozndmil uvedeni prvniho komeréné

dostupného zatizeni S Androidem, které se na trh dostalo v roce 2008. [6]

16



Jedné se 0 open-source operacni systém postaveny na jadie Linuxu, ktery poskytuje
stabilni a flexibilni zaklad pro Sirokou Skalu aplikaci a funkci. Zakladni tlohou Androidu
je fungovat jako softwarovy ramec, ktery umoznuje uzivatelim ovladat sva zafizeni,
vyuzivat rtizné sluzby a plynule spoustét aplikace. Diky modularni a ptizptsobitelné
architektufe mohou vyrobci zafizeni a vyvojafi upravovat uzivatelské prostiedi podle
konkrétniho hardwaru a individudlnich preferenci. Android se uplatiiuje V Sirokém
spektru zafizeni (napf. chytré televize, doméaci spotiebice, chytré hodinky, chytré

osvétleni, bezpecnostni kamery a mnoho dal$iho).

Android nabizi moznost pfizpisobeni podle vlastni preference a stylu. Tohle
piizpsobeni zahrnuje zménu tapet, motivi nebo widgeti aje to hlavni odliSeni
od konkurenta iOS od spole¢nosti Apple. Tento operaéni systém také podporuje
multitasking, coz znamend, Ze umoziiuje uZzivateli spoustét vice aplikaci soucasné,

plynule mezi nimi pfepinat a vykonavat rizné ulohy.

Android poskytuje piistup k obchodu Google Play s Sirokou nabidkou aplikaci, her, filmt
a dalSiho obsahu. Systém také obsahuje Google Assistant, ktery pomaha s ukoly,
odpovéd’mi na otazky a ovladanim chytré domacnosti pomoci hlasu. Androidova zatizeni
jsou také pIn¢ integrovana s Google sluzbami, jako jsou Gmail, Google Maps, Google
Drive, Google Photos adalsi, coz uZivatelim poskytuje pfistup ksadé nastroji

pro produktivitu, komunikaéni sluzby a moznosti cloudového ulozisteé. [7]

1.3.210S

iI0S je softwarova platforma uréena pro digitalni zatizeni spole¢nosti Apple, jako jsou
iPhone, iPad, iPod touch a Apple TV. Nazev iOS pochazi z iPhone Operating System,

ackoli neni omezen pouze na iPhony.

Jedna se 0 uzavieny operacni systém, coZ znamena, Ze Apple nezvetejiiuje jeho zdrojovy
kod a miize jej upravovat pouze on. Presto umoznuje instalaci aplikaci tietich stran, které
si uzivatelé mohou stahnout z App Store. iOS také nabizi rizné frameworky a knihovny,
které obsahuji ptedpiipraveny kod usnadiujici vyvoj aplikaci a poskytujici bézné

pouzivané funkce.

108 pfinasi uzivatelim fadu funket, které zlepSuji celkovy uzivatelsky zazitek a usnadnuji

praci se zatizenimi Apple. Jednou z klicovych vlastnosti je multitasking, ktery byl
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predstaven s modely iPhone 4 a3GS. Umoznuje plynulé prepinani mezi aplikacemi
a také vyuziti vicedotykovych gest pro efektivnéjsi ovladani. Dal§i vyznamnou sluzbou
je iCloud, cloudové ulozisté od Applu, které zajist'uje bezpecéné ukladani dat s Sifrovanim.
Funguje napti¢ vSemi zafizenimi Apple a je ¢asteéné dostupné i na platformé Windows.
Krom¢ zalohovani iPhoni a dal§ich i0OS zafizeni iCloud umoznuje synchronizaci
soubori, kontaktl ¢i fotografii mezi riznymi zafizenimi. iOS také podporuje technologii
Assisted GPS (AGPS), ktera vyuziva vestavény AGPS ¢ip K rychlému a pfesnému urceni
polohy uzivatele. Systém kombinuje informace ze sateliti s dalSimi daty, coZ umoziuje

v

spolehlivéjsi navigaci a lokalizacni sluzby.

I0S se bez problému integruje S ostatnimi zafizenimi Apple, jako jsou MacBooky, iPady,
Apple Watch a Apple TV, ¢imz vytvaii uceleny ekosystém, ktery zvySuje pohodli
a funk¢nost. Funkce jako Handoff a Continuity umoZziuji uzivatelim zacit Ukol
na jednom zatizeni a pokracovat na jiném. Dal$i néstroje, jako je Universal Clipboard,
umoziuji plynulé¢ kopirovani a vkladani mezi zafizenimi, Tato integrace zajiStuje
konzistentni a uzivatelsky piivetivy zazitek, zvySuje produktivitu a ¢ini z Apple

ekosystému vzor propojenosti V oblasti technologii.

i0S je navrzen S dlirazem na bezpecnost a ochranu soukromi, coz zajistuje, ze data
uzivatelii jsou chranéna. Vsechny osobni udaje, jako jsou fotografie, zpravy
nebo kontakty, jsou Sifrovany pomoci unikatniho kli¢e zafizeni a a unikatniho hesla, coz
znamena, ze K témto informacim ma pfistup pouze uzivatel. Kromé toho iOS nabizi
biometrické systémy, jako jsou Face ID a Touch ID, které poskytuji bezpe¢ny a snadny
ptistup K zafizeni a mohou byt vyuzivany i pro platby nebo piihlasovani do aplikaci.
Uzivatelé maji také plnou kontrolu nad tim, které aplikace mohou pfistupovat K jejich

osobnim udajiim, jako je umisténi, mikrofon nebo kamera. [8]

1.4 Uméla inteligence

Tento termin byl poprvé pouzity vroce 1956 na konferenci na Dartmouth College.
Marvin Minsky, jeden ze zakladatelli Al, ji popsal jako védu, kterd se zabyva tvorbou
stroju vykonavajicich ukoly, které by vyzadovaly lidskou inteligenci. i kdyz puvodni
definice umélé inteligence plati i dnes, moderni systémy Al se rozvinuly a dnes umi fesit
ukoly jako rozpoznavani obrazi, feci, planovani, rozhodovani nebo pieklad mezi jazyky.

[9]
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1.4.1 Vyvoj umélé inteligence

Myslenka umélé inteligence fascinovala lidstvo jiz dlouho piedtim, nezse stala
praktickou realitou. v historickém kontextu mizeme zminit povést 0 Golemovi, hlinéné
soSe, ktera byla ozivena a schopna vykonavat rizné tkoly za lidskou ¢innosti. Dal§im
meznikem je rok 1921, kdy Karel Capek ve své divadelni hie R.U.R. poprvé pouzil pojem

,,robot*.

Alan Turing, britsky matematik a zakladatel moderni informatiky, vyznamné piispél
Kk rozvoji umélé inteligence. V roce 1936 formuloval teorii Turingova stroje, ktera polozila
zaklady pro univerzalni pocitace. Turing se rovnéz podilel na vyvoji teorie algoritmui
a Vv roce 1950 ptedstavil Turingiv test, ktery slouzi k ovéfeni, zda stroj mize vykazovat
chovani odpovidajici lidskému mySleni. Test spocivd Vtom, Ze testujici osoba
komunikuje s neznamym ucastnikem prostfednictvim textového rozhrani a musi
rozhodnout, zda jde o ¢loveka, nebo stroj. Pokud testujici nedokaze rozlisit mezi obéma,
stroj uspésné proSel Turingovym testem. Turingovy prace byly klicové nejen
pro teoretickou informatikou, ale i pro vznik umé¢lé inteligence jako védeckého oboru.
[10]

Vyzkum Vv oblasti umélé inteligence (AI) se zacal formovat kolem roku 1955. Matematik
John McCarthy, plsobici nauniverzit¢ v Dartmouthu, inicioval projekt zaméfeny
na zkoumani moznosti a omezeni umélé inteligence. Pojem ,,uméla inteligence* sam
zavedl o rok diive. Hlavnim cilem bylo zjistit, zda stroje mohou porozumét jazyku,
pracovat s abstraktnimi pojmy, feSit problémy typické pro lidské mysleni a postupné se
zdokonalovat. na projektu spolupracovali také Marvin Minsky, Nathaniel Rochester

a Claude Shannon, kteti se jiz tehdy zabyvali mySlenkou inteligentnich stroja. [11]

Dal$im vyznamnym krokem ve vyzkumu umélé inteligence bylo zkoumani heuristického
programovani, tedy zplisobem, jakym lze pocitace naucit fesit slozité¢ problémy. Marvin
Minsky rozdéluje tuto oblast do péti hlavnich kategorii: vyhledavani, rozpoznavani
vzoru, uceni, planovani a indukce. Tvrdi, Ze | kdyz pocita¢ pracuje pouze podle zadanych
instrukei, spravné navrzeny program mu umoziuje hledat feSeni efektivnéji a ucit se

z pfedchozich zkusenosti. Heuristické metody mohou vyznamné zlepsit vykon i za cenu

vvvvvv
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usilovaly o absolutni ptesnost. Tento pfistup oteviel cestu K modernim technikdm

strojového uceni a umélé inteligence, jak ji zname dnes. [12]

Joseph Weizenbaum, némecky informatik plsobici v USA, také vyznamné piispél
k vyvoji umélé inteligence. Vroce 1966 vytvofil program ELIZA, jeden z prvnich
chatbotl, ktery simuloval konverzaci s psychoterapeutem. Tento projekt ukézal, jak 1ze
napodobit lidskou interakci, apolozil zaklady pro vyvoj modernich konverza¢nich
systémt. Weizenbaum nejprve pracoval jako systémovy inzenyr na projektu ERMA,
ktery umoznil automatizaci bankovnich operaci, ale postupem ¢asu zacal varovat pred
nekritickym vyuzivanim umél¢ inteligence. Ve své knize Computer Power and Human

Reason upozornioval na eticka rizika spojena s jejim pouzivanim. [10]

V historii um¢lé inteligence se opakované objevila obdobi, kdy nadSeni a finan¢ni
podpora pro jeji vyzkum vyrazné upadly. Tato zimni obdobi umélé inteligence nastavaly
v dtsledku prehnanych ocekéavani, kterd tehdejsi technologie nedokézaly naplnit, coz
vedlo ke ztraté duvery a utlumu financovani. Dve€ nejvyznamnéjsi Al zimy probéehly v 70.

a 80. letech 20. stoleti a mély zasadni dopad na vyvoj tohoto oboru.

V prubéhu 70. let, béhem prvni Al zimy, se ukézalo, ze systémy umélé inteligence neplni
vysoka oc¢ekavani, ktera byla na n¢ kladena. Lighthillova zprava z roku 1973, kterou si
objednala britska vlada, kritizovala nedostatek praktickych aplikaci Al a zpochybnila
dalsi financovani vyzkumu Vv této oblasti. Zprava poukézala na klicové problémy, jako
byly neuspéchy Al projektil, stagnace Vv tvorbé umélé obecné inteligence a omezené
moznosti expertnich systémi, coz byly pocitatové programy navrzené K napodobeni
rozhodovacich procest lidskych odbornikd Vv urcitych oblastech. Tyto faktory vedly

K prvni Al zim¢ a ochlazeni zajmu 0 Al na celosvétové trovni.

Druha Al zima zacala koncem 80. let a pokracovala do 90. let. Byla jesté tvrdsi nez prvni,
protoze nasledovala po obdobi velkého optimismu a investic do Al na zacatku 80. let. v té
dobé vedl rozvoj LISP strojii (specializovanych pocitaCovych systéma pro efektivni
provadéni vypoctlh Vv jazyce LISP, ktery je idealni pro umélou inteligenci) a expertnich
systémi k boomu v oblasti vyzkumu a komercializace Al. Tento boom vsak netrval
dlouho. k hlavnim faktorim vedoucim Kk druhé Al zimé patiil Mansfieldiv zakon v USA,
ktery ptesméroval financovani DARPA z vyzkumu Al na vojenské technologie. Také se

ukazalo, Ze expertni systémy mély své limity, protoze nedokazaly adaptovat na nové
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problémy. Al se rovnéz nepodafilo splnit vysoka ocekavani z 80. let, coz vedlo k poklesu
davéry v obor. Vysledkem byl dramaticky pokles financovani a zajmu 0 vyzkum Al
Mnoho firem zaméfenych na Al zbankrotovalo a vyzkumnici celili tézkostem pii

ziskavani financi. [13]

Umeéla inteligence prosla dlouhou cestou 0od mytologickych vizi az po dnesni technologie,
které napodobuji lidskou inteligenci. Myslenky Alana Turinga a Josepha Weizenbauma
ovlivnily nejen jeji technologicky vyvoj, ale i etické debaty, které jsou stale aktualni.
| pfes obdobi Al zim, kdy technologie neplnily o¢ekavani, se uméla inteligence neustale
vyvijela a dnes je soucasti mnoha oblasti zivota, pficemz etické otazky kolem jejiho
vyuzivani zastavaji dalezité i dnes.

1.4.2 Typy umélé inteligence

Umela uzka inteligence (ANI), znama také jako slaba Al, je jedinou formou umélé
inteligence, ktera v soucasnosti existuje. narozdil od jinych, teoretickych typa Al je
navrzena K vykonavani konkrétnich tkolt, pti¢emz Casto pieckonava lidské schopnosti
v dané oblasti. Jeji vyuziti je vSak omezeno pouze na pfedem definované tilohy a nemuze
samostatné fungovat mimo sviyj specificky ramec. Mezi ptiklady uzké Al patii hlasovi
asistenti jako Siri, Alexa nebo IBM Watson. Dokonce i pokrocilé jazykové modely, jako

je ChatGPT, spadaji do této kategorie, protoze jsou zaméieny vyhradné na praci s textem.

Generativni umé¢la inteligence (AGI), ozna¢ovana také jako silna Al, zatim zGstava pouze
teoretickym konceptem. na rozdil od tizké Al by AGI byla schopna ucit se z pfedchozich
zkusenosti a aplikovat nabyté znalosti nanové tkoly v riznych kontextech, ato bez
nutnosti zdsahu ¢lovéka. Jejim cilem je dosahnout trovné intelektu podobné lidske, coz
by ji umoznilo zvladat Siroké spektrum kognitivnich ¢innosti bez pfedem definovanych

omezeni.

Jeste pokrocilejsim, avSak zatim Cisté hypotetickym stupném je superinteligence (Super
Al). Tento koncept oznacuje umélou inteligenci, ktera by nejen dosahla lidské trovné
mysleni, ale dokonce by ji vyrazn¢ piekonala. Superinteligence by mohla mit schopnost
samostatného uvazovani, uceni, rozhodovani a potencialn¢ irozpoznavani emoci ¢i

vytvateni vlastnich pfesvédCeni apotieb. Jeji realizace by pfedstavovala zasadni
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technologicky prilom, soucasné¢ by vSak ptinesla fadu etickych a bezpecnostnich vyzev.

[14]

1.4.3 Zakladni technologie Al

Strojové uceni je podmnozinou umeélé inteligence, ktera umoziuje optimalizaci
a presn¢jsi predikce na zakladé analyzy dat. Pomahd systémim ucit se ze zkuSenosti,
rozpoznavat vzory a postupné se zdokonalovat bez nutnosti explicitniho programovani
pro kazdou konkrétni tlohu. Tradi¢ni strojové uceni vyzaduje zasah Clovéka, ktery
definuje klicové charakteristiky dat a strukturu modelu, coz je nezbytné pro spravné
rozpoznavani vzoru a plnéni konkrétnich ukoli. Hluboké uceni, jako pokrocilejsi forma
strojového uceni, dokaze pracovat is nestrukturovanymi daty, naptiklad s obrazky
nebo textem, a automaticky identifikovat jejich charakteristické rysy. Dal§i metodou je
posilované uceni, kde algoritmus interaguje Se svym prostiedim a na zakladé zpétné
vazby se uci, jak dosahnout co nejlepSich vysledki. Diky rostoucimu mnozstvi
dostupnych dat se strojové uceni stile vice vyuziva v riiznych oblastech, naptiklad

v analyze dat, personalizaci obsahu nebo automatizaci rozhodovacich procest.

Hluboké uceni je podkategorii strojového uceni, pficemz hlavni rozdil mezi témito dvéma
pristupy spoc¢iva v metodé uceni a mnozstvi dat, které kazdy algoritmus vyuziva. Hlubokeé
uceni automatizuje vétSinu procesu extrakce vlastnosti, ¢imZ se sniZzuje potieba lidského
zasahu, a umoziuje praci S velkymi datovymi sadami, coZ je vyhodné pfi zpracovani
nestrukturovanych dat. Modely hlubokého uceni jsou schopné identifikovat vzory
v datech aefektivné je tiidit, coz vyzaduje véEtSi mnozstvi dat pro dosazeni vyssi

vvvvv

asistenti nebo detekce podvodu.

Neuronové sité jsou podkategorii strojového uceni a tvoii zéklad algoritm®i hlubokého
uceni. Jsou oznacovany jako neuronove, protoze napodobuji zpiisob, jakym si vzajemné
predavaji signaly neurony v mozku. Neuronové sité se skladaji z vrstev uzli — vstupni
vrstvy, jedné nebo vice skrytych vrstev a vystupni vrstvy. Kazdy uzel je umély neuron,
ktery je propojen S nasledujicim uzlem a ma svou véhu a prah. Kdyz vystup jednoho uzlu
prekroci prahovou hodnotu, uzel se aktivuje a preda své tdaje do dalsi vrstvy sité. Pokud

vystup nedosahne prahu, zaddna data nejsou prenesena.
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Trénovaci data uci neuronové sité a pomahaji zlepSovat jejich piesnost v pribéhu casu.
Jakmile jsou ucici algoritmy doladény, stavaji se silnymi nastroji v oblasti informatiky
aumeélé inteligence, protoZze umoznuji rychlou klasifikaci a seskupovani dat. Pomoci
neuronovych siti mohou tkoly jako rozpoznavani feci a obrazu probihat béhem minut

misto hodin, které by zabraly pfi manualnim provadéni. [15]

1.5 Modelovani a navrh systému

Modelovani a navrh systému jsou klicové kroky pii vyvoji softwarovych aplikaci, které
pomahaji prevést pozadavky do konkrétnich struktur. Tato kapitola se zamétuje
na zakladni nastroje pouzivané pii navrhu systému, jako je datovy model, vyvojovy

diagram, diagram aktivit a pfipadu uziti.

Datové modelovani je proces, jehoz cilem je vytvoreni logického datového modelu. Tento
proces zahrnuje identifikaci a analyzu jednotlivych objektt informacniho systému, které

nazyvame entitami, a zkouma vztahy (vazby) mezi t€émito entitami. [16]

1.5.1 Logicky datovy model

Logicky datovy model piedstavuje zpisob, jakym popisujeme data a jejich vztahy uvniti
informacniho systému bez ohledu na technickou realizaci v konkrétni databazi. Jeho
hlavnim cilem je vymezit datové objekty (entity), popsat jejich vlastnosti (atributy)
a objasnit, jak jsou jednotlivé prvky navzdjem provazany. Tento typ modelu slouZi jako
zaklad pro navazujici navrh databazové struktury a umoziuje lepsi porozuméni tomu, jak
ma systém pracovat S daty. [16] v ramci prace se zamétuji zejména na popis entit a vazeb
mezi nimi.

1.5.2 Diagram entit a vztahi (ERD)

V réamci relaéniho modelu navrhu databaze diagramy entit a vztahl urcuji, jak jsou
jednotlivé zaznamy v databazi propojeny. ERD piedstavuji vysoce abstraktni
konceptudlni datovy model, ktery slouZzi jako zéklad pro pokrocily navrh a analyzu
databaze. Obchodni analytici a databazovi inZenyii vyuzivaji ER diagramy jako néstroj
pro modelovani dat, aby vyhodnotili potifeby organizace ohledn¢ databaze a naplanovali

zpusob, jakym budou data ulozena. Diagramy rovnéz ptispivaji k softwarovému
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inzenyrstvi databazového projektu tim, Zze definuji pozadavky na architekturu

informacnich systému a strukturu databaze. [17]

1.5.3 Vyvojovy diagram

Pti navrhu softwarovych feSeni se ¢asto vyuziva vizudlni zplsob zndzornéni postupu
feSeni pomoci vyvojového diagramu. Tento diagram pomahd piehledné vystihnout
logickou strukturu algoritmu nebo uréitého procesu a slouzi jako podpora pii planovani

funkcionality jesté pfed samotnym programovanim.

Vyvojovy diagram vyjadiuje jednotlivé kroky pomoci specifickych geometrickych tvard,
pii¢emz kazdy tvar piedstavuje urcity typ ¢innosti, napiiklad zacatek nebo konec procesu,
rozhodovaci bod, nebo samotnou operaci. Tyto prvky jsou vzajemné propojeny
orientovanymi Sipkami, které urcuji potadi, v jakém maji byt jednotlivé kroky provadény.

[18]

1.5.4 Diagram aktivit

Diagram aktivit je jednim z typl diagram@ pouzivanych Vv ramci jazyka UML (Unified
Modeling Language). Slouzi k vizualizaci prib&éhu ¢innosti, procesit nebo pracovnich
tokt v systému. Pomaha pochopit, jak jednotlivé kroky na sebe navazuji, jak se rozhoduje

mezi riznymi moznostmi a jak systém piechazi z jednoho stavu do druhého.
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tok udalosti vramci urcité funkce aplikace. Diagram zacind pocatecnim bodem
a pokracuje pres ruzné aktivity, rozhodovaci uzly ¢i vétveni az K zavére¢nému bodu.
Umoznuje tak ptehledné zachytit posloupnost Cinnosti i situace, kdy nékteré kroky

probihaji soucasné (paralelni zpracovani). [19]

1.5.5 Diagram pripadu uziti (Use Case Diagram)

Diagram piipadi uziti (Use Case Diagram) je nastrojem, ktery ndm pomaha zndzornit, co
ma systém z pohledu uzivatele zvladat. Zamétuje se na funkcionalitu — tedy na to, jaké

schopnosti by mé¢l systém mit, nikoli nato, jak jsou tyto schopnosti technicky

realizovany.

Ptipady uziti predstavuji jednotlivé funkce nebo akce, které 1ze v ramci systému provést.

Systémem interaguji tzv. aktéfi, coz muze byt jak Clov€k (napf. bé€zny uZivatel
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nebo administrator), tak jiny systém ¢i proces, naptiklad naplanovana tloha. Aktér mize
dany pfipad uziti bud’ iniciovat, nebo na n¢j pouze reagovat, v zavislosti na roli, kterou

V systému zastava.

Jednotlivé aktéry a piipady uZiti propojujeme pomoci spojnic (asociaci), které vizualné

vyjadiuji, kdo se i¢astni jaké akce ¢i interakce Vv ramci systému. [20]

1.6 Situaéni analyza

Situa¢ni analyza hodnoti vné&jsi a vnitini prostfedi organizace. Pouziva se k pochopeni

soucasné situace a k navrzeni efektivnich strategii pro budoucnost.

Interni analyza odrazi vnitini situaci podniku a je definovana kli¢ovymi schopnostmi
a specifickymi zdroji. Interni podminky mohou byt také ovlivnény vnitinimi nedostatky
a chybami. na rozdil od vnéjsich faktorti ma firma nad témito podminkami urcity stupenl

kontroly a muze je do jisté miry ovlivnit.

Externi analyza zkouma podminky, které podnik nemlze piimo ovlivnit
nebo kontrolovat, tyto podminky vyrazné ovliviiuji situaci podniku. Méni atraktivitu
ptilezitosti na trhu, urcuji miru potencidlnich hrozeb a predikuji zmény Vv okolnim

prostiedi. [21]

1.7 SWOT analyza

SWOT analyza patifi mezi neznaméjSi a nejpouzivanéjSi metodu zkoumajici vnitini
prostiedi. Cilem je identifikovat, jak dobfe aktudlni strategie podniku a jeho specifické

silné a slabé stranky umoznuji efektivné reagovat na zmény v okolnim prostiedi.

Tato analyza hodnoti silné a slabé stranky, pfilezitosti a hrozby, vznikla spojenim dvou
samostatnych analyz SW a OT. Doporucuje se zaCinat s analyzou OT, ktera se zabyva
prileZitostmi a hrozbami vyplyvajici z vnéjSiho prostiedi. Vnéjsi okoli lze rozdélit
na makroprosttedi  (zahrnujici  politicko-pravni, ekonomické, socidlné-kulturni,
technologické aspekty) a mikroprostiedi (tedy zékazniky, dodavatele, odbcratele,
konkurenci, vefejnost). po peclivém vyhodnoceni externich vlivli nasleduje SW analyza,
ktera se soustfedi na vnitini prostfedi firmy (cile, systémy, procedury, firemni zdroje,

kvalita managementu). [22]
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1.7.1 Silné stranky (Strengths)

Silné stranky popisuji, vV ¢em organizace vynika a co ji odliSuje od konkurence. Muze se
jednat naptiklad o0 silnou znacku, loajalitu zakaznik®i, stabilni financni situaci

nebo unikatni technologii. [23]

1.7.2 Slabé stranky (Weaknesses)

Slabé stranky brani organizaci dosahovat optimalni vykonnosti. Jedna se o oblasti,
ve kterych je nutné zlepseni, aby si podnik udrzel konkurenceschopnost. Mezi n¢ patfi
napiiklad slaba znacka, nadprimérnd mira odchodu zaméstnanci, vysoka uroven

zadluzeni, neefektivni dodavatelsky fetézec nebo nedostatek kapitalu. [23]

Je potieba se zamyslet nad oblastmi, které vyzaduji zlepSeni, a nad nevhodnymi postupy,
kterym je dobré se vyhnout. Dilezité je také zjistit, jak nds vnimaji ostatni na trhu, jelikoz

si mohou vsimat slabin, které sami nevidime. Vhodné je také analyzovat konkurenci

vvvvvv

1.7.3 Prilezitosti (Opportunities)

Prilezitosti ptfedstavuji pfiznivé externi faktory, které mohou organizaci poskytnout
konkurenéni vyhodu [23]. Obvykle vznikaji v dusledku vnéjsich faktorti a vyzaduji,
abychom dokazali pfedvidat budouci vyvoj. Mohou souviset Sproménami na trhu,
kterému se vénujeme, nebo s technologiemi, které vyuzivame. Pokud je dokdzeme véas
rozpoznat a vyuzit, mizeme vyrazné posilit nasi konkurenceschopnost a ziskat naskok

na trhu. [24]

1.7.4 Hrozby (Threats)

Hrozby zahrnuji jakykoli faktor, ktery miiZe negativné ovlivnit nase podnikani z vnéjSiho
prostiedi, jako jsou problémy V dodavatelském fetézci, zmény Vv pozadavcich na trhu

nebo nedostatek pracovniki. Je nezbytné hrozby piedvidat a pfijmout opatieni, nez se

staneme jejich obéti a rlst se zpomali. [24]

Pro firmu je dulezité zaméfit se na silné stranky, maximalné je vyuzivat a minimalizovat

hrozby, které by je ovlivnily. Také je vhodné vnimat ptilezitosti, které je posili. Chybou
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by bylo soustiedit se vyhradné naslabé stranky, protoze jejich odstranéni mize byt

dlouhodoby proces, piesto je nutné je eliminovat nebo alespont minimalizovat. [25]

1.8 PEST analyza

PEST analyza je analytickd metoda, ktera umoziuje organizaci systematicky vyhodnotit
klicové externi faktory, jez mohou ovlivnit jeji ¢innost. Tato analyza poskytuje cenné
informace, které organizaci pomahaji piizpusobit Se dynamickému podnikatelskému

prostiedi a zlepsit jeji konkurenceschopnost na trhu.

V ramci PEST analyzy se tradi¢né zohlednuji ¢tyfi hlavni faktory: politicky, ekonomicky,
socialni a technologicky. Vv nékterych ptipadech se pouziva rozsifend verze PESTLE
analyzy, ktera zahrnuje dvé dalsi slozky — pravni a environmentalni faktory. Tento pfistup
je bézny zejména ve Velké Britanii.

Zakladni myslenkou PEST analyzy je, ze komplexni hodnoceni vlivil v téchto ctyfech
oblastech umoznuje organizaci Iépe porozumét externim podminkam, které ovliviiuji jeji
fungovani. Timto zpiisobem mulze organizace efektivnéji planovat strategii, kterd ji
umozni nejen vyuzivat aktualni piilezitosti, ale také se pfipravit na potencialni zmény, jez
mohou nastat v budoucnosti. Tato analyza tedy piispiva K vytvateni dlouhodobé

udrzitelnych konkuren¢nich vyhod. [26]

1.8.1 Politické faktory

Politicka slozka PEST analyzy se zamé&fuje na to, jak vlada a jeji rozhodnuti ovliviiuje
fungovani ekonomiky, odvétvi nebo konkrétni organizace. Dilezitou roli zde hraji zmény
Vv legislativé, danovych piedpisech nebo zdkonech tykajicich Se zaméstnavani.
do tivahy se bere také politicka stabilita dané zemé ¢i regionu, mezinarodni vztahy
a piipadné zmény ve slozeni nebo prioritach vladnich struktur. Vyznam maji rovnéz
predpisy V oblasti ochrany zivotniho prostfedi a pravidla, kterd upravuji mezinarodni
obchod.

1.8.2 Ekonomické faktory

Ekonomické ¢ast analyzy se soustfedi na vlivy, které maji ptimy dopad na fungovani
podnikd, jako jsou urokové miry, inflace, nezaméstnanost nebo celkovy ekonomicky rist.

Tyto faktory ovliviuji naklady na vstupy, kupni silu spotiebitelti i ziskovost firem.
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v mnoha piipadech se ekonomické a politické vlivy prolinaji, protoze stit miiZe

hospodaistvi regulovat a ovliviiovat jeho vyvoj.

1.8.3 Socialni faktory

Socialni faktory se zamétuji na vyvoj spolecnosti azmény V chovani obyvatelstva.
Dutlezitd je struktura populace, zivotni styl, vzdélani, kulturni zvyklosti ¢i pracovni
prostiedi. Tyto faktory pomahaji firmam Iépe porozumét potfebam zakaznika,

prizpisobit marketingové strategie a predvidat spotiebitelské chovani.

1.8.4 Technologické faktory

Technologicka dimenze se tyka vyvoje a vyuziti technologii vV rdmci dané¢ho odvétvi.
Zohlediuje se nejen to, jak firmy vyuzivaji automatizaci nebo nové nastroje pro zvyseni
efektivity, aleicelkovy technologicky pokrok a investice do vyzkumu a vyvoje.
v nékterych piipadech sem spadaji i vladni iniciativy podporujici inovace, které mohou

zasadnim zpusobem ovlivnit konkurenéni vyhodu firem. [27]

1.9 Pravni aspekty mobilni aplikace

1.9.1 Ochrana osobnich idaji
Typy zpracovavanych ddaju

Mobilni aplikace zpracovava nékolik typli osobnich udajl, které jsou nezbytné pro jeji
funkcnost, zabezpeceni a poskytovani personalizovanych sluzeb. Mezi tyto tidaje patii
identifika¢ni informace, jako je jméno, pfijmeni a e-mailova adresa, které slouzi zejména
pfiregistraci uZivatelského Gi¢tu a jeho personalizaci. Déle aplikace pracuje s technickymi
udaji, naptiklad IP adresou, informacemi 0 zafizeni a opera¢nim systému, jeZ jsou kli¢ové
pro zajisténi bezpecnosti a spravné funkcénosti aplikace. Dal$imi zpracovavanymi udaji
mohou byt také hlasové nahravky, textové poznamky nebo fotografie, které aplikace
ziskava pouze tehdy, pokud je uzivatel aktivné nahraje. Kromé toho aplikace uchovava

informace o preferencich a nastavenich uzivatele.

Zvlastni kategorie osobnich udajii zahrnuji informace, jejichz zneuziti by mohlo vést
k poskozeni osoby ve spolecnosti, zamé&stnani nebo skole, piipadné k jeji diskriminaci.

Proto je zdkonem jasn¢ stanoven seznam téchto citlivych udaji, které podléhaji

28



pfisn¢jSim pravidlim zpracovani. Tato ochrana spocivd zejména V nutnosti splnéni
specifickych pravnich podminek pro jejich shromazd’ovani addrazu nazvysené
zabezpeCeni. Mezi citlivé Udaje patfi informace 0rasovém C¢i etnickém plvodu,
politickych nazorech, nabozenském piesvédceni, ¢lenstvi v odborech, zdravotnim stavu,
sexualnim zivoté nebo sexualni orientaci. [28] Aplikace vSak nebude tento typ osobnich

udajii zpracovavat.

Pravni zaklad pro zpracovani udaju

Osobni udaje Ize zpracovavat naptiklad, pokud subjekt udélil souhlas nebo je zpracovani
nezbytné pro splnéni smlouvy. ,,Souhlasem subjektu udaji se rozumi jakykoli svobodny,
konkrétni, informovany a jednoznacny projev vile, kterym subjekt udaji dava
prohlasenim ¢i jinym zjevnym potvrzenim své svoleni ke zpracovani svych osobnich
udaji.““ (Natizeni Evropského parlamentu a Rady (EU) 2016/679 [2016], €1. 4 odst. 1 bod
11) [29] Souhlas se poskytuje vzdy kurcitému tcelu zpracovani, 0 kterém musi byt
subjekt idaji informovan, a lze jej kdykoli odvolat. [30]

V ptipadé mobilni aplikace budou uzivatelé souhlas ud€lovat aktivnim zaSkrtnutim
policka pii registraci, kde budou jasné¢ informovani 0 ucelu zpracovani jejich osobnich
udaju (napf. pro personalizaci obsahu nebo zabezpeceni aplikace). Uzivatelé budou mit
moznost kdykoli sviij souhlas odvolat Vv nastaveni aplikace. Tento proces bude
jednoduchy a transparentni, aby uZivatelé méli plnou kontrolu nad svymi osobnimi udaji.
po odvolani souhlasu vSak mohou byt nékteré funkce aplikace omezené, pokud jsou

na osobnich udajich zavislé.
Prava uzivateli

Uzivatelé maji pravo byt informovani 0 zpracovani svych osobnich tidaji pfi jejich sbéru,
véetné Ucelu zpracovani, totoznosti spravee a piijemcich tidaji. Kromé toho maji pravo
na opravu, vymaz, omezeni zpracovani nebo pfenositelnost tdaji, pokud nejsou jiz

potiebné nebo se s nimi nesouhlasi. [30]
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1.9.2 Obecné narizeni 0 ochrané osobnich udaji (GDPR)

Obecné nafizeni 0 ochrané osobnich udaji (GDPR) je pravni rdmec platny v Evropé
od 25. kvétna 2018, ktery upravuje zpracovani osobnich udaju a prava fyzickych osob.

v Ceské republice timto nahradilo zakon &. 101/2000 Sb. 0 ochrané osobnich tdaji. [30]

Statni sprava a podniky budou muset jmenovat povéfence pro ochranu osobnich udaji
(DPO), ktery zajisti soulad s GDPR, bude komunikovat s Utadem pro ochranu osobnich
udaju a provadét interni audity ¢i Skoleni. [31] Spravce odpovida za dodrzovani GDPR,
musi mit pravni divod pro zpracovani udajii a zajistit jejich bezpecnost. V ptipadé
poruseni zabezpeéeni musi do 72 hodin informovat Utad pro ochranu osobnich tdajt,
pokud hrozi riziko pro prava a svobody osob. Pouziti pseudonymizace ¢i Sifrovani miize

riziko snizit a spravce tak zbavit oznamovaci povinnosti. [30]

Aplikace implementuje Sifrovani dat béhem pienosu (protokol HTTPS) a jejich ukladani,
coz zajisti ochranu osobnich udaji pred neopravnénym ptistupem. HTTPS S$ifruje
komunikaci mezi aplikaci a serverem, ¢imz chréni integritu a diivérnost dat. Kromé toho
bude aplikace vyuzivat pseudonymizaci, coz znamend, Ze identifikatory uzivateli budou
oddéleny od osobnich tdaji. Tim se snizuje riziko V ptipadé naruseni bezpecnosti,

protoze udaje nebudou spojeny S konkrétnimi osobami.

V souladu s GDPR bude aplikace také definovat proces hlaseni bezpe¢nostnich incidentt.
v piipadé poruseni zabezpedeni osobnich tidajli s rizikem pro prava uzivateli bude Utad

pro ochranu osobnich udaji informovan do 72 hodin.
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2 ANALYZA PROBLEMU A SOUCASNE SITUACE

V ramci této kapitoly se zamétim na hlavni problémy, které jsou spojené s tradicnimi
metodami uceni. Také popiSu zplsoby, jakymi mize uméla inteligence prispét K jejich
feSeni. Dale se budu vénovat soucasnému stavu v oblasti mobilnich aplikaci a operacnich
systémt, definuji uzivatele ajejich potteby aV posledni ¢asti provedu analyzu trhu

a externiho prostiedi.

2.1 Problémy spojené s tradi¢nim uéenim a jak miiZe uméla inteligence

pomoci

Tradiéni vyukové metody maji €asto monoténni ucebni proces ajsou neefektivni
pro uréité typy studentt. Lidem se specifickymi potiebami nebo poruchami uceni, mezi
které patii naptiklad dyslexie nebo ADHD, casto nevyhovuji konven¢ni vzdélavaci
metody. Um¢la inteligence muze feSit tento problém tim, Zze nabizi personalizovany

ptistup Kk vyuce, ktery se pfizptsobi individualnim potiebam studenta.

2.1.1 Tradi¢ni vyukové metody

Tradi¢ni vyukové metody, také oznacované jako klasické, predstavuji zakladni zpisob
vyuky ve Skolach. U¢itel je vniman jako hlavni autorita, ktera predava své znalosti zaktim,
nejcastéji formou vykladu. Tato metoda vede K pasivnimu piijmu informaci, kdy student
pouze posloucha a zapisuje si pozndmky, coz mlze byt vyhodné pro rychlé predani

velkého mnozstvi informaci.

Nevyhodou klasickych forem vyuky je, Ze nezohledniuji potiebu aktivniho zapojeni zak,
coz muze byt nevhodné pro urcité typy jednotlivcl. Pasivni forma vyuky také nenechava
prostor pro samostatné mysleni, kreativitu a rozvoj kritického mysleni, disledkem muiZze

byt nedostatek motivace, angaZzovanosti a neschopnost tvofiveé pfistupovat K problémum.

Tento styl vyuky nezohlednuje rizné ucebni styly studentli, coz miize zpisobit problémy
zejména U lidi, ktefi vyzaduji dynamické, praktické & vizualni podnéty. Zaci
S kinestetickym stylem uceni se nejlépe uci skrze praktické cinnosti a pohyb, témto
studentim muze délat problém udrzet pozornost pii dlouhych teoretickych vykladech.
Lidem s vizualnim stylem uceni mtize naopak V tradi¢ni vyuce chybét dostatek obrazkd,

které by podpofily jejich porozuméni a zapamatovani uciva.
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Tradi¢ni vyukové metody mohou byt problematické pro studenty s poruchami pozornosti
a poruchami uceni. Studenti s poruchami pozornosti, jako je ADHD nebo ADD, maji
Casto problémy se soustiedénim audrzenim pozornosti, coZ znamena, Ze potiebuji
Cast¢jsi zmény aktivit nebo kratsi vyukové bloky. Studenti s dyslexii mohou mit potize se
spravnym c¢tenim, porozuménim a zpracovanim psaného textu, coz ztézuje jejich
schopnost efektivné se ucit. na druhé strang, u studentd s dysgrafii se objevuji problémy
pii psani, coz mize zahrnovat obtize S organizovanim myslenek na papife, tvoienim
Citelnych zapiskt nebo spravnym zapisem informaci. Tradi¢ni vyukové metody Casto
neberou v tvahu tyto individualni potfeby, coz muze vést K frustraci, niz§i motivaci

a hor$im studijnim vysledktim

2.1.2 Ucebni styly

Existuji tfi zékladni ucebni styly: vizualni, auditivni a kinesteticky. Vizualnim studentim
poméaha si ucivo zapamatovat pomoci obrazkli, myslenkovych map, diagrami
nebo nazornych videi. pro auditivni u¢ebni styl je vhodné naslouchani u¢iva nebo jeho
zdaznamu pomoci diktafonu. Lidé s kinestetickym stylem uceni maji casto bohatou
fantazii a danou latku si ptevadi do pociti a pohybu. proné je nejvhodnéjsi zavést

praktické ¢innosti a pohyb. [32]

V tradi€nich metodach vyuky, které se vétSinou soustfedi na jednostranny monolog
ucitele, Casto chybi prostor pro individualni pfistup K riznym typim studentl. Vzhledem
K tomu, ze se vétSina vyuky soustiedi na verbalni vyklad a textové materialy, mohou byt

studenti, ktefi se Iépe uci jinym zpisobem, vystaveni znaénym obtiZim.

Studenti, ktefi si nejlépe zapamatuji informace pomoci vizualnich podnéti (obrazkd,
nazornych videi s animacemi nebo diagramil), mohou mit problém se zapamatovanim si
uciva, které je pfedavano formou vykladu ucitele nebo ¢teni dlouhych texti. Lidem
s auditivnim stylem miize vyhovovat ziskdvani informaci formou pfednasky, pokud je
dostateCné¢ interaktivni a prednéSejici se vyhybad monotonnimu hlasu. Nicméné
po prvotnim ziskani informaci jim mutze délat problém samostudium, protoze klasické
vyukové metody vyuZivaji predevsim textové materialy. Zaci s kinestetickym u¢ebnim
stylem preferuji praktické ¢innosti a pohyb, vétSinou jsou ale nuceni sedét vV mistnosti
apasivné piijimat informace. Dlouhd frontalni vyuka a psani poznamek jim nedava

prostor pro praktickou aplikaci ziskannych znalosti.
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Tradi¢ni metody vyuky casto nezohlediiuji rtizné potieby studentl, coz mulze vést
k nerovnhomérnému pokroku a vysledkim. Pokud ucitelé a Skolské systémy nebudou
prizpisobovat vyukové metody individudlnim zptisobim uceni zakd, muize to mit za
nasledek nizkou motivaci, frustraci, ztratu zajmu 0 predmét a celkové zhorSeni studijni

vykonnosti.

2.1.3 Potreby studenti S poruchami u¢eni

Pokud jde o potieby studenti S poruchami uceni, je tieba chapat, Ze tito studenti Celi
specifickym vyzvam pii osvojovani si novych znalosti a dovednosti. Tyto poruchy mohou
ovlivnit schopnost studentt Cist, psat, pocCitat nebo tfidit informace. Mezi nejb&znéjsi
poruchy uceni patii dyslexie, dysgrafie nebo dyskalkulie. Kromé toho existuji i poruchy,
které piimo neovliviiuji proces uceni, ale maji vliv na pozornost. ADHD (porucha
pozornosti s hyperaktivitou) a ADD (porucha pozornosti bez hyperaktivity) zptsobuji
problémy s koncentraci, organizovanim ukoll a udrzenim pozornosti, coz mize vyrazné
ovlivnit studijni vykon. pro studenty s témito poruchami je nezbytné ptizptisobit vyukové

metody tak, aby vyhovovaly jejich specifickym potiebam.

Jednou z nejéastéjsSich poruch je dyslexie, ktera se projevuje obtizemi pii Cteni
a porozuméni textu. Dyslektické chyby zahrnuji problémy S rozpoznavanim tvart
pismen, problém Se spojovadnim psané a zvukové podoby hlasky, zamény tvaroveé
podobnych pismen avynechavani pismen nebo slabik ve slovech. [33] Tyto obtize
mohou ztéZovat proces osvojovani si novych informaci, zejména pokud jsou pfedavany
vyhradné prostfednictvim psané¢ho textu. Ptizplisobeni vyuky pomoci audiovizualnich
materialt a interaktivnich metod mize vyrazné pomoci zlepsit studijni vysledky a zmirnit

frustraci téchto studentu.

Dysgrafie je specificka porucha psani, kterd ovliviiuje graficky projev. Proces psani
natolik zamé&stnava pozornost dysgrafikl, Ze se nedokazou plné soustiedit na obsah ani
gramatiku textu. Hlavnim problémem je naruSend jemna motorika. Pismo byva
neupravené, kostrbaté a Casto Spatné Citelné az necitelné. Dé&ti s dysgrafii si obtizné
pamatuji tvary pismen, maji tendenci je zaméilovat a psani je proné¢ velmi pomalé

a tézkopadné, Casto neodpovidajici jejich fyzickému véku. [33]
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Kromeé klasickych poruch uceni existuji také poruchy pozornosti. Déti s hyperkinetickym
syndromem maji potize S udrzenim pozornosti a snadno se nechaji rozptylit. Mezi Casté
piiznaky patii také impulzivita, vyrazné kolisani nalad a u nékterych déti i pfitomnost
agresivity. Soucasti tohoto stavu je i neschopnost dodrzovat pravidla chovani a vykonavat

opakovang a delsi dobu urcité pracovni tkoly. [33]

Studenti s ADHD c¢eli zna¢nym vyzvam nejen kvuli impulzivité a hyperaktivité, které je
mohou odlisit od vrstevnikd, ale i z divodu problému se soustfedénim, coz jim vyrazné
komplikuje proces uceni. Tento problém se neomezuje pouze na Skolni praci, ale také
na rozvoj praktickych dovednosti, motorickych schopnosti a komunika¢nich schopnosti.
Potize, které u téchto déti pozorujeme, Casto vyplyvaji z neschopnosti dlouhodob¢ se
soustfedit na konkrétni ukoly. i kdyz déti s ADHD maji pfirozené predpoklady pro rozvoj
téchto dovednosti, bez potfebné podpory V udrZzeni pozornosti Se jim casto nedaii

dokon¢it tikoly nebo se je naucit.

Posledni dobou se také vice pozornosti vénuje détem, zejména divkam, které nemaji
zjevné znamky hyperaktivity nebo impulzivity, ale trpi vyraznym nedostatkem
schopnosti soustiedit se. Tyto déti zlstavaji Casto nepozorovany, ale i pro né¢ muze byt
zivot Stimto omezenim obtizny. Pokud bychom témto détem vénovali potifebnou
pozornost a poskytli vhodnou pomoc, mély by Sanci na uspéch. Tento typ poruchy je
znamy jako ADD — porucha pozornosti bez hyperaktivity. [34]

Tradi¢ni metody vzdélavani, které se casto zamétuji piedevSim na pasivni piijem
informaci prostfednictvim ¢teni apsani, nejsou pro studenty s poruchami uceni
a poruchami pozornosti vzdy vhodné. pro studenty s dyslexii, dysgrafii nebo ADHD jsou
tyto metody obzvlasté naro¢né, protoze se nebere v uvahu jejich specificka potieba
podpory v ruznych oblastech, jako je Cteni, psani, udrZzeni pozornosti a organizace.
Klasické metody Casto nevyuzivaji multimedialni nebo interaktivni nastroje, které by
mohly t€émto studentim pomoci Se 1épe soustiedit a osvojit si nové dovednosti. To je
jeden z divodi, pro¢ je nezbytné zkoumat nové pristupy, jako je vyuziti umélé
inteligence, kterd nabizi personalizované a interaktivni metody uceni, jeZ mohou

vyznamné zlepsit studijni vysledky zaka s poruchami uceni a pozornosti.
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2.1.4 Piinosy umélé inteligence ve vzdélavani

Uméla inteligence pfinasi moznost personalizovaného pfistupu k vyuce, ktery zohledniuje
individualni potteby kazdého studenta. Diky analyze studijnich dat mize Al ptizpisobit
tempo vyuky, doporucit vhodné studijni materidly azvolit metody odpovidajici
preferencim a schopnostem studenta. Tento pfistup pomahd zvySovat efektivitu uceni

a podporuje aktivni zapojeni studentt.

Jednim z klicovych piinosi Al ve vzd€lavani je schopnost generovat okamzitou
a konkrétni zpétnou vazbu. Tim studenti 1épe rozpoznaji své silné i slabé stranky
amohou se cilené¢ zaméfit na oblasti, které vyzaduji zlepSeni. Tento proces nejen

podporuje jejich sebedtivéru, ale také zvySuje motivaci k dalsimu studiu.

Interaktivni metody, jako jsou simulace, rozhovory nebo vzdé€lavaci hry, pftispivaji
K udrzeni pozornosti a zvySuji zapojeni studentti do vyukového procesu. Dulezitym
dopliikem je gamifikace, ktera motivuje studenty prostfednictvim hernich prvki, jako
jsou odmény, vyzvy nebo trovné. Al dokaze dynamicky pfizptsobit uroven téchto vyzev
podle aktualni vykonnosti studenta, ¢imz zajiSt'uje optimélni rovnovahu mezi naro¢nosti

ukoll a jejich zvladnutelnosti.

Tento pfistup je zvlasté ptinosny pro studenty, kteti maji specifické vzdélavaci potieby,
véetné téch s poruchami uéeni nebo poruchami pozornosti, jako je ADHD. Personalizace
vyuky pomoci Al tak nejen pomaha pieckonat omezeni tradi¢nich metod, ale také vytvari

prostiedi, kde se studenti citi motivovani a zapojeni do vzdélavaciho procesu.
Podpora riznych ucebnich styli

Tradi¢ni metody vyuky Casto nezohlednuji rozdilné ucebni styly studentti, coz mtize vést
ke ztrat€¢ zajmu, niz8i efektivité uceni a frustraci. Uméla inteligence (Al) pfinasi fesent,
které dokdze ptizplisobit vyukové materidly a metody individudlnim potiebam studentd,
a tim zlepsit jejich studijni vysledky.

Vizualni studenti maji potfebu vidét informace uspotadané do piehlednych schémat,
diagramt, grafii ¢i obrazkd. Tradiéni vyuka zaloZena na verbalnim vykladu casto
nenapliiuje jejich potiebu vizudlni prezentace latky. Al jim mulze nabidnout vizuélni

prezentace, které by jim umoznily prozkoumat a 1épe pochopit rtizné koncepty pomoci
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grafii a diagraml. Pomoci animovanych vysvétleni slozitych témat by Al vytvofila
dynamické ukazky, které by studentim usnadnily pochopeni. Dalsi funkci by byla
moznost automatického generovani myslenkovych map na zékladé¢ zadaného obsahu,
¢imz by studenti ziskali prehledné struktury, které jim usnadni pochopeni a zapamatovani

informaci.

Auditivni studenti si nejlépe zapamatuji informace prostfednictvim poslechu. Monotonni
vyklad ucitele ¢i Cteni texti pro né nejsou efektivni. AI mize poskytovat dynamické
vysvétleni latky pfizplisobené tempu studenta, ato pomoci generovanych hlasovych
zaznamu. Technologie pfirozeného zpracovani jazyka navic umoziuji interaktivni
rozhovory, béhem nichz studenti kladou otazky a uméla inteligence na n¢ odpovida. Tato
forma aktivniho poslechu zvySuje jejich schopnost zapamatovani informaci a soucasné
podporuje dovednosti souvisejici S poslechem a porozuménim. Al miZze rovnéz vyuzit
rizné hlasové intonace a dynamiku vykladu, ¢imz zvysSuje pfitazlivost a srozumitelnost

prezentované¢ho obsahu.

Kinestetiti studenti preferuji praktické ¢innosti a pohyb. Tradi¢ni vyuka je vSak Casto
nuti pouze pasivné sedét a zapisovat pozndmky, coz neodpovida jejich potiebam. Al jim
nabizi gamifikované aktivity, simulace a interaktivni ukoly, které je vtahuji do procesu
uceni a umoziuji jim Se aktivné zapojit. DalSim pfinosem je moznost vysvétlit prakticke
vyuziti probiraného uciva pomoci redlnych scénarii a ptikladli z praxe, ¢imZ studenti
ziskaji lepsi pfedstavu 0 tom, jak mohou ziskané znalosti aplikovat v redlném Zivoté. Tato
forma vyuky podporuje jejich pfirozenou potiebu propojit teoretické poznatky
s konkrétnimi  situacemi, coz vyznamné pfispiva Kjejich lepSimu pochopeni

a zapamatovani.

Diky schopnosti ptizplisobit vyukové metody individualnim pottebam studentd pfinasi
uméla inteligence nejen feSeni nedostatki tradicniho vzdé€lavani, ale také vytvari

podminky pro efektivnéjsi a smysluplnéjsi proces uceni.

Podpora studentii S poruchami uceni a pozornosti

Uméla inteligence nabizi inovativni moznosti, jak efektivné podporovat studenty
S poruchami uceni a pozornosti, jako jsou dyslexie, dysgrafie, ADHD ¢&i ADD. Diky

schopnosti pfizptsobit vyukové metody a obsah individudlnim potiebdm studentli miize
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Al vyrazné zlepsit jejich studijni vysledky, zvysit motivaci a snizit frustraci z tradi¢nich

vzdélavacich metod.

Poruchy uceni, jako je dyslexie a dysgrafie, predstavuji pro studenty vyznamné prekazky
V procesu vzdelavani. Dyslexie se projevuje obtizemi pfi ¢teni a porozuméni textu, coz
zahrnuje naptiklad problémy S rozpozndvanim pismen, zdménami tvarové podobnych
znakl ¢i vynechavanim ¢asti slov. Al mize témto studentiim nabidnout alternativni
pristupy ke studiu prostfednictvim audiovizudlnich materiali a hlasovych zaznamu.
Namisto tradi¢niho ¢teni textd mohou studenti vyuzivat interaktivni hlasové vyklady,
které umoziuji dynamické pfizpuisobeni tempa a obsahu vyuky jejich individudlnim

potiebam.

Dysgrafie zplsobuje potize s grafickym projevem aplynulosti psani. Studenti
s dysgrafii se Casto potykaji S neupravenym a Spatné Citelnym pismem, coz ovliviiuje
jejich schopnost vyjadiovat myslenky. Al mize poskytnout néstroje, jako je rozpoznavani
hlasu, které umozni studentiim zadavat text prostfednictvim mluveného slova namisto
psani. Dale mize Al automaticky generovat vizualni poznamky a struktury na zakladé
obsahu vyuky, ¢imZ studentim usnadni organizaci informaci a zlepsi jejich schopnost

porozumeéni.

Poruchy pozornosti predstavuji dalsi vyzvu ve vzdélavacim procesu. Studenti S ADHD
maji potiZe s udrzenim pozornosti, snadno se nechaji rozptylit a ¢asto bojuji s organizaci
ukoltd. Al mizZe pfinést feSeni V podobé& strukturovanych a dynamickych vzdélavacich
moduld, které zahrnuji kratké a interaktivni useky vyuky, ¢imz pomadhaji studentim
Iépe se soustiedit audrzet pozornost. Jednou z klicovych funkci Al je schopnost
poskytovat okamzZitou zpétnou vazbu a ptfizpisobovat obsah nazdkladé aktudlni
vykonnosti studenta. pro studenty s ADHD je tento piistup obzvlasté piinosny, protoze
jim umoznuje pracovat Vtempu, které je pron¢ optimalni, avyhnoutse pretiZeni.
Gamifikace vyuky, ktera zahrnuje herni prvky, jako jsou odmény a vyzvy, dile poméaha

zvySovat motivaci a udrZovat zajem studentd.

Diky schopnosti piizplisobit vyukové metody individudlnim potiebam piinaSi umeéla

inteligence nové moznosti, jak podpofit studenty S poruchami uceni a pozornosti. Tim se
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nejen zvysuje jejich Sance na tspéch ve vzdélavani, ale také se vytvari prostredi, které

podporuje jejich sebevédomi, motivaci a radost z uceni.
2.2 Vybér platformy pro vyvoj

V této kapitole nejprve vyhodnotim trendy V pouzivani mobilnich aplikaci, tablett
a pocitaci na zéklad¢é dostupnych trznich dat. na zakladé této analyzy odiivodnim, pro¢
jsem upiednostnila navrh mobilni aplikace pied webovou platformou. Dale provedu
piehled zékladnich rozdili mezi nativnim a multiplatformnim vyvojem mobilnich
aplikaci a uvedu vyhody a nevyhody obou pfistupi. Nakonec se zamé&fim na statistiky
operacnich systému a identifikuji, ktery z nich je dominantni Vv cilové skupiné, coz je

kli¢ové pro vybér vhodného ptistupu k vyvoji aplikace.
2.2.1 Trzni podil desktopovych, mobilnich a tabletovych zarizeni

Srovnani trzniho podilu desktopovych, mobilnich a tabletovych zafizeni je klicové
pro uréeni, na jakou platformu by mél byt vyvoj mobilni aplikace primarn€é zaméien.
Zamétim se na data za rok 2024, nejdiive porovndm trzni zastoupeni V rdmci Evropy,

poté celosvétovy trh.

Soustfedéni se pouze na evropsky trh umozni testovani aplikace v konkrétnich zemich
a ziskani zpétné vazby od uzivatelli, coz pomuze upravit a vylepsit produkt pied jeho
uvedenim na globalni Groven. Timto zpisobem je moZné 1épe pochopit potieby uzivatelti
a optimalizovat aplikaci pro $ir§i publikum, coz minimalizuje rizika spojena
S neuspéSnym zavedenim na mezindrodni scénu a zaroven Setfi ndklady naUpravy

a marketing.
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1 Podil desktopovych, mobilnich a tabletovych zafizeni na evropském trhu. [35]
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2 Podil desktopovych, mobilnich a tabletovych zafizeni na celosvétovém trhu. [36]

Na evropském trhu lze pozorovat, Ze ackoli se mobilni telefony vyuzivaji vice nez

desktopova zatizeni, rozdil je pouhych 8,47 %. na celosvétové tirovni uz je tento rozdil
39
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pro desktopova zatizeni to bylo pouze 35,40 %. Tyto statistiky naznacuji, Ze nejvhodné&;jsi
strategii je primarné Se zaméfit na mobilni aplikaci a vyvoj webové verze ponechat
na pozd¢jsi fazi.

2.2.2 Nativni vyvoj

Nativni vyvoj mobilnich aplikaci nabizi n¢kolik vyznamnych vyhod. Diky tomu, ze
vyvojaii maji plnou kontrolu nad kédem, mohou aplikaci optimalizovat tak, aby byla
stabilni a spolehliva. Pouzivané jazyky navic umoznuji dosazeni vysokého vykonu
arychlé odezvy aplikace, coz je nezbytné pro plynulou interakci s uzivatelskym
rozhranim a Al funkcemi. Dalsi vyhodou je plny pfistup k funkcim a senzoriim zaftizeni,
jako jsou mikrofon nebo fotoaparat, coz by umoznilo efektivni vyuziti hlasového vstupu

nebo piidavani vizualnich materialt do aplikace.

Platformé specificky vyvoj ma i ur¢ité nevyhody. Jednim z hlavnich problému je vyssi
cena, protoze je potieba vyvinout samostatné aplikace pro kazdy operacni systém, coz
typicky trva déle nez pti multimedidlnim vyvoji. Dal§im negativem jsou vys$si ndklady
na udrzbu aplikace, protoze kazdé verze aplikace (pro iOS a Android) musi byt pfi
aktualizacich spravovana zvlast. To prodluzuje Cas potiebny K implementaci zmén

a oprav. [3]

2.2.3 Multiplatformni vyvoj

V soucasnosti S8 mnoho firem potyka S vyzvou vytvaret mobilni aplikace pro rizné
platformy, nejcastéji pro Android a iOS. Prave z tohoto diivodu se multiplatformni vyvoj
mobilnich aplikaci stal jednim z nejpopularnéjSich trendl v oblasti vyvoje softwaru.
Tento pfistup umoznuje vytvoreni jediné mobilni aplikace, ktera funguje na nékolika
operacnich systémech. u multiplatformnich aplikaci muze byt néktery nebo dokonce cely
zdrojovy kaod sdilen. To znamena, ze vyvojafi mohou vytvoftit a nasadit mobilni aplikace,
které funguji na Androidu i i0S, aniz by je museli znovu kodovat pro kazdou jednotlivou

platformu.

Multiplatformni vyvoj nabizi fadu vyhod. Umoznuje opétovné pouziti kédu mezi

riznymi operanimi systémy, coz Setii Cas a zjednodusSuje ukoly jako API volani,

ukladani dat nebo implementaci analytiky. Vyvojafi nemusi psat novy kod pro kazdou
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platformu, coz zkracuje dobu vyvoje a snizuje pravdépodobnost chyb, t0 usnadnuje
testovani a udrzbu. Multiplatformni piistup efektivné vyuziva zdroje, protoze tym
pro Android a iOS mitiZe pracovat Se stejnym koédem. Tento piistup umoziuje $irSi dosah
aplikace, kompatibilni s obéma hlavnimi operacnimi systémy, a zkracuje ¢as potiebny

k uvedeni aplikace na trh.

Tento vyvoj se potyka s urCitymi nevyhodami. Nekteti odbornici tvrdi, ze se pfi tomto
pristupu stale mohou objevit problémy S vykonem. Také je tu obava, Ze soustiedéni se
na optimalizaci vyvoje mtliZze negativné ovlivnit uzivatelsky zazitek aplikace. s postupem
Casuse vsSak technologie zlepSuji a multiplatformni feSeni se stavaji stabilnéjSimi
a flexibilngj§imi. Ramce pro vice platforem se stale vyvijeji aumoznuji vyvojaiim
vytvaret aplikace, které poskytuji zaZitek podobny nativnim aplikacim. Pokud je aplikace

dobie napsana, uzivatel si rozdil nev§imne. [37]
2.2.4 Trzni podil operacnich systémii na evropském trhu

V této casti se zamétim narozdeleni podilu trhu mezi hlavnimi opera¢nimi systémy
pro mobilni zafizeni Vv Evropé, coz pomuze urcit, ktery operacni systém je V cilové
skupiné nejrozsitenéjsi. Nasledujici graf ukazuje konkrétni data pro Evropu za rok 2024.

StatCounter Global Stats
Mobile Operating System Market Share Europe from Jan - Dec 2024
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3 Podil OS na evropském trhu. [38]
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Z grafu lze vycist, ze natrhu prevladaji operacni systémy Android aiOS, ostatni
systémova prostiedi jsou zanedbatelna. Pokud bychom se rozhodli pro nativni vyvoj,
m¢éli bychom se primarné zaméfit na Android, vzhledem k jeho vétsimu podilu na trhu.
Vv ptipad¢ multiplatformniho pfistupu by bylo vhodné vyvinout aplikaci pro oba operacni
systémy soucasn¢, ¢imz bychom zajistili Sir$i dostupnost a dosah aplikace na obé hlavni

platformy.

Zavér kapitoly

Z této kapitoly vyplyva, Ze nejvhodnéjsi bude se prvotné zameéfit na vyvoj mobilni

aplikace, jelikoz mobilni zafizeni dominuji evropskému i celosvétovému trhu.

Co se vyvoje tyce, nativni vyvoj by umoznil dosdhnout vysokého vykonu a rychlé odezvy
aplikace, coz je kli¢ové pro umoznéni plynulé konverzace s Al. Nativni piistup také
umozni veétsi flexibilitu Vv pfistupu K senzorim zafizeni, jako jsou mikrofon

nebo fotoaparat, které jsou pottebné pro hlasovy vstup a piidavani hlasovych materiald.

Na zékladé¢ trzniho podilu opera¢nich systému v Evropé€, kde Android vyrazné dominuje
nad ostatnimi opera¢nimi systémy, by bylo vhodné se nejdiive zamétit na vyvoj pouze
pro Android. Tento piistup umozni usetfit naklady a umozni rychlej$i uvedeni aplikace
natrh. Tato strategie rovnéz umozni ziskat cennou zpétnou vazbu od uzivatell

a optimalizovat produkt pfed vyvojem pro dalsi operacni systémy.

2.3 Analyza uzivateli a jejich potireb

Pfi navrhovani mobilni aplikace je dilezité porozumét cilové skupiné a analyzovat jeji
specifické pozadavky. Hlavnim cilem je vytvofit uzivatelsky ptivetivy a efektivni néstroj,
ktery usnadni proces uceni, zejména tém studentiim, ktefi preferuji auditivni

a konverzacni pfistup ke studiu.

Pti navrhovani mobilni aplikace jsem se rozhodla zaméfit na studenty ve véku 13 az 25
let. Tato vékova skupina se vyznacuje intenzivnim vyuzivanim mobilnich technologii
a socialnich médii, coz zni Cini idedlni uzivatele pro mobilni aplikaci, kterd bude
vyuzivat interaktivni a ptizptisobivy piistup K uceni.

Potencidlnimi uZivateli aplikace jsou naptiklad studenti, ktefi nemaji formalné

diagnostikované ADHD, ale piesto hledaji interaktivngjsi a flexibilngjsi formu
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vzdélavani, ktera 1épe vyhovuje jejich individudlnim potfebam a stylu uceni. Tito studenti
mohou mit problémy s koncentraci, motivaci nebo se zajmem 0 tradi¢ni studijni metody,
piipadné se potykaji s poruchami uceni, jako jsou dyslexie ¢i dysgrafie. To je Cini
vhodnymi pro aplikaci, ktera podporuje aktivni a personalizované uc¢eni misto pasivniho

piijmu informaci z textu nebo statickych materialu.

Hlavni pozornost bude vSak vénovana potiebam studentiim, kteti maji diagnostikované
ADHD nebo vykazuji symptomy této poruchy, protoze toto téma Se stava ¢im dal
popularnéjsi, zejména diky rostoucimu povédomi 0 ADHD, castéjsi diagnostice a stale
Sirsi diskusi na socialnich sitich.

2.3.1 ZvySujici se povédomi o ADHD

V poslednich letech se stale castéji mluvi 0 rostoucim poctu diagn6z ADHD, coz vede
k Sirsi vetfejné znamosti této poruchy. Rostouci pocet diagnostikovanych piipadi ukazuje
na potiebu vyvinout nastroje a aplikace, které by pomohly osobam s ADHD a zohlednily

jejich specifické potteby v kazdodennim zivoté.

Diky rostoucimu povédomi 0 ADHD se v poslednich letech stale vice lidi identifikuje se
symptomy této poruchy, pficemz mnoho z nich se 0 moznosti diagnostiky dozvédélo
prostiednictvim sociadlnich médii. Tvirci obsahu pomahaji t€émto lidem pochopit, co
znamend mit ADHD a spojuji je S komunitami se stejnymi zku$enostmi. Pfispévky
umoziuji lidem, ktefi se dlouho citili odli$né, rozpoznat symptomy, které by jinak mohly
byt piehlizeny, a podpofit je v hledani odborné pomoci. Tento trend ptispiva ke zlepSeni
informovanosti a dostupnosti diagnostiky i pro ty, jejichz symptomy byly diive ¢asto

piehlizeny nebo chybné interpretovany. [39]
2.3.2 Analyza uzivatelskych poZadavki
Specifikace pozadavkl je kli¢ovou ¢asti navrhu kazdé aplikace, protoze definuje funkce

a vlastnosti, kter¢ musi byt splnény, aby aplikace uspokojila potteby cilové skupiny

uzivatelu.

Multimodalni piistup je zasadni pro efektivni uceni uzivateld S rliznymi preferencemi
V oblasti uéebnich styli. Aplikace by méla umoznit vstupy rtiznymi zpusoby (text,

fotografie nebo hlasové zaznamy) a zpracovavat je do piehledné formy. Vystupy by mély
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byt rovnéz flexibilni a zahrnovat vizudlni i verbalni vysvétleni, coz pomuize zlepsit

zapamatovani informaci.

Jednoduchost a piehlednost aplikace jsou nezbytné pro jeji uspésné pouzivani. Uzivatelé
by méli mit snadny pfistup K funkcim aplikace bez toho, aby se museli ztracet
v komplikovanych rozhranich. Intuitivni design, ktery minimalizuje pocet krokt

k dosaZeni cile, umozni uzivatelim rychle se orientovat a soustiedit na studium.

Gamifikace a odménovani jsou ucinny zpusob, jak zvysit motivaci ke studiu. Zaclenéni
hernich prvki, jako jsou odznaky, bodové systémy nebo denni vyzvy, mize uzivatele

nejen motivovat, ale také zlepsit jejich angazovanost vV procesu uéeni.

Podpora soustiedéni je dal$im klicovym pozadavkem, zejména pro studenty s ADHD,
ktefi maji tendenci se snadno rozptylovat. Funkce soustfediciho rezimu, ktery vypne
notifikace a jiné rusivé elementy, pomtze uzivatelim udrzet pozornost na studiu. Tato
moznost zajisti, Ze uzivatelé mohou byt béhem studijniho procesu co nejvice soustiedéni

a nebudou vyrusovani externimi podnéty.

Moznost sledovani pokroku je dalSim dualezitym néstrojem pro udrzeni motivace
a efektivitu uceni. Uzivatelé by méli mit pehled o tom, jak se jim dafi, prostiednictvim
grafil a statistik, které ukazuji jejich pokrok v ¢ase. To umozni uzivatelim lépe planovat
studium, identifikovat silné a slabé stranky a nastavit si konkrétni cile, ¢imz budou mit

vétsi kontrolu nad svym vzdélavacim procesem.

Je potieba vytvofit aplikaci, ktera bude flexibilni a pfizplisobitelnd potiebam studentl
s ADHD, ale i dalsim uzivateliim se specifickymi u¢ebnimi preferencemi. Multimodalni
pristup, jednoduchost a ptehlednost, gamifikace, podpora soustiedéni a sledovani
pokroku jsou klicovymi faktory, které aplikace musi obsahovat, aby efektivné

podporovala aktivni a personalizované uceni.

2.4 SWOT analyza

V nésledujici ¢asti prace provedu SWOT analyzu. Cilem analyzy je identifikovat kli¢ové
silné stranky, slabé stranky, pfileZitosti a hrozby, které mohou ovlivnit vyvoj a tispéch
aplikace. Tato analyza bude slouzit jako nastroj pro pochopeni potencidlu aplikace
na trhu a pro zhodnoceni faktorti, které mohou hrat roli V jeji implementaci a dal$im
rozvoiji.
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2.4.1 Silné stranky

Jednou z nejvyznamnéjsich silnych stranek aplikace je jeji schopnost fesit dlouhodobé
problémy studentti, které pfetrvavaji po generace. Studium byva Casto monotdénni
a pasivni, coz vede k nedostatecné motivaci a nizsi efektivité¢ uceni. Aplikace ptinasi

inovativni ptistup, kterym vytvaii zcela novy zpusob piipravy na zkousky.

Dalsi vyhodou aplikace je jeji intuitivni auzivatelsky ptivetivé rozhrani. Diky
jednoduchému ovladani ji mohou snadno pouzivat i méné technicky zdatni uzivatelé.

Tato vlastnost zvySuje dostupnost aplikace pro sirsi spektrum studenti.

Vyznamnou silou aplikace je také personalizovany pristup ke studiu, ktery umoznuje
uméla inteligence. Aplikace se pfizpiisobuje individudlnim potfebam uzivatell, ¢imz
zvySuje efektivitu uceni. Tento pfistup je zasadni zejména pro studenty s riznymi styly

uceni a specifickymi pozadavky.

Aplikace se navic odlisuje od konkurence svou inovativnosti a specifickym zaméfenim
na studenty, ktefi preferuji sluchovou a konverza¢ni formu uceni. na trhu zatim existuje
jen velmi omezené mnozstvi feSeni, ktera by nabizela podobny pfistup. Tim se aplikace
stdva jedineCnym nastrojem, ktery ma Sanci uspét diky své odliSnosti a zaméteni

na potfeby modernich studentt.

2.4.2 Slabé stranky

Jednou z nevyhod je technologické naro¢nost spojena s vyvojem a tdrzbou Al systému.
Implementace pokrocilych algoritmti vyZaduje znaéné investice do vyvoje, testovani

a pravidelné aktualizace, coz mtze zpomalit uvedeni aplikace na trh a zvySovat naklady.

Aplikace muze celit také nizké divéte uzivateli v technologie pouZzivajici umélou
inteligenci. Pfestoze popularita umélé inteligence roste, ncktefi lidé ji stale vnimaji
s nedivérou, zejména pokud jde 0 praci s citlivymi daty nebo nahrazovani lidského

faktoru.

Jednou z potencialnich slabych stranek aplikace je jeji technologickd naroc¢nost.
Pouzivani umé¢lé inteligence miize znamenat vys$Si pozadavky napamét zafizeni
a vypocetni vykon, coz by mohlo byt problémem zejména pro uzivatele se starSimi

nebo méné vykonnymi mobilnimi telefony. Navic nékteré funkce mohou vyzadovat
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stabilni internetové pfipojeni, coz muize byt prekdzkou pro uzivatele Somezenym

datovym tarifem nebo slabym signalem.

2.4.3 Prilezitosti

Jednou z nejvétsich prilezitosti aplikace je rostouci popularita umélé inteligence a jeji
integrace do riznych odvétvi véetné vzdélavani. Lidé jsou ¢im dal vice fascinovani
moznostmi, které Al nabizi a maji zajem zkoumat, kam Se inovace posouva a jakym
zpusobem mitize um¢la inteligence usnadnit riizné aspekty kazdodenniho zivota. Tato
rostouci poptavka po technologickych feSenich vytvari idealni podminky pro uvedeni

aplikace na trh.

Dalsi vyznamnou vyhodou je potencialné §iroka cilova skupina. Studium je nezbytnou
soucasti zivota velkého mnozstvi lidi, od studenti zdkladnich a stfednich $kol az
po vysokoskolaky. Diky tomu ma aplikace velky trzni potencial, protoze fesi univerzalni

potiebu efektivniho uceni.

Zvyseny pocet studentii S poruchami uceni, jako je ADHD a dyslexie, spolu se snahou
vzdélavacich instituci arodici modernizovat metody vyuky piedstavuje vyznamnou
ptilezitost. Tito studenti hledaji alternativni a efektivni zpisoby studia, rostouci
digitalizace ve Skolstvi tak vytvafi idedlni podminky pro §irSi pfijeti inovativnich

technologickych feseni, jako je tato aplikace.

2.4.4 Hrozby

Jednou z hlavnich hrozeb je vysokd dynamika trhu vzdélavacich aplikaci. Nové
technologie a inovativni pfistupy se rychle méni, coz mize zpisobit zastaravani aplikace,
pokud nebude neustdle vyvijena ainovovana. Finan¢ni riziko je také vyznamnym
faktorem. Vysoké ndklady na vyvoj, udrzbu a marketing aplikace mohou ohrozit jeji

dlouhodobou udrzitelnost, zvlasté pokud nebudou k dispozici dostate¢né zdroje.

Nepredvidatelné legislativni zmény, naptiklad V oblasti ochrany osobnich udaji
nebo regulace umélé inteligence, mohou vyzadovat zasadni upravy aplikace, coz by

mohlo vést k dodate¢nym nakladiim a zpomaleni provozu.
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2.5 PEST analyza

Aby bylo mozné spravné pochopit a zhodnotit vnéjsi faktory, které mohou ovlivnit vyvoj
a dlouhodoby tuspéch aplikace, je nezbytné provést PEST analyzu. Ta se zamétuje
na politické, ekonomické, socidlni a technologické aspekty, které mohou hrat vyznamnou
roli pfi planovani strategie a rozhodovani 0 implementaci novych funkci. Vystupy této
analyzy pomohou lépe reagovat na dynamicky se ménici prostiedi trhu vzdélavacich

technologii.

2.5.1 Politické faktory

Politické faktory predstavuji zdsadni aspekt, ktery mtze ovlivnit vyvoj a provoz mobilni
aplikace. Jednim z nejvyznamnéjSich témat je legislativa tykajici se ochrany osobnich
udajti. na evropském trhu je kli¢ové dodrzovat natizeni GDPR (General Data Protection
Regulation), které klade pfisné pozadavky na spravu, zpracovani a zabezpeceni osobnich
dat wuzivatell. pro aplikaci vyuZivajici umélou inteligenci je zésadni zajistit

transparentnost algoritmu a informovany souhlas uzivatelll Se zpracovanim jejich udaji.

Politické aspekty vyplyvajici z evropského pristupu k umélé inteligenci zasadné ovliviuji
mou aplikaci tim, Ze musim zajistit jeji vyvoj a provoz v souladu s evropskymi pravidly
zaméfenymi na bezpecnost, divéru aochranu zidkladnich prav. Diky dirazu EU
na regulaci a transparentnost Al, véetné zavedeni jasného pravniho ramce, jsem nucena
zavést opatfeni pro fizeni rizik a ochranu dat, aby aplikace vyhovéla pfisnym evropskym
standardim. na druhou stranu rostouci podpora inovaci a investice do Al v ramci
programli jako Horizont Evropa a Digitalni Evropa odrézeji zvySeny zijem
0 technologicky rozvoj, coZ vytvaii pfiznivé prostiedi pro projekty zaméfené na umeélou

inteligenci. [40]

2.5.2 Ekonomické faktory

Klicovym faktorem je financovani vyvoje aplikace, které mize byt naro¢né, zvlasté pti
vyuzivani pokrocilych technologii um¢lé inteligence. Kromé pfimych nékladt na vyvoj
atestovani aplikace, je tfeba zohlednit inaklady nauvedeni aplikace natrh ajeji
propagaci. nadruhé strané, rostouci poptavka  po eduka¢nich  nastrojich

a technologickych teSenich pro zlepSeni uceni mulze oteviit dvefe pro riizné formy

47



financovani. Granty zaméfené na inovativni vzdélavaci technologie, nebo spoluprace
s vyzkumnymi institucemi mohou vyrazné snizit financni rizika spojena S vyvojem

aplikace

Dalsim dulezitym aspektem je cenova politika aplikace. Aby aplikace byla pfistupna co
rodiny, které mohou mit omezeny rozpocet. Moznost volného pfistupu Kk zakladnim
funkcim s naslednou platbou za pokroc¢ilé moznosti, nebo model ptedplatného, mize byt
efektivnim zptsobem, jak oslovit SirSi okruh uzivatell a zaroven generovat piijmy
pro udrzitelnost aplikace. Tento freemium model umoziuje nabidnout zékladni sluzby
zdarma, zatimco platby za pokrocilé funkce mohou podporovat financovani aplikace

V dlouhodobém horizontu.

Ekonomické faktory jsou ovlivnény makroekonomickymi podminkami, jako je inflace
a dostupnost financovani. Vv ptipadé zvysSeni inflace mohou vzrist naklady na vyvoj
aplikace, coz by mohlo zvysit jeji cenu aomezit pfistupnost pro studenty. Naopak
Vv piipad¢ ekonomického ristu by bylo snadnéj$i ziskat financovani a uzivatelé by byli

ochotngjsi investovat do aplikace, coz by mohlo vést k vEtsi poptavcee po jejich funkcich

a pozitivnimu vlivu na jeji tispéch.

2.5.3 Socialni faktory

Socialni okolnosti hraji klicovou roli pfti pfijeti aplikace a jeji dlouhodobé popularité.
s rostoucim dirazem na inkluzivni vzdélavani a personalizované ptistupy K uceni, muze

aplikace ziskat silnou podporu ze strany pedagogti, rodi¢t a vzdélavacich instituci.

Dalsim dulezitym faktorem je zména ve zpusobu, jakym studenti pfistupuji K uceni.
Mnoho mladych lidi dava pfednost digitalnim néstrojim pied tradiénimi metodami uceni,
coz zvysuje poptavku po inovativnich aplikacich, které vyuZzivaji nové technologie, jako
je uméla inteligence.

Socialni faktory jsou rovnéz ovlivnény trendem vétSiho vyuzivani socialnich médii
pro Sifeni informaci a podporu mezi uzivatelskymi komunitami. Rist diskuzi a povédomi

0 ADHD nasocialnich sitich mize vést K vétsimu zajmu 0 nastroje, které témto

studentim pomohou, coz by mohlo zvysit zajem o0 aplikaci a jeji Sifeni.
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2.5.4 Technické faktory

Aplikace vyuzivajici umélou inteligenci potiebuje silnou technologickou zakladnu
pro efektivni zpracovani a analyzu dat. To zahrnuje implementaci strojového uceni, které
umoznuje prizpisobeni ucebniho procesu jednotlivym uzivatelim, a vyuzivani

cloudovych sluzeb pro bezpeéné ukladani dat a snadny ptistup k nim.

Dalsim faktorem je kompatibilita aplikace S riznymi zafizenimi a operacnimi systémy.
s rostouci oblibou mobilnich zatizeni je nezbytné, aby byla aplikace pfistupna na Sirokém
spektru zafizeni, vCetné smartphonti atabletd. To znamena optimalizaci pro iOS
a Android. v kapitole 3.2 poukazuji na trendy v pouzivani téchto zafizeni na evropském
trhu, coz vedlo k rozhodnuti upfednostnit vyvoj mobilni aplikace pfed webovou verzi.
Zaroven zvazuji rozdily mezi nativnim a multiplatformnim vyvojem. Nativni aplikace
nabizeji vyssi vykon a lepsi vyuziti funkci zatizeni, ale jejich vyvoj je ¢asové i finan¢éné
naro¢néjsi. Multiplatformni vyvoj umoziuje efektivnéjsi pokryti vice operacnich systémt

najednou, mize vSak pfinaset kompromisy V oblasti vykonu.

Bezpecnost a ochrana soukromi uzivatell jsou dal$imi klicovymi technickymi faktory.
Aplikace, kterd zpracovava citliva data, jako jsou osobni tidaje studentli, musi dodrzovat
pfisné normy ochrany soukromi azabezpeCeni dat, coZ mize mit vliv na vybér

technologickych feseni a infrastruktury.
2.6 Analyza existujicich FeSeni na trhu

Trh s mobilnimi vzdélavacimi aplikacemi Se neustale rozrusta a nabizi Siroké spektrum
nastroju, které pomahaji uzivatelim zefektivnit proces uceni. Neékteré z nich jsou
zaméfeny na specifické vzdélavaci aktivity, jako je vyuka jazykli, memorovani informaci
nebo feseni uloh pomoci umélé inteligence. Cilem této kapitoly je analyzovat vybrané
existujici aplikace na trhu a zhodnotit jejich silné a slabé stranky, coz poskytne ptehled

0 soucasnych trendech a identifikuje oblasti, kde 1ze pfinést inovativni pfistupy ke studiu.
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2.6.1 Aplikace zamérené na specifické oblasti vyuky
Duolingo

Duolingo je aplikace zaméiena na vyuku cizich jazyki, ktera vyuziva gamifikované
prvky Kk motivaci uzivateld. Uzivatelé se uci slovni zasobu, gramatiku a fraze
prostfednictvim interaktivnich cviceni, kterd jim umoznuji sledovat svij pokrok

a zlepSovat se Vv jazyce.

Silnou strankou aplikace je jeji vysoka motivace, ktera je zajiSténa praveé diky gamifikaci,
ataké Siroka nabidka jazykh, které jsou dostupné pro vyuku. Aplikace je idedlni
pro zacatecniky, kteti se chtéji seznamit S novym jazykem a zacit se ucit zaklady.

wevr

nebo delSich text, které by jim umoznily trénovat realné mluveni aporozuméni
slozitg¢j§imu jazyku V kontextu. Fraze aslovni zasoba se také Casto opakuje, takze

pokrocilejsi student si stale opakuje slova, kterd uz ddvno zna.

Quizlet a Anki

Tyto aplikace jsou zaméteny na tvorbu a studium vlastnich ,,flashcards®, coz umoziuje

uzivatelim vytvaret si vlastni studijni materidly a cvicit Se V memorovani.

Mezi silné stranky patii vysoka flexibilita pii tvorbé studijnich materialii, coz umoznuje
jeji vyuziti pro rizné predméty a témata. Uzivatelé si mohou ptizpusobit studium podle
svych potieb a zaméfit se na specifické oblasti, které chtéji zlepsit.

Aplikace vSak miZe byt méné interaktivni nez jiné platformy, které nabizeji vice
gamifikovanych nebo konverza¢nich cviceni. Také vyzaduje vétsi miru vlastni iniciativy,

protoze uzivatelé musi sami vytvaiet materialy, coz mtiize byt pro nékoho casoveé narocné.

Khan Academy

Khan Academy je velmi zndma aplikace, kterd nabizi Sirokou Skdlu kurzii v riznych
predmétech, od matematiky po humanitni védy, ptficemz klade duraz na videolekce

a interaktivni cvicéeni.
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Mezi jeji silné stranky patii obsahly a kvalitni obsah, ktery pokryva Siroké spektrum
témat, 8 moznost ucit se vlastnim tempem. Aplikace je také zdarma, coz ji €ini dostupnou

pro Sirokou vefejnost.

Na druhou stranu, jeji slabé stranky spocivaji v mensim zaméteni na individudlni ptistup
ke studentim, coz muze byt nevyhodou proty, ktefi potiebuji osobngjsi pomoc
nebo konverzaéni praxi. Khan Academy se také vice orientuje na tradi¢ni formy uceni,
jako jsou videa atesty, coz muze byt mén¢ atraktivni pro uzivatele, kteti preferuji

interaktivnéj$i nebo vice gamifikované metody.

2.6.2 Aplikace vyuzivajici umélou inteligenci
Claude

Claude je aplikace vyuzivajici umé&lou inteligenci vyvinutd firmou Anthropic, kterd je
zaméfena na generovani textu a rozumeéni jazyku. Je podobné aplikacim jako OpenAl

GPT, ale s dirazem na bezpecnost a etiku pfi interakcich s uzivateli.

Claude je navrzen tak, aby minimalizoval riziko generovani $kodlivého nebo nevhodného
obsahu, coz ptedstavuje vyznamnou vyhodu oproti ChatGPT a DeepSeek, které mohou
mit $ir$i spektrum rizik v generovaném textu. Kromé toho, stejné jako GPT, i Claude
umoznuje personalizaci obsahu, ales vétsim dirazem nabezpecnost a konzistenci

vV odpovédich, ¢imz zajist'uje uzivatelim vysoce kvalitni a bezpecné interakce.

Claude, stejné jako ChatGPT, vyzaduje stabilni internetové piipojeni a dostatecny
vypocetni vykon. DeepSeek vSak muze mit niz$i ndroky navykon diky své mensi
velikosti a efektivnéjsim algoritmtim. Co se ty¢e rozsahu aplikaci, ChatGPT a DeepSeek
zatimco Claude se primarné zamétuje natexty aodpovédi. Tato specializace miiZe

omezit jeho flexibilitu v nékterych oblastech. [41; 42]

DeepSeek

DeepSeek je Cinska spole¢nost zaméfena na umélou inteligenci, ktera se specializuje
na vyvoj open-source velkych jazykovych modeld (LLMs). Byla zaloZena v roce 2023
a ziskala si pozornost diky reasoning modelu R1, ktery byl uveden na trh 20. ledna 2025
a konkuruje OpenAl. Jeji aplikace DeepSeek Al Assistant Se stala nejstahovangjsi
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bezplatnou aplikaci v USA na App Store, ¢imz piekonala ChatGPT. DeepSeek je
oceflovana pro svou otevienost, efektivitu a schopnost poskytovat pokrocilé Al sluzby

navzdory omezenému piistupu K zapadnim technologickym zdrojum. [43]

Mezi hlavni vyhody patii schopnost zjednodusovat slozité¢ informace, coz je uzitecné
pro rychlé sezndmeni S narocnymi tématy. DeepSeek je efektivni pfi analyze texti
a zpracovani dat adiky niz§im vypocetnim narokliim umoziuje rychlejsi zpracovani

informaci nez OpenAl a Claude.

DeepSeck ma omezenou schopnost personalizace ve srovnani s ChatGPT a Claude, coz
muze predstavovat nevyhodu pro uzivatele s individudlnimi pozadavky. Jeho zaméteni
na zjednodusovani texti a informaci omezuje jeho rozsah aplikaci, coz ho ¢ini méné
flexibilnim nez platformy schopné provadét komplexni ukoly. Dal$im potencidlnim
problémem je niz8i diraz nabezpe¢nost obsahu, coz muze vést K generovani méné
vhodnych vystupti pfi specifickych pozadavcich. DeepSeek také neni idedlni
pro naro¢néjsi ukoly a mize vykazovat zpozdéni pti zpracovani slozitéjsich pozadavk.

[44][41]

ChatGPT

ChatGPT je jazykovy model vyvinuty OpenAl, zaméfeny na konverzani umélou
inteligenci. narozdil od modelu Claude, ktery klade ddraz na bezpe¢nostni omezeni,
ChatGPT nabizi vétsi flexibilitu, ale stale si zachovava uréitou troven kontroly, aby
minimalizoval riziko generovani nevhodného obsahu. Je zndmy svou schopnosti

prizplsobit Se potiebam uzivatelii a generovat kreativni a riznorody obsah.

ChatGPT vynika svou Sirokou S$kalou pouziti, od vysvétlovani slozitych konceptt
po generovani napadi na esej, coz ho ¢ini univerzalnim nastrojem pro rizné tcely. Jeho
interaktivita umoziuje vést pfirozené konverzace a ptizpusobit se specifickym potiebdm

uzivatell, coZ vytvari prostor pro vysoce personalizované uceni.

I kdyZ generuje kvalitni odpovédi, mize né€kdy poskytovat neptesné nebo zavadéjici
informace, coZ mize byt problém zejména Vv kontextu vzdélavani a odbornych témat.
Vystupy ChatGPT jsou omezeny nadata, nakterych byl trénovan, coz muze vést

k omezené vykonnosti V n¢kterych oblastech nebo specifickych tématech. ChatGPT také
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nékdy ztraci kontext v delSich konverzacich nebo pfi vicekrokovych tlohach, coz mize

vést K nekonzistentnim nebo nesouvisejicim odpoveédim. [42][44]
2.6.3 Aplikace pro personalizované uceni a studium

V soucasnosti Se stale vyviji nové aplikace zamétené na zlepSeni zptisobu uceni, piicemz
mnoho z nich vyuziva umélou inteligenci, aby nabidly personalizované vyukové metody
a optimalizovaly proces uceni. ikdyz je natrhu kdispozici celd fada inovativnich
néstrojt, stale ¢eli mnoha problémim. Casto obsahuji chyby a bugy, které ovliviiuji jejich
vykon a uzivatelskou zkusenost, coz mize zpusobit frustraci. Krom¢ toho jsou nékteré
aplikace dostupné pouze na komercni bazi, coZz znamena, ze ne vSichni studenti maji
K témto nastrojum ptistup, coz muze byt limitujici pro ty, kteti nemaji finanéni prostiedky

na zakoupeni prémiovych verzi.

Mezi nejvétsiho konkurenta mé aplikace patii StudyFetch, coz je nastroj pohanény
umeélou inteligenci, ktery se zamétuje na zjednoduseni a zefektivnéni studijniho procesu.
Jeho hlavni funkci je vytvéafeni personalizovanych studijnich material, jako jsou
poznamky, karti¢ky, kvizy a souhrny z riznych typt kurzovych materialti, véetné PDF,
videi a poznamek z predndSek. Diky integrovanym funkcim Al, jako je generovéni
karti¢ek, kvizii @ osobniho mentora Spark.e, nabizi StudyFetch komplexni nastroje, které

studentim usnadnuji uceni a zlepSuji jejich porozumeéni.

Moje aplikace se od StudyFetch 1isi v n€kolika aspektech, které ji ¢ini vyhodngjsi
pro studenty, zejména ty Sporuchami uceni jako ADHD adyslexie. na rozdil
od StudyFetch, ktera se soustfedi na textové generovani karticek a kvizli, moje aplikace
vyuziva konverzacni styl uceni, coz je pro studenty s ADHD efektivnéjsi, protoze
podporuje aktivni zapojeni a udrzeni pozornosti. Interaktivni ucebni asistence v podobé
animované postavy, kterd komunikuje s uZivatelem, poskytuje okamzitou zpé&tnou vazbu,

coz zlepSuje proces uceni.

StudyFetch nabizi tfi cenové plany, které se lisi funkcemi a cenou. ,,Free Plan* je zcela
zdarma, ale ma omezeny piistup K funkcim. Zahrnuje pouze 10 konverzaci S virtudlnim
asistentem Spark.E, jeden studijni set, dvé nahravky a omezeny pfistup K nahravkam,
asistentovi pro zivé prednasky a nahravani ru¢né psanych poznamek ¢i fotografii. Tento

plan je vhodny pro ob¢asné uzivatele, ale pro pravidelnéjsi studium poskytuje velmi
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omezené moznosti. ,,Base Plan“ za 7,99 USD mésiéné nabizi 100 konverzaci, 100
studijnich settl, 5 Al generovanych testi a nahravek. Ma v§ak omezeni v poctu nahravek
a pokrocilych funkci. ,,Premium Plan* za 11,99 USD mésicné poskytuje plny ptistup ke
vsem funkcim, vCetné neomezenych konverzaci, studijnich setl, testd a nahravek,

asistenta pro zivé piednasky a nahravani poznamek. [45]

StudyFetch v zakladni verzi nenabizi dostate¢né funkce pro pravidelny a efektivni
studijni proces, coz zng Cini téméf nepouzitelny nastroj pro kazdodenni uceni.
pro studenty, ktefi nemaji dostatek penéz na vyssi plany, je to znacné omezeni. Moje
aplikace bude nabizet Sir$i spektrum funkei iV zakladni verzi, ¢imz bude pfistupna

SirSimu okruhu uzivateld, véetné téch, ktefi maji omezeny rozpocet.
Shrnuti

Na zékladé analyzy dostupnych vzdélavacich aplikaci jsem se rozhodla jit vlastni cestou
a navrhnout aplikaci, kterd bude reagovat na konkrétni nedostatky stavajicich feSeni.
Aplikace jako Duolingo, Quizlet, Anki ¢i Khan Academy sice nabizeji uzitetné nastroje
pro vyuku jazykil, memorovani nebo sledovani videolekci, ale casto jim chybi moZnost
hlubsi interakce, pfizpisobeni konkrétnim potiebam uzivatele nebo osobni kontakt ve

formé konverzace.

Aplikace vyuZzivajici umélou inteligenci (napf. ChatGPT, Claude, DeepSeek) sice
umoziuji generovani obsahu a vedeni konverzaci, ale ¢asto se potykaji s problémy pfi
préci s materidly studentli. Vkladani vétSiho mnoZstvi textu nebo riznych souborl byva
omezené a vyzaduje placenou verzi aplikace. Tyto aplikace nejsou vzdy optimélni pro
vzdélavaci ticely a mohou mit potiZe s udrzenim kontextu nebo pfesnosti vystupii. Dale

obvykle nenabizeji dostate¢n¢ motivujici nebo interaktivni formu uceni.

StudyFetch sice nabizi uZite¢né nastroje pro generovani studijnich materialli, ale jeho
omezeny piistup v bezplatné verzi a vysoké naklady na plnou funkcionalitu ho ¢ini méné
dostupnym pro $ir§i okruh studentd. Navic je tato platforma kvili vyraznym barvam a
ruSivym grafickym prvkiim nevhodna pro studenty s poruchou pozornosti, kterym muze

ztéZovat soustiedéni a efektivni uéeni.

Z téchto divodil jsem se rozhodla navrhnout vlastni aplikaci, ktera bude 1épe vyhovovat

potiebam studentd, zejména téch s poruchami uceni a pozornosti.
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3 VLASTNI NAVRH RESENI

3.1 Funkéni poZzadavky

Cilem této podkapitoly je definovat hlavni funk¢ni pozadavky na mobilni aplikaci, ktera
slouzi jako interaktivni studijni pomtcka S vyuzitim umélé inteligence. Funk¢ni
pozadavky vymezuji konkrétni Cinnosti, které bude aplikace vykonavat, a popisuji, jaké

moznosti bude mit uzivatel k dispozici.

Nejprve jsou uvedeny klicové funkce aplikace, které jsou nasledné¢ detailn€ rozpracovany.
Pozadavky vychazeji z potieb cilové skupiny, piedevsim studentd s poruchou pozornosti,
pro které je =zasadni aktivni pfistup ke studiu apodpora motivace napiiklad
prostfednictvim systému odmeén. Tato ¢ast tvoii zaklad pro navrh uzivatelského rozhrani

a celkové struktury aplikace.
3.1.1 Pi'ehled hlavnich funkci

Tato c¢astse zamétuje naklicové funkce aplikace, které byly navrzeny tak, aby
poskytovaly uzivateliim efektivni ndstroje pro organizaci studijniho materialu, interakci
s umé¢lou inteligenci a sledovani studijniho pokroku. Tahle ¢ast funguje pouze pro obecny

prehled klicovych funkci a v nasledujici kapitole je popisu detailnéji.

Piihlaseni a registrace uzivatele: Uzivatelé si mohou vytvofit Gcet nebo se ptihlasit
pomoci stavajiciho uctu. Registrace zahrnuje zadani zakladnich udaja pro personalizaci

aplikace.

Nahravani a organizace studijnich materiali: Uzivatelé mohou nahravat rtzné

materialy (texty, obrazky, audio) a organizovat je do slozek podle pfedméti nebo témat.

Interakce s umélou inteligenci: Aplikace umoziuje interakci S Al prostiednictvim
textovych aaudio dotazii. Al poskytuje odpovédi, vysvétleni a ptiklady na zakladé

zadaného materialu.

Historie interakci: VSechny interakce s Al jsou ulozeny V historii pro zpétné prohlizeni

a opakovani.

55



Offline rezim: Aplikace nabizi ¢asteCny offline rezim pro pfistup Kjiz stazenym

materialim a ulozenym konverzacim bez piipojeni K internetu.

Prehled studijniho pokroku: Uzivatelé¢ mohou sledovat sviij studijni pokrok a dosazené

vysledky.

Upozornéni a pripominky: Aplikace pravideln€ upozoriiuje na terminy, deadline a nové

studijni materidly.

3.1.2 Popis jednotlivych funkei
PrihlaSeni a registrace uzivatele

Pfihlaseni a registrace jsou zakladnimi kroky pro piistup K aplikaci. Uzivatelé mohou
bud’ vytvofit novy ucet, nebo se piihlasit pomoci existujiciho uctu. Registrace vyzZaduje
zadani zdkladnich osobnich idaj, jako je uzivatelské jméno, jméno, pfijmeni, e-mailova
adresa aheslo. Tento proces umoziuje vytvoieni personalizovaného prostiedi
pro kazdého uzivatele, kde se uchovavaji jejich studijni materialy, historie interakci
s umélou inteligenci a nastaveni aplikace. Tento krok zajist'uje, ze kazda uzivatelska
zkuSenost je individudlné ptizpisobena a zZe vSechny interakce a materialy jsou bezpecné

uloZeny a dostupné pro uzivatele kdykoli a kdekoliv.

V ramci registrace je uZivatel povinen zaskrtnout policko, ¢imz poskytuje jednoduchy
elektronicky podpis, kterym souhlasi se zpracovanim osobnich udaji v souladu s pravidly
ochrany osobnich udaji (GDPR). Uzivatel ma moznost tento souhlas kdykoli zménit
nebo odvolat v nastaveni svého uétu, ¢imz bude zajisténo plné dodrzovani prav

na ochranu soukromi podle GDPR.
Nahravani a organizace studijnich materialu

Soucasti navrhu aplikace je modul pro nahravani a spravu studijnich podkladd, ktery
umoziuje uzivatelim efektivné centralizovat a organizovat studijni materidly v riznych
formatech, jako jsou textové dokumenty (PDF, DOCX, TXT), obrazky (JPG, PNG)
a zvukové soubory (MP3). Nahrané soubory jsou ukladény na serveru, pfi¢emz kazdy
soubor je propojen s uzivatelskym uctem a obsahuje metadata, jako je nazev, typ, obsah

a datum pfidani
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Uzivatelé si mohou nahrané soubory ptfehledné organizovat do vlastnich kategorii podle
predmétt nebo témat, tyto slozky 1ze kdykoli upravovat ¢i mazat. v ramci kazdé kategorie
je mozné materialy tidit podle nazvu nebo data nahrani, coz usnadiuje orientaci zejména
pii praci s vétsim mnozstvim dat. pro rychlé vyhledavani je K dispozici jednoduché

fulltextové vyhledavani podle nazvu souboru.

Nahrané soubory slouzi jako vstup pro funkce umélé inteligence. Zvukové nahravky jsou
automaticky pievedeny na text pomoci technologie pievodu fec¢i na text (speech-to-text).
u obrazkt a PDF ma uzivatel moznost rozhodnout, zda chce obsah prevést na text pomoci
OCR (optické rozpoznavani znakii), nebo soubor ponechat ve své pivodni podobé¢,

naptiklad pokud obsahuje vizualni prvky nebo slouzi jako pomicka pfti uceni.

Interakce s umélou inteligenci

Uzivatelé mohou se studijnim asistentem vést konverzaci podobnou béznému chatu.
Uméla inteligence reaguje na dotazy a podnéty na zakladé diive nahranych materiald,
které slouzi jako zékladni zdroj informaci. Komunikace mutize probihat textove, ptipadné
hlasové. Uzivatel mulze napiiklad pozadat o vysvétleni pojmu, shrnuti kapitoly
nebo vytvofeni otazek K procviéeni. Alse snazi ptizptsobit styl komunikace
konkrétnimu uzivateli, naptiklad zjednodusi odpovédi nebo naopak poskytne podrobnéjsi

vyklad.

V ramci konverzace je mozné klast doplitujici otazky, ¢imZ vznika pfirozeny dialog, ktery
pomaha upeviiovat znalosti. Historie komunikace je uchovéavana, aby se uzivatel mohl
vracet k predchozim odpovédim nebo pokracovat v pierusené konverzaci. Interakce tak

neni jednorazova, ale plynule navazuje na piedchozi obsah.

Kromé textovych odpoveédi mize uméla inteligence také vytvaret karticky (flashcards)
pro procvi¢ovani, na zakladé klicovych informaci z probirané latky. Tyto kartiCky
pomahaji upevnit ziskané znalosti @ mohou byt personalizovany na miru uzivatelskym

v

preferencim, naptiklad podle toho, jaky typ u€eni je pro uzivatele nejucinné;jsi.

Historie interakcei

Kromé samotnych rozhovora s Al se v aplikaci sleduji i dalsi interakce, naptiklad cteni
studijnich materialti, poslech vysvétleni nebo opakovani latky. Tato data slouzi

k vytvotfeni ptehledu 0 tom, jak uzivatel pracuje se studijnim obsahem. Diky nim lze
57



navrhnout, kdy si danou latku zopakovat, nebo zobrazit prehled celkové aktivity. Uzivatel
tak mize snadno sledovat svij pokrok, coz ho mize motivovat K dal§imu studiu.
Sledovani aktivit v ¢ase navic umoznuje personalizovat studijni plan, naptiklad doporucit

zopakovani oblasti, které uzivatel opakované studuje a jSou pro néj naro¢né.

Offline rezim

Offline rezim V aplikaci umozinuje uzivatelim piistup K vybranym funkcim a obsahu
i bez aktivniho pfipojeni K internetu. Hlavni vyhoda tohoto rezimu spo¢iva V moznosti
pouzivat aplikaci K prohlizeni apraci sjiz stazenymi studijnimi materialy
nebo ulozenymi konverzacemi, coz je uzitecné napiiklad pfi studiu na cestach

nebo s nestabilnim internetovym ptipojenim.

Uzivatel tak muze ¢ist poznamky, opakovat latku nebo se vracet Kk piedchozim
odpovédim Al i ve chvilich, kdy neni online. To zvySuje flexibilitu u¢eni a podporuje
pravidelné studium bez ohledu na okolni podminky. v offline rezimu vSak nelze nahravat
nové dokumenty ani zahajovat nové konverzace s Al, protoze tyto funkce vyzaduji
pfipojeni K serveru. Uzivatel muze pracovat pouze spiedem stazenym obsahem,
naptiklad oznaCovat materialy jako prectené, pfidavat si K nim poznamky nebo opakovat
ulozené karti¢ky. po obnoveni pfipojeni dojde k automatické synchronizaci aplikace

a nové provedené zmeény Se ulozi.

Piehled studijniho pokroku

Aplikace poskytuje uzivateli pfehledny souhrn jeho studijni aktivity a pokroku v case.
Cilem je nejen sledovat realny vykon, ale také motivovat K pravidelnému uceni a udrzeni

pozitivniho navyku.

Uzivatel ma pfistup ke statistikdm, které¢ ukazuji celkovy cas straveny Vv aplikaci,
pramérny denni vykon nebo pocet dni s aktivitou v fadé. Snadno si tak vytvoii predstavu
o0 frekvenci svého uceni. k dispozici jsou itydenni a mésicni prehledy aktivit, véetné

rozdéleni podle sloZek ¢i materiali.

Soucasti piehledu je také grafické zobrazeni pokroku Vv jednotlivych slozkach. Uzivatel
ma vizudlné prehled o0 tom, kolik procent studijniho obsahu jiz zvladl, co ma dokonceno
ajaka cast mu jest¢ zbyva. Grafickd podoba pomaha rychleji vnimat vlastni postup
a motivuje k dalsimu studiu.
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Aplikace navic podporuje tzv. studijni série, coZ znamena sledovani poctu dni, kdy se
uzivatel ucil bez preruSeni. Tento ukazatel pomahd budovat ndvyk pravidelného uceni
amotivuje K vytrvalosti. Za udrzeni série mize ziskat ocenéni nebo odznaky, které
posiluji vnitini motivaci a piinaseji pocit pokroku. Uzivatel ma také moznost nastavit si
vlastni cile podle svych individualnich potfeb a ¢asovych moznosti. Maze si napiiklad
urcit, ze Se chce kazdy tyden naucit tfi nova témata, nebo ze chce studiu vénovat alespon

30 minut denné.

Soucasti piehledu je také doporuceni k opakovani latky podle principti tzv. rozlozeného
uceni. na zéklad¢ predchozi aktivity aplikace navrhne, kdy by si m¢l uzivatel dané téma
zopakovat (naptiklad po tfech, péti nebo sedmi dnech). Tato metoda pomaha upevnit

informace v dlouhodobé paméti a zvysuje efektivitu uceni.

Upozornéni a pripominky

Aplikace vyuziva chytry systém notifikaci, ktery pomaha uzivateli udrzet si pravidelny
studijni rezim anezapominat na dilezité ukoly. Pfipominky lze pfizplsobit podle
preferenci, naptiklad nastavit konkrétni cas béhem dne, kdy ma aplikace uzivatele

upozornit, Ze je ¢as na uc¢eni nebo opakovani latky.

Uzivatel si miiZze V nastaveni sdm zvolit, jak Casto a na co chce byt upozornovan, diky
této moznosti 1ze predejit nezddoucimu efektu prilis castych notifikaci, které by mohly

vést k podrazdéni nebo tiplnému vypnuti upozornéni.

Notifikace mohou informovat o blizicim se terminu zkousky, pfipomenout nedokoncené
téma nebo v piipadé nastavenych cild (napt. 30 minut denn¢é nebo tii témata tydné)

aplikace kontroluje pritbéZné plnéni a v€as upozorni, pokud uZivatel zaostava.

Zvlastni upozornéni miize byt spojeno také s principem rozlozeného opakovani, aplikace
pfipomene, kdy je vhodna doba na zopakovani konkrétniho tématu, aby byla informace

co nejlépe ulozena do dlouhodobé paméti.

Diky flexibilnimu nastaveni a chytrému nacasovani pomaha systém upozornéni udrzet
motivaci, podpofit pravidelnost studia a zaroven respektuje individudlni potieby kazdého

uzivatele.
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3.2 Nefunkéni pozadavky

Nefunk¢ni pozadavky urcuji obecné charakteristiky aplikace, které nesouviseji piimo
s konkrétnimi funkcemi, ale zasadné ovliviiuji jeji pouzitelnost, vykon, bezpecnost
I celkovy uzivatelsky zazitek. u této aplikace se bere ohled na cilovou skupinu uzivateld
s diagnézou ADHD, proto je kladen diraz zejména najednoduchost, pichlednost

a pristupnost.

3.2.1 Obecné pozadavky

Jednim ze zakladnich cild pfi navrhu aplikace je zajistit vysokou miru uZzivatelské
ptivétivosti. Rozhrani musi byt jednoduché, intuitivni a maximalné ptehledné, zejména
sohledem nauzivatele sporuchami pozornosti. Tito uZzivatelé se casto potykaji
S problémy pii zpracovavani vétsiho mnozstvi podnétti najednou, a proto je pro né
klicové, aby bylo prostfedi aplikace co nejméné zahlcujici. Piehnané slozité
nebo vizualné rusivé rozhrani muze zplsobovat frustraci, ztratu soustifedéni a snizeni
efektivity pfi uceni.

Z tohoto diivodu je kladen diiraz na nizkou kognitivni zatéz, minimalizaci rusivych prvkt
a logické usporadani prvkii na obrazovce. Dilezité je také uplatnéni jasné vizudlni
hierarchie, ktera podporuje rychlou orientaci a napomaha udrZeni pozornosti. Timto
zpisobem je mozné vytvofit prostiedi, které bude nejen srozumitelné pro vSechny
uzivatele, ale zaroven bude respektovat specifické potieby téch, kteti vyzaduji vétsi miru

podpory Vv oblasti soustfedéni a orientace v uzivatelském rozhrani.

Dale je potieba zohlednit ochranu osobnich tidaji. v ramci registrace i pouzivani aplikace
bude pracovéano S osobnimi daty, a proto musi byt zajisténa plna souladnost s GDPR.
Uzivatel musi byt jasn€ a srozumitelné informovan 0 zpracovani dat a musi mu byt

umoznéno svobodné udé€lit ¢1 odmitnout souhlas.

3.2.2 Pozadavky na bezpecnost a ochranu osobnich udaji

S ohledem natyp zpracovavanych dat je aplikace navrzena S ddrazem nha ochranu
osobnich daji uZzivateld. Jednim ze zakladnich bezpecnostnich opatieni je pouZiti

protokolu HTTPS (HyperText Transfer Protocol Secure), ktery zajistuje Sifrovanou
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komunikaci mezi zatizenim uzivatele a serverem. Diky tomu nemohou byt data pfenasena

pfi pouzivani aplikace zachycena nebo zneuzita tieti stranou.

Kromé bezpecného pienosu dat je zajisténo I jejich bezpeéné ulozeni na serverech. Data
jsou chranéna Sifrovanymi databazemi, které znemoznuji Cteni bez odpovidajiciho
desifrovaciho klice. pro dalsi zvyseni irovné zabezpeceni je vyuzita pseudonymizace,
kterd nahrazuje osobni tdaje jinymi identifikatory a tim snizuje riziko jejich zneuziti

I v pfipad€ naruSeni bezpecnosti.

V souladu s nafizenim GDPR (Nafizeni (EU) 2016/679) dba aplikace na ochranu
osobnich udaji wuzivatell a zajiStuje, aby bylo zpracovani dat Vv kazdém kroku
transparentni a srozumitelné. UZivatelé maji moznost svobodné udélit nebo naopak
odmitnout souhlas se zpracovanim svych udaja, pficemz kdykoliv mohou K témto tidajum
ziskat pfistup, upravit je nebo je nechat odstranit. Zaroven jsou uzivatelé informovani
0 zpusobu a ucelu zpracovani svych udaju s dirazem na srozumitelnost a transparentnost.
Cilem je vytvorfit bezpecné prostiedi, které respektuje pravo uzivatel na soukromi

a odpovida vSem platnym pozadavkiim evropské legislativy.

3.2.3 Technické pozadavky na infrastrukturu

Z hlediska technické infrastruktury je potieba zajistit stabilni a bezpecné prostiedi, které
umozni plynulé fungovani aplikace a zaroven ochrani citliva uZivatelska data. Aplikace
bude zalozZena na architektuie klient—server, kde je nezbytné, aby serverova ¢ast zvladala
paralelni poZadavky vice uZivatell, bylo ji mozné v piipadé potieby rozsitit (naptiklad
pii rostoucim poctu uzivatelt nebo vySsich narocich na vykon) a zaroven udrzovala

vysokou dostupnost sluzby.

Aby aplikace zvladala rostouci zaté€z audrzela plynuly vykon ipfi vysokém poctu
soucasné piipojenych uzivatelli, musi byt navrZena tak, aby podporovala horizontalni
Skalovani. To znamena, ze V piipadé potieby lze pridat dalsi servery do infrastruktury,
¢imz se rovnomérné rozdéli zatéz mezi vice serverll a zabrani se pretizeni jednotlivych
uzld. Tento pfistup nejen zajistuje efektivni vykon pii vyssim poctu uzivateld, ale také
poskytuje flexibilitu pro rust aplikace, pokud se pocet uzivatelli zvysi nebo se zvysi

naroky na vykon aplikace.
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Vysoka dostupnost aplikace je klicova pro jeji stabilni provoz. Systém musi byt navrzen
s ohledem na redundanci na trovni serveri a databazi. To znamenda, ze by mélo byt
zajisténo, ze aplikace bude stale funkéni iV piipadé vypadku nékterého z komponent
systému. V praxi to mize znamenat napiiklad mit vice servert V zaloze, které jsou
pfipraveny pfevzit zatéz V ptipadé poruchy primarniho serveru. Tento pfistup
minimalizuje riziko vypadkt a poskytuje uzivatelim neustaly ptistup k aplikaci, i kdyz
dojde ktechnickym problémum. Aplikace musi také obsahovat mechanismy
pro pravidelné zalohovani dat, aby byla v piipadé selhani systému nebo serveru mozna
rychld obnova. Tim se minimalizuje riziko ztraty uzivatelskych dat, jako jsou ucty,

studijni materialy, poznamky ¢i historie interakei.

Soucasti infrastruktury je také databazovy systém, ktery slouzi Kuchovavani
uzivatelskych uctl, studijnich materidld, poznamek a historie interakci s aplikaci.
Databaze musi byt navrZena tak, aby umoznovala rychlé ¢teni i zapis dat bez znatelného
zpozdéni — napiiklad pfi nacitani ulozenych materidl, ukladani odpovédi uzivatele

nebo sledovani pokroku ve studiu.

Hlavnimi entitami v databazi budou:

e Uzivatelsky ucet — uchovava informace 0 uzivatelském jménu, emailu, heslu
a pokroku ve studiu.

e Studijni materialy — obsahuje materialy, které uzivatelé studuji (texty, obrazky,
audia).

e Poznamky — uklada poznamky, které si uzivatelé k materialim ptidaji.

e Historie interakci — zaznamendva akce uZivatele Vv aplikaci (napf. poslech

materialt, interakce s postavou).

Pro lepsi prehlednost struktury databaze se v nasledujici kapitole zamétim na logicky
navrh, ktery zahrnuje datovy model a také vizualizaci pomoci diagramu v jazyce UML

(Unified Modeling Language).
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3.3 Logicky navrh systému
3.3.1 Datovy model

V této kapitole se zaméfime na logicky navrh databaze, ktera bude klicova pro spravu
aorganizaci dat v aplikaci. Databaze bude navrzena tak, aby efektivné podporovala
spravu uzivatelskych uctl, studijnich materidlti, poznamek, slozek a historie interakci
uzivatel. Detailn¢ se podivame na strukturu jednotlivych tabulek, jejich atributy

a vzajemné vztahy, které budou definovany pomoci primérnich (PK) a cizich klict (FK).
UZivatelsky ucet

Tato entita slouzi k uchovavani informaci 0 uzivatelskych uctech v aplikaci. Kazdy Gcet
obsahuje ptihlasovaci udaje, kontaktni informace a metadata o G¢tu (datum vytvofeni,
pfipadné zruSeni a aktudlni stav uctu). Tato tabulka klade diraz na ochranu osobnich
udajti, a proto jsou udaje 0 uzivateli v ptipadé zruseni tc¢tu uchovavany s nahrazenymi
daty.

Vsechny citlivé udaje jsou Sifrovany, aby byla zajiSténa jejich bezpecnost. Jméno
uzivatele je ukladano pro ucely personalizace a osloveni uzivatele Vv aplikaci. Kromé
zdkladnich udaji je dualezit¢é mit moZnost oznalit ucet jako aktivni, neaktivni
nebo zruseny, coz usnadiuje spravu piistupu k aplikaci a administrativu. Informace
0 stavu Uctu jsou uloZeny ve zvlaStni tabulce, nakterou uZivatelsky ucet odkazuje

prostfednictvim ciziho klice
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Tabulka ¢.1: UZivatelsky ucet
(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Oznaceni Nazev atributu Datovy typ Poznamka
PK ID_ucet INT PRIMARY KEY
FK D stav INT NOT NULL, References

Stav uctu (ID_stav)
UzivatelskeJmeno | VARCHAR (255) | NOT NULL
Heslo VARCHAR (255) | NOT NULL
Jmeno VARCHAR (50) NOT NULL
Prijmeni VARCHAR (50) | NOT NULL
Email VARCHAR (255) NOT NULL
Datum_vytvoreni DATETIME NOT NULL
Datum_zruseni DATETIME NULLABLE

Stav uctu

Dtvodem pro vytvoreni vlastni tabulky je uplatnéni principu normalizace, konkrétné
druhé normaélni formy, kterd se zaméfuje na odstranéni datové redundance, tedy

zbyteéného opakovani stejnych hodnot v databazovych tabulkach. [46]

Pokud bychom stav ukladali pfimo jako text v kazdém zaznamu uzivatelského uctu,
mohlo by dochazet k opakovanému ukladani stejnych fetézct u stovek nebo tisict
uzivateli. Takovy pfistup je nejen neefektivni z hlediska tlozisté, ale také nachylny

k chybam (napf. pteklepy nebo nekonzistence v zapisu).

Normalizaci databazového modelu tedy zajiStujeme véEtsi prehlednost, konzistenci

a snadn¢jsi spravu dat.
Popis jednotlivych stavli ictu je nasledujici:

e Aktivni: UZzivatel ma plny pfistup k aplikaci a jejim funkcim. Tento stav je

standardni pro vSechny uzivatele, ktefi Se uspesné piihlasili a maji platny ucet.
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e Neaktivni: Tento stav oznaCuje uzivatele, ktery si zvolil neaktivitu na urcitou
dobu. Uzivatel nema piistup k aplikaci, ale jeho data jsou stale uchovana a mize
si ucet znovu aktivovat, aniz by ztratil ulozené informace.

e ZruSeny: Tento stav oznacuje ucet, ktery byl uzivatelem zruSen. Vsechny citlivé
tidaje jsou nahrazeny standardnimi hodnotami deleted. Uget jiz neni piistupny,
ale je uchovan pro historické ucely. Tento stav zajist'uje ochranu osobnich udajd,
protoze zdznamy 0 zruSenych uctech jsou uchovavany, avsak citlivé informace
byly smazany.

Tabulka ¢.2: Stav uctu
(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Oznadeni Nazev atributu Datovy typ Poznamka
PK ID_stav INT NOT NULL
Nazev_stavu VARCHAR (20) NOT NULL
Popis TEXT NULLABLE
Slozka

Tato entita slouzi k uchovavani informaci 0 slozkach, které uzivatelé mohou vytvaiet
v aplikaci pro organizaci studijniho materialu. Kazda slozka je definovana unikatnim
identifikatorem, nazvem a ptipadné podrobnym popisem, ktery miize pomoci uZivatelim

1épe se orientovat v obsahu.

Struktura sloZek je navrZena tak, aby podporovala hierarchické usporadani — naptiklad
rozdéleni podle predméti, témat nebo podtémat. z tohoto diivodu obsahuje entita atribut
umoziujici rekurzivni vazbu na nadfazenou slozku. Tento atribut je volitelny (nullable),

coz umoznuje vytvareni jak samostatnych slozek, tak i sloZzek vnofenych.

Atribut Datum_vytvoreni slouzi k uchovani informace 0 ¢ase, kdy byla slozka vytvoiena.
Tato Casova znacka je uzitecna nejen pro sledovani historie prace uzivatele, ale také
pro tazeni slozek v chronologickém pofadi, coz zlepSuje orientaci v aplikaci — napiiklad

umoziuje zobrazit nejnoveji vytvorené slozky jako prvni.
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Tabulka ¢.3: Slozka

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Oznaceni Nazev atributu Datovy typ Poznamka
PK ID_slozka INT PRIMARY KEY
NOT NULL, References
FK ID_ucet INT Uzivatelsky ucet
(ID_uzivatel)
NULLABLE, References
FK ID_nadrazena_slozka | INT
Slozka (ID_slozka)
Nazev VARCHAR (100) | NOT NULL
Popis TEXT NULLABLE
Datum_vytvoreni DATETIME NOT NULL

Studijni material

Studijni materialy pfedstavuji obsah, ktery si uzivatelé nahravaji do aplikace za ucelem
ptipravy nastudium. Kazdy zaznam je identifikovan pomoci atributu ID_material
a ptifazen ke konkrétni slozce prostiednictvim ciziho kli¢e FK_slozka. Nazev materialu
slouzi kjeho rychlému rozpoznani, zatimco atribut Typ specifikuje formu obsahu,

napiiklad text, obrazek nebo audio.

Atribut Obsah uchovava samotny studijni material, pfi¢emz zpisob jeho ulozeni zavisi
na typu. Pokud se jedna o textovy material, je text ulozen pfimo V databazi. v piipadé
studijnich materialt, jako jsou obrazky nebo PDF soubory, je v databazi ulozen pouze
odkaz na soubor umistény na serveru naptiklad ,,uploads/obrazekl.png® pro obrazek
nebo ,,uploads/materiall.pdf* pro PDF dokument. Diky tomuto feSeni zistava databaze

rychld, ptehledna a neni zbyte¢né zatézovana velkymi objemy dat.

Atribut Datum_pridani eviduje datum a ¢as vlozeni materialu. Tyto udaje lze vyuzit

pro filtrovani, fazeni nebo sledovani aktivity uzivatele.

V réamci komunikace s Al pomoci hlasuse vSak Zadné audio soubory V databdzi
neukladaji. Mluveny dotaz uzivatele je okamzité preveden na text pomoci technologie

pro rozpoznavani feci, a prave tato textova verze dotazu je nasledn¢ ulozena v databazi.
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na stejném principu funguje i odpoveéd’, Al vygeneruje odpoveéd’ v textové podobé, kterou
Ize v ptipadé potieby pievést zpét nate¢ pomoci nastroje Text-to-Speech. Ukladani
samotnych zvukovych souborti tedy neni nutné, coz opét prispiva K tspofe mista

a celkové efektivité systému.

Pokud si uzivatel pfeje, aby se jeden studijni material zobrazoval ve vice slozkach,
nefesi se to slozitou vazbou typu many-to-many, ale jednoduse duplikaci zaznamu.
Vytvoti se samostatna kopie Snovym ID_material, ktera je pfifazena do jiné slozky.
Obsah i nazev mohou ziistat totozné, piipadné je uzivatel mize upravit podle potieby.
Takto zGstavd navrh databaze ptehledny a jednotlivé materidly Ize snadno spravovat

nezavisle.

Tabulka ¢.4: Studijni material

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Oznaceni | Nazev atributu Datovy typ Poznamka
PK ID_material INT PRIMARY KEY
NOT NULL, References
FK ID_ucet INT UZivatelsky ucet
(ID_uzivatel)
NOT NULL, References
FK ID_slozka INT
Slozka (ID_slozka)
NOT NULL, References
FK ID_typ INT
Typ materidlu (ID_typ)
Nazev VARCHAR (100) NOT NULL
Obsah TEXT NULLABLE
Datum_pridani | DATETIME NOT NULL

Typ materialu

Typ materialu je klicovym atributem v tabulce Studijni material, ktery specifikuje formu
obsahu, ktery uzivatel do aplikace nahrava. Tento atribut je dulezity pro spravné tfidéni
a zpracovani materialdi, protoze urcuje, jakym zptusobem bude obsah uloZzen a jakym

zpisobem S nim aplikace bude pracovat.
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Typ materidlu zahrnuje rtizné formy studijniho obsahu, jako jsou textové dokumenty,
obrazky, zvukové nahravky nebo jiné soubory, naptiklad PDF. Textové materialy jsou
uchovavany piimo Vv databazi, zatimco pro obrazky nebo PDF je uloZen pouze odkaz
na umisténi souboru na serveru. Timto zplsobem Se udrzuje efektivita a prehlednost
databaze.

Tabulka ¢.5: Typ materialu

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

. Nazev
Oznaceni _ Datovy typ Poznamka
atributu
PK ID_typ INT NOT NULL

Nazev_typu | VARCHAR (20) | NOT NULL

Poznamka

Tato entita slouzi k uchovavani poznamek, které si uzivatelé vytvareji v ramci prace se
studijnim materialem. Umoziiuje pfipojit vlastni komentafe, postiehy nebo dopliujici
informace k vybranému useku textu, obrazku ¢i jinému obsahu. Diky tomu Se zvySuje

interaktivita aplikace a podpora individualniho uceni.

Kazda poznamka je jednoznaén¢ identifikovana pomoci primarniho kli¢e ID_poznamka.
Vztahuje se ke konkrétnimu uZivateli prostfednictvim ciziho kli¢e ID_uzivatel

a k ur¢itému studijnimu materialu ptes cizi kli¢ ID_material.

Klicovym prvkem entity je atribut Pozice, ktery slouzi kK ptesnému uréeni, K jaké casti
studijniho materialu se dana poznamka vztahuje. Pfi vytvafeni poznamky se pozice
automaticky zaznamend na zaklad€ mista, které uzivatel oznacil, napiiklad konkrétni
slovo, vétu, soufadnici vV obrazku nebo stranku v dokumentu. Diky tomu je mozné pfi
pozdé€j$im zobrazeni materialu zobrazit pozndmku pfesné v kontextu, ke kterému se vaze,

a tim vyrazné zvysit piehlednost a pouZitelnost celé aplikace.

Format uloZené pozice se 1i8i v zavislosti natypu studijniho materidlu. u textovych
dokumentt nebo PDF souborl miize byt pozice ulozena naptiklad jako ,strana 3, fadek
12 nebo jako konkrétni oznacené slovo napf. ,,fotosyntéza“, ke kterému si uZivatel piidal
komentat. v ptipad¢ obrazkii se jedna 0 soutfadnice V ramci zobrazeného prvku (napf.

x:150, y:80), které urcuji, kam uzivatel klikl nebo kde umistil poznamku. Timto
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zpusobem je mozné intuitivné komentovat i vizualni materialy, jako jsou grafy, schémata

nebo mapy.

Tabulka €. 5: Poznamka

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Oznaceni Nazev atributu Datovy typ Poznamka
PK ID_poznamka INT NOT NULL
_ NOT  NULL, References
FK ID_uzivatel INT
Uzivatelsky ucet (ID uzivatel)
] NOT  NULL, References
FK ID_material INT
Studijni material (ID_material)
Obsah TEXT NOT NULL
Pozice VARCHAR (50) | NULLABLE

Datum_vytvoreni DATETIME NOT NULL

Datum_aktualizace | DATETIME NULLABLE

Interakce s Al

Tabulka Interakce s Al slouzi k uchovavani informaci 0 jednotlivych interakcich mezi
uzivatelem aumeélou inteligenci. Kazdy zdznam reprezentuje jeden dotaz uZivatele
a odpoveéd” Al, spolu s datem a casem této vymény. Ukladani téchto udaji ma v ramci

aplikace nékolik dilezitych funkeci.

Na zakladé¢ téchto dat Ize sledovat, jak aktivné uzivatel pracuje. Tyto informace pak slouzi
k zobrazeni studijniho pokroku, ptipadné i k jeho motivaci. Pokud se uzivatel opakované
ptd napodobné pojmy nebo témata, je mozné identifikovat problematické oblasti

a na jejich zéklade¢ vylepsit studijni materidly ¢i doplnit vysvétlujici obsah.

Shromazd'ovani interakci také poskytuje diilezitou zpétnou vazbu pro vyvoj samotné
aplikace. Analyza nejcastéjSich typt dotazli umoziiuje zlepSovat odpovédi generované Al
a pfizptsobit je konkrétnim potiebam uzivateld. Interakce zaroven napomadhaji
personalizaci, naptiklad pokud n¢kdo preferuje struéné odpovédi nebo pouziva konkrétni

styl vyjadfovani, lze tomu piizpusobit i zptusob reakce.
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Kazda interakce s Al mlze byt spojena s jednim nebo vice studijnimi materidly, coz
umoziuje praci s SirSim kontextem pfi odpovidani na dotazy uzivatele. Naopak kazdy
studijni materidl mize byt navazan maximaln¢ na jednu interakci a zaroven tato vazba

neni povinnd, tedy miize existovat i bez piimého propojeni s interakci.

Diky atributu Datum_interakce Ize také provadét ¢asovou analyzu, tedy sledovat, kdy
uzivatel nejcastéji studuje. na zakladé toho mu miize byt nabidnuta notifikace ve vhodnou
dobu nebo piehled jeho studijnich navyka.

Tabulka €. 6: Interakce s Al

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Oznaceni | Nazev atributu | Datovy typ Poznamka
PK ID_interakce INT PRIMARY KEY
) FOREIGN KEY, References
FK ID_uzivatel INT ' .
Uzivatelsky ucet (ID_uzivatel)
_ FOREIGN KEY, References
FK ID_material INT
Studijni materidl (ID_material)
Dotaz_text TEXT NOT NULL
Odpoved_text TEXT NOT NULL

Datum_interakce | DATETIME | NOT NULL

Historie interakci

Tabulka Historie interakci slouzi kuchovavani zaznami 0 jednotlivych aktivitach
uzivatele v aplikaci. Kazda interakce, at’ uz jde o ¢teni materialu, poslech vysvétleni,
konverzaci s Al, nebo jakoukoli jinou aktivitu, je v této tabulce zaznamenana spolu
S pfesnym Casem a typem ¢innosti.

Jejim hlavnim cilem je umoznit sledovani a analyzu studijni aktivity uzivatelii, coz je
kli¢ové pro personalizaci vyuky i zpétné vyhodnoceni pokroku. Diky témto datim muize
byt uzivatelim napiiklad doporuceno zopakovani urcité Casti latky nebo lze zobrazit

ptrehled studijniho nasazeni v Case.
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Tabulka je zaroven dilezitd pro vyvoj aladéni celé aplikace — umoznuje zpétné
nahlédnout, jak uzivatelé aplikaci pouzivaji a jaky typ interakei preferuji. Tyto informace

mohou byt dale vyuzity pro optimalizaci funkci a zlepSeni uzivatelského zazitku.

V ramci normalizace databaze je typ interakce ulozen Vv samostatné referencni tabulce
Typ interakce, ktera umoznuje snadné ptidavani novych typ bez zasahu do struktury
samotné tabulky historie.

Tabulka €. 7: Historie interakci

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Oznaceni | Nazev atributu Datovy typ Poznamka
PK ID_interakce INT PRIMARY KEY
_ NOT  NULL, References
FK ID_uzivatel INT
UZivatelsky ucet (ID uzivatel)
NULLABLE, References
FK ID_slozka INT
Slozka (ID_slozka)
_ NOT NULL, References Typ
FK ID_typ_interakce | INT ) ]
interakce (ID_typ_interakce)
Popis_interakce TEXT NULLABLE
Cas_zaznamu DATETIME NOT NULL
) NULLABLE (v minutich
Doba_trvani INT
nebo sekundach)

Typ interakce

Tabulka Typ interakce slouzi jako referencni (¢asto nazyvana také ¢iselnik nebo pomocna
tabulka) a obsahuje pteddefinované druhy interakci, které mize uzivatel v ramci aplikace
provadet.

Samostatnd tabulka pro typy interakci zajistuje konzistenci, protoze eliminuje pieklepy
a rizné zapisy téhoz typu. Zjednodusuje tdrzbu, protoZe novy typ interakce pfidame jen
jednou. Také wusnadiiuje analyzu dat, protoze umoziluje snadné filtrovani

a vyhodnocovani chovani uZivatelil.
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Tabulka ¢. 8: Typ interakce

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Oznaceni Nazev atributu Datovy typ Poznamka
PK ID_typ_interakce INT PRIMARY KEY
Nazev_typu VARCHAR (50) | NOT NULL

Spojeni interakce a materialu

Pivodni navrh databaze predpokladal, ze kazda interakce uZzivatele v aplikaci je spojena
pouze s jednim studijnim materidlem. Tato vazba byla realizovana pomoci ciziho klice
ID_material pfimo v tabulce Historie interakci. V praxi vSak miZe nastat situace, kdy
uzivatel béhem jedné interakce (naptiklad pii konverzaci s Al) pracuje s vice riznymi
materidly soucasné. Z tohoto ditvodu byla vytvofena nové tabulka, kterd umoziuje
vytvofeni vazby mezi interakcemi a vice studijnimi materialy soucasné.

Tabulka €. 9: Spojeni interakce a materidlu

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Oznaceni Nazev atributu Datovy typ Poznamka
PK ID_interakce_material | INT PRIMARY KEY
NOT NULL, References
FK ID_interakce INT Historie interakci

(ID_interakce)
NOT NULL, References
FK ID_material INT Studijni material

(ID_material)

3.3.2 Diagram entit a vztaht (ERD)

Nasledujici diagram znazorfiuje strukturu navrzené databaze, vcetné jednotlivych
tabulek, jejich atributii a vazeb mezi nimi. Slouzi jako vizudlni pfehled celého datového

modelu aplikace.
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Uizivatelsky adéet

Stav 0étu PK ID_ucet
PK ID_stav FK I1D_stav Poznamka
Mazev_stawu :.:zmlme skalmano P ID_poznsmka
Pani eslo
opis Interakce s Al - I
Jmeno FK | ID_uzivatel
Priimeni PK ID_interakce
ETJ:E” - FK. 10_material
Slozka FK  ID_uzivatel
: Datum —HEvEs Obsah
PK IC_slozka Datum_vytvereni FK  ID_material Pozice
FK ID_ucet Diatum_zruseni
= Diotaz_text

FK ID_nadrazena_slozka Datum_vytvoreni

Odpoved _text .
Nazev P - Datum_skiualzace

Popis Daturn_interakoe
Datum_vytvoreni
Studijni material
PK  ID_materis]
; - o FK 1D_ucet
Historie interakci -

Pk ID_intzrakcs FK ID_shkzka

. . . FK ID_typ
FK  ID_uzivate Typ materialu
- Mazew
FK ID_slozka PK 1D _typ
Obsah
FK  ID_typ_interskce Mazev_typu

Daturn_pridani
Popis_interakce P

C SZna| c- -
38 _saznamu Spojeni interakce a materialu

Doba_trvan Typ interakce

PE ID_interakce_materia
P ID_typ_interakce
FK  1D_interakce
Mazev_typu
FK |D_materia
4 Diagram entit a vztahii
(Zdroj: vlastni zpracovani)

3.3.3 Vyvojovy diagram

Vyvojovy diagram znédzoriiuje procesy souvisejici S otevienim aplikace, piihlaSenim
uzivatele, registraci nového Uctu a piipadnou obnovou hesla. po spusténi aplikace se
uzivateli zobrazi uvodni obrazovka, kde je zjiSténo, zda jiz ma vytvoteny ucet. Vv piipadé,
Ze ucet nema, je presmérovan na registracni formulaf, kde mize zadat potiebné udaje
pro vytvofeni nového uctu. Tyto tdaje jsou nasledné uloZeny do databaze a uzivatel je

informovan 0 GspéSném vytvoreni Uctu.

Pokud uzivatel ucet ma, piejde na prihlasovaci obrazovku, kde zada svtij e-mail a heslo.
Zadané udaje jsou ovéfeny vuci databazi. Pokud neni e-mail v databazi nalezen, je
uzivatel informovan o0 chybé. Pokud e-mail existuje, ale heslo neni spravné, aplikace
nabidne moZznost obnovy hesla. v ptipadé€, ze uzivatel obnovu hesla zvoli, je pfesmérovan

na piislusnou ¢ast procesu, kde mize heslo obnovit.
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Pti zadani spravnych udaji je uzivatel GspéSné ptihlaSen a miize pokracovat v pouzivani
aplikace. Diagram timto popisuje zakladni autentizacni scénafe nutné pro pristup

k funkcim aplikace.

‘ Zadatek I

A

Otevieni aplikace

Zobrazeni
wvodni
obrazoviy

adani -

e |

registraénich Jlfajg ‘?.ély
udajdl a vytwofeni 5pEs

et

2 ufivate
uget?

ulozeny

Zadani emailu a
hesla

Ovéfeni emailu v
databazi

Pbnova heslg ( )

Uzivatel
piihlasen

5 Vyvojovy diagram

(Zdroj: vlastni zpracovani)

3.3.4 Diagram Aktivit

Proces obnovy hesla za¢iné otevienim piihlasovaci obrazovky uZivatelem. v ptipadé, ze
si uzivatel nepamatuje své heslo, klikne na moznost ,,zapomenuté heslo*. Tim je
pfesmérovan na formuldf, kde zad4d svlj e-mail, ktery ma pfifazeny ke svému
uzivatelskému uctu. po zadani e-mailové adresy je tento udaj odeslan na server, kde
probéhne komunikace S databazi. Pokud databdze nalezne dany e-mail, systém
vygeneruje unikatni odkaz pro obnoveni hesla aodesle jej uzivateli nazadanou e-

mailovou adresu.
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Jakmile uzivatel obdrzi odkaz, klikne na n¢j, ¢imz se dostane na obrazovku pro zadani
nového hesla. Uzivatel zada nové heslo a pokracuje na krok validace. Pokud nové heslo
nespliiuje pozadovana kritéria, zobrazi se chybova hlaska a uzivatel je vyzvan k zadani
nového hesla znovu. Vv ptipad€, Ze heslo projde validaci, je nové heslo ulozeno
do databaze. Nasledn¢ se zobrazi informace 0 uspé$ném ulozeni nového hesla, ¢imz je

cely proces obnoveni dokoncen.

Otevfeni pPihlatovaci obrarovky

Zadanl emallu pro obnovy hesla

Odesland patadavku na server

|

==
e

6 Diagram aktivit

(Zdroj: vlastni zpracovani)



3.3.5 Diagram pripadu uziti (Use Case Diagram)

Use Case diagram slouzi K vizualizaci funkci, které systém poskytuje, a aktéru, ktefi
s témito funkcemi interaguji. Vramci navrhu aplikace bylo identifikovano nékolik

hlavnich aktérii: uzivatel, chatbot (Al) a systém.

Uzivatel je hlavnim aktérem, ktery se systémem aktivné komunikuje — registruje se,
piihlaSuje, nahrava studijni materidly, zahajuje konverzaci s chatbotem, prochazi studijni

materidly a sleduje sviij pokrok.

Chatbot (Al) je zodpovédny za vysvétlovani uciva a interaktivni konverzaci S uzivatelem.
Nepftistupuje ptimo K systémovym funkcim, ale ptisobi jako prostfednik mezi uzivatelem

a studijnim obsahem.

Systém piedstavuje pasivniho aktéra, ktery automaticky zpracovava nahrané materialy
(naptiklad pomoci OCR nebo pfevodu fe¢i natext), zaznamenava pokrok uzivatele
a zajistuje spravu obnovy hesla. Tyto procesy probihaji bez ptfimého zasahu uzivatele,

ale jsou nezbytné pro plnou funkénost aplikace.

Prihlaseni )<= - - <<Exiendmm - - - { ODNOVenN
hesla

. = Zpracovat
ahrat studijni™- - - <<laelbdes> = 2>\ udijni materi3
[ material
I

UZivatel

Systém

Chatbot

Sledovat
~——\_ pokrok

7 Diagram pripadu uziti

(Zdroj: vlastni zpracovani)
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3.4 Uzivatelské rozhrani a vizualni navrh

3.4.1 Obecné principy navrhu

Pfi navrhu uzivatelského rozhrani aplikace byl kladen duraz predev$im na jednoduchost,
prehlednost a ptistupnost. Hlavni cilovou skupinou jsou studenti, kteti preferuji jiny
zpusob ucéeni nez ¢teni Z ucebnic, zejména osoby s ADHD nebo dyslexii. Tito uZivatelé
Casto zapasi S pretizenim podnéty a udrzenim soustiedéni, proto bylo klicové navrhnout

rozhrani, které bude intuitivni, vizualn¢ ¢lenéné a snadno ovladatelné.

Zakladnim prvkem névrhu je ptehlednd struktura obrazovky, kde jsou jednotlivé funkce
zobrazeny prostifednictvim jasné srozumitelnych ikon. UZivatelské prostiedi nezahlcuje
zbyte¢nymi prvky avse dulezité je pfistupné Vramci n€kolika kliknuti. z pohledu
uzivatelské zkusenosti byl kladen dtiraz na to, aby se uzivatel nemusel dlouze rozhodovat
mezi mnoha moznostmi. Pfedpoklada se, ze studenti S ADHD nebo podobnymi obtizemi
oceni, pokud budou moci konat jednotlivé kroky rychle, bez zahlceni informacemi
nebo slozitym rozhodovanim. Aplikace tak naptiklad pii nahravani materiald nenabizi
vSechny formaty najednou, ale az po kliknuti na konkrétni volbu rozbali piehled typt

soubort, které je mozné vlozit.

Cilem navrhu tedy nebylo pouze vytvofit esteticky pfitazlivé rozhrani, ale predevsim
takové, které odpovidd potfebam specifické cilové skupiny. Intuitivni ovladani,
prehlednost, strukturované informace a prvky motivace maji uzivateli pomoci lépe se

orientovat a snaze se zapojit do samotného studia.

3.4.2 Grafické prvky

Volba grafickych prvkil v navrhu aplikace je klicova pro zajisténi jeji pouzitelnosti
a pro to, aby byla aplikace ptivétiva a snadno ovladatelné pro uzivatele. v ramci designu
byly zvoleny specifické barvy, typografie ailustrace s cilem podporovat intuitivni
pouzivani a vytvoftit vizualné piijemné prostredi, které bude odpovidat potfebam cilové

skupiny.
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Volba barev

Barevna paleta aplikace byla navrzena tak, aby podporovala klidné a nerusivé prostiedi
vhodné prouceni, azaroven usnadiovala orientaci a pichlednost pro uzivatele
s poruchami pozornosti nebo dyslexii. Zakladni pozadi aplikace tvofi svétle modra barva,
ktera ptsobi ukliditujicim dojmem a je tradi¢né spojovéana S koncentraci a mentalnim

klidem. [47]

Tlacitka a dulezité ovladaci prvky jsou Cerné, coz zajist'uje dostate¢ny kontrast a snadnou
Citelnost, a zaroven podporuje jednoduchost a minimalismus celého uzivatelského
rozhrani. Postranni li$ta je provedena Vv tmavsim odstinu modré, ¢imz vizualné odlisuje
prostor pro nastaveni a sekundarni funkce od hlavnich obrazovek, aniz by ptisobila
rusive.

Specifickym a vyraznym prvkem aplikace je animovand postava privodce, ktera je
navrzena Ve zlutych odstinech. Zluta barva je zvolena zamérné, kontrastuje se zbytkem
rozhrani, ale zaroven ptisobi energicky, optimisticky a pfivétiveé. Tim napomaha vytvorit

pozitivni vztah mezi uZivatelem a aplikaci a motivuje ke spolupraci i navratu k uéeni.

Typografie

V navrhu aplikace bylo pouzito pismo Purple Purse, které Cerpa inspiraci z vintage
reklamy na mydlo Ivory z 50. let 20. stoleti. Pismo piedstavuje zajimavou kombinaci
klasickych ryst pisem jako Bodoni s hravosti typu Pixie. Jeho lehce nepravidelny rytmus
ajemné ,,odskoceni* dodédvaji celému rozhrani ptatelskou a osobitou atmosféru, ktera

pomaha vytvofit pfijemné a méné formalni prostiedi pro uceni. [48]

Purple Purse neptisobi pfili§ technicky, coz je vhodné zeyména pro cilovou skupinu
studentt, ktefise Casto potykaji s demotivaci nebo poruchami pozornosti. Diky své
vizualni hravosti muze pismo podpofit pozitivni vztah k obsahu a zvysit zajem o interakci

s aplikaci.

Velikost pisma je nastavena tak, aby text byl snadno ¢itelny, a to i pro uzivatele s dyslexii.
Diiraz byl kladen na dostateCny prostor mezi fadky a mezi jednotlivymi slovy, coz
pomaha uzivatellim soustfedit se na obsah bez ruSeni. Také je zde dostatek kontrastu mezi

textem a pozadim, coz usnadnuje Cteni a orientaci v aplikaci.

78



llustrace a vizualni styl

Dominantnim vizualnim prvkem je animovana postavicka kocky s vyrazné zlutym az
oranzovym zbarvenim a pratelskym vyrazem, ktera drzi baldének. Tento maskot slouzi
jako Al pruvodce, ma za ukol motivovat, doprovazet uzivatele studiem a vytvaret
pozitivni vztah Kk uceni. Styl ilustrace je jednoduchy, roztomily a vesely, ¢imz podporuje
emocCni angazovanost a pfirozenou sympatii uzivatele. Postava je zasazena na jemném
svétle modrém pozadi, které puisobi ukliditujicim dojmem a zaroven vytvaii kontrast vici

ikonam a textu.

Celkovy vizualni styl je ladén do jemnych, tlumenych barev — kromé svétle modrého
pozadi a tmaveé modré postranni listy jsou pouzita cerna tlacitka a zvyraznéni textu. Tento
pfistup eliminuje vizualni chaos apodporuje koncentraci, coz je dllezité zejména

pro cilovou skupinu s ADHD nebo dyslexii.

3.4.3 Uzivatelské rozhrani a priichod aplikaci
Uvodni obrazovka

Uvodni obrazovka je prvnim bodem kontaktu uZivatele s aplikaci, a proto byla navrzena
tak, aby poskytla pfijemny, ptatelsky a motivujici zaZitek. po spusténi aplikace se
uzivateli zobrazi uvitaci obrazovka, kterd ma za cil okamzit¢ navodit pocit pohody
a bezpeci. Tento prvni dojem je klicovy pro zacatek kazdé interakce S aplikaci, a proto je
obsah Uvodni obrazovky zaméfen na pozitivni uvitani asnadny piechod k dalsim

funkcim.

Po spusténi aplikace se uzivateli zobrazi uvodni obrazovka s ptivitdnim formou kratkych,
pratelskych vét. Cilem je vytvofit pocit bezpecného a motivujiciho prostfedi hned
od prvniho kontaktu s aplikaci. Hlavnim prvkem ivodni obrazovky je animovana postava
privodce ve Zlutych odstinech, kterd dodava aplikaci vesely a osobni charakter. Tato
postava ma za ukol nejen provazet uzivatele, ale také ho motivovat a povzbudit pfi

pouzivani aplikace.

Kromé postavy obsahuje Uvodni obrazovka ikony, které slouzi pro rychly piistup
K hlavnim funkcim aplikace, jako je nahravani studijnich materiald nebo piechod

do nastaveni. Tyto ikony jsou jednoduse rozpoznatelné a usnadnuji orientaci v aplikaci.
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Zdvavim, partika!

Piipraven na nové védomosti?

(C3 0 i =

8 Uvodni obrazovka

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Navigaéni prvky

Uzivatelské rozhrani aplikace je navrZeno tak, aby bylo co nejintuitivnéj$i a umoznovalo
snadny pfistup ke klicovym funkcim. Ve spodni ¢4sti hlavni obrazovky se nachazi Ctyfii
zakladni ikony, které zastupuji hlavni oblasti aplikace: nahravani materialli, organizaci

soubortl, komunikaci s Al a ptehled pokroku.

Nahravani studijnich materiali

Prvni ikona slouzi k pfidavani novych studijnich podkladi. Uzivatel ma moznost nahrat
rizné typy souboru (textové dokumenty, obrazky nebo zvukové nahravky). po kliknuti
na ikonu se zobrazi rozbalovaci nabidka, kde si lze zvolit format vstupniho materialu.

Tento proces je jednoduchy a uzptisobeny i pro uzivatele, ktefi nejsou technicky zdatni.
SlozKky studijnich materiala

Druha ikona vede do sekce, kde jsou uchovavany vSechny studijni materialy uzivatele.

Slozky umoziuji hierarchické uspofadéani, napiiklad podle predméti. Kazda slozka
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obsahuje nazev, popis avolitelnou vazbu nanadfazenou slozku, coz podporuje
ptehlednou organizaci. Nechybi ani Gdaj 0 datumu vytvoteni, diky kterému je mozné
slozky seradit chronologicky. Tato struktura pomaha uzivatelim rychle najit potfebné
informace a udrzovat si pofadek v u¢ebnich materialech. u slozek a studijnich materiala

je k dispozici moznost stazeni obsahu pro nasledné pouziti v offline rezimu.

Konverzace s Al

Treti ikona otevira rozhrani pro komunikaci s Al. UZivatel zde mize zahajit novy chat
nebo si prohlizet historii pfedchozich interakci, atim inavazat najiz probihajici
konverzace. Kazda interakce je zaznamenana s datem a ¢asem, coz umoznuje sledovat
vyvoj studijni aktivity. Data z chati pomahaji jak S personalizaci odpovédi, tak
S rozpoznavanim problematickych oblasti, kde se uzivatel Casto vraci k podobnym
dotazim. Tim se aplikace postupné pfizpiisobuje konkrétnim potiebam kazdého

jednotlivce.

Pi'ehled pokroku

Posledni ikona poskytuje uzivateli vizualni ptehled 0 jeho studijni aktivité. Jsou zde
k dispozici statistiky jako celkovy c¢as straveny ucenim, pocet dni s aktivitou
nebo primérna denni vykonnost. Pokrok je zobrazovan jak Ciselné, tak prostifednictvim

piehlednych graft.

Aby bylo uceni nejen efektivni, ale také zabavné a dlouhodobé udrzitelné, aplikace
zahrnuje i motivacni prvky ve formé odznakd, ocenéni nebo vizualnich milnikt. Tyto
prvky se udé€luji za konkrétni tispéchy, napiiklad za pocet dni studia bez preruseni, splnéni
vlastniho cile nebo dokonceni urcité ¢asti uciva. Uzivatel tak ziskava pocit uznani
a viditelného postupu, coz podporuje pravidelné pouZivani aplikace a vytvareni

studijniho navyku.
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Zdravim., partiku!

Piipraven na nové véedomosti?

[% Textovy dokument
Obrizek
ﬂ Zyukovy souhor

(€3 i =

9 Nahravani studijnich materiali

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Postranni panel

Soucasti uzivatelského rozhrani je piehledny postranni panel, ktery slouZi jako rozcestnik
pro individualni nastaveni aplikace a pfistup k dulezitym funkcim. Panel se zobrazi

po kliknuti na ikonu se tfemi vodorovnymi ¢arami V pravém hornim rohu obrazovky.

Hlas priivodce

Uzivatel si muze zvolit preferovany hlas studijniho asistenta — naptiklad zensky

pfi poslechu vykladu a zajiStuje, Ze aplikace odpovida individualnim preferencim.
Upozornéni

Aplikace vyuziva chytry systém notifikaci, ktery napomaha pravidelnosti a efektivité
uceni. Pfipominky si lze ptizptsobit, naptiklad nastavit konkrétni Cas béhem dne, kdy ma

aplikace upozornit na ¢as ke studiu. Upozornéni se tykaji i blizicich se termint zkousek,

nedokoncenych témat nebo neplnéni studijnich cilti. Aplikace také zohlednuje princip
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rozlozeného opakovani a pfipomina spravny Cas K zopakovani uciva. Diky moznosti
nastavit Cetnost notifikaci podle potfeby se piedejde zahlceni a uzivatel neni zbytecné

ruSen.

Vzhled aplikace

Aplikace umoznuje prizpisobit si vzhled podle potieb uzivatele a denni doby. Nabizi
svétly a tmavy rezim, které jsou vhodné pro denni nebo vecerni studium. k dispozici je
také Cernobily rezim pro lepsi soustfedéni bez ruSivych prvkl. pronocni praci lze

aktivovat Cerveny rezim, ktery omezuje modré svétlo a podporuje tvorbu melatoninu.
Jazyk aplikace

Aplikace podporuje vicejazy¢né rozhrani. Uzivatel si miize vybrat jazyk, ktery mu nejlépe
vyhovuje, ¢imz se zajiSt'uje dostupnost a ptistupnost pro §irsi cilovou skupinu.
Soukromi a data

V souladu s nafizenim GDPR (Natizeni (EU) 2016/679) aplikace chrani osobni udaje
uzivatell a zarucuje transparentni zpracovani dat. Kazdy uzivatel mize svobodné udélit
nebo odmitnout souhlas se zpracovanim udaji, ma piistup ke svym datim, mize je

upravit nebo nechat odstranit. Zaroven jsou K dispozici srozumitelné informace 0 Gcelu

a rozsahu zpracovani.
Napovéda
Tato sekce poskytuje uZivatelskou ptirucku s ndvodem, jak pouZivat jednotlivé funkce

aplikace, jak efektivné organizovat uceni, zaddvat materidly a pracovat s virtualnim

pravodcem.

Kontaktujte nas

Uzivatelé maji pfistup K online podpotfe, kam se mohou obratit Vv ptipadé technickych
problému nebo dotazl. Cilem je zajistit co nejhladsi uzivatelskou zkusenost a nabidnout

pomoc kdykoliv je potieba.
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Ilas privodce
Zdray
Piipraven 1 Upozornéni
Vzhled aplikace
Jazyk aplikace

Soukromi a dala

Nipovéda

Konlakluj nds

\ >4
B s i

BB 3 M

10 Postranni panel
(Zdroj: vlastni zpracovani)

3.5 Ekonomické zhodnoceni

Piestoze je cilem této prace pfedevsim navrh funkéniho a technického feSeni aplikace, je
vhodné doplnit 1 zdkladni ekonomické zhodnoceni, které by mohlo slouZit jako podklad
pro piipadnou realizaci. Nasledujici odhad vychéazi z ptedpokladu, Ze by byl vyvoj
aplikace zadan externim vyvojafi ¢i vyvojovému tymu. UvaZované naklady zahrnuji
pfedevSim programatorskou praci, graficky navrh, testovani a s tim spojené provozni
vydaje. Vzhledem k tomu, Ze poplatky za API a dalSi nastroje tfetich stran (jako
OpenAl API, Text-to-Speech nebo OCR nastroje) nejsou jednorazové a neplati se ptimo
pii vyvoji, rozhodla jsem se je v tomto zhodnoceni nezahrnovat, ackoliv je tieba je mit na

pam¢éti pro nésledny provoz aplikace.

Tabulka nize zobrazuje odhad Casové narocnosti pro jednotlivé faze vyvoje aplikace.
Sazba za hodinu prace byla stanovena na 450 CZK, coz je priimérnd hodinova mzda pro
externi vyvojare a specialisty v oblasti vyvoje mobilnich aplikaci. Odhad byl vytvofen na

zaklad¢ konzultace s odbornikem z oboru, ktery ma zkuSenosti s podobnymi projekty.
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Celkova casova naro¢nost vyvoje je odhadovana na pftiblizn€¢ 667 hodin, coz odpovida

zhruba 84 mandays.

Faze vyvoje Odhad hodin Cena (CZK)
Vyvoj front-endu + back-endu 300 hodin 135 000 K¢
Integrace Al 200 hodin 90 000 K¢
Graficky design 100 hodin 45 000 K¢
Testovani 67 hodin 30 150 K¢
Celkem 667 hodin 300 000 K¢

3.6 Prinos navrhu reseni

Navrzend mobilni aplikace, vyuzivajici umélou inteligenci pro interaktivni
a personalizovanou vyuku, piinasi n€kolik zasadnich pfinosii jak z pedagogického, tak
i technologického hlediska. Aplikace je navrzena Scilem zlepsit efektivitu uceni
studenttl, zejména téch s poruchami pozornosti, jako je ADHD a dyslexie, ale je piinosna
I pro sirokou vetejnost, ktera preferuje auditivni formu uceni nebo interaktivni pfistup

ke studiu.

Jednim z hlavnich pfinost navrhovaného feSeni je zajiSténi aktivniho zapojeni studentli
do vyukového procesu. Interaktivni piistup aplikace, ktery umoziiuje studentim ucit se
prostiednictvim konverzace a poslechu, napomaha vétsi angazovanosti a motivaci.
MozZnost ptizplisobeni tempa vyuky podle individudlnich potfeb studentli umoziuje
aplikaci efektivné reagovat na rozdily v rychlosti a stylu uceni, coz je kli¢ové pro uspésné

zvladnuti uéiva.

Dals§im ptinosem je flexibilita vyuky, kterd umoznuje uzivatelim volit mezi riznymi
zpisoby uceni. Aplikace nabizi moznosti jako predcitani textt, interaktivni konverzace,

doptavani se na otazky nebo tvorbu vizualniho obsahu. Tento piistup zajistuje, ze si
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kazdy student muze vybrat metodu, kterd nejlépe odpovida jeho stylu uceni, at’ uz

preferuje auditivni, vizualni nebo jiné formy interakce.

Aplikace je navrzena s dirazem na minimalizaci ruSivych prvkl, coz zajistuje, ze se
studenti mohou soustfedit na studium bez zbytecnych vyruseni. Jednoduché a intuitivni
uzivatelské rozhrani usnadiiuje orientaci v aplikaci. Soucasti aplikace jsou také motivacni
prvky, jako je zpétna vazba vrealném cCase a gamifikace, které piispivaji K udrZeni

dlouhodobé¢ motivace studentii a zlepseni jejich vykonu.

Navrhované feSeni piinasi fadu piinost, avSak je nutné zohlednit inékteré vyzvy.
Pocate¢ni investice do vyvoje aplikace je ¢asové naro¢na a vyzaduje odborné zazemi.
pro tspésnou implementaci je nezbytné pravidelné aktualizovat aplikaci a provadeét
testovani Vredlnych podminkach, aby bylo mozné reagovat napotieby uZzivatelil
a zlepSovat jeji funkcnost. DalSim faktorem je zdvislost na technologii, kterd mize byt

limitujici pro studenty bez pravidelného ptistupu k mobilnim zatizenim nebo internetu.

V zavéru lze fici, ze navrhovana aplikace piedstavuje inovativni a efektivni feSeni
pro modernizaci vyuky, které odpovida na potieby studentd s poruchami pozornosti
a dyslexii. Tento pfistup pfinaSi zjednoduSeni a personalizaci studijniho procesu, coz

muze vést K lep$im vysledkiim a vy$si motivaci studentd.
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ZAVER

Psani této bakalafské prace mi umoznilo vyuziti znalosti z oblasti informacnich
technologii K vytvofeni navrhu mobilni aplikace, kterd reaguje narealné potieby
studenti. v pribéhu zpracovani jsem se podrobnéji seznamila S tim, jak lze moderni
technologie, zejména umélou inteligenci smysluplné vyuzit ve vzdélavani pro vytvoieni
nastroje, ktery dokaze zpfistupnit a zatraktivnit studium i tém, ktefi maji s tradi¢nimi

metodami potize.

Prace mi poskytla piilezitost ovéfit si své znalosti V oblasti navrhu uzivatelského
rozhrani, datového a funkéniho modelovani i analytického pfistupu ke zkoumani trhu.
Zaroven jsem méla moznost vyzkousSet si tvorbu ndvrhu komplexniho softwarového
feSeni, které ma potencial byt v budoucnu dale rozvijeno. VE&fim, Ze aplikace, kterou jsem
navrhla, mize pomoci zefektivnit studium a zaroven prispét kK vétsi rovnosti Vv pfistupu

ke vzdélavani.

V teoretické casti byly predstaveny kliCové pojmy a technologie dulezité pro navrh
aplikace. Nejprve byl popsan vyvoj mobilnich aplikaci arozdily mezi nativnim
a multiplatformnim pfistupem. Nésledovala charakteristika hlavnich operacnich systému
IOS a Android. Dulezitou ¢ast tvofila kapitola vénovana umélé inteligenci, ktera
shrnovala jeji vyvoj, typy a zékladni principy fungovani. Vyznamny prostor byl vénovan
také modelovani systému pomoci diagramt, které slouzi pro navrh struktury a chovani
aplikace. Teoretickd ¢ast dale zahrnovala SWOT aPEST analyzu anazavér byly
zminény pravni pozadavky, zejména ochrana osobnich daji a dodrZovani pravidel

GDPR.
V ¢asti zamétené na analyzu problému a soucasné situace byly zhodnoceny nedostatky

tradi¢niho uceni, rizné ucebni styly a potieby studentli se specifickymi vzdélavacimi
potiebami. Dale byla provedena analyza uzivateldi, existujicich feSeni a trhu, vcetné
vybéru platformy pro vyvoj. Byly zhodnoceny vyhody anevyhody nativniho
a multiplatformniho pfistupu, coZ pomohlo urcit optimalni smér pro vytvoreni aplikace.
k tomu byly vyuzity strategické nastroje, jako SWOT a PEST analyza, které umoznily

posoudit podminky pro jeji realizaci a nasledné uvedeni na trh.
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V ¢asti vlastni navrh feSeni jsem se zamétila na vytvoreni konkrétniho navrhu mobilni
aplikace, ktera reaguje na potieby cilové skupiny uzivatelti. Podrobné jsem definovala
funk¢ni a nefunk¢ni pozadavky, pii¢emz jsem kladla diraz na jednoduchost, efektivitu
a pristupnost navrhovaného feSeni. vV rdmci logického névrhu systému jsem zpracovala
datovy model asoubor diagrami, které znazoriuji strukturu aplikace a jeji klicové
procesy. Tyto vizualni nastroje ptispivaji K lepsi piehlednosti a srozumitelnosti feseni.
Dale jsem navrhla uzivatelské rozhrani tak, aby bylo co nejpichlednéjsi a snadno
ovladatelné. Cilem bylo, aby se v aplikaci uzivatelé rychle zorientovali a mohli ji bez

problému pouzivat i bez predchozich zkusenosti S podobnymi nastroji.
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