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Abstrakt

Tato prace se zabyva vytvorenim edukac¢ni mobilni aplikace pro maturitni predmét umélec-
kych strednich skol Déjiny vytvarné kultury. Pti praci byl proveden priazkum mezi studenty
umélecké SS pro ziskani informaci o jejich postoji ke zminénému piedmétu a zkusenostech
s edukacnimi aplikacemi. Po prizkumu byla provedena realizace mobilni aplikace pro sys-
témy iOS a Android. Serverova aplikace pak realizuje veskerou logiku a za pomoci HTTP
komunikuje s mobilni aplikaci na zarizenich uzivateli. Data jsou uchovavana v relacni data-
bézi MySQL. Pro spravu obsahu je poskytnuto webové rozhrani s prihldsenim. Po realizaci
byl otestovan UX se studenty pro ziskani zpétné vazby. Vysledkem byly pozitivni reakce
a pokud by aplikace obsahovala vétsi mnozstvi obsahu, studenti by ji aktivné pouzivali.
Vysledky prace ukazuji, Ze ji studenti povazuji za prinosnou a dalsi vyvoj mé vyznam.

Abstract

The goal of this thesis is to create an educational mobile application for a subject History
of arts and culture. The main target group are high schools. Firstly, initial research with
students was done about their experience with mobile educational appliactions and opinion
about mentioned subject. After the research a mobile appliaction was implemented for
Android and iOS systems. Then, a server application processes the logic and communicates
through HTTP with mobile applications on users devices. Data are stored in a relational
databaze MySQL. The content is managed through a web interface with login. After the
implementation, an UX test was performed with students to obtain feedback. The result
was a positive reaction and if there was more content, students would actively use the
application. The results of this thesis show that students find the application useful and is
worthy for further development.
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Kapitola 1

Uvod

Cilem této prace je navrhnout, implementovat a otestovat aplikaci, kterd se zaméruje na
studenty stfednich skol. Méla by jim umoznit si pfijemnou a méné seriézni formou procvicit,
osveézit a pripadné doplnit znalosti z urc¢itych maturitnich predméta. Vybér téchto predmétta
bude zalezet na nalezeni pedagogu stfednich skol ke spolupréci. Vysledek prace nema nahra-
zovat vzdélani potfebné k tspésnému zvladnuti maturitni zkousky, mé studentiim pomoci
si informace nabyté pri studiu prijemnou a pohodlnou formou pripominat.

Uzivatel by mél mit moznost oteviit aplikaci, kdykoli si chce procvic¢it néjakou kon-
krétni maturitni otdzku nebo vybranda témata z celého predmétu. Déale by mél byt uzivatel
aplikaci motivovan, kromé vlastni iniciativy si zopakovat ucivo, k opétovnému vyuzivani
a tim i ¢astéjsimu opakovani znalosti.

K priblizeni se efektu motivovaného pouzivani aplikace bude potieba nastudovat prin-
cipy UX (z angl. User Experience) a co vhodné je zakomponovat. V kombinaci s vhodné
navrzenym uzivatelskym rozhranim by tak méla aplikace byt jiz pfi prvnim pouziti jedno-
duché, prehledn a intuitivni, aby studenttim nic nebranilo zacit v jejim pouzivani. Lze také
vyuzit prvky gamifikace, které studentim pomohou si proces uc¢eni odleh¢it odménovanim,
prekvapenim a treba i sdilenim svych vysledki. Velkou roli bude hrat také dostupnost apli-
kace — méla by byt dostupnid co nejvétsimu poctu studentt strednich skol, aby ji mohli
bezpodmineéné vyuzivat. S ohledem na trendy a standardy dnesni doby lze predpokladat,
Ze se bude jednat o aplikaci mobilni.

Pro urceni konkrétniho rozsahu aplikace bude treba provést uzivatelsky prizkum a zjis-
tit, co od edukacni aplikace studenti ocekévaji, jakou formou by si chtéli informace opa-
kovat a jaké typy informaci jim ve vybranych predmétech délaji nejvétsi obtize. Zaroven
bude vhodné ziskat ke spolupraci pedagoga, ktery muze poskytnout obsah, dat zpétnou
vazbu k formé prezentovani informaci a pripadné posoudit, zda uzivani aplikace studenty
mé& dopad na vysledky v jeho predmétu.

Text sleduje postupné vyvoj celé aplikace. Zacinad uzivatelskym prizkumem, kde je
kromé shrnuti potrebnych technik prace s uzivatelem prezentovan i vysledek prizkumu
a specifikace vysledné aplikace a tvorba jeho grafického uzivatelského rozhrani
(kapitoly 2 a 3).

V kapitolach 4 a 5 jsou pak predstaveny néstroje a techniky navrzené pro realizaci
aplikace. Je zde vysvétlen i datovy model a nékteré dulezitéjsi implementacni detaily, které
se ve vysledné realizaci nachazeji.

V neposledni tadé kapitola 6 popisuje testovani s uzivateli a jejich zpétnou vazbu.
V ramci této kapitoly jsou i navrzena ¢i provedend Teseni a vysvétleny pretrvavajici pro-
blémy.



Kapitola 2
Pocatecni priuzkum

Na pocatku prace je tfeba zjistit a specifikovat, co je vlastné zadouci vystupni reseni. V této
kapitole budou popsany cile této vyukové aplikace a jakym zptsobem probéhl vybér pred-
meétu a pocatecni uzivatelsky pruzkum, ktery urcuje faktory jako typ aplikace, forma cviceni
atd. Dale budou popsana podobnd nebo souvisejici aktudlni feseni na trhu, co jsou jejich
hlavni prednosti a ¢im konkrétné jsou tyto informace podstatné pro tuto préaci. Zavérem
této kapitoly bude specifikace pozadavku pro kazdou ¢ast feSeni.

2.1 Cile vyukové aplikace

Cilem této aplikace je, zZe si ji student pusti sim od sebe, bude v jeho prostiedi chtit chvili
zistat a procvicovat si obsah, ktery nabizi. Student by nemél citit, ze si pousti aplikaci na
vyzvani ucitele, proto se reseni zaméri primarné na pouzivani ze strany studenti. Dale by
procvicovani mélo byt rychlé, jednoduché a pokud mozno zabavné pro udrzeni uzivatelovy
pozornosti.

Pred zacatkem uzivatelského pruzkumu je tfeba pochopit jaké predméty mohou byt na
maturitni zkousce v CR.

Maturitni pfedméty v CR

Aktuilné se maturitni zkouska v CR déli na 2 &sti — spoleéna a profilova. Spoleénd ¢ast
je povinnd pro vSechny maturanty a povinné zkousky jsou z predmétu matematika nebo
cizi jazyk a Cesky jazyk a literatura. Z cizich jazykl je na vybér z anglického, némeckého,
ruského, francouzského a Spanélského. V této ¢asti se lze prihlasit k dalsim 2 nepovinnym
zkouskam. Vsechny zkousky v této ¢éasti se konaji formou didaktického testu.

V profilové ¢asti maji vsichni studenti povinnou zkousku z ¢eského jazyka a literatury
a pokud si maturant zvolil ve spolecné ¢asti cizi jazyk, je pro néj povinna profilova zkouska
z tohoto jazyka. Maturant se dale prihlasuje ke 2 nebo 3 povinnym profilovym zkouskam
ze Skolni nabidky povinnych zkousek. [13]

Pro pripravu na maturitu maji zpravidla studenti dostupné skolni materidly, vlastni
poznamky a také mohou hledat informace na internetu. Prestoze studovani téchto materi-
alu je bézny a dostatecné efektivni zplisob pripravy na maturitni zkousku, lze proces uceni
ruznymi prostredky a pristupy zprijemnit a ozvlastnit. Mezi nékteré zpusoby patii pouziti
audiovizudlnich pomucek (videa, filmy, virtualni t¥idy), jazykovych laboratofi nebo pocita-



¢em asistovaného uceni (podcasty, blogy, DVD, e-knihy, webové aplikace. .. ). Tato préce se

zaméii na vytvoreni nastroje pro poéitacem asistované uceni'.

2.2 Uzivatelsky prizkum

Pro zjisténi uzivatelskych potreb a konkretizovani pozadavku na aplikaci je nutné provést
uzivatelsky prizkum. V pribéhu prizkumu bude tfeba zjistit, jak se uzivatelé nejradéji
udi, jaky typ opakovani preferuji a kolik ¢asu by cvi¢eni mélo zabrat. Je také namisté pro-
zkoumat jaké maji zkusenosti s existujicimi aplikacemi, co se jim na nich libilo a jakymi
prvky se lze inspirovat v tomto feseni. Uzivatelsky prizkum se provadi pro lepsi porozu-
meéni uzivatell, ktefi by potencialné mohli vyuzivat dany produkt. Je mozné jej provést
témeér kdykoli, protoze sesbirand data a informace z nich ziskand nam ztstanou. Nicméné
je vhodné prozkoumavat zajmy uzivateli co nejdrive, aby se vyvijeny produkt mohl co
nejvice (a nejlevnéji) prizptsobit témto potrebam.

Otéazky na uzivatele mohou byt subjektivni (oblibend barva) a objektivni (odkud prisli
na nasi stranku). Podobny subjektivni ndzor mezi velkym poctem lidi se muze tvarit ob-
jektivné, tzn. je tfeba dbat na to, ze néktery subjektivni ndzor mize byt popularni, i kdyz
jej to nutné necini pravdivym. Pocet uzivatelli na prizkum zilezi od informace, kterou se
snazime ziskat. Pokud se prizkum tyka napr. probléma na webu, na nékteré problémy na-
razi 1 ze 20 uzivateli, prizkum na 10 uzivatelich je nemusi vibec objevit a je tfeba s timto

vvvvvv

e Pozorovani - zadani pozadavku a sledovani chovani uzivatele
e Interview - tdzani se na otazky jeden na jednoho
e Focus group - nékolik lidi pohromadé odpovida na otazky a diskutuje

e Dotazniky - na papiru nebo online, prvek anonymity, nelze navazat na odpovedi

Pozorovani

V pribéhu pozorovani je vhodné si poznatky ihned zaznamenavat — lze do poznédmek nebo
videem. Déle je také dulezité vzit v potaz fec téla a vyrazy obliceje, které odhaluji uzivate-
lovy pocity pti testovani. Pokud uzivatel provede néjaké rozhodnuti, je v rdmci UX klicové
znat kromé vysledku, i pro¢ uzivatel zvolil tuto moznost. Uzivatel mize byt pii testovani
zmateny ¢i se citit neprijemné, protoze nécemu nerozumi. V tomto piipadé by se nemélo
uzivateli poméhat, zna¢né se tim snizi prinosnd hodnota testovani — i netispésny test je pro
UX uziteénd zpétna vazba. UX designer by mél brat v potaz hlavné, kdyz je s uzivatelem
pri pozorovani v mistnosti, ze se uzivatel nechce ,ztrapnit“, a aby k tomu nedoslo, mutze
podéavat zavadéjici informace. Pripadné se muze chtit zavdécit, a tim Castecné zamlcet, co
si opravdu mysli[8].

Dotazniky

Dotaznik je sada otézek, které uzivatel vypliiuje na papiru ¢i online, ¢asto anonymné. Hlavni
vyhody dotaznik® spocivaji v tom, ze jsou soukromé, a tim je uzivatel uprimnéji vyplnuje,

!Definici poéita¢em asistovaného uceni (z angl. Computer assisted learning) lze nalézt v abstraktu prace
na https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/8714892/


https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/8714892/

vSichni uzivatelé dostanou naprosto stejné podané otazky a jsou levné i pri narustu ucast-
nikda.

Dotaznik ma zaroven své nevyhody — neni mozné se déle doptat na odpovédi a vysledky
1ze nechténé ovlivnit zptisobem napsani otdzky. Cim deli dotaznik, tim méné lidi jej do-
kon¢i. Dotazniky je vhodné pouzivat, pokud je potieba se zeptat mnoha lidi, kontrolovat,
kdo konkrétné bude dotaznik vyplinovat, nebo porovnavat odpovédi uzivatela[8].

2.3 Pruzkum

Hlavni cilovou skupinou aplikace jsou studenti uméleckych oboriti na stfednich skoléch.
Dalsimi potencidlnimi uzivateli mohou byt studenti vysokych skol, ktefi si chtéji otestovat
své védomosti nebo jim je jednoduse aplikace tematicky blizka. Kromé studenttt mohou
aplikaci vyuzit i lidé se zdjmem o déjiny ¢i uméni.

Aby bylo mozné lépe cilit na studenty strednich skol a jejich potreby, byl proveden
priuzkum pomoci dotazniku, ktery mél zodpovédét zakladni otdazky potiebné pro navrh
aplikace:

1. V jaké formé by aplikace méla byt dostupnd, aby byla studentiim nejblizsi?
2. Jak by meélo typoveé vypadat cviceni a kolik ¢asu by mélo zabrat?
3. Odkud bude bran obsah a jaky by mél byt jeho rozsah?

4. Které typy informaci (kalendarni data, zivoty autori, ndzvy uméleckych dél,...) se
studenttim uci hife nez jiné?

Pri tvorbé edukacéniho nastroje je vhodné si ke spolupraci zvolit néjakou vzdélavaci
instituci, v lepsim pripadé takovou, kterd vyucuje na maturitni darovni predmét, jenz bude
naplni aplikace. Na dotaznik odpovédélo celkem 61 studentt z riiznjch roéniki stejné SS.

Vybér predmétu a Déjiny vytvarné kultury

Ke spolupraci byla vybrana Stfedni skola filmova, multimedialni a poc¢itacovych technologii
s.r.0. ve Zliné, kterd byla ochotna spolupracovat a mé s autorem prace vstricné vztahy. Pri
komunikaci se Skolou bylo vyhodnoceno, ze pro predméty spoleéné ¢asti maturitni zkousky
existuje zna¢né mnozstvi volné dostupnych materialt i aplikaci. Studenti by zaroven radéji
uprednostnili ndstroj na uceni nékterého predmétu z profilové ¢asti.

V ramci oboru 82-41-M /17 Multimedialni tvorba nabizi skola 3 zaméfeni — kazdé
z nich mé v profilové ¢asti svij specificky predmeét. Jako umeélecka skola vsak do profilové
¢asti zarazuje predmét DVK (Déjiny vytvarné kultury), ktery je pro vsechna zaméfeni
spole¢ny. Ucitel toho predmétu byl zaroven naklonén spolupraci a sam hleda zpusob, jak
predmét studenttim 1épe priblizit.

Predmeét se, také pod nazvy Déjiny umeéeni nebo Déjiny kultury, vyucuje ve vsech umé-
leckych oborech pro st¥edni skoly v CR?, at uz se jedna o obor zakond¢eny vyucnim listem ¢
maturitni zkouskou. Obsah predmétu je typicky rozdélen do obdobi, ktera nasledné vice ¢i
méné odpovidaji maturitnim otdzkdm (jednotlivé skoly si rozsah maturitnich otézek upra-
vuji dle svych potieb).

2Dle portélu https://atlasskolstvi.cz se v CR nachdzi 125 stiednich uméleckych kol.
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Jedna se o predmét typové podobny déjepisu s rozdilem v tom, Ze je zaméfen na vyvoj
vytvarného uméni — malba, architektura, sochafrstvi, uzité uméni, souvisejici autoti a uda-
losti atd. V. RVP SOV* je tento pfedmét zahrnut v rdmci obsahového okruhu Umélecko-
historicka a vytvarnd priprava, ktery je ¢astecné popsan tak, ze: ,, Objasnuje Zikim zdkladni
souvislosti déjin umeéni a vijvojovych etap spolecnosti, seznamugje je s tvorbou viznamnich
osobnosti konkrétnich historickyjch obdobi a jednotlivimi slozkami scénické tvorby“[10].

Zkusenosti s edukacnimi aplikacemi

Prvni ¢ast dotazniku byla zamérena na zkusenosti studentt s existujicimi eduka¢nimi apli-
kacemi. Slo hlavné o zjisténi, v jaké formé je pouzivali, pro¢ je pouzivali a pro¢ je piipadné
pouzivat prestali. Z dotazniku vyplynulo, ze 70 % studentii pouzivali webovou aplikaci,
témeér nikdo se neucil za pomoci desktopové aplikace, a edukacni aplikace na tabletu spus-
tili jen 4 studenti. Dle ocekavani byly v silné prevaze mobilni zafizeni, na kterych studenti
vyuzili néjakou edukacni aplikaci v 93 %.

Vzhledem k tomu, Ze studenti jsou nejvice zvykli na edukacni aplikace na mobilnich
zafizenich a zaroven 99 % lidi ve véku 16 - 24 let vlastni mobilni telefon[9], bude mit
nejveétsi dosah aplikace vytvorend pravé pro mobilni zafizeni a do budoucna lze pripadné
zvazovat webové rozhrani.

7 obrazku 2.1 je zfejmé, jaké aplikace jsou nejznaméjsi. Prekvapivé je, ze InsplS SET
od Ceské gkolni inspekce nabizi nejvice obsahu piizptisobeného maturitni zkousce v CR
(pro nékolik predmétu) a dle vysledku jej nikdo z dotédzanych nezna.

umimeto.org 30 (50%)
Duolingo 55 (91.7%)
InsplS SET|—0 (0%)
Hravé.cz 7 (11.7%)
Youtube 2 (3.3%)
Udemy (pokud se pogita stra...| —1 (1.7%)
umimecesky| —1 (1.7%)
Trading game 1(1.7%)
YouTube 1(1.7%)
Hackthebox.com 1(1.7%)
Nic| —1 (1.7%)
umimecesky.cz 1(1.7%)
AUTOSKOLA 2022| —1 (1.7%)

0 20 40 60

Obrazek 2.1: Odpovédi ve formé grafu na dotaz, jaké znaji studenti edukacni aplikace.

Duolingo, které bude vice popsano v sekci 2.4, vyucuje jazyky a je nejznaméjsi edukacni
aplikaci — tento fakt se potvrdil i ve vysledcich prizkumu. Studenti mezi nejvétsi vyhody
zatadili flexibilitu pouzivani aplikace (kdykoli a kdekoli), rychla cviceni, jednoduché pou-
zivani a gamifika¢ni prvky, které je motivovaly aplikaci vyuzivat kazdy den. K aplikaci se
vraceli po delsim nepouzivani ve chvili, kdy si chtéli procvicit jazyk, ktery jiz umi nebo se
naucit novy. Naopak se jim nelibilo Teseni obtiznosti souvisejici s postupem ve zvoleném
jazyku — uzivatel si nemuze sam obtiznost korigovat, a tim se aplikace stava pro nékteré
jednoduché, nudné ¢i repetitivni, a pro jiné tézka a demotivujici. Déle je pro né, jakozto

3Ramcové vzdélavaci programy stfedniho odborného vzdélavani. Jednotlivé RVP lze nalézt
na https://www.edu.cz/rvp-ramcove-vzdelavaci-programy/
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studenty SS ¢asto bez vlastnich pifjmii, prekazkou omezeny pocet chyb, kterych se mohou
dopustit predtim, nez se zregeneruji zivoty.

Druhou nejznaméjsi aplikaci mezi dotazovanymi je webovy portal umimeto.org”, ktery
zné 53 % z dotédzanych a bude také vice rozepsdn v kapitole 2.3. Studentim se libila jedno-
duchost a sviznost cviceni, zpétna vazba na chyby, gamifika¢ni prvky a moznost zabavnéjsi
formy plnénich domacich tkola. I kdyz aplikaci mize vyuzivat kdokoli a je do urc¢itého
poc¢tu odpovédi zdarma, vyuzivali ji pfevazné na vyzvu ucitele a poté prestali, chybéla jim
motivace.

Jen 11 % studentt zna vyukovou webovou aplikaci Hravé®, kterd nabizi studentiim
maturitni obsah z ¢eského a anglického jazyka a matematiky — demo zadarmo, zbytek
kurzu je mozné si dokoupit. Studenti se k Hravé v dotazniku ale vice nevyjadrovali.

Dle zminénych aplikaci a zkusenosti maji studenti radi aplikace se sviznym a jednoduse
ovladatelnym procvic¢ovanim, které si mohou kdykoli zapnout ¢i odlozit. Zaroven se jim libi
motivacni prvky (u Duolinga napiiklad hldsky a pocitadlo dni s provedenym cvicenim),
které je priméji pokouset se v ucCeni vytrvat a casto reflektuji jejich postup. Proto bude
vysledkem této prace mobilni aplikace, ¢imz nabidne flexibilitu pouziti a nejprivétivéjsi
formu pro cilovou skupinu studentt SS.

Zpusob a rozsah uceni DVK

Dalsi otézka, kterou je tfeba zodpovédét je, jak by meélo typové vypadat cviceni a kolik
casu by mélo zabrat. Z priuzkumu vyplyva, ze studenti pouzivali aplikace spiSe s kratsimi
cvicenimi (v rdmci jednotek minut) nez s delsimi testy (o takovych aplikacich ve vysledcich
dotazniku nebyla zddna zminka). PTesto je vsak vhodné se ujistit, jestli opravdu preferuji
kratsi cviceni, kterd si mohou spustit vicekrat po sobé, nebo delsi testy naptiklad jednou za
par dni. Ve vysledcich 80 % studentii bylo pro kratsi a ¢astéjsi cviceni, zbytek pro dlouhé,
pripadné pro kombinaci — pribézné kratka cviceni a na konci tématu shrnujici test.

Dle dalsich otazek v dotazniku maji studenti nejvétsi problém se zasazenim informaci do
sirstho kontextu. Konkrétné se muze jednat naptiklad o zafazeni specifickych uméleckych
prvki do spravného obdobi, pfipadné celého obdobi do historického kontextu (co bylo
predtim, potom, jaké historicky dulezité udédlosti se v obdobi udély, atd.). Na toto bude
vhodné myslet pri ndvrhu jednotlivych cviceni.

2.4 Priazkum podobnych reseni

Na trhu se aktualné nachazi nespocet riznych edukacnich aplikaci, které nabizeji vyuco-
vani ¢i procvicovani riznych védomosti. Nékteré z nich byly zminény samotnymi studenty
v prizkumu, a je proto vhodné se na né vice zamérit a rozebrat hlavni vyhody, kterymi se
lze inspirovat v rdmci tohoto reseni.

Duolingo

Duolingo je aktudlné nejpopularnéjsi existujici mobilni aplikace v edukac¢ni kategorii na
Google Play i App Store. Obsahuje vice nez 40 jazyku, které se uzivatelé mohou ucit.
Mesicné aplikaci navstivi priblizné 45 milionti uzivateli a dohromady mé ptes 500 miliont
stazeni[4].

‘https://umimeto.org
Shttps://hrave.cz
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Silnymi prednostmi aplikace jsou[2]:

e Uceni délanim — uzivatel od prvniho spusténi aplikace interaguje s bohatym obsahem.
Lekce jsou navrzeny s imyslem primét uzivatelovu pozornost na to, co se potiebuje
naucit bez nutnosti si ¢ist explicitni avodni prehledy.

e Personalizovana cviceni — Duolingo pouziva vlastni reakce a chovani uzivatele, aby
mu pomohla se zlepSit. Jednd se napiiklad o poskytovani vice cviceni, kde to uzi-
vatel potrebuje, nastavovani obtiznosti a poradi cvi¢eni nebo zobrazovani feedbacku
aj. K tomuto Duolingo vyuziva své vlastni modely strojového uceni, které interné
oznacuje jako Birdbrain.

o Motivace — pomoci gamifikace zajistuje, ze se uzivatelé k aplikaci vraceni a travi v ni
Cas uc¢enim se materiali. Nékteré gamifika¢ni prvky jsou odemykani dalSich materialu,
ziskani XP® nebo herni mény. Poskytovani ¢astych odmén udrzuje mozek v zapojeni.
Dalsim néstrojem jsou odmény za kazdodenni pouziti — uzivatelé dostavaji odmény za
to, ze se kazdy den k aplikaci vrati a vyplni cviceni. Krom toho se v aplikaci nachéazi
socialni aspekt — zebricek uzivateld, u kterych lze vidét jak moc se aktudlné udi.

e Prace s prostredim — aplikace se snazi vytvorit prijemné prostiedi pro uzivatele hu-
morem, vypravénim pribéhti, emociondlnimi momenty, postavickami (napf. maskotem
Duo), animacemi atd. Pfijemné prostiedi pomahd uzivateli se citit otevienéji a kom-
fortnéji, coz je viditelné na obrazku 2.2

Duolingo je velmi propracovany edukacni systém, ktery ma za sebou nespocet vyzkumti,
experimenti a méreni. Kromé toho je na trhu jiz od roku 2011 a je stale vylepSovan a rozsi-
rovan. Pro tuto praci se lze inspirovat praci s prosttedim (napf. maskotem) a gamifika¢nimi
prvky (kazdodenni tkoly, odménovéani). Inspiraci muze byt také zapojeni uzivatele do pro-
cesu uceni se co nejdrive po spusténi aplikace.

Umime.to

Umime.to je ¢eskd webova aplikace, kterd nabizi moznost procvicovani nékolika modult
dle riznych témat (Ceskd jazyk, matematika, déjepis. .. ). Obsah v modulech se rozsédhlosti
riizni; v éeském jazyce se jednd o prvni stupen ZS az po 4. ro¢nik SS. Cviceni jsou vytvo-
fena gamifikovanou formou, jedna se naptiklad o rozrazovaci (obr. 2.3) a doplnovaci cvicent,
minihry, pozorumeéni textu a loham atd. Obsahuje specidlni minihry pro vice hracua, takze
spolu mohou uzivatelé interagovat a spolec¢né plnit ikoly. Uzivatelé se dédle mohou regis-
trovat a prihlasovat do trid, kde jim miize ucitel zadavat tkoly k feseni a sledovat jejich
postup a vysledky, pripadné statistiky v ramci celé tiidy.

Aplikace poskytuje pouze webové rozhrani, které je vsak prehledné a prijemné zpraco-
vané. Omezeni plyne z povahy webové aplikace, Ze se uzivateli 1épe pouziva na zafizenich
s velkym displejem (pocitace, laptopy...) a uzivateli se tedy omezuji moznosti kdy si aplikace
spusti. Toto ¢asteéné potvrzuje vysledek pruzkumu mezi studenty 2.3, kde studenti tvrdili,
ze si tuto aplikaci spusti prevazné na vyzvani ucitele a nejsou prili§ motivovani si ji spus-
tit sami, prestoze obsahuje fadu motivac¢nich prvka. Vyukovy systém podlozen vyzkumem,
ktery je vedeny v ramci Fakulty informatiky MU v Brné.”

SXP — zkratka pro anglicky vyraz experience points, pielozen jako zkuSenostni body. Jedné se o herni
prvek, ktery nejcastéji znaci hracav pokrok.
"https://www.umimeto.org/text-based-on-research
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Obrazek 2.2: Ukazka ptijemné vytvoreného prostiedi Duolingem. Vlevo je obrazovka s vy-
bérem lekci, postavicky maji animaci, uzivatel chce pokracovat dale. Vpravo je cviceni na
pochopeni textu, opét doplnéné postavickami, ikonkami a obrazky.

vvvvv

padné modul, ktery slouzi k rozliseni uzivatell na zika a ucitele.

Google Arts & Culture

Jednda se o webovy portal s kolekcemi uméni, kultury a historie. V rozsahlé skéle obsahu
lze vyhleddvat dle umélcu, historickych udalosti, geografické polohy nebo také tématu ¢i
barev. Cilem aplikace je zpTistupnit a priblizit uméni a kulturu siroké verejnosti, prestoze
si dila nemohou prohlédnou fyzicky. Uzivatel mize prozkoumavat, vyhledavat a obsah je
podéavan vice formou velmi prehledné databaze nez aplikaci, jejimz cilem je primét uzivatele
k zamysleni a odpovidani na otéazky. Obsahuje i minihry, virtualni prohlidky, obrazky ve
vysokém rozliSeni s moznosti pfiblizeni a prohlédnuti si detaild.

Tento portal je typové odlisny od cile této préace, ale je vhodné jej zminit, protoze
ve vztahu k déjindm uméni je to jeden z nejvétsich dostupnych edukacnich nastroji pro
verejnost.

2.5 Specifikace uzivatelskych potreb

V zavéru kapitoly o pocatec¢nim prizkumu jsou dle vysledki odvozeny pozadavky na reseni
a jeho jednotlivé ¢ésti.
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Obréazek 2.3: Priklad cviceni typu rozrazovacka v aplikaci Umime.to. Moznosti lze mysi
presouvat do volnych policek a tim sestavit spravnou odpoved.

Rozdéleni reseni

7 povahy aplikace vyplyva, ze uzivatele lze rozdélit na 2 skupiny — uzivatele mobilni apli-
kace a uzivatele plnici obsah. Celkové bude tedy reSeni rozdéleno na 3 ¢ésti, které budou
manipulovat s obsahem a dalsimi daty uchovanymi v databazi. Komunikace mezi vsemi
¢astmi TeSeni je naznacena na obrazku 2.4. Jednotlivé ¢asti jsou:

1. Vyukova aplikace pro mobilni zafizeni, kterou budou pouzivat bézni uzivatelé pro
ziskavani a opakovani védomosti z predmétu Déjiny vytvarné kultury.

2. Webova aplikace pro spravu obsahu, ve které budou vytvareny a editovany tematické
okruhy a otazky se zaddnim, odpovédmi a vysvétlujicimi informacemi.

3. Serverovéa aplikace, kterda bude obsluhovat pozadavky prichazejici z vyukové a webové
aplikace.

Pozadavky na vyukovou aplikaci

Nejviditelnéjsi ¢ast reseni je klientskd aplikace, kterou maji uzivatelé vyuzivat k uceni se
a opakovani si obsahu, ktery se mize objevit u maturitni zkousky. Je potieba ji zpracovat
tak, aby byla co nejjednodussi na pouziti, protoze cilovd skupina uzivateli jsou sice mladi
lidé zkuSeni s pouzivianim mobilnich aplikaci, nicméné u nich nelze predpokladat pokroci-
lou technickou zdatnost. Pouzivani edukac¢ni aplikace jiz samo o sobé vyzaduje zvysenou
pozornost a je tedy vhodné na jinych mistech uzivateli zjednodusit interakci, napriklad
intuitivnim ovladanim, vysvétlivkami a chybovymi hldskami v nutnych pripadech.
Priméarnimi funkcemi aplikace jsou: moznost zobrazeni otazky, vybrani nékteré z od-
povédi, nasledné ziskani zpétné vazby pro uzivatele a pripadné zobrazeni odlisnosti jeho
odpovédi od spravné. Doplnujici informace k otazce si uzivatel bude moci prohlédnout hned
po zodpovézeni a budou zahrnovat text i obrazky. Obrazky jsou pro téma umeéni a historie
klicovy ucici prvek. Sekundarni funkce jsou pak vSechny, které nemaji primou souvislost
s uCenim, ale pridavaji aplikaci specifické prvky, které uzivateli ozvlastnuji a zprijemnuji
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Obréazek 2.4: Schéma reprezentujici rozdéleni aplikace. Serverova aplikace komunikuje se
vSemi ¢astmi TeSeni a realizuje veskerou logiku a datové uloziste.

zazitek. Zakladem toho je uzivatelsky tucet, ke kterému se budou ukladat vysledky zodpo-
vézenych otdzek a z téchto zdznamu lze agregovat informace o tom, jak se uzivateli dari
v jednotlivych tématech a jaké jsou napriklad otazky (¢i témata), ve kterych nejvice chy-
buje. Sesbirané statistiky lze uzivateli ndsledné prezentovat formou umisténi v zebricku mezi
dalsimi uzivateli, ziskdvani raznych typu trofeji nebo vypisu na obrazovce s uzivatelskym
profilem.

Je zadouci, aby aplikace byla interaktivni (prvky obratem reaguji na gesta uzivatele),
informovala uzivatele o probihajici ¢innosti v pozadi (pokud je tfeba, aby o ni uzivatel védél
— napriklad musi vyckavat), byla responzivni a uzivatelé s riznymi rozliSenimi telefont méli
co nejpodobnéjsi zazitek. Dalsim pozadavkem je funkénost aplikace na operac¢nich systémech
Android i iOS a na obou poskytnuti stejné nebo maximalné podobné funkce. Mezi dalsi
pozadavky, které se k této aplikaci vztahuji stejné jako k drtivé vétsiné mobilnich aplikaci
na trhu, patii Setrné zachazeni s mobilnimi daty (nac¢itédni jen relevantnich dat a vyhnuti
se opakovaného dotazovani na stejna data, nac¢itani obrazku v komprimované formé atd.)
a zajisténi dostatecného vykonu aplikace pro pozitivni uzivatelsky zazitek.

Pozadavky na aplikaci pro plnéni obsahu

Zde jsou pozadavky podstatné jednodussi nez u mobilni aplikace. Zatimco mobilni apli-
kace je ¢ast, ktera bude dostupna pro nejvice uzivatelli, rozhrani pro plnéni obsahu budou
vyuzivat jen tvirci obsahu. Rozhrani bude dostupné z webového prohlizece jako webova
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aplikace a budou se do ni uzivatelé moci prihlasit pomoci prihlasovacich udaji. Prestoze
se da predpokladat, ze tvorba obsahu bude probihat primarné ze zarizeni s klavesnici pro
snadnéjsi manipulaci s textem, bude rozhrani optimalizovano i pro telefony, aby bylo mozné
provést nezbytné tpravy i z mobilniho zafizeni.

Rozhrani bude nabizet prehled témat se zdkladnimi informacemi (zda je téma zvefejnéné
a mnozstvi vytvorenych otdzek k tématu) spolecné s formuldfem pro vytvoreni nového
tématu. Déle bude v rozhrani moznost prohlizet, modifikovat a vytvaret otdazky. K otdzce
nalezi zadani, odpovédi a doplnujici informace. Budou se zobrazovat pouze ta pole, ktera
jsou relevantni k danému typu otazky, aby uzivatel vidél jen vstupy, které je potieba vyplnit.
Délka a obsah doplnujicich informaci k riznym otazkam mohou byt rizné dlouhé a razného
typu (nékdy jen text, jindy mnoho obrazki), proto budou tyto informace sklddany v blocich
za sebe, které budou bud textové ¢i obrazkové. U otdzek bude vhodné zobrazit, kdo ji
naposledy upravil a pripadné i historii iprav pro ptipadnou revizi.

Pozadavky na serverovou aplikaci

Serverova aplikace bude zpracovavat API pozadavky prichdzejici z jednotlivych instanci
mobilni aplikace. Jelikoz mobilni aplikace mtze byt vyuzivana z rtiznych siti, musi byt API
verejné dostupné. API bude napsano v programovacim jazyce, ktery je vhodny pro serverové
technologie, v tomto pripadé pujde o PHP s pouzitim frameworku Laravel.

Aplikace musi zpracovavat vSechny API dotazy odesilané z klientské aplikace a pii
pripadném netspéchu operace dle potreby informovat o chybé.

Priméarni funkce API bude obsluhovat pozadavky na kviz, ktery si bude uzivatel spoustét
— vygenerovani otazek, odeslani dalsi otazky, vyhodnoceni po ukonceni kvizu, obsluha napo-
véd, nakupovani témat. Dale bude autentifikovat uzivatele odesilajici pozadavky a ukladat
do databéze jeho vysledky a zmény v uctu.
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Kapitola 3

GUI vyukové aplikace

Ze sekce o uzivatelském pruzkumu 2.2 vyplyvéa, Ze podstatnou a viditelnou ¢asti préace
bude vyukova aplikace, kterou budou uzivatelé vyuzivat k interakci s obsahem a uceni se.
Tato kapitola popisuje, jaké jsou cile a potfeby pro uzivatelské rozhrani, zakladni principy
UX, jak a s jakymi nastroji vznikd GUI (graphical user interface). Dale bude popséno,
jak konkrétné vznikalo GUI k mobilni aplikaci v tomto TeSeni, jaké k tomu byly vyuzity
nastroje a jakych cilt mélo dosdhnout.

3.1 UX a GUI

V této praci bude vytvareno GUI pro mobilni aplikaci a pro systém na vklddani obsahu.

User Experience je téma zabyvajici se zazitkem uzivatele pouzivanim produktu. Uzivatel
ma z uzivani produktu zazitek v kazdém pripadé; praci UX designera je udélat tento zazitek
co nejlepsi v kombinaci s pozadavky a cili produktu. Proces zlepSovani UX se nazyva User
Experience Design a kromé jiného zahrnuje vyzkum pro porozuméni pozadavki a potiebam
uzivateli a podniku, ktery produkt vytvari. Po specifikaci pozadavki lze vytvaret reseni
a néasledné je mérit [8].

UI (uzivatelské rozhrani, z angl. User Interface) je bod interakce a komunikace mezi
¢lovékem a pocitacem. To mize zahrnovat obrazovky, klavesnice, mys a aktualni stav plochy.
Uzivatelska rozhrani mohou nabyvat nékolika typt, napiiklad CLI (rozhrani prikazového
radku), TUT (textové ¢i dotykové UT), VUI (hlasové UT), GUI (grafické UI) a dalsi.

GUI zahrnuje elementy jako okna, vysouvaci menu, tlacitka, ikony a posouvaci prvky.
Specidlnim piipadem jsou pak mobilni rozhrani, jejichz primarni zdjem je vytvoreni pouzi-
telnych a interaktivnich rozhrani na mensich zafizenich, smartphoni a tablett[3].

K navrhovani GUI existuje fada nastroji, nékterymi z nich jsou Adobe XD nebo Figma.
V téchto néstrojich lze navrhovat webové stranky, desktopové ¢i mobilni aplikace, loga nebo
treba vytvaret wireframy.

3.2 Funkce

Mobilni aplikace by méla obsahovat nasledujici funkce:

e Cviceni — jedna se o obrazovku, na které uzivatel bude vybirat odpovéd na zadani ¢i
otazku. Téchto cviceni bude nékolik, a to z diivodu zvysSeni angazovanosti uzivatele.
Cviceni budou kratka (vyplnitelné v ramci jednotek ¢i nizsich desitek sekund), aby
uzivatel udrzel pozornost a motivaci.
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e Vybér témat — uzivatel si bude moci vybrat, jakou ¢ast predmétu si chce procvicovat,
tedy kterd témata. V zavislosti na kvantité obsahu lze uvazovat nad situaci, kdy by
bylo vhodné obsah rozdélit na podcasti — pii DVK lze uvazovat nad délenim tématu
na podtémata podle druhu uméni, tedy architektura, malba, uzité uméni, sochaistvi
atd. Uzivatel by si pak mohl zvolit kombinaci celych témat nebo specifickych podcasti
(v tomto pripadé by pak bylo namisté pridat moznost filtrace).

e Ziskavani zpétné vazby — po zodpovézeni otazky bude vyhodnoceno, zda uziva-
tel odpovédél spravné (pripadné ¢asteéné spravné) a pokud ne, jakd odpovéd byla
spravna. Dale bude uzivateli preddna zpétné vazba ve formé spravné odpovédi a do-
pliujiciho textu a obrazku souvisejicich s otdzkou, které si uzivatel mtze dle libosti
prohlédnout.

e Nahodna fakta — v nacitaci obrazovce mezi otazkami se budou zobrazovat ndhodné
fakta tykajici se témat, které si uzivatel pro kviz zvolil

o Ziskavani odmén — za spravné (nebo ¢éstecné spravné) zodpovézeni otazky bude
uzivateli pfipsana odména ve formé tzv. zdpisku. Zapisky se budou chovat jako herni
ména a uzivatelé si za né budou moci kupovat napovédy.

e Nakup témat — jednim ze zpusobu utraty zapiski bude ndkup dalSich témat. Tento
mechanismus by mél uzivatele primét k castéjsimu opakovani, ¢imz ziska dost zapisku
na to, aby si mohl koupit dalsi téma

e Vyuziti ndpovédy — piimo v otdzce si bude uzivatel moci poridit za zapisky jednu
z napovéd, kterd mu pomuze s reSenim. Napovédy budou nasledujici:

— 50 na 50 — ve cviceni se z poloviny omezi moznosti, jak mutze uzivatel zodpovédeét.

— Tahdk od spoluzika — bude stat nejméné zapisku (nebo zadné), ale je Sance, ze je
tahdk napsany sSpatné. Prida prvek napéti a pokud uzivatel nebude mit ponéti,
jaka je spravna odpovéd, muize alespon zkusit spoluzakiv tahdk.

— Rada od ucitele — bude stat nejvic zapiski a cviceni se z vétsi ¢asti samo vyplni.

e Statistiky v profilu — na profilu bude mit uzivatel shrnuti o tom, kolikrat dokoné¢il
kviz v daném tématu a s kolika chybami bylo poslednich 10 kvizt.

e Denni mise — uzivatel bude kazdy den dostavat tkol, ktery bude plnit pro ziskani
odmény navic (zapiski).

3.3 Postup navrhu GUI

P1i navrhu GUI bylo dbano na spravny postup pro jeho vytvareni. V prvni fazi byly ana-
lyzovany cile aplikace, potifeby uzivateli a specifikovan rozsah funkei aplikace. Na zakladé
téchto parametrii zacaly nejdfive vznikat hrubé skici a z nich pozdéji tzv. wireframy. Wi-
reframe je planovaci dokument obsahujici veskeré prvky, které maji byt ve vysledném GUI.
Rozdil mezi wireframem a GUI spociva v tom, ze ve wireframu nejsou prvky nikterak styli-
zovany a esteticky upravovany. Je to technicky dokument urcen pouze pro rozlozeni prvki,
specifikaci jejich vyznamu a zdaraznéni dulezitosti v kontextu okoli[8].

Pro tvorbu wireframt i vysledného GUI byl po zvazeni dalsich alternativ vybran nastroj
Figma. Ten lze vyuzit na rychlé skicovani, tvoren{ wireframi i tvorbu detailniho GUI.
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Pri ndvrhu wireframu pro konkrétni cviceni ve kvizu byl kladen diraz na to, aby byla jed-
noduse pochopitelnd, vyplnitelna v kratkém case a zaroven poskytovala dostatec¢ny prostor
na moznost zpusobit chybu pfi vypliovani. Dalsi inspiraci pro cviceni poskytly i aplikace
rozebrané v kapitole 2.

zapiskd: X i 2 Serad, jak la obdobi za sebou:
Text zadani
Prehistorické
Obrazek Obrazek
< - < Archaické
A4
Vybér 1
Klasické
N
Vybér 2 X
N
Klasické
Vybér 3
Archaické
A4 L.
Helénistické
Vybér 4 Prehistorické

Obréazek 3.1: Vlevo wireframe pro cviceni typu serazeni. Vpravo hotové GUI. Lze si vSim-
nout, ze prvky jsou na stejném misté, zménily se barvy a stylovani.

Navrzena cviceni jsou:

« ABCD - Ctyfi moznosti, z nich# je jedna spravnou odpovédi. Do budoucna lze upra-
vit do odpovédi sklddajicich se z vice moznosti. Jedna se o zdkladni a zndmy typ
cviceni.

e Serazeni — Nékolik poli s rozbalovaci nabidkou, ve které se nachazeji moznosti, které
je potreba spravné zvolit za sebe. Toto cviceni vzniklo specificky pro serazeni napr.
uméleckych obdobi ¢i dat narozeni autort. Vychézi z vysledkt prizkumu v kapi-
tole 2.3, ze pro studenty je problematické sefazeni udalosti v ¢ase za sebou.

e Vicenasobny vybeér — Vicero polozek, ze kterych Ize vybrat libovolny pocet a tim
odpovédét na otazku. Cviceni je mifené hlavné na ptitazeni prvka k pojmu — naptiklad
techniky malby k autorovi nebo architektonické prvky k obdobi. Wireframe lze vidét
na obr. 3.2.
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zapisk(: X x zapisk(: X 1

Text zadani Text zadani
Obrazek Obrazek Obrazek Obrazek
‘ Moznost ‘ ‘Mnohem delsi moznost ‘ ‘ Moznost A ‘

TR
C wewee

‘ Moznost D ‘

Potvrdit Potvrdit

Obréazek 3.2: Vlevo je wireframe pro otdzku typu Vicendsobny vybér. Vpravo se nachézi
wireframe pro obrazovku se cvicenim ABCD.

Vzniklé wireframy byly ovéfovany se 2 absolventy SS s maturitni zkouskou z DVK.
P1i tomto ovérovani bylo dbano primarné na to, aby byl jasny vyznam jednotlivych prvki
a uzivatel védél, kam ho prenese kliknuti na jednotliva tlacitka. Po zakomponovani zmén
zacalo vznikat GUI.

Hlavnim namétem pro GUI byl maturitni predmét, pro ktery je tvoreno — v tomto
pripadé déjiny vytvarné kultury. Vzhled byl navrhovan tak, aby aplikace na prvni pohled
pusobila, ze se tyka historie. Z toho vychézela i volba pozadi, kde je zvolena jen lehce
viditelnd a nerusici mramorova textura doprovazejici uzivatele napri¢ aplikaci. Hlavnimi
barvami jsou svétlé odstiny hnédé barvy, témér bila a Cernd pro text. Vypracovani GUI
podle wireframu zhlédnout na obrazku 3.1.

Uzivatele pocas pouzivani aplikace doprovazi maskot zobrazeny na obr. 3.3. Ten vznikl
za Ucelem poskytovani uzivateli vizudlni zpétné vazby na situaci v aplikaci — napiiklad pri
dokonceni kvizu je delfin pozitivni, pri zobrazeni faktu u nacitani se tvari vazné. Maskot
navic vytvari emocionalni vazbu mezi uzivatelem a aplikaci, coz muze zvysit chuf uzivatele
si aplikaci znovu spustit. Inspiraci pro maskota je tzv. Freska delfini, kterd vznikla mezi

rokem 1800-1400 pi.n.l. a byla nalezena v palci ve mésté Knésos'.

https://theartwolf.com/masterworks/dolphins-of-knossos/
3https://www.mundo.cz/sites/default/files/images/kreta/kreta-knossos-delfini.jpg
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AT

Obréazek 3.3: Vlevo dilo Freska delfinii®, vpravo dilem inspirovany maskot projevujici emoci
napadu, pripadné tspéchu. Delfin je také symbolem inteligence.
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Kapitola 4
Vyukova aplikace

Tato kapitola kompletné popisuje realizaci mobilni aplikace. Nejprve jsou definovany cile
a potreby a déle shrnuta teorie a nastroje k tvorbé mobilnich aplikaci. Z cilt a teorie dale
vychézi navrh funkei a technickych vlastnosti aplikace, které ma vysledna realizace aplikace
splnovat. V neposledni radé se v kapitole nachazi implementa¢ni detaily, které zduraznuji
dilezité nebo zajimavé ¢asti implementace.

4.1 Nastroje pro vyvoj mobilnich aplikaci

V néavaznosti na kapitolu 2.5 bude k vyhovéni pozadavkim potieba realizace mobilni apli-
kace s uzivatelskym rozhranim. Dnes na trhu dominuji 2 opera¢ni systémy, na které je
mifend vétSina nové vznikajicich aplikaci. Jedné se o operacni systém Android od spolec-
nosti Google a iOS od spole¢nosti Apple. Dle statistik z prosince 2022' aktudlné vyuziva
Android priblizné 72 % ceskych uzivateli a iPhone 27,5 %. Z toho lze usoudit, ze imple-
mentovani aplikace pouze pro Android by znamenalo, Ze stale ¢tvrtina studenti stFfednich
skol nema jak aplikaci vyuzit.

Pri vyvoji na mobilni zarizeni je dulezité porozumeét architekture jejich operacnich sys-
témi. V pripadé vyvoje nativni i hybridni aplikace tyto informace pomohou napf. pti ladéni
chyb a optimalizaci vykonu.

Vyvoj pro Android

Android je operacni systém zalozeny na upravené verzi Linuxového jadra a dalsiho open-
source softwaru navrzeného primarné pro zarizeni s dotykovym displejem. Jeho nejpopu-
larnéjsi verze je vyvijena spolecnosti Google.

Pro vyvoj nativnich aplikaci na Android se pouziva programovaci jazyk Java a Kotlin
a jako nejznaméjSim vyvojovym prostredim je Android Studio. Zminéné jazyky lze dle
potreby kombinovat v rdmci jednoho projektu.

Architektura se déli na[l]:

e Linux Kernel — zikladni stavebni blok platformy. Pouziti tohoto jadra umoznuje
Androidu vyuzit zdkladni bezpec¢nostni funkce a umoznuje vyrobctim zarizeni vyvijet
hardwarové ovladace pro jiz dobre znamy kernel.

o Hardware Abstraction Layer (HAL) — poskytuje standardni rozhrani, které zpfi-
stupnuje hardwarové moznosti Java API frameworku. HAL se sklad4a z nékolika mo-

"https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/czech-republic/#monthly-202012-202212
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dultt knihoven a kazdy z nich implementuje rozhrani pro specificky typ hardware
komponenty. Kdyz framework API zazada o pristup k hardwaru, Android nac¢te mo-
dul knihoven pro praci s timto zarizenim.

Android Runtime — od verze 5.0 se spousti kazda aplikace ve svém vlastnim procesu
a s vlastni instanci ART (Android Runtime). ART je vytvoreno pro spousténi nékolika
virtudlnich stroji na nizkopamétovych zarizenich.

Nativni C/C++ knihovny — mnoho komponent Androidu (jako ART nebo HAL)
jsou sestaveny z nativniho kédu, ktery vyzaduje nativni knihovny napsané v C a C++.
Nékteré tyto nativni knihovny jsou pristupy z Java framework API (napf. Java OpenGL
API pro kresleni a manipulaci s 2D a 3D grafik).

Java API Framework — celd sada Android OS funkci je pristupna skrze API na-
psand v jazyce Java. Tyto API vytvaii stavebni bloky, které jsou potfeba pro vyvoj
aplikaci, a to zjednodusenim opétovného pouziti modularnich komponent a sluzeb sys-
tému, coz zahrnuje systém zobrazeni (pro stavbu UI), spravce zdroju (zpfistupnuje
zdroje jako lokalizované Fetézce a grafiku), spravce upozornéni (umoznuje aplikacim
zobrazit upozornéni ve stavovém fadku) a spréavce aktivit (spravuje zivotni cyklus
aplikace a poskytuje navigacni stack).

Content providers — umoznuje aplikacim pristupovat k dattim jinych aplikaci nebo
sdilet vlastni data.

Vyvoj pro iOS

Oznaceni i0S znamené iPhone operating system. Je to uzavieny mobilni opera¢ni systém

spolecnosti Apple pro svd handheld zafizeni (volné prelozeno jako prirucni zarizeni). Po
Androidu se jedné o druhy nejpopuldrnéjsi operaéni systém pro mobilni zafizeni a kromé
mobilnich telefonii bézi na tomto opera¢nim systému napiiklad i iPad nebo iPod od spo-
le¢nosti Apple.

Pro sviij vyvoj podporuje jazyky C, C++, Objective-C a Swift. Nejznaméjsi vyvojové

prostiedi je Xcode. Vrstvy architektury opera¢niho systému jsou nasledujici[12]:

e Core OS — nachazi se na nejnizsi vrstvé u samotného hardwaru. Nizkotrovnové

funkce, které formuji zaklad vsech iOS funkci, jsou zpristupnény touto vrstvou. Kromé
standardnich funkei zdkladniho opera¢niho systému (sprava paméti, souborového sys-
tému, vldken atd.) nabizi fadu sluzeb jako nizkouroviiovou obsluhu sit{ a pristup
k externimu prislusenstvi.

Core Services — touto vrstvou jsou abstrahovany sluzby nabizené Core OS. Posky-
tuje zakladni sluzby, které mohou pouzit vSechny aplikace, a sadu frameworku (napf.
Account Framework pro pristup k externimu t¢tu primo z aplikace ¢i Foundation fra-
mework pro zakladni funkce aplikace jako uklddani dat, zpracovani textu ¢i pocitani

dat, atd.).

Android Runtime — od verze 5.0 se spousti kazda aplikace ve svém vlastnim procesu
a s vlastni instanci ART (Android Runtime). ART je vytvoreno pro spousténi nékolika
virtualnich stroji na nizkopamétovych zarizenich.
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e Media Layer — vrstva pro pouzivani multimédii. Umoziuje systému pouzivat gra-
fiku, audio a video technologie. Vyvojari poskytuje moznost pracovat s animacemi,
fotografiemi, audiem a videi. Také obsahuje radu framework, které lze vyuzit na
praci s médii.

¢ Cocoa Touch — poskytuje abstraktni vrstvu, kterd rizné knihovny pro iOS zarizeni
déla pristupné pro programovani. Nejzakladnéjsi skupina Objective-C frameworku
vytvorena pomoci Mac OS X Cocoa API jsou zahrnuty v Cocoa Touch vrstvé. Tato
vrstva poskytuje napriiklad podporu notifikaci, multitaskingu a specifickych vstupu
na dotyk.

Hybridni reseni

Jednou z moznosti, jak aplikaci spustit na obou zminénych operac¢nich systémech, je za
pouziti takzvaného webview. Webview se rozumi aplikace, jejiz tcel je promitat predem
zvolenou webovou stranku a chovat se jako prohlizec, ktery je vsak zprostén zalozek a ovla-
dacich prvka pro prohlize¢ specifické. Tento zplisob umoziiuje vyvojarum vytvorit pouze
jednoduchou aplikaci, kterd bude pomoci webview prvka promitat obsah existujici na webu,
optimalizovany pro zobrazeni na mobilnim zafizeni. Nevyhodou tohoto feseni je mensi vy-
konnost, dlouhd odezva na akci uzivatele a stalé zobrazovani webové stranky, ktera se miize
na pomalejSim pripojeni nahrdvat postupné, coz vede k horsimu uzivatelskému zazitku
a mensi kontrolou nad jednotlivymi prvky aplikace.

Dalsim zptisobem, jak umoznit aplikaci fungovat na vice opera¢nich systémech, je kom-
binace webového a nativniho pristupu — tzv. hybridni. Hybridni aplikace je psana ve webo-
vych technologiich (HTML, CSS, Javascript) a bézi zapouzdiend v nativni aplikaci. Nejvétsi
vyhodou samoziejmé je dostatecnost jedné aplikace pro vice opera¢nich systému a oproti
webview je rychlejsi a interaktivnéjsi. Tento pristup je dnes popularni a existuje mnoz-
stvi technologii, které napiiklad nabizi bézné Ul prvky, které hybridni aplikace, narozdil
od nativni, nemda v zakladu k dispozici. Nevyhodou hybridni aplikace je, ze se zvysSujici
se programovou kontrolou je tfeba v pribéhu vyvoje stile dbat ohled na rozdilné chovani
nékterych prvki a funkci na rtznych operacnich systémech a pripadné i zarizenich. Mezi
znamé technologie patii naptiklad React Native, Xamarin nebo Ionic[5].

4.2 SW architektura mobilni aplikace

Mobilni aplikace bude implementovana ve frameworku React Native, ktery zajisti fungovani
na operacnich systémech Android a iOS. Déle bude pouzit nastroj Expo poskytujici, kromé
jiného, moznost bezplatné zverejnit vyvijeny projekt a stdhnout si jej pomoci aplikace Fxpo
Go s pouzitim QR kédu nebo odkazu.

Pro verzovani kédu bude pouzit verzovaci systém Git. Tento systém ukladé historii zmén
v kbédu a je dnes jiz standardem pfi vyvoji projektu v tymu. Nicméné moznost revidovat
zmény a verzovat kéd je uzitecné i pro jednotlivce.

React Native

React Native je popularni framework pro Javascript a slouzi k vyvoji hybridnich mobilnich
aplikaci pro iOS a Android. Je vyvijen spole¢nosti Facebook a byl zvefejnén v roce 2015.
Zdrojové kody jsou dostupné na GitHubu. React Native vychézi z frameworku React.js,
ktery je uzivan pro vyvoj frontendovych c¢asti webovych aplikaci.
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Hlavnimi prvky Reactu jsou:?
e State — proménné, které reprezentuji aktualni stav komponenty, mohou se ménit v za-
vislosti na vstupu uzivatele nebo tieba obdrzeni odpovédi na HTTP dotaz.

Props — parametry, které jsou predany komponenté pri jejim vytvoreni. Tyto para-
metry jsou pouze pro komponentu pouze pro ¢teni.

Komponenty — znovupouzitelné bloky, ze kterych se sklada vysledné Ul. Komponenty
mohou i nemusi mit vlastni funkcionalitu, ¢imz se pak stavaji pouze vizualnimi prvky.
Komplexni komponenty mohou byt slozeny z nékolika jednodussich nebo atomickych
komponent, coz ve vysledku tvori hierarchii, ktera zprehlednuje zdrojovy kéd a snizuje
jeho duplicitu. Na obrazku 4.1 je priklad komponent tvorici dohromady kompletni
rozhrani.

header logo
search bar |
input field | Hamburg | button
card
_ | Q weather details
icon ——
‘ o
temperature —|2 3
description ——————— Showers
| Frigay, wneos —————~ date
lago — |— footer

Simple React.js weather app

konstantin munster // konstantin.digital

Obréazek 4.1: Priklad komponent v mobilni verzi webové aplikace. Lze vidét komponenty
s funkei (input field pro vyhledévani), bez funkci (header) a komponenty obsahujici jiné
komponenty (card obsahuje weather details). Obrazek byl pievzat®.

o JSX (JavaScript XML) — slouzi pro deklaraci vizuélnich prvka. Jedné se o syntaktické
rozsiteni pro JavaScript, které od pohledu pripomina standardni zapis HTML. Pro-
toze se stale jedna o JavaScript, lze podminéné vykreslovat prvky, vkladat atributy
¢i pouzivat elementy jako proménné. Rozdil v JSX mezi Reactem a Reactem Native
spoc¢ivd v tom, ze React vyuziva typické HTML elementy (<p>, <div>, <img>,
<button> aj.) zatimco React Native vyuzivd tzv. core elementy (napr. <Text>,

“https://reactnative.dev/docs/
“https://konstantin.digital /blog/how-to-. . .
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<View>, <Image> a <Button>) na pozadi se vykresli jako nativni elementy daného
systému (napt. <Text> se vykresli jako prvek TextView pro Android a UITextView
pro iOS).

Kombinace technickych vlastnosti, popularity (v roce 2022 kolem milionu stazeni tydné&”)
vazajici se k mnozstvi dostupnych materialti, navodid a knihoven délaji z React Native
vhodného kandidata na vyvoj mobilni aplikace k realizaci cile prace.

Expo

Expo je sada nastroji a sluzeb vytvorenych pro React Native usnadnujici vyvoj aplikaci.
Vyvojar si nemusi instalovat Android Studio pro vyvoj na Android ¢i XCode pro iOS.
K vytvoreni a manipulaci s projektem slouzi Expo CLI a Expo Go zase pro spusténi aplikace
v mobilnim zafizeni. Mezi dalsi vyhody patii jednoduché sdileni vyvijené aplikace za pomoci
odkazu nebo QR kédu — staci, aby na daném zarizeni byla nainstalovana aplikace Expo Go
dostupné z Google Play a App Store.

Pro pristup k systémovym funkeim zafrizeni (kamera, gyroskop, souborovy systém atd.)
Expo poskytuje vlastni rozhrani. Pokud je vSak tfeba pfistoupit k rozhrani, které aktualné
neni nabizeno (napiiklad bluetooth) nebo jednoduse pouzit nativni kdd, omezi to nékteré
funkce Expa (napifklad zminéné sdileni pomoci Expo Go) a neni to doporuc¢ovano®.

7 povahy realizované aplikace v rdmci prace lze odhadnout, ze pravdépodobné nebude
tfeba konkrétniho rozhrani, které Expo nenabizi. Vyhoda jednoduchého sdileni aplikace
bude klicova pri provadéni experimenti a testovani mezi studenty. Zaroven Expo nabizi
snadny zptsob publikovani a vydavani aktualizaci aplikace na App Store a Google Play,
kam bude v pozdéjsi fazi aplikaci vhodné umistit a nechat ji otestovat Sirsi vefejnosti.

4.3 Implementacni detaily

Implementace probéhla v JavaScriptovém frameworku React Native s pouzitim platformy
Expo a vyvojového prostredi Visual Studio Code. Pro vytvoreni projektu a spravu zavislosti
byl pouzit nastroj pro spravu balicku a zavislosti NPM (Node Package Manager).

Struktura projektu

Po vytvoreni Expo projektu se vytvori pouze nékolik soubort (mezi nimi App.js, ktery
je vychozim vstupnim bodem aplikace) a adresdii assets a node_modules pro assety,
respektive knihoven. Je zddouc si jiz na zacatku vytvorit zakladni adresafovou hierarchii
podle toho, jak chceme, aby byl projekt organizovan a v prubéhu vyvoje tuto strukturu
dodrzovat a rozvijet. V této préaci se témér vSechny zdrojové soubory nachéazi v hlavnim
adresari src, ktery obsahuje tyto podadresare:

e components — zde se nachazeji komponenty, které se nevztahuji ke konkrétni funkei
aplikace.

o features — obsahuje adresare, které spolecné tvori kompletni funkci. Obvykle se adresar
funkce déli na components s komponentami a screens s obrazovkami pro danou funkeci.

e infrastructure — zde jsou zdrojové kédy definujici téma a navigatory aplikace.

Shttps://www.npmjs.com/package/react-native
Shttps://docs.expo.dev/
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e services — obsahuje kdd, jehoz primarni ticel je dotazovani se na data a jejich predavani
za pouziti kontextu.

 utils — adresar se zdrojovymi soubory definujici riizné konstanty pouzité skrze aplikaci.

Dailezité technologie

V projektu jsou vyuzity nastroje a knihovny usnadnujici implementaci nékterych bézné se
vyskytujicich funkci nebo zlepsujici organizaci kédu.

Jednou z téchto technologii jsou Styled-Components’. Je to nastroj, ktery piinasi vizu-
alni primitivy pro komponenty a vice zptistupniuje CSS stylovani pro systém komponent
Reactu. V projektu je stylovani feseno témér vyhradné s pouzitim styled-components. Tyto
vizualni komponenty jsou nejcastéji definovany ve stejném souboru, ve kterém jsou i po-
uzivany — napiiklad v souboru items-grid.component.js je definovan vizualni primitiv
Item, ktery je v souboru pouzit v komponenté ItemsGrid. Nékteré vizualni komponenty
jsou definovany zvlast, protoze se pouzivaji skrze cely projekt — jedné se napriklad o Text.

Dalsi podstatnou technologii je React Navigation. Je to modul poskytujici feseni pro
navigaci po aplikaci. Umoznuje vyuzit béznou zasobnikovou a zalozkovou navigaci, coz
poskytuje uzivateli prirozeny pohyb po aplikaci gesty a prvky, které jiz znd. Pro pouziti
tohoto modulu bylo vytvoreno nékolik navigatort, které se navzdjem prepinaji dle toho,
v jaké Casti aplikace se uzivatel nachazi. Jednim z navigatorti je QuizNavigator, ktery se
pouziva v pribéhu kvizu na prepinani mezi obrazovkami cvic¢eni, nac¢itani a dokonceni.

Komunikace pomoci Promises a cyklus kvizu

Komunikace se serverem probihd s pouzitim objektd typu Promise®, ktery reprezentuje
eventudlni dokonceni nebo selhani asynchronni operace a jeji vysledné hodnoty. U obou
zminénych vysledkil lze zvlast definovat chovani a zachytit tak pripadné chyby, uzivateli
o tom podat informaci, pripadné spustit jinou akci na pozadi. V projektu se Promises
pouzivaji pro kazdé odeslani pozadavku na API a prijeti odpoveédi.

Aplikace se po prihlaSeni dotaze na témata, které se po prijeti ulozi do lokalniho kontextu
a poté se podle nich vykresli polozky v obrazovce s vybérem témat. Jakmile si uzivatel
vybere témata a klikne na tlac¢itko ,SPUSTIT*, cyklus kvizu funguje nasledovné:

1. Odesle se pozadavek na vygenerovani kvizu a ¢eka se na obdrzeni prvni otazky s od-
povédmi.
2. Pri ¢ekani na otazku se zméni obrazovka na nacitani a zobrazi se fakta.

3. Po prijeti odpovédi ze serveru nacitaci obrazovka vyzve uzivatele k pokracovani a ote-
vie se otazka.

4. A7z uzivatel zodpovi, odesle se pozadavek na vyhodnoceni otdzky a ziskani zpétné
vazby, kterd ma byt uzivateli zobrazena. Pii tomto ¢ekani se neméni obrazovka na
nacitaci, pouze se spusti jednoducha animace v tlaé¢itku, na které v tuto chvili nelze
znovu kliknout.

5. Po ziskani dat je zobrazena obrazovka s dodatecnymi informacemi a zpétnou vazbou.
Nyni uzivatel pokracuje na dalsi otazku a pokud otézka neni posledni, odesila se

"https://styled-components.com/
8https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/Reference/Global_Objects/Promise
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pozadavek na dalsi otdazku a cyklus se opakuje od 2. bodu dokud nebylo dosazeno
posledni otazky.

. Jakmile uzivatel dosdhne konce kvizu, je zobrazena finalni obrazovka s informacemi
0 poctu spravneé a sSpatné zodpovézenych otazek z témat a ziskanych zapiscich. Uzivatel
muze nyni bud zapnout kviz se stejnym vybérem témat nebo odejit do menu.
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Kapitola 5

Serverova aplikace

Pozadavky mobilni aplikace budou zpracovavany serverou aplikaci, o které pojednava tato
kapitola. Nejprve jsou popsany cile a potieby, ze kterych vychazi nastroje a pristupy pou-
zivané k vyvoji serverovych aplikaci.

Kapitola zahrnuje i databéazi, SQL a zpusob uchovani dat, aby mohla byt v budoucnu
znovu vyuzita. K tomu se vztahuje vybér konkrétniho systému tizeni baze dat.

5.1 Nastroje a technologie

Druhou ¢asti prace je serverova aplikace, kterd bude zpracovavat HI'TP pozadavky z kli-
entské mobilni aplikace a zaroven poslouzi pro spravu obsahu z webového rozhrani. K této
aplikaci bude potreba databaze k uchovavani dat.

Pozadavkem na serverovou aplikaci je schopnost obsluhovat vsechny HTTP pozadavky
mobilni aplikace tykajicich se funkci, které jsou definované v kapitole 3.2. V souvislosti
s témito funkcemi bude treba prace s databdzi a uchovavanymi daty.

K postaveni serverové aplikace existuje fada pristupi — jednim z nich je BaaS — jedna se
o model cloudové sluzby, kam mohou vyvojiii outsourcovat viechny backendové' aspekty
webové ¢i mobilni aplikace. Poskytovatelé BaaS” sluzeb nabizeji, kromé cloudového tilo-
Zisté a hostingu, predpripraveny software na aktivity, které se obvykle na serveru déji —
autentifikace uzivatele, sprava databéze, push notifikace atd.

Vyhodou téchto sluzeb je, Zze se vyvojari mohou soustiedit na klientskou c¢ast aplikace
a 1ze rychle navrhnout backend s vyuzitim zminénych sluzeb. Nevyhodou je, ze z hediska
dlouhodobého vyvoje mohou vzniknout situace, kdy je treba implementovat funkci, kterou
dany BaaS poskytovatel nepodporuje. V tom pripadé je potfeba tuto funkci prizpusobit
moznostem poskytovatele nebo zcela zavrhnout.

Pro zminéné duvody a osobni preferenci autora prace bude zvolen pristup s vytvore-
nim vyukové aplikace a vyuzitim REST API. Kod bude v jazyce uréeného pro serverové
prostiedi nebo s rozsifenim umoznujici psat serverové orientovany kod. Mezi tyto jazyky
patii napriklad Python, PHP, C# a Ruby nebo treba JavaScriptové prostredi NodeJS. Pro
tuto aplikaci byl zvolen jazyk PHP, jehoz prednostmi jsou stabilita, rychlost, fada open-
source frameworkii a knihoven a dostupnost materiali. Dle webu w3techs.com® je k lednu

!Backend — oznaduje ,zadni &4st“ — aplikace. Jedna se o &st systému, kterd nen{ p¥imo pistupnd
uzivatelem a typicky se pouzivd pro manipulaci a uchovavani dat. Opakem backendu je frontend, coz je
»bredni cast* aplikace, se kterou interaguji uzivatelé.

?Backend-as-a-Service

3https://w3techs.com/technologies/details/pl-php
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2023 PHP pouzivané na priblizné 77.8 % vSech webovych stranek, u kterych je zndm jazyk
na strané serveru. Pro zefektivnéni prace bude vyuzit open-source framework Laravel. Pti
vyvoji serverové aplikace bude také pouzit verzovaci systém Git.

Laravel

Laravel je PHP framework pro tvorbu webovych aplikaci. Nabizi Sirokou knihovnu pred-
piipravenych modulii pro funkce bézné (autentifikace uzivatele, routing*, validace piijatych
dat, mailing. ..) i pokrocilé (lokalizace, cache, fronty, prace s lokdlnimi i vzdélenymi sou-
borovymi systémy. .. ) a silné nabada k psani organizovaného a strukturovaného kodu.

Jednd se o framework uzivajici Model-View-Controller (MVC) architekturu. Model je
zodpovédny za data aplikace s celou logikou. Konkrétné se muze jednat naptiklad o vy-
tvorené entity. View je bod interakce s uzivatelem. Zde jsou data z Modelu poskytovany
uzivateli ke ¢teni a modifikacim. Do View patri napriklad Sablony. Laravel konkrétné vyu-
ziva Ssablonovaci engine Blade, ktery vsak neni k této praci relevantni, protoze cilem je na
HTTP pozadavky odesilat formatovand data JSONu, nikoli ve stylovaném HTML.

Vrstva Controller propojuje Model a View. Jinymi slovy, Controller ptijme pozadavek,
ziskd a zpracuje patfiénd data z Modelu a vlozi do View, které odesle jako odpovéd. Mezi
dalsi uziteéné funkce, které framework nabizi, patfi napriklad routovani API pozadavk,
autentifikace studenti, migrace pro postupné modelovani databéze a Eloguent ORM® pro
praci s databazi a entitami.

Kromé zminénych funkci Laravel disponuje prikazovym rfadkem nesouci nazev Artisan,
ktery nabizi spoustu uzitecnych prikazt rtizné pouzitelnych po celou dobu vyvoje. Jednim
z béznych prikazi je artisan make:model User, ktery vytvori soubor pro model s ndzvem
dle parametru, v tomto piipadé User[7].

Twill

Protoze se bude v této praci prubézné pridavat a aktualizovat obsah, je nutné poskytnout
spravci obsahu zpusob jak toho docilit. Jednim pohodlnym zpusobem muze byt webové
rozhrani, do kterého se uzivatel pomoci i¢tu prihlasi a bude mit pristup ke spravé obsahu.

Twill je open-source balicek pro Laravel, ktery umoznuje snazsi vytvoreni vlastniho
CMS’. Kromé béZnych administraénich funkei (vkladani a tiprava obsahu) nabiz{ i au-
tentifikaci uzivateld, predpripravené pritazovani medialnich soubora k entitdm ¢i blokovy
editor, kde se uzivateli pri upravé v administraci zobrazi nahled vysledného obsahu u kli-
enta. Twill s sebou nese vlastni knihovnu Ul komponent a lze se tedy zaméfit pouze na
konfiguraci menu a prehledu s formuldfem pro pravu entit. Pfi bézném pouziti neni treba
psat vlastni HTML, vychozi rozhrani lze vidét na obrazku 5.1.

Obsah CMS je délen na moduly, kdy kazdy z nich pracuje s jinymi entitami — napiiklad
prii spravé blogu s kategoriemi by byly zvlast moduly pro ¢lanky, kategorie a dle potteby
i pro samotnou stranku blogu (naptiklad na spravu SEO nebo urceni, ktery ¢lanek bude do-
porucovany v uvodni ¢asti). Moduly jsou zalozeny na béznych principech Laravel, a proto je
ve vétsiné pripadi pomérné bezproblémové i jiz existujici entity zaclenit do CMS. Pro nové
vytvarené entity (a k nim bézné zdrojové soubory) nabizi Twill piikaz twill :make:module,
ktery pripravi modul se specifikovanou entitou pripravenou na pouziti v CMS.

4Routing - nasmérovani pozadavku dle URI k piislusné akci, kterd pozadavek zpracuje

SEloquent Object-Relational Mapper (ORM) - kazda databizové tabulka mé korespondujici model, ktery
s tabulkou interaguje

6Content Management System (CMS) - systém pro spravu obsahu
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Pentagram

All items Mine Published Draft Trash Filter ~

itle Client Year Publication date Languages

Q [ ] Samsung Galaxy S8 Samsung Electronics 2017 Aug 08, 2017

[ ] Tender Greens Tender Greens 2017 Aug 09, 2017

[ ] Spiritland Spiritland 2017 Aug 08, 2017
PIRITLAI
[ .3

L] The Atlantic Theater 2017-18 Season The Atlantic Theater 2017 Aug 08, 2017

Obrézek 5.1: Uk4zka demo rozhrani Twillu pro modul pojmenovany jako Work®. Nahote lze
vidét navigaci s jednotlivymi moduly, nize je vybér sekci a zakladni filtr upravujici vypis
zdznamu. Pro zdznamy jsou v prehledu zobrazeny nejdtlezitéjsi informace. Pti rozkliku
zaznamu se uzivatel dostane do formulédre pro editaci.

Jednd se o tzv. headless CMS, coz znamena, ze Twill nevytvari technické pozadavky
na frontendovou cast aplikace. K dattim, kterd se ukladaji pomoci Twillu, lze v Laravel
pristupovat béznymi zpisoby, a proto i data vytvorena pred integraci Twillu do projektu

Ize pozdé&ji napojit pouze par zakladnimi tpravami’.

5.2 Datovy model a jeho realizace

Jednim z pozadavkl na feseni je realizace datového modelu a trvalé uchovani dat z duvodu
jejich opétovného vyuziti v budoucnosti.

Uchovani dat

Vhodny zptsob uchovani zavisi na povaze dat, které je tieba ukladat. V tomto pripadé se
jedna priméarné o tato data:

e Obsah — jednotliva témata, ke kterym se vazou otézky. Zadani otazky, které se mtze
sklddat z textu a obrazka. K otdzce patii nékolik odpovédi a také vysvétlujici infor-
mace, oboji mtize obsahovat text i obrazky.

e Vysledky — zdznamy o odpovédich uzivatele — na jaké otdzky odpovidal a zda odpo-
védél spravné, pripadné jakou odpovéd zvolil. Tyto zaznamy umozni predat uzivateli

8https://demo.twill.io/work/works
“https://twillcms.com/
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zpétnou vazbu napr. o jeho tspésnosti ¢i mnozstvi zodpovézenych otdzek v daném
tématu.

Moznosti je vSechna tato data umistit lokalné na uzivatelovo zafizeni a operace s témito
daty provadét mobilni aplikaci. Tim by zna¢né narostla velikost aplikace — pokud by na
otazku pripadlo zadani o 10 slovech, 4 jednoslovné odpovédi a vysvétlujici informace o 50
slovech a 2 obrazcich po 1 MB, velikost otdzky by mohla odpovidat zhruba 2.5 MB. Pti 30
otazkach na téma je to 75 MB a 750 MB pro 10 témat. Velikost tilozisté dnesnich smart-
phont se pramérné pohybuje od 64 GB vyse a pri rychlosti slabsiho ptripojeni 25 Mbps by
stahovani aplikace trvalo kolem 3 minut. K obsahu je nutnosti doplnit samotnou aplikaci
s knihovnami, coz navysi celkovou velikost o desitky ¢i nizsi stovky megabyti. Vysledkem je
uz pomérné velka aplikace, kterd by mohla uzivatele od stazeni odradit. Kromé velikosti je
dalsi nevyhodou omezend manipulace s obsahem (novy obsah a jeho tipravy jsou stahovany
do aplikace prubézné odesilani informaci o vysledcich v dané instanci aplikace do centralni
databéze).

Odlisnou a preferovanou moznosti je uchovavat obsah v centralni databazi a do aplikace
odesilat jen aktualné potrebnd data. Tim lze obsah upravovat pribézné, aniz by se musela
aplikace aktualizovat, ¢imz se i zajisti stejny obsah pro vSechny uzivatele napri¢ riznymi
verzemi aplikace. Pozadavky muze zpracovavat serverova aplikace, kterd se zaroven bude
dotazovat na obsah z databdze. Pro snizeni pottreby prijimat data opakované je mozné data
uklddat (tzv. cacheovani) do zafizeni. Jako databédze bude pouzit rela¢ni databazovy ridici
systém, ktery je vice popsan v sekci 5.2.

Datovy model

Datovy model, zobrazen na obrazku 5.2, vznikl s ohledem na pozadavky na funkci aplikace
v podkapitole 3.2 a zaroven bylo pfi navrhu dbano na jednoduchost, prevenci redundanci
dat a pouziti spravnych vazeb.

Diagram na obrazku 5.2 byl od implementac¢niho stavu pro prehlednost zjednodusen.
Nejvice rozdili spociva v integraci Twillu, ktery jiz obsahuje Teseni na nékteré pripady
pouziti. Hlavni rozdily jsou nasledujici:

o K entité Question jsou obrazky pridavany za pomoci Twillu, ktery pouziva entity
Media a polymorfické vazby mediable k provazani médii s entitami.

o Misto entity Additionallnfo je pouzit systém bloku (entita Block) od Twillu. Pro tyto
bloky lze v CMS vyuzit formulafové rozhrani block_editor, ve kterém jsou bloky
snadno vypliiovany a fazeny za sebe.

o Entity Question a Answers jsou napojeny na systém revizi, kde takto Twill umoz-
nuje sledovat zmény. Pouziti revizi bude uziteéné pii spravé obsahu vice uzivateli pro
sledovani a kontrolu provedenych zmén.

o Tokeny uzivatele jsou samostatnd entita PersonalAccessToken, kterou v zékladu vy-
tvari Laravel. Tato entita obsahuje atributy jako ¢as expirace (expires_at), posledni
Cas pouziti (last_used_at) a specifické schopnosti tokenu (abilities).

o Kromé zminénych rozdila ma vétsina entit jesté datum vytvoreni (created_at), po-
sledni ipravy (updated_at) a smazédni (deleted_at). Tyto atributy se pouzivaji napf.
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pro implicitni fazeni pri dotazech na databazi a deleted_at umoznuje oznacit entitu
jako odstranénou, aniz by byla tplné smazéna z databéaze.
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Additional Info

PK | id Image
FK | exercise_id PK | id
text (string) path (string)

image_path (string)

position (integer)

Topic
p
PK | id t
title (string) Question
price (int) PK | id ;
FK | topic_id
H FK | author_id
Answer
Fact title (string)
. PK | id
PK | id type (string)
T FK | question id
FK | topic id .
answer (string)
FK | author_id
position (int)
text (strin:
¢ 9) is_correct (bool)
User
PK | id
username (string)
e-mail (string)
password (string)
active_token (string) Question Metadata
notes (string) PK | id
unlocked_topics (json) FK | quiz_metadata_id
T
FK | question_id
answer (text)
Quiz Metadata
answered_at (datetime)
PK | id +
order (int)
FK | user_id .
answers (json)
answered_correctly (bool)

Obrazek 5.2: ER diagram pouzivany v feSeni. Pro prehlednost byl zjednodusen na vazby
a entity vytvorené vyhradné pro feseni — byly vypustény entity pro rozsitené funkce CMS
a nerelevantni atributy.
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Databaze a SQL

Databéze je organizovana kolekce strukturovanych informaci ¢i dat, typicky ulozend elek-
tronicky na pocitacovém systému. Databéze je obvykle Tizena tzv. systémem tizeni bize dat
(z angl. DBMS - Database Management System). Data a DBMS jsou spoleéné nazyvany
zkracené jako databaze.

Dnes jsou nejbéznéjsi databaze relacni — data jsou strukturovany do radku a sloupcu
v fadé tabulek pro efektivni zpracovavani a dotazovani na data. Takto strukturovana data
lze poté jednoduse ¢ist, upravovat, modifikovat, kontrolovat a organizovat. Nejvice databazi
pouziva pro zapis a dotazovani na data jazyk SQL (Structured Query Language).

SQL je standardizovany jazyk pro definici a manipulaci s daty v rela¢nich databazich.
Data jsou nactena specifikaci vysledné tabulky, kterda muze byt odvozena z jedné ¢i vice
zékladnich tabulek.

Mezi nejznaméjsi open-source relaéni DBMS patii MySQL, ktery je vyvijen spolecnosti
Oracle Corporation. Mimo hlavni vyhody, kterymi je predevsim skalovatelnost, rychlost
a spolehlivost, disponuje tento systém také jednoduchosti instalace. Jeho funkénost je ove-
fena v naro¢nych produkénich prostiedich technologickymi spole¢nostmi jako je YouTube,
Facebook, Twitter nebo Uber[11].

5.3 REST API

Serverova aplikace bude realizovat REST API a zpracovavat HI'TP pozadavky odeslané
mobilnimi aplikacemi. K ovéfeni, zda je pozadavek odeslan opravdu uzivatelem aplikace,
bude pouzita autentifikace pomoci tokent. API (z ang. Application Programming Interface)
je sada pravidel, ktera umoznuje rozdilnym aplikacim komunikovat spolu navzajem. API
se chova jako prostfedni vrstva, ktera zprostredkovava presun dat mezi systémy. Definice
a protokoly v API poskytuje vyvojaiam rozhrani pro komunikaci mezi aplikacemi, coz
zjednodusuje integraci aplikaci.

Vzdélend API jsou navrzena pro interakci skrze komunikacni sit. Vzdalena znamenad, ze
API manipuluji s daty mimo zafizeni, které pozadavky vytvari. Nejrozsahlejsi sit je internet,
a proto je vétsina API navrhovana na zakladé webovych standardi.

Webova API typicky pouzivaji HT'TP protokol na odesilani pozadavki a poskytnuti
dodatecnych informaci pro specifikovani struktury odpovédi. Tyto odpovédi jsou bézné
preferovany v XML (Extensible Markup Language) nebo aktudlné jiz JSON (JavaScript
Object Notation) formétu, protoze reprezentuji data zptusobem, ktery je jednoduchy pro
zpracovani aplikacemi.

Jednim konkrétnim typem vzdéleného API je REST API. Webova API, kterd dodrzuji
tyto koncepty REST architektury:[6]

1. Architektura typu klient-server — architektura je sestavena z klientt, serveru,
zdroju (z angl. resources) a komunikace pomoci HTTP.

2. Bezstavovost — na serveru nejsou ulozeny zadné informace o klientovi mezi jednot-
livymi pozadavky.

3. Cacheability — mélo by byt mozné uklddat zdroje do cache (Cesky volné prelozeno
jako mezipamét) na severu nebo klientovi. Cilem je zrychlit vykon na strané klienta
a zvysit skalovatelnost serveru.
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4. Vrstveny systém — interakce mezi klientem a serverem mohou byt zprostiedkované
dodateénymi vrstvami. Tyto vrstvy mohou nabizet vyhody jako vyrovnavani zatéze,
sdilené cache nebo bezpecnost.

5. Jednotné rozhrani — vSechny API pozadavky na stejny zdroj by mély vypadat
stejné, bez ohledu na to odkud pozadavek ptisel. Odpovéd méa zahrnovat zdroj, ktery
nese dostatek informaci, aby s nim klient mohl pracovat, ale zaroven je co nejmensi.
Pokud je to nutné, musi zprava odesland klientovi obsahovat instrukce jak zdroj zpra-
covat.

6. K6d na vyzadani (nepovinny; z angl. code on demand) — server muze rozsirit funkci
klienta zaslanim kédu, ktery mé spustit. Tento kéd by mél byt spustén pouze na
vyzadani klienta.

Navrh API

API bude fungovat s vyuzitim nabizenych funkci frameworku Laravel. Jedna z dilezitych
casti bude tzv. routovani — zachyceni a rozliSeni pozadavku dle URI a nésledné zpraco-
vani kontroléry. Kontroléry jsou tiidy, které slouzi pro prehlednéjsi organizaci spousténych
funkci. V kontrolérech 1ze seskupit logiku pro zpracovani souvisejicich pozadavki. V tomto
pripadé napriklad pozadavky tykajici se kvizu budou zacinat cestou v URI /api/quiz
a bude je obsluhovat QuizController. Piiklady nékterych navrzenych API endpointii'’:

e /api/quiz/init — inicializuje kviz pro uzivatele a odesle mu prvni otdzku spole¢né
s dalsimi potfebnymi informacemi o kvizu

e /api/quiz/check-result — zkontroluje vysledek uzivatelovy odpovédi, aktualizuje
jeho postup v kvizu a odesle zpét vysledek a doplnujici informace k otazce

e /api/topics — odesle vSechny témata, které si uzivatel mize vybrat pred spusténim
kvizu

e /api/topics/unlock — na tomto endpointu uzivatel zada o odemknuti tématu

e /api/login — uzivatel zde zada o ziskdni autorizacniho tokenu (nebo o ovéreni exis-
tujictho) vyuzivaného v prubéhu celé komunikace se serverovou aplikaci

Na spravu zéavislost pro PHP (a stazeni samotného Laravelu) bude pouzit nastroj Com-
poser. Composer umoznuje deklarovat na jakych knihovnéach je projekt zavisly, nalezne
které verze balicki budou nainstalovany a ty nainstaluje je do slozky vendor. Po instalaci
balicku je lze dale pridavat, odebirat ¢i ménit verze.

5.4 Webové rozhrani pro spravu obsahu

Pro spravu obsahu uzivatelem je potieba vytvorit uzivatelské rozhrani, které k tomu uzi-
vateli poskytne potiebné nastroje a zaroven se zde bude uzivatel schopny orientovat.

Jako univerzalni a prizpusobitelny nastroj pro spravu obsahu na webovych aplikacich
bude vyuzit Twill. Ten prichazi jiz s preddefinovanymi GUI prvky pro prostiedi adminis-
trace i pro prvky na vstup od uzivatele.

Yendpoint — bod, kde API obdrzi pozadavek (v tomto ptipadé ve formé URI) k vykondni néjaké operace
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Ve Twillu budou vytvoreny formulatfe s prvky slouzicimi pro vstup dat od uzivatele,
bude se jednat o moduly Otdzky, Témata a Fakta. VSem modulim bude navic prizpuso-

vvvvv

zaznamu.

Zasazeni do serverové aplikace

CMS muze byt soucésti serverové aplikace. Kromé REST API tak bude aplikace poskytovat
i webové rozhrani pro spravu obsahu. REST API i CMS tak budou pracovat v nékterych
situacich se stejnymi zdrojovymi soubory a potiebné tpravy lze provadét na jednom misté.
Jak jiz bylo zminéno v kapitole 5.1, Twill l1ze zakomponovat i do jiz existujiciho projektu.

Pokud je entita souc¢asti modulu, obsahuje navic mnoho atributi, které navysuji jeji ve-
likost pri odesilani pres HT'TP a ne vzdy jsou tyto informace navic zadouci. Tento problém
bude vyresen za pouziti API Resources od Laravelu, které transformuji entitu pred odesla-
nim a lze takto odstranit atributy a vztahy, které nejsou vyukovou aplikaci vyzadovany.

Ve struktuie projektu vzdy Twill vytvari oddélené adresare, kde jsou definovany zdro-
jové soubory pro CMS. Naptiklad pro soubory typu blade k definovani formulaid mo-
dulu Otdzky bude cesta resources/views/twill/questions. Déle jsou oddéleny kontro-
léry v app/Http/Controllers/Twill, jejichz odpovédnostni je spréava a obsluha moduli
v CMS a nesouvisi s kontroléry, které zpracovavaji pozadavky na API.

5.5 Implementace

S implementaci bylo postupovano pribézné s mobilni aplikaci aby spliovala aktudlni poza-
davky a mohly byt testovany funkce v celém svém pojeti. K tomu byla i postupné uzpuso-
bovana databéze.

Serverové aplikace byla implementovana v jazyce Php 8.1 za pouziti frameworku La-
ravel verze 9. Jako vyvojové prostredi bylo pouzito PhpStorm IDE, ktery nabizi podporu
znamych frameworkt, podporu frontendovych technologii (JavaScript, HTML, CSS, Em-
met. .. ) nastroje na code-completion a refaktor kédu, vestavény systém pro spravu verzi
kédu a dalsi uzitecné nastroje.

Struktura projektu

Po instalaci Laravel projektu pomoci Composeru je vytvorena vychozi struktura projektu,
ktera je rozdélena do logickych celku.
Zakladni adresare a jejich obsah jsou:

e app — jadro aplikace, obsahuje témér vsechny tridy aplikace
e bootstrap — dulezity je app.php soubor, ktery spousti framework
e config — vSechny konfigurac¢ni soubory aplikace

o database — databdzové migrace, tovarnicky na vytvareni instanci entit a seedové sou-
bory nejcastéji pouzivané pro pocatecni vlozeni dat do databaze

e public — index.php soubor, ktery je vstupnim bodem pro vSechny prichozi pozadavky
na aplikaci.

e resources — Sablony a nezkompilované assety jako CSS nebo JavaScript
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e routes — soubory obsahujici definice pro routovani

e storage — cache, kompilované Blade Sablony, logy atd.

o tests — automatizované testy, v zdkladu délené na testy jednotkové a funkéni
e vendor — vSechny zavislosti Composeru

V kotfenovém adresari projektu se nachazi dalsi soubory, jako naptiklad .gitignore pro
préci s verzovacim systémem Git, soubory pro definovani pozadovanych zavislosti a balicku
(package.json nebo composer.json) aj. Déle se zde nachézi .env obsahujici mnoho béznych
proménnych prostiedi. Tento konkrétni soubor by se nemél sdilet, protoze muze obsahovat
citlivé informace (napf. heslo k databazi, pristupy k e-mailovému klientovi atd.).

Zpracovani pozadavki

Zpracovani pozadavki prichazejici do aplikace probiha tak, ze pozadavku je dle URI na-
lezena prislusnd cesta (z angl. route) v souboru routes/api.php a je k nému spusténa
prislusné akce daného kontroléru. Priklad nadefinované cesty lze vidét na obr. 5.3

Route::get(uri: 'quiz/init"', [\App\Http\Controllers\QuizController::class, 'init']);

Obrazek 5.3: Definovand cesta pro inicializaci kvizu. Pri ¢teni zleva doprava lze vidét, ze se
jedna o cestu pro pozadavek typu GET s URI quiz/init a bude jej obsluhovat kontrolér
QuizController a jeho funkce init.

Tato cesta slouzi pro vytvoreni nového kvizu pro uzivatele, ktery pozadavek zasila. Po
shodé URI se spusti funkce init ve tiidé QuizController. Této funkci je Laravelem predan
parametr ve formé objektu typu Request, ktery v sobé, krom jiného, obsahuje GET parame-
try nebo télo POST pozadavku. V tomto pripadé se jednd o GET parametr reprezentujici
identifikatory témat, které si uzivatel vybral.

Po spusténi prislusné funkce jsou provadény dalsi operace. V ramci rozdéleni zavislosti
jsou pouzity pomocné t¥idy koncici oznac¢enim Service (napiiklad QuizService) — v téchto
zadavku a odeslani HTTP odpovédi s kédem a télem odpovédi v zavislosti na vysledku
operaci.

Autentizace uzivatele

Registrace, prihlaseni a odhlaseni uzivatele probiha v kontroléru s ndzvem AuthController.
Kazd4a tato akce ma svou routu (/register, /login a /logout), kterd nélezi k piislusné
akci. Akce Login o¢ekava token, ktery je uzivateli vygenerovan po registraci a odeslan v od-
povédi, aby jej mohl pouzivat pri komunikaci se serverem v HI'TP hlavicce Authorization.
Odhlasenim se zneplatni aktudlné pouzivany token uzivatele.

Autentifikace se spousti jen pro cesty, které maji zaregistrovany tzv. middleware — me-
chanismus pro filtrovani a inspekci HTTP pozadavku prichdzejici do aplikace. V tomto
piipadé se jednd o middleware s ndzvem auth:sanctum. Sanctum je lehky autentizacéni
systém pro Laravel. Po autentifikaci (tedy projiti middlewarem) je pozadavek pustén déle
a spousti se kontrolér s prislusnou akeci.
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Migrace a databaze

Schéma databaze v projektu je ovlddano s pouzitim migraci. Ty si lze pfedstavit jako
verzovaci systém pro databazi. Pokud je tfeba upravit schéma databaze, jsou vytvoreny
nové migrace, které v sobé definuji pouze konkrétni zménu a zpravidla také jak tuto zménu
vzit zpét pokud dojde k situaci, kdy je nutno se vratit o jednu ¢i vice verzi. Neni tedy
potfeba manualné pridavat a odebirat sloupce ¢i jinak modifikovat schéma databédze, staci
spustit migrace. Toto zjednodusuje praci v tymu i mimo néj, protoze casto se vyvojové
prostiedi lisi od produkéniho a tam je nutno zmény promitnout do databaze také. Zaznamy
0 jiz spusténych migracich jsou ulozeny v databézi.

Tento projekt zahrnuje prevazné migrace inicializujici celé tabulky (questions, topics,
users, quiz_metadatas. .. ) a par takovych, které dodateéné tabulky upravuji.

Administrace pro plnéni obsahu

Pro plnéni obsahu byla vytvorena administrace pomoci Twillu. Byly vytvoreny moduly na
otazky, témata a fakta. Prehledova stranka kazdého modulu je prizptisobena za pouziti
pridélenych kontroléri, jejichz akce spousti routovaci systém Twillu. CMS je pristuopné na
URI /admin.

Sablony definujici formuléfe se nachazi v podadreséafich v resources/views/twill dle
jména modulu. Ve formulafich jsou pouzity specialni komponenty — prikladem necht je
komponenta browser (obrézek 5.4, kterda po pridéluje jednu ¢ vice entit (podle toho jak
je definovana kardinalita vztahu entit) k upravované entité. Po kliknuti na ,P¥idat téma“
se otevie okno se seznamem entit, které mohou byt pridéleny (v tomto pripadé se jedna
o entitu Topic a uzivatel timto svazuje otdzku s tématem). Zde vhodno doplnit, ze Twill
automaticky zpracovava vétsinu formuldfovych prvku (checkbox, text, select, radio aj.) sém
a atributy pridéluje podle nédzvi (name parametr v komponenté), ale napf. prvky vytvare-
jici vztahy mezi entitami je treba dospecifikovat v dané repository tridé, v tomto pripadé
QuestionRepository.

x-twill: :browser
module-name="topics"
name="topic"
label="Téma otazky"
‘max="1" Téma otazky
itemLabel="téma"

note="K jakému tématu otéazka patﬁi?“ Pfidat téma K jakému tématu otdzka patfi?

Obrazek 5.4: Vlevo je pouzitd komponenta tybu browser. Kod tika, ze komponenta otevira
prohlize¢ pro modul topics, oznaceni je , Téma otézky", lze pridélit maximalné 1 zdznam
a popisek pro uzivatele je , K jakému tématu otazka patri?“
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Kapitola 6

Testovani

Po navrhu a implementaci vSech ¢asti aplikace nastava dalsi podstatna faze, kterou je
testovani. Diky tomu lze ovérit, zda jednotlivé ¢asti funguji jak maji a zda Teseni i funguje
jako celek, jak po strance technické, tak po strance splnéni cila a pozadavki.

Aby bylo mozné zjistit, do jaké miry je aplikace pouzitelnd, intuitivni, spolehliva a vy-
konnd, jsou provadény experimenty a testovani. Kromé bézného pribézného testovani pri
vyvoji je vhodné oslovit nezaujaté lidi, uzivatele, aby aplikaci vyzkouseli a naptiklad v ni
provedli néjaké tkoly. Rizné experimenty ziskdvaji rtizné vysledky — mezi nékteré patii UX,
efektivita reseni atd.

Soucésti této prace bylo provedeni testl se 2 absolventy umeéleckych oborti s maturitou
a b studenty aktualné se pripravujici na maturitni zkousku z DVK. Testy byly provedeny
formou focus-group a 1 na 1 (online i nazivo).

6.1 Zpétna vazba od studentt

Zpétna vazba od uzivateli je cennym zdrojem informaci a inspirace. Je potieba myslet na
to, ze uzivatelé nemohou posuzovat vsechno, protoze mnoho vjemi vnimaji podvédomé.
Zaroven ne kazdy nédpad a kritika od uzivatele je tcelnd pro cile aplikace. Testovani se
zaméri na UX a specificky na tyto otazky:

o Jak casto uzivatel nevi, co se stane?
o Jak casto se uzivatel ztraci?
o Které aktivity ho bavily?

o Jaké interakce mu prisly otravné?

Vzhled

Studentim se v aplikaci orientovalo dobte, libil se jim ndpad s delfinem, ale obecné na né
pusobilo GUI mirné nezajimavé a neinteraktivné. Pied dalsim vyvojem bude tedy vhodné
promyslet a upravit barevné schéma, font, pridat interaktivni prvky, a tim aplikaci ozivit
do modernéjsiho a hravéjsiho stylu.

Déle by ocenili, kdyby obrazovka s dodateénymi informacemi méla forméatovany text
pro zvyraznéni klicovych pojmi a obecné zprehlednéni informaci.
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Interakce

V ramci interakce s uzivatelem se vyskytlo nékolik pripominek, kdy uzivatele matly nékteré
prvky v aplikaci.

e Zamcené moznosti jsou ve vychozim stavu bledé a nevyrazné, coz néktefi uzivatelé
nejprve nepochopili, predpoklddali, ze je to pouze alternativni (a jinak zbarvend)
moznost.

vvvvv

vota”. Jelikoz jsou studenti strednich skol mladsi lidé, pouzivaji aplikace, které vice
interaguji s uzivatelem naptiklad za pomoci riznych efektii, castych odmén apod.
Edukacéni aplikace by méla disponovat komfortnim a zdbavnym prostredim, aby se
uzivatel v aplikaci udrzel.

o Urzivatelé se dale pokouseli klikat na prvky, u kterych na prvni pohled neni ziejmé,
co délaji. Jednalo se napt. o ikonku profilu uzivatele nebo o ukazatel zapisk.

o Pri nacitani dalsi otdzky se zobrazuje ndhodny a jednoduchy fakt, ktery uzivatelé
nékdy nestihali precist, kdyz se dalsi otdzka nacetla ptilis rychle.

o Uzivatel nevidi, v jaké ¢asti kvizu se nachazi a nevi, kolik ho tedy jesté ceka otézek,
coz muze byt frustrujici, pokud ma uzivatel omezené mnozstvi ¢asu na pouzivani
aplikace.

e V navaznosti na predchozi bod jesté zminili, ze nelze odejit z kvizu v pribéhu, kdy
uzivatel opét muze byt mirné frustrovan ze nevi, co se stane kdyz aplikaci celou ukon¢i.

ObtiZnost

V ramci testovani probéhla i konzultace s absolventy, ktefi méli maturitu z predmétu DVK.
Jejich hlavni pripominka byla, ze rizné stiedni skoly maji rozdilné nastavou hranici obtiz-
nosti maturitni zkousky a jsou tedy kladeny jiné naroky na hloubku znalosti témat v pred-
meétu. Pokud by aplikace méla prizptsobitelnou obtiznost, oteviela by se také vice lidem
z jinych vzdélavacich instituci (vysoké ¢i vyssi odborné skoly) a i mimo né (lidé ze Siroké
verejnosti zajimajici se o téma)

Resenfm by mohlo byt, 7ze kazdé otdzka bude oznadena né&jakou obtiznosti pii jejim
zadavani do systému (napf. 5 stupnu obtiZnosti) a uzivatel by si ve svém profilu zvolil pre-
ferenci obtiznosti. Dle této preference by se mu mohly zobrazovat otazky, které odpovidaji
Ze pri tézsi otazce se ma pordd kam posouvat a ucit se. Lehéi otdzka by naopak mohla
uzivateli navodit dobry pocit, ze jiz néco umi. Nevyhoda toho feseni je mnozstvi otazek,
které by muselo vzniknout, aby kazdy stupen obtiznosti mél dostate¢né mnozstvi obsahu.

Jinym, lepSim fesenim je implementovani néjaké metody strojového uceni, kterda by
analyzovala postup a znalosti uzivatele a dle toho mu predkladala otédzky dle obtiZnosti.
Stale nemizi problém s potiebou mnoho obsahu, nicméné uzivateli by se adaptivné zvysovala
obtiznost v zavislosti na védomostech, coz jej mize motivovat a udrzet v béhu. Nevyhodou
s obtiznosti odpovidajici jejich znalostem v kombinaci a obcasné vklada otazky z jiného
stupné obtiznosti.
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6.2 Provedené upravy

V névaznosti na zminéné pripominky probéhly dpravy aplikace a vytesily se nékteré pro-
blémy. Aktualné provedend reseni na problémy:

ZlepsSena optimalizace GUI prvki tak, aby pro razné rozliseni mobilnich zafizeni ne-
presahovaly své hranice, pripadné nebyly ptilis malé.

Font Georgia (pro iOS a vychozi patkovy font pro Android) byl nahrazen modernéjsim,
mirné hravym fontem Space Grotesk.

Pro rozeznani ve které ¢asti kvizu se nachézi byl pridan ukazatel postupu do vrchni
Casti obrazovky. Lze nyni vidét na kolikaté je aktudlné otdzce a vysledek odpovédi na
predchozi otdzky (obr. 6.1).

Pro odejiti z kvizu v pribéhu bylo ptridano tlac¢itko s ikonkou kfizku v levém hornim
rohu (obr. 6.1). Po odejiti se uzivateli v systému pripisi zodpovézené otazky k jeho
profilu, nezodpovézené jsou patriéné oznaceny. Odmeénu dostane pouze za zodpovézené
otazky.

Zamcené moznosti v aplikaci (zatim nedostupné funkce - témata s nedostatkem ob-
sahu, nastaveni profilu atd.) byly navic oznaceny ikonkou zamecku, aby uzivatelé
snaze pochopili, ze na prvek nelze kliknout (obr. 6.2).

Na prvky, na které uzivatelé klikali a nevédéli pro¢ nic nedélaji, byl pridan popisek,
ktery se po kliknuti na prvek ukéze (tooltip) (obr. 6.2).

Po nacteni dalsi otazky se v nacitaci obrazovce zobrazi animovany blikajici text a apli-
kace ¢eka na kliknuti uzivatele pro pokracovani. Nabizelo se i feseni prednastaveného
casové limitu, po ktery bude obrazovka zobrazena, nicméné pri ruznych délkach faktu
se toto reseni ukazalo nevhodné a navic uzivatel mohl jiz fakta znat a chtél co nejdiive
pokracovat dale.

6.3 Znamé ¢i pretrvavajici problémy

V priibéhu préace byly odhaleny riizné problémy, které se promitaji do vysledku prace. Tyto
problémy pro rozsah prace nebyly vyTeseny a lze je brat jako vychozi body pro pokracovani
ve vyvoji v navaznosti na tuto praci.

Primarni problém je nedostatek obsahu vlozeného do aplikace. Zakladni stavebni ka-
men edukacni aplikace je obsah, ktery bude uzivatelim predavan a pokud je ho ne-
dostatek, aplikace ztraci na ti¢innosti . V ramci spoluprace se stfedni skolou se zatim
nepodarilo dohodnout na podminkéch spoluprace s plnénim obsahu a aplikace je tedy
ve fazi, kdy funguje a lze ji pouzivat, nicméné chybi ji napln.

Jeden z cilt aplikace byl, aby si uzivatelé spustili aplikaci sami a sem tam si spustili
kviz. Tento cil nebyl testovan. Prestoze byl test naplanovan a uzivatelé byli ochotni
spolupracovat, kvili zminénému nedostatku obsahu by uzivatele brzy opakovani in-
formaci omrzelo a aplikace zatim nenabizi jiné funkce, které by uzivatele pfimély v ni
travit cas.
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4:07 = am 3:37 = @m

i X @
Kdo byl feckym ideadlem? n o . .

Kdo byli nositelé mykénské kultury?
A Zvifectvo

A Achijové
B Panovnik

B Héroové
C Bith

B C lénové
D Clovék

D Doérové

Obréazek 6.1: Vlevo prubéh kvizu pfed dpravami, vpravo po provedeni uprav. Hlavnim
rozdilem je ptritomnost ukazatele postupu a kiizku v pravém hornim rohu pro opusténi
procvicovani. Déle si 1ze vSimnout zmény fontu na hraveéjsi Space Grotesk.

o Prizpusobujici se obtiznost také nebyla vyresena pro nedostatek rtuzné obtizného ob-
sahu.

o Aplikaci ztstal puvodni vzhled prestoze jej uzivatelé vnimaji jako konzervativni a mélo
zajimavy. Divodem je vyuziti casu k zaméreni se na ladéni jiz aktualniho feseni GUI.
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Za zapisky si mGzes koupit nova témata a

brzy si za né bude$ moci pofidit tfeba

napovédu pFimo v kvizu!

Pravék

Egypt

Mezopotamie

Egejska oblast

Antické Recko

SPUSTIT

Obréazek 6.2: Vlevo vybér témat pred zpétnou vazbou studentti, vpravo se zménami. Hlav-
nimi rozdily jsou pridané ikonky oznacujici zamcena (zdmecek), odemcend (prazdné policko)
a vybrand témata (zaskrtnuté policko). Déle 1ze na obrézku vpravo vidét dialog pro vysvét-
leni prvku po kliknuti na néj.
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Kapitola 7
Zaver

Cilem préace bylo navrzeni a vytvoreni ndstroje na procvicovani znalosti k maturitni zkousce.
Po pocateénim prizkumu mezi studenty a nasledném prizkumu trhu bylo feseni rozdéleno
na vyukovou aplikaci pro uzivatele, serverovou aplikaci na zpracovani HT'TP pozadavka
mobilnich klientt a webové rozhrani pro tviirce obsahu.

V prubéhu prace bylo dbano na principy UX a zvoleny moderni nastroje na tvorbu
webovych a mobilnich aplikaci. Na zac¢atku byl proveden pruzkum studentt i trhu, bylo
navrzeno GUI a implementovan systém na tvorbu obsahu. Nasledné byly vytvotreny aplikace,
otestovany a vyhodnoceny.

Pred navrhy a realizaci kazdé ¢asti aplikace byla dikladné nastudovana relevantni teo-
rie, na jejiz zdroje je v textu odkazovano. Tato teorie slouzila jako zdklad pro navrhy a dalsi
prace na tomto feSeni. Vysledkem realizaci serverové a vyukové aplikace jsou funkéni kon-
cepty navrhovanych aplikaci. Hlavnim divodem je podcenénd narocnost realizace mobilni
aplikace, primarné ve vztahu s ladénim optimalizace GUI pro zafizeni riznych velikosti
a porozuméni vykreslovani komponent pri zméné stavu nebo vstupnich parametri. Tim
byly vynechany ty zajimavéjsi a vice motivujici funkce pro uzivatele (ndpovédy, denni mise,
statistiky).

Nicméné aplikace je ve funkénim stavu, lze si spustit kviz s vybranymi tématy, odpovidat
na otazky vice typu a ziskat zpétnou vazbu po zodpovézeni. Pri nacitani dalsi otazky se
zobrazuji fakta, ¢imz uzivatel muze nabyt jesté o néco vice védomosti. Na pozadi jsou
odesilany HTTP pozadavky na serverovou aplikaci, kterd bézi na vefejném serveru. Mobilni
aplikace funguje na operacnich systémech Android i iOS a je dostupna skrze Expo GO.

Studenti pfi testovani prisli s kritikou, ale i mnoha napady na vylepseni a ocenili jak
napad aplikace, tak i stav aktualniho zpracovani a tési se na dalsi vyvoj a testovani. Zaroven
se studenti v aplikaci pohybovali bez obtizi, neztraceli se a celkové pro né byla interakce
s aplikaci pohodlnym uzivatelskym zazitkem.

Samostatnd kapitola je obsah, ktery se v ramci spoluprace se stiedni skolou nepovedlo
zatim dostat do stavu, aby aplikace mohla byt vyuzivina s plnym potencidlem. Dle peda-
goga je snadné vymyslet otazku, ale tézsi vymyslet Spatné odpovéd tak, aby nebyla odpovéd
prilis jasna nebo naopak prilis zavadéjici a obtizna.

Po zvazeni proménnych jako aktualni stav aplikace, zdjem student a aktudlni nedosta-
tek obsahu, jako autor prace usuzuji, Ze ma smysl na aplikaci pokracovat a zdokonalovat.
Zaroven je treba se vice zamérit na obsah, komunikaci s potencidlnimi tvirci, zjednoduseni
rozhrani pro spravu obsahu a alternativni moznosti jeho ziskavani, kdy se nabizi premyslet
nad zaclenénim umélé inteligence.
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Priloha A

Obsah prilozeného pamétového
média

e mobile_app_src — slozka obsahujici zdrojové kody se zavislostmi pro mobilni aplikaci

e server_app_src — slozka obsahujici zdrojové kédy se zavislostmi pro serverovou apli-
kaci

e text — slozka obshajici text priace ve formatu PDF a adresar se zdrojovymi soubory

pro BTEX
e readme.md — navod k instalaci reSeni

e video.mp4 — video prezentujici realizovanou mobilni aplikaci
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Priloha B

Plakat
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Autor prace: Samuel Mofkovsky Vedouci prace: Ing. Vitézslav Beran, Ph.D.

MATURITA QUIZ

, Aplikace vyvijena ve spolupraci
se studenty stfednich kol.

Prehistorické.

v

Archaické

= Maturita Quiz je edukaéni mobilni
A aplikace pro maturitni predmét uméleckych x—c‘a
i stfednich 8kol, D&jiny vytvarné kultury. 2220

Aplikace umoziiuje si formou kvizu procvicit,
0svézit a pripadné doplnit znalosti.

Slouzi jako dopInék ke klasickému

zplisobu vzdélavani.

Ke spravé obsahu je poskytnuto intuitivni
webové rozhrani, ve kterém Iz revidovat
aktualni obsah a vytvaret dalsi.

Reseni je zalozeno na komunikaci mezi
mobilni a serverovou aplikaci.
Pro v{voj obou téchto ¢asti jsou pouzity moderni
nastroje jako Laravel, MySQL, React Native, Expo.

PRO SYSTEMY i0$
A ANDROID.

xmorko01@stud.fit.vutbr.cz 2022 [ 2023

Obrazek B.1: Plakat aplikace Maturita Quiz.
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