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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zaméruje na vyvoj systému pro podporu interaktivity mezi poslu-
chaci a prezentujicimi, klade si za cil zvysit miru zapojeni posluchac¢u a udrzet tak jejich
pozornost. Hlavnim cilem prace je navrhnout a implementovat systém pro podporu vy-
uky IT orientovanych kurzua, pricemz klicovym prvkem bude moznost vkladani a editace
programového kédu. Platforma je realizovana formou progresivni webové aplikace.

Aplikace dokaze ovérit geolokaci uzivatele, tedy zda je poslucha¢ pritomen na fakulté
informatiky VUT. Prezentujici vytvori kviz s otdzkami a spravnymi odpovédmi - tim je
vygenerovan pristupovy kéd ke kvizu. Posluchadi se pomoci tohoto kédu pripoji ke kvizu
a ¢ekaji na jeho zahajeni. Poté se uzivatelim vzdy jiz postupné zobrazuji otazky s jednotli-
vymi odpovédmi, ze kterych posluchac¢ vybirad ty spravné. Prednésejici si po skonc¢eni kvizu
dokaze zobrazit jeho detailni statistiky.

Prace dale zahrnuje ovéreni funkénosti implementace a hodnoceni jejich parametri z hle-
diska funkénich i nefunkénich pozadavki. Pro vyhodnoceni vysledku je vyuzito dotazniko-
vého Setteni, které poskytuje informace o privétivosti uzivatelského prostredi a spokojenosti
s aplikaci.

Abstract

This bachelor’s thesis focuses on the development of a system to support interactivity
between listeners and presenters, aiming to increase the level of listener engagement and
thus maintain their attention. The main goal of the work is to design and implement
a system to support the teaching of IT-oriented courses, the key element of which will
be the possibility of inserting and editing program code. The platform is implemented in
the form of a progressive web application.

The application can verify the geolocation of the user, i.e. whether the listener is present
at the faculty of information technology VUT. The presenter creates a quiz with questions
and correct answers - this generates an access code for the quiz. Listeners use this code to
join the quiz and wait for it to start. Afterwards, users are always presented with questions
with individual answers, from which the listener selects the correct ones. After finishing the
quiz, the presenter can view its detailed statistics.

The work also includes verification of the functionality of the implementation and eva-
luation of their parameters from the point of view of functional and non-functional requi-
rements. A questionnaire survey is used to evaluate the results, which provides information
on the friendliness of the user environment and satisfaction with the application.

Klicova slova

progresivni webova aplikace, interaktivita, javascript, react, firebase, QR kéd, GPS, PWA,
vite, webpack

Keywords

progressive web application, interactivity, javascript, react, firebase, QR code, GPS, PWA,
vite, webpack

Citace

HOFMAN, Dominik. Platforma pro podporu interaktivity ve vjuce. Brno, 2024. Bakalarska
prace. Vysoké uceni technické v Brné, Fakulta informacnich technologii. Vedouci prace
Ing. Vojtéch Mréazek, Ph.D.



Platforma pro podporu interaktivity ve vyuce

Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem tuto bakalafskou praci vypracoval samostatné pod vedenim pana Ing.
Vojtécha Mréazka, Ph.D. Uvedl jsem vSechny literarni prameny, publikace a dalsi zdroje, ze
kterych jsem cerpal.

Dominik Hofman
6. kvétna 2024

Podékovani

Rad bych podékoval panu doc. Ing. Zdenkovi Vasickovi, Ph.D. za jeho ochotu a cenné
rady béhem mé bakalarské prace. Déale bych chtél podékovat panu Ing. Vojtéchu Mréazkovi,
Ph.D. za vedeni mé bakalaiské prace, prinosné podnéty pro jeji zlepseni a také za moznost
otestovat aplikaci pfimo na jedné z jeho predn&sek.



Obsah

1 Uvod

2 Progresivni webové aplikace

2.1 Role a vyznam knihovny React pro uzivatelské rozhrani . . . . . ... ...
2.2 Sestavovani webovych aplikaci. . . . . . .. ... 0oL
2.2.1 Webpack . . . ...
222 Vite . . .. e
2.3 Ekosystém Firebase . . . . . . . . ...
2.3.1 Realtime databaze . . . . ... ... ... ... ... .. ...,
2.3.2 Autentizace . . . . . . ...
2.3.3 Databéze Firestore . . . . . . . . . . . . . ... ..
2.3.4 Firebase tlozisté . . . . . . . ...
2.3.5 Cloudové funkce . . . . . .. . ... ...
2.3.6 Nasazeni aplikace do produkéniho prostiedi . . . . . . . .. ... ..
2.3.7 Cloud Messaging . . . . . . . .. . ...
2.4 Vyuziti GPS v progresivnich webovych aplikacich . . . . . . .. .. .. ...
25 QRKkOdy. . . . o
3 Pruzkum existujicich reseni
3.1 Mentimeter . . . . . . . e
3.2 Kahoot . . .. . . . . . . e
3.3 SHdo . . .. e e
4 Navrh a architektura systému
4.1 Pozadavky, predpoklady a omezeni . . . . . . . ... ... ... L.
4.2 Bezpecnost systému . . . .. .. Lo
4.3 Uzivatelské rozhrani . . . . . .. .. .. . L L
4.4 Programovy kod . . .. ...
5 Implementace
5.1 Klientska ¢ast . . . . . . . . ..
5.1.1 Registrace a prihlaseni uzivatele . . . . ... .. ... ... ... ..
5.1.2 Pripojenido kvizu . . . . .. ... o oL
51.3 Nasténka . . . . . .. ..
5.1.4 Navigace aplikace . . . . .. .. ... L Lo
5.1.5 Tvorba kvizu . . . . . .. ...
5.1.6  Historie odehranych kviza . . . . . ... ... ... ... ... ...
5.1.7 Detailkvizu . . . . .. .. o

© © © 00 o ! =~

= = = = = =
NN == OO ©

14
14
15
16

18
19
22
23
25



5.1.8 Prubéh hrani . . . . . . . .. ... ...
5.2 Serverova Cast . . . . . . . ... e e e
5.2.1 Cloudové funkce . . . . . . . . . . . ... ... e
5.2.2 Produkéni prostredi . . . ... Lo

6 Zhodnoceni systému a jeho dalsi vyvoj
6.1 Ovéreni funkénosti implementace . . . . . . . . . ... .. ... ... ...
6.2 Budouci vyvoj a rozsiteni aplikace . . . . . .. ... 0oL

7 Zavér
Literatura

A Obsah priloZzeného pamétového média

41
41
43

44

45

47



Seznam obrazku

2.1
2.2
2.3
24

3.1
3.2
3.3

4.1
4.2
4.3
4.4
4.5
4.6

5.1
5.2
5.3
5.4
9.5
5.6
5.7
5.8
9.9
5.10
5.11
5.12
5.13
5.14
5.15
5.16
5.17

Zakladni princip fungovéni progresivni webové aplikace. Pievzato z [14]

Porovnani ¢ast sestaveni pro Webpack a Vite. Prevzatoz [9] . . . .. . ..
Diagram demonstrujici princip fungovani Firebase Cloud Messaging ..
Ukézka QR kédu, odkazujiciho na web FIT VUT . . . . . .. .. .. .. ..

Uzivatelské rozhrani tvorby prezentace v aplikaci Mentimeter . . . . . . . .
Uzivatelské rozhrani kvizu v aplikaci Kahoot . . . . ... ... ... .. ..
Uzivatelské rozhrani kvizu v aplikaci Slido . . . . . . ... ... ... ....

Diagram pripadu uziti z pohledu uzivateli navrhovaného systému . . . . . .
Prvotni navrh stranky pro pridavani kviza . . . . . . . ... ...
Prvotni navrh stranky vytvorenych kviza . . . . . ... ... ... ... ..
Prvotni navrh stranky detailu kvizu . . . . . .. ... o000 L
Prvotni navrh stranky pro pripojeni se ke kvizu . . . . . . . . ... ... ..
Ukézka markdown editoru pro psani programového koédu . . . . . . . . . ..

Prihlasovani v aplikaci . . . . . . . . . . .. ..
Registrace v aplikaci . . . . . .. .. .. L L
Pripojeni do kvizu pomoci ¢iselného kédu . . . . . . ... oL
Ptipojeni do kvizu pomoci QR kédu . . . . . . . ...
Pripojeni do kvizu - ptrihldSeny uzivatel . . . . . . ... ... ... ... ..
Alternativni formulaf pro pripojeni pii vyuziti QR kédu . . . . . . . .. ..
Nasténka s vytvorenymi kvizy . . . . . . . . .. ... ... ... ... ...
Navigace aplikace . . . . . . . . . ..
Tvorba kvizu . . . . . . .
Historie odehranych kviza . . . . .. ... ... ... ... .. ........
Stréanka podrobnosti kvizu . . . . . ... ... L. L
Cekaci mistnost . . . . . . . . . ...
Informace pro pripojeni ke kvizu . . . . . . . . ... ...
Hra kvizu - pohled prednésejiciho . . . . . . .. ... ... ... .. .....
Spravna odpovéd studenta . . . . . .. . ...
Nespravna odpovéd studenta . . . . . . . . .. ... ...
Zebiitek uzivateli s nejvice ziskanymi body . . . . . .. .. ... ... ...



Kapitola 1

Uvod

Udrzet pozornost student® béhem vyuky predstavuje pro vyucujicitho ¢asto narocny iikol.
Tato vyzva vyzaduje nejen pedagogické dovednosti na velmi dobré tirovni, ale také schopnost
udrzet zajem studentti po celou dobu vyuky. S nartstajicim mnozstvim distrakci a vnéj-
které budou nejen informativni, ale také podnécujici. Zapojeni posluchac¢tu do vyuky se uka-
zalo jako jedna z téchto tc¢innych metod, poskytujici prostor pro aktivni interakci a rozvoj
kognitivnich funkci. To vSe prispiva ke zlepsenému uc¢ebnimu prostredi, kde studenti nejsou
pouze pasivnimi piijemci informaci, ale aktivné se ucastni vyuky.

Cilem této bakalarské prace je vyvinout webovou aplikaci, kterd umozni prednéseji-
cim vytvaret atraktivni kvizy pro posluchace. Tato aplikace posluchac¢im nabidne moznost
aktivné se zapojit do vyuky tim, ze se pripoji k vytvorenym kvizim a vybiraji spravné
odpovédi na otazky prezentované béhem vyuky.

Kapitola 2 této prace se zaméruje na poskytnuti podrobnych informaci o technologiich
pouzitych pri vyvoji Progresivni Webové Aplikace (PWA). Bude probirdno, jaké nastroje
a postupy jsou nezbytné pro uspésnou implementaci PWA, véetné aspektu spojenych s of-
fline funkcionalitou, manifesty a service workery.

Nésledné, v kapitole 3, bude proveden pruzkum existujicich feseni v oblasti interak-
tivnich vzdélavacich platforem. Tato ¢ast zkoumé dostupné technologie a pristupy, které
jiz existuji na trhu, a analyzuje jejich vyhody a nevyhody. Cilem je ziskat uceleny pre-
hled o stavajicich resenich, ktery muze slouzit jako podklad pro navrh a implementaci nové
aplikace.

Kapitola 4 se néasledné vénuje definici pozadavkil a omezeni navrhovaného systému. Za-
byva se bezpecnostnimi aspekty a navrhem uzivatelského rozhrani, coz jsou klicové prvky
pro uspésny vyvoj interaktivni vzdélavaci platformy. Tato c¢ast je klicova pro nasledny na-
vrh a implementaci systému, ktery bude odpovidat potifebam uzivateli a zaroven zajisti
bezpecény a uzivatelsky prijemny zazitek.

Nisledujici kapitola této prace se zaméruje na samotnou implementaci navrzeného sys-
tému. Bude detailné popsédno, jakym zpusobem byly vyuzity technologie a postupy z kapi-
toly 2 pri vytvareni webové aplikace. Tato ¢ast obsahuje informace o konkrétnich krocich
a rozhodnutich pfi implementaci, véetné préice s backendem a frontendem, vytvareni inter-
aktivnich prvki a integrovani klicovych funkcionalit systému.

Kapitola 6 se zabyva dotaznikovému Setfeni a vyhodnoceni funkénich i nefunkénich
pozadavki, dale je zde rozebran také vyvoj aplikace do budoucna.

Posledni kaptiola 7 bude slouzit k celkovému zhodnoceni dosazenych vysledkt, dosaze-
nych cili a prinosu navrzeného systému.



Kapitola 2

Progresivni webové aplikace

Progresivni webové aplikace predstavuji moderni piistup k vyvoji webovych stranek a apli-
kaci, ktery klade dtraz na vykonnost a uzivatelskou zkusenost. Tyto inovativni aplikace
prinaseji nékolik klicovych vyhod. Jednou z hlavnich vlastnosti progresivnich webovych
aplikaci je schopnost pracovat offline, coz uzivatelim umoznuje vyuzivat aplikaci i bez in-
ternetového pripojeni. Vyuzivaji konceptu tzv. service workers, coz jsou skripty pracujici
v pozadi a umoznujici aplikaci provadét tkoly, jako je synchronizace dat ¢i ukladani dat do
vyrovnavaci paméti prohlizece, i kdyz neni aktuédlné oteviena v prohlizeci [8]. Tato funkce
prispiva k lepsi uzivatelské zkusenosti tim, ze umoznuje plynuly prechod mezi online a offline
rezimem. Aplikace jsou navrzeny tak, aby byly responzivni na ruzné zafizeni a obrazovky,
nabizeji konzistentni uzivatelsky zazitek, at uz je pouzivano jakékoliv zatizeni. Rychla ode-
zva aplikaci je dosazena pravé diky optimalizovanému kédu a schopnosti uklddani obsahu
do vyrovnavaci paméti.

I CACHE
S = :
— -———--- —i—b-—'_l
@.@ |
1
AFPPLICATION SERVICE WORKER I

MNETWORK

Obrazek 2.1: Zakladni princip fungovani progresivni webové aplikace. Pfevzato z [14]

Dalsi vyznamnou vlastnosti je moznost automatickych aktualizaci, coz zajistuje, ze uzi-
vatelé maji vzdy pristup k nejnovéjsim funkcim aplikace. V oblasti bezpec¢nosti vyuzivaji
progresivni webové aplikace standardy, jako je HTTPS [12], které chréni citlivd data uzi-
vateli pred neopravnénym pristupem.

Integrované notifikace prispivaji k lepsi angazovanosti uzivatelt i v pripadé, kdy nejsou
aktivné pripojeni k aplikaci. Progresivni webové aplikace jsou také optimalizovany pro mo-



bilni zafizeni, vyuzivaji GPS (viz sekce 2.4), fotoaparat a dalsi dostupné funkce. Diky své
skalovatelnosti mohou progresivni webové aplikace efektivné reagovat na rostouci mnozstvi
uzivatell a dat. Distribuce téchto aplikaci je jednoduchd, a nemusi probihat pres oficialni
obchody s aplikacemi, coz zjednodusuje cely proces. Progresivni webové aplikace podpo-
ruji rizné prohlizece, coz zajistuje jejich sirokou dostupnost. Jejich interaktivni uzivatelské
rozhrani prispiva ke zlepSeni celkové uzivatelské zkusenosti.

Diky schopnosti automatickych aktualizaci maji vyvojari moznost rychle reagovat na
zjisténé chyby a pridavat nové funkce bez nutnosti ¢ekani na schvaleni od obchodu s apli-
kacemi. Vyvoj progresivnich webovych aplikaci zahrnuje také optimalizaci nac¢itani obsahu.
Vyuzivani technik jako lazy loading, ktera umoznuje nacitani obrazki a jinych prvkd pouze
pasma.

Progresivni webové aplikace maji moduldrni strukturu, coz znamené, ze lze snadno
pridavat a odebirat funkce podle potieby. Tyto aplikace umoznuji personalizaci obsahu
a nastaveni podle individualnich preferenci uzivatelti. V neposledni fadé vyvoj téchto apli-
kaci prinasi inovace v oblasti webovych technologii, posouva hranice moznosti pro interakci
a zvysuje pristupnost na webu.

2.1 Role a vyznam knihovny React pro uzivatelské rozhrani

React.js je popularni knihovna jazyka JavaScript pro tvorbu uzivatelskych rozhrani.
Jednim z klicovych principti Reactu je pouzivani komponent, coz jsou samostatné a zno-
vupouzitelné casti kodu, které mohou existovat izolované a staraji se o svlij vlastni stav
a vykreslovani na obrazovku.

Tento koncept komponent umoznuje snadno strukturovat kéd, vytvaret hierarchie kom-
ponent, které lze propojovat, a dosahovat tak lepsi modularizace a opakovatelnosti kodu.
Kazdd komponenta v Reactu muze mit sviij vlastni stav, ktery ovliviiuje jeji chovani
a vzhled. Zmény stavu v komponenté vedou k automatickému prekresleni, coz zajistuje
aktualizaci uzivatelského rozhrani podle aktualnich dat a stavu aplikace.

React umoznuje psat komponenty bud ve funkénim nebo t¥idnim stylu, pficemz funkéni
komponenty ziskavaji na popularité diky tzv. hooks [4], jako jsou useState' a useEffect?,
které umoznuji praci s vnitinim stavem a efekty i ve funkénim kontextu. Hierarchie kom-
ponent umoznuje propojovani a predavani dat mezi komponentami pomoci tzv. props, coz
jsou parametry predavané z rodi¢ovskych komponent do potomkii.

V Reactu hraje vyznamnou roli koncept jednosmérného toku dat (one-way data bin-
ding), kdy informace proudi pouze z rodic¢ovskych komponent k potomkam. Tento pfistup
zvysuje prehlednost datového toku a usnadnuje ladéni kédu.

Kazda komponenta v Reactu prochazi zivotnim cyklem, ktery zahrnuje faze jako ini-
cializace, aktualizace a odstranéni. Diky témto Zivotnim cyklim lze vykonavat operace
v prubéhu ruznych etap zivota komponenty, coz umoznuje optimalizovat chovani a vykon
celé aplikace. Kromé toho React podporuje podminéné vykreslovani elementii®, coz umoz-
nuje dynamické zobrazovani ¢asti uzivatelského rozhrani na zdkladé ur¢itych podminek.

Priklad jednoduché funkcéni komponenty:

1Umoziiuje komponentdm udrzovat a aktualizovat svilj vlastni stav
2Umoznuje vykonévat akce v reakci na zmény stavu nebo faze Zivotntho cyklu komponenty
374kladni stavebni bloky uzivatelského rozhrani



function Pocitadlo(props) {
const [count, setCount] = useState(props.defaultCount);
useEffect (() => {
console.log(count)
LN
return (
<div>
<p>Aktuédlni stav count: {count}</p>
<button onClick = {() => setCount(count + 1)}>Zvy8it count</button>
</div>
)3
}
export default Pocitadlo;

React pouzivéa virtualni DOM (Document Object Model?), coZ je abstrakce nad realnym
DOM, a tim minimalizuje manipulaci s realnym DOM pro efektivnéjsi aktualizaci obsahu
stranky. To zvysuje vykon aplikace a umoznuje plynulé interakce.

React je ekosystémem doplnén o knihovny a nastroje, jako naptiklad Redux pro spravu
stavu aplikace, React Router pro navigaci v aplikaci nebo Jest pro testovani. Tyto nastroje
spolecné s Reactem poskytuji komplexni feseni pro vyvoj robustnich a testovatelnych webo-
vych aplikaci.

V Reactu lze vytvéret jak jednostrankové aplikace (Single Page Applications), tak i vi-
cestrankové aplikace, diky schopnosti vkladat komponenty do rtznych ¢asti aplikace. Jeho
popularita spociva v jeho jednoduchosti, efektivité a schopnosti byt integrovan s ruznymi
nastroji a knihovnami, coz umoznuje tvorbu modernich a vykonnych webovych aplikaci.

2.2 Sestavovani webovych aplikaci

Sestavovani webovych aplikaci predstavuje klicovy proces vyvoje, ktery se zabyva konfigu-
raci a optimalizaci zdrojovych koédua tak, aby bylo mozné efektivné a spolehlivé vytvaret
a nasazovat webové aplikace. Tato faze vyvoje je klicova pro dosazeni optimalniho vykonu,
spravy zavislosti, minimalizace souborl a zajisténi kompatibility v rtznych prohlizecich.

2.2.1 Webpack

Webpack’, jeden z nejpopuldrnéjsich nastrojii pro sestavovani, slouzi k baleni a optimali-
zaci zdrojovych koédua aplikaci. Tento modularni nastroj umoznuje spojovat a transformovat
ruzné typy soubori, coz zjednodusuje spravu zavislosti a zvysuje vykonnost aplikace.

Webpack dokéze efektivné zpracovavat moduly, coz usnadnuje rozdéleni kédu do men-
sich c¢asti a tim zlepsuje udrzitelnost a znovupouzitelnost. Navic, diky zdsuvnym modultim
a loaderim®, je mozné integrovat rizné technologie a optimalizace, jako napifklad kompresi,
lazy loading’, nebo automatickou minifikaci [1] kédu, co# je ¢innost zahrnujici odstrafiovan{
nadbytecnych prvka a tpravu kédu s cilem zredukovat velikost souboru.

V prubéhu sestavovani jsou také provedeny dalsi kroky, jako napriklad sprava prostiedi,
tvorba zaloh a konfigurace serveru pro produkéni nasazeni. To vSe ma za cil vytvorit efek-

4Stromové reprezentace struktury webovych dokumentt

Shttps:/ /webpack.js.org/

5Modul, umoziiujici transformaci soubortt do podoby, kterou lze pouzit v rdmci webové aplikace
"Technika odloZeni naéitani ¢asti kédu
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tivni workflow® pro vyvojare a zajistit, ze webové aplikace dosahuji optimalniho vykonu
a stability ve findlnim produkénim prostredi.

2.2.2 Vite

Vite” je moderni néstroj pro sestavovani webovych aplikaci, ktery vychazi z koncept,
které predstavil Webpack, a snazi se posunout vyvojarsky proces na dalsi troven. Vite
a Webpack jsou oba vyznamné ndastroje pro sestavovani webovych aplikaci, ale Vite se
casto vnima jako modernéjsi alternativa, zejména pro vyvoj jednostrankovych aplikaci.
Jednim z hlavnich divodi, pro¢ nékteii vyvojari preferuji Vite, je jeho mimoradnd rychlost
v procesu sestavovani.

Vite pouzivad novy koncept, zvany esbuild, pro sestavovani, coz umoznuje rychly vy-
vojovy cyklus a snizeni doby nacitani aplikace. To je zasadni zejména pri vyvoji, kdy je
Casté provadét opakované zmény v kédu. Webpack na druhou stranu muize mit delsi dobu
sestavovani, coz muze byt vnimano jako nevyhoda v prostredich, kde je kladen dtraz na
okamzitou zpétnou vazbu a efektivni vyvoj.

Vite, 10 files
Webpack, 10 files
Vite, 100 files
Webpack, 100 files
Vite, 500 files
Webpack, 500 files
Vite, 1000 files
Webpack, 1000 files
Vite, 5000 files

Webpack, 5000 files
0 10,000 20,000 30,000 40,000 50,000

Build time, ms Browser load, ms

Obrézek 2.2: Porovnani ¢asu sestaveni pro Webpack a Vite. Prevzato z [9]

7 grafu vyse lze vycist, ze Vite vzdy jednoznacné vitézi nad Webpackem, co se tyce casu
sestaveni aplikace. Nicméné je ale patrné, zZe projekt, ktery obsahuje 500 a vice souborii pro
Vite vykazuje delsi nac¢itani samotné webové stranky. U webpacku se zda, ze pririistek casu
nacitani samotné stranky se zvysuje linearné s rostoucim poc¢tem soubori, kdezto u Vite se
tento Cas zvétsuje s rostoucim poctem souboru rapidné.

Celkové 1ze konstatovat, ze jak Webpack, tak Vite, predstavuji velmi silné néastroje pro
sestavovani webovych aplikaci, a jejich vybér zavisi na konkrétnich potfebach a preferencich
vyvojarského tymu.

8Posloupnost kroki, které maji za cil dosazeni konkrétntho vysledku
https:/ /vitejs.dev/
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2.3 Ekosystém Firebase

Firebase'’ je komplexni platforma, nabizejici iroké spektrum néstrojii pro vyvoj moder-
nich webovych a mobilnich aplikaci. Jeho hlavnim cilem je usnadnit vyvojaiim préaci tim,
ze poskytuje soubor plné integrovanych sluzeb, které pokryvaji mnoho klicovych aspektu
vyvoje.

2.3.1 Realtime databaze

Sluzba Realtime Database, ktera predstavuje nerela¢ni databédzi v redlném case, kterd umoz-
nuje efektivni synchronizaci dat mezi riiznymi klienty. Data jsou ukladédna ve formé JSON
objekti, a diky konceptu posluchact (listenerti) mohou klienti reagovat na okamzité zmény
v databézi. Tato technologie je vhodna pro aplikace, které vyzaduji rychlou aktualizaci dat
v realném case, napriklad aplikace pro zasilani zprav nebo kolaborativni néastroje.

Realtime Database podporuje transakce [2], coz zajistuje konzistentni stav dat pfi sou-
casnych aktualizacich. Kromé toho umoznuje strukturovani dat pomoci kli¢i a hodnot, coz
usnadnuje organizacni aspekty vyvoje aplikaci. Své vyuziti nachazi také v offline rezimu,
kdy klienti mohou pracovat s daty i bez pripojeni k internetu.

Vyvojari mohou vyuzivat moznosti, jako jsou indexy, filtrovani a fazeni dat, aby opti-
malizovali vykon aplikace. Tato flexibilita a schopnost reagovat na zmény v redlném case
déla Firebase Realtime Database atraktivni volbou pro dynamické a interaktivni webové
a mobilni aplikace.

2.3.2 Autentizace

Firebase Authentication poskytuje komplexni a bezpeéné moznosti spravy uzivatelskych
identit v aplikacich. Uzivatelé mohou byt snadno registrovani pomoci e-mailové adresy
a hesla nebo prihlaseni prostfednictvim socidlnich médii. Mimo jiné je podporovana také
anonymni autentizace, kterd umoznuje uzivatelim interagovat s aplikaci bez nutnosti tra-
di¢niho prihlasovani pomoci e-mailu a hesla. Tato funkce umoznuje pridéleni docasného
anonymniho Gc¢tu, coz je uzite¢né naptiklad pro uklddani docasnych dat nebo poskytovani
omezenych funkci bez potreby odhaleni skutecné identity uzivatele. Dvoufazové ovéreni uzi-
vateli je dalsim nastrojem, ktery posiluje bezpecnost uzivatelskych ucéta. Uzivatelé mohou
aktivovat tuto funkci, coz znamend, ze kromé bézného prihlasovani potrebuji pro ovéreni
poskytnout dalsi idaje, napiiklad kéd zpravy z mobilni aplikace apod.

Diky nastrojim pro spravu uzivatelt mohou vyvojari ziskat informace o uzivatelskych
profilech, sledovat aktivity a zabezpecit pristup k uréitym c¢astem aplikace. Tato funkce je
klicova pro zajisténi bezpecnosti uzivatelskych ucta.

2.3.3 Databaze Firestore

Firestore databaze je moderni nerela¢ni databaze od Firebase, ktera poskytuje skalova-
telné a flexibilni feSeni pro uklddani a synchronizaci dat. Na rozdil od Realtime Database
(viz sekce 2.3.1), Firestore vyuziva datovy model zalozeny na kolekcich a dokumentech.
Tato struktura umoznuje organizovat a strukturovat data mmnohem efektivnéji. Kolekce
slouzi k seskupovani dokumentti, pricemz kazdy dokument obsahuje data ve formatu klic-
hodnota.

Ohttps://firebase.google.com/
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Firestore umoznuje dotazovani nad daty a filtraci vysledki, coz usnadnuje ziskdvani
specifickych informaci. Vyuziva také moznosti offline rezimu a automatické synchronizace
dat, coz zajistuje konzistentni uzivatelskou zkusenost i pri omezeném nebo zaddném pripojeni
k internetu.

Integrace Firestore s ostatnimi sluzbami Firebase umoznuje vytvaret komplexni apli-
kace, které efektivné vyuzivaji data pro personalizaci obsahu, analyzy a sledovani uzivatel-
ské aktivity.

2.3.4 Firebase ulozisté

Firebase Storage je cloudova sluzba od spolecnosti Google, kterd umoznuje bezpecné a efek-
tivni ukladani, nac¢itani a sdileni soubori v cloudu. Sluzba je navrzena tak, aby byla snadno
integrovatelnd s dalsimi sluzbami Firebase, coz umoznuje vyvojairum jednoduse spravovat
multimedidlni obsah v jejich aplikacich.

Ukladani a Nacitani Souborti Firebase Storage poskytuje tlozisté pro rtizné typy sou-
bori, jako jsou obrazky, videa, audia nebo dokumenty. Soubory jsou organizovany do tzv.
wbuckets* (kbeliki), coz jsou zakladni tlozné jednotky. Tato struktura usnadnuje organizaci
a Tizeni pristupu k souborum.

Bezpecnost a Omezeni Pristupu Firebase Storage umoznuje nastavit pravidla zabezpe-
¢eni pro kontrolu pristupu k soubortim. Tato pravidla lze konfigurovat na zdkladé uziva-
telskych identit nebo jinych parametri, coz zajistuje, ze soubory jsou chranény a pristup
k nim je spravovan podle potreb aplikace.

2.3.5 Cloudové funkce

Sluzba Cloud Functions umoznuje vyvojaram psat a nasazovat casti kédu, bézii na serveru
bez nutnosti spravovat vlastni serverovou infrastrukturu. Tyto funkce mohou byt spoustény
v reakci na riizné udalosti, jako jsou zmény v databézi, prihlaSeni uzivatele nebo HTTP'!
pozadavky.

Cloud Functions poskytuji moznost vytvaret vlastni aplikacni logiku na strané serveru
a reagovat na specifické udalosti v aplikaci. Vyvojari mohou vyuzivat rizné programovaci
jazyky, at uz JavaScript, Python nebo Go, a mit tak flexibilitu ve vybéru nastrojt pro kon-
krétni tlohy. Dalsi vyhodou je moznost reagovat na ruzné udalosti v aplikaci, bez ohledu
na to, zda jde o zmény v databéazi, prihlaseni uzivatele nebo HTTP pozadavky, vyvojari
mohou definovat, kdy a jak maji byt jejich funkce spoustény. Timto zptisobem mohou vy-
vojari efektivné reagovat na specifické potreby aplikace a optimalizovat jeji vykon.

Cloudové funkce 1ze vyuzit napiiklad pro:
e Zaslani uvitactho e-mailu po tspésné registraci uzivatele
e Zaslani e-mailového potvrzeni pri prihlaSeni k odbéru novinek aplikace
e Odeslani SMS s potvrzovacim kédem pti vytvareni uctu uzivatele
o Automatické zpracovani profilového obrazku pri nahrani nového souboru

Pii spravném vyuziti mohou Cloud Functions zvysit modularitu aplikaci tim, ze umozni
vy¢lenit specifickou funkcionalitu do samostatnych ¢asti kédu. Timto zptisobem se minima-
lizuje komplexnost aplikace a je umoznéno jednoduché rozsirovani aplikace a jeji idrzba.

1protokol uréeny pro pienos hypertextovych dokumentt po internetu
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V neposledni fadé Cloud Functions piinasi skdlovatelnost, coz znamend, ze aplikace
mohou bezpecné a ucinné zvlddat napor uzivatelskych pozadavki. To je klicovy faktor
pro poskytovani stabilnich a rychlych sluzeb uzivatelim bez nutnosti velkych investic do
vypocetni infrastruktury.

2.3.6 Nasazeni aplikace do produkéniho prostredi

Pro ucely nasazeni aplikace do produkéniho prostredi poskytuje Firebase sluzbu Firebase
Hosting. Jednou z hlavnich vyhod této sluzby je jeji snadna konfigurace a nasazeni. S pou-
zitim prikazt v prikazovém radku lze jednoduse nahrat obsah webové stranky na cloudové
servery Firebase. Pri nasazovani aplikace lze vyuzit také moznosti tzv. ,,deployment hooks*,
coz jsou skripty, které se spusti pri kazdém uspésném nasazeni. To umoznuje automatické
provadéni dalsich akci, jako je spusténi testi nebo aktualizace dalsich sluzeb. Hosting auto-
maticky spravuje SSL [11] sifrovani pro zabezpecené pripojeni, coZ prispiva k bezpecnosti
prenasenych dat. Firebase Hosting zajistuje rychlé doruceni obsahu webové stranky po celém
svété diky distribuci souborii na Content Delivery Network (CDN) serverech!?. Tato dis-
tribuce na geograficky vzdalené servery minimalizuje latenci a umoznuje uzivatelim rychly
pristup ke strdnkam bez ohledu na jejich polohu.

2.3.7 Cloud Messaging

Firebase Cloud Messaging (FCM) pfinasi vyvojarum moznost odesilat zpravy na jakékoliv
zalizeni, ¢imz podporuje ruzné formy komunikace s koncovymi uzivateli. Tato sluzba neni
omezena pouze na notifikace'?, ale umoziiuje i prenos datovych zprav, coz je uziteéné pro
aplikace, které potfebuji predavat komplexnéjsi informace. FCM podporuje cileni zprav na
skupiny zarizeni dle raznych kritérii, tedy naptiklad podle demografickych udaj, podle
daného tématu ¢i pouze na jedno konkrétni koncové zarizeni.

————
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Obrézek 2.3: Diagram demonstrujici princip fungovani Firebase Cloud Messaging

2Djstribuované servery umisténé po celém svéts, slouzici k efektivnimu dorucovani obsahu
137 pravy, upozoriujici na udélosti nebo aktivity v aplikaci, i kdyz aplikace bézf na pozadi nebo je zafizeni
v rezimu spanku
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S FCM mohou vyvojatri odesilat zpravy prostiednictvim konzoly Firebase nebo po-
moci API na strané serveru. Tato flexibilita umoznuje cileni specifickych skupin uzivateli
a optimalizaci komunikace. Diky moznosti cileni specifické skupiny zarizeni lze pro kazdou
takovou to skupinu ¢i samotné zarizeni poskytovat personalizovanou zpravu s unikatnim
obsahem.

2.4 Vyuziti GPS v progresivnich webovych aplikacich

Globalni polohovy systém (GPS) predstavuje satelitni systém urcovani polohy, ktery posky-
tuje presné geografické informace o daném misté na zemékouli. Tato technologie umozinuje
mobilnim & jinym zarizenim ziskat aktudlni polohu a vyuziva se v rtznych kontextech,
véetné implementace v progresivnich webovych aplikacich (PWA).

V PWA znamena integrace GPS novou troven moznosti pro ziskavani geografickych
dat. Diky schopnosti webovych aplikaci pfistupovat k hardwarovym funkcim zarizeni, jako
je GPS, mohou poskytovat lokalizovany obsah, navigaci nebo sledovani polohy uzivatele. To
je zvlasté uzite¢né v oblasti geograficky zamérenych sluzeb, jakymi jsou napriklad mapové
aplikace, naviga¢ni systémy nebo sluzby na sledovani aktivity. Implementace GPS v PWA
prinasi moznost ziskavat a vyuzivat geografickd data bez nutnosti interakce s uzivatelem.
Aplikace mohou automaticky ziskavat aktudlni polohu zafizeni a vyuzivat tuto informaci
pro ruzné tucely, jako je lokalizovany obsah nebo sledovani pohybu. V ramci bezpecnosti je
vsak dtlezité peclivé pristupovat k ochrané uzivatelského soukromi. Spravné a odpovédné
zachazeni s geografickymi idaji je nezbytné pro udrzeni diavéry uzivatelt.

Vyhodou GPS v PWA je také offline funkcionalita. Aplikace mohou ukladat urcité
geografické informace a umoznovat uzivatelim vyuzivat navigaci nebo dalsi lokalizované
funkce i bez aktivniho internetového pripojeni. To muze byt zvlasté uzitecné v oblastech
s nekonzistentnim internetovym pokrytim.

2.5 QR kédy

QR kédy predstavuji formu vizualnich k6di, které obsahuji zakoédované informace a umoz-
nuji rychly pfenos dat. Princip fungovani spoc¢iva ve skenovani kodu fotoaparatem mobilniho
¢i jiného zafizeni, coz uzivatelim umoznuje okamzity pristup k obsahu bez potfeby manu-
alniho zadavani URL nebo identifikatoru. Hlavnim rozdilem oproti klasickému ¢arovému
kodu je to, ze QR kdédy obsahuji druhy rozmér, coz umoznuje uchovavat nékolikanasobné
vétsi mnozstvi dat [16].

V kontextu progresivnich webovych aplikaci (PWA) se QR kédy stavaji klicovym prv-
kem pro zlepseni uzivatelské interakce. Vyuzivaji se k usnadnéni pristupu uzivatelt k riznym
¢astem aplikace, informacim nebo funkcim, eliminujic potrebu slozitého zaddvani identifika-
tort. Mohou byt implementovany pri navigaci ke specifickym tkoliim, zobrazovani obsahu
a dalsim interaktivnim prvkiam, coz vyrazné zvysSuje pohodli a rychlost uzivatelské inter-
akce.

S postupem technologie se QR kdédy stavaji vice interaktivnimi, umoznujici zakoédovani
komplexnéjsich dat a interaktivnich prvki, jako jsou tlac¢itka, hlasové prikazy nebo dyna-
mické odkazy. To vytvari prostfedi s vétsi moznosti personalizace a bohatsimi uzivatelskymi
zazitky.
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Vyhoda QR kédt spoc¢iva v jejich schopnosti fungovat offline. Data zakédovana v kédu
lze uchovat ptimo v zafizeni uzivatele, coz umoziuje pristup k nim i v situacich, kdy neni
dostupné aktivni internetové pripojeni.

Obrazek 2.4: Ukazka QR kédu, odkazujictho na web FIT VUT

V offline rezimu mohou byt vyuzity k pfistupu k predem stazenym informacim, coz
zvysuje jejich vyhody v oblasti dostupnosti. Tato schopnost umoznuje uzivatelim stéle
vyuzivat klicové funkce aplikace, i kdyz neni k dispozici aktivni internetové pripojeni.
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Kapitola 3

Prizkum existujicich reseni

V dnesni dobé se vyskytuje siroka skala systému, které se vénuji interaktivni prezentaci
ve vzdélavacim prostiedi mezi uciteli a studenty. Avsak zadny z téchto systémi nenabizi
piimou podporu integrace programového kédu mezi prezentujicim a tcastniky, coz je pro
tuto bakalarskou préaci klicovym prvkem.

Tato kapitola se zabyva strucnou analyzou jiz existujicich podobnych systémi v ob-
lasti interaktivni prezentace v readlném case. Cilem této analyzy je poskytnout uceleny pre-
hled o stavajicich technologickych resenich, ktera se vénuji podobnym vyzvam a tukolim,
jaké predstavuje tato bakalarskd prace. V pribéhu této analyzy budou rozebirany klicové
aspekty existujicich systémi, jako jsou jejich funkcionalita, uzivatelské rozhrani, podpora
pro interaktivni prvky a dalsi relevantni parametry.

3.1 Mentimeter

Mentimeter' je interaktivni platforma, kterd umoziuje prezentujicim vytvaret a fidit pre-
zentace s vysokym stupném interaktivity. Tato sluzba umoznuje snadné vytvareni rtiznych
typu otazek, véetné moznosti s vice volbami, hodnoceni a otazek s otevienou odpovédi.

Uzivatelé mohou sledovat odpovédi v redlném case, coz dovoluje uzivatelim okamzité
vidét vysledky hlasovani, nicméné casto to bohuzel také vede k ovlivnéni vybéru odpovédi
uzivatele.

Platforma umoznuje pouzivani aplikace zdarma, nicméné jsou zde zavedena jistd ome-
zeni. Mezi nejvice zasadni omezeni tohoto predplatného patii:

e Pocet hlasujicich uzivateld za mésic nesmi prekrocit 50
e Pocet snimki prezentace je limitovan na 34
e Nemoznost exportu dat do tabulky

o Nemoznost zmény atributi pozadi snimku ¢i elementti na snimku (barva pozadi, textu
apod.)

e Nelze polozit vice nez jednu otdzku na snimku

o Nelze nastavit, kdo se muze pripojit k prezentaci

Thttps://www.mentimeter.com/
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Pri vytvareni samotnych prezentaci ¢i kvizii ma prezentujici na vybér z nékolika typt
snimkd, coz mirné kompenzuje nemoznost tyto snimky detailnéjsim zptisobem upravovat.
Lze také pri tvorbé prezentace zobrazit nahled, jak prezentaci uvidi samotni divaci, nicméné
tento nahled poté pri samotném prezentovani jiz neni k dispozici.
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Obrazek 3.1: Uzivatelské rozhrani tvorby prezentace v aplikaci Mentimeter

Aplikace neumoznuje automatické prepinani mezi snimky pomoci ¢asovace, tedy prezen-
tujici je mezi nimi nucen prepinat ruéné. Mentimeter dovoluje tvorbu prezentaci, kvizu ¢i
dotaznikt a poskytuje mnoho Sablon, se kterymi prezentujici mohou zacit tvorit. Aplikace
umoznuje pripojeni do konkrétni prezentace pomoci osmimistného c¢iselného kédu nebo
také pomoci QR kédu. Aplikace po skonceni prezentace umoznuje zobrazit jeji zakladni
vyhodnoceni a statistiky. Celkové lze fict, ze Mentimeter predstavuje silné feseni pro ty,
kteii hledaji efektivni prostiedek k zapojeni svého publika a zvysSeni interaktivity svych
prezentaci.

3.2 Kahoot

Kahoot” je interaktivni aplikace, kters se stala oblibenjm néstrojem pro vytvaieni a spravu
kviz1, testd a her s vysokym stupném zapojeni publika. Jedné se o uzivatelsky piivétivou
sluzbu, kterda umoznuje ucitelim, trenériim ¢i jinym prezentujicim snadno vytvaret a sdilet
vzdélavaci hry.

Tvorba kviza v Kahoot je snadné a intuitivni. Uzivatelé mohou vytvaret otdzky s vice
volbami, maximalné vSak Sesti, polozky s otevienou odpovédi a dalsi. Platforma umoznuje
pridavat obrazky a videa, ¢imz se zvysSuje vizudlni atraktivita kvizt.

Aplikaci je taktéz mozné pouzivat zdarma, avsak mezi hlavni omezeni tohoto predplat-
ného patri:

e Maximalni pocet uzivatell ve kvizu je omezen na 10
e Obrazky nelze oznacit jakozto odpovédi

o Nelze pouzivat jezdec (slider) pro vybér odpovédi

https://kahoot.com/
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e Pouze jeden typ rozlozeni objekt na snimku

Herni prvky, jako jsou body a zebticky, prispivaji k vytvareni soutézivého prostredi, které
zvysuje motivaci ucastnikt. Kahoot rovnéz poskytuje moznost okamzité zpétné vazby po
kazdé otézce, coz umoznuje uzivatelim rychle porozumét spravnym odpovédim a udrzovat
aktivitu publika. Po kazdém kvizu si prezentujici miize zobrazit jeho detailni vysledky
a statistiky. Lze také zobragzit statistiky pro jednotlivé uzivatele, ktefi na kviz odpovidali.
Kahoot neumoznuje uzivatelim z publika pokladat otazky na prezentujiciho, nicméné lze
po skonceni kvizu odeslat jednoduchou zpétnou vazbu.

Z kolika fakult se sklada vUT?

K{o)
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Obrézek 3.2: Uzivatelské rozhrani kvizu v aplikaci Kahoot

Béhem samotné prezentace otazek se zobrazuje jednoduché rozhrani, které zahrnuje
otazku a moznosti odpovédi. Barvy jsou ¢asto velmi vyrazné. Po kazdé otazce jsou vysledky
okamzité zobrazeny ve formé grafu. To ptrindsi do hry dojem soutéZe a interaktivity.

Platforma Kahoot je pristupna prostfednictvim webového prohlizece i mobilnich zaii-
zeni, coz umoznuje pripojeni z témér kteréhokoliv zafizeni. Mimo jiné také pouziva Vite
(viz sekce 2.2.2), coz umoznuje sestavovat a spoustét aplikaci nékolikandsobné rychleji nez
pti vyuziti klasického Webpacku (viz sekce 2.2.1)[5].

3.3 Slido

Slido® je vyznamné platforma, kterd se specializuje na interaktivni zpiisoby zapojeni pub-
lika béhem ruznych udélosti, konferenci a prezentaci. Tato aplikace nabizi Siroké spektrum
nastroju, které zvysuji zapojeni publika a umoznuji mu tak sdilet své nazory a otazky
v realném case.

Jednim z klicovych prvkia Slido je moznost vytvaret otézky a ankety, které mohou
ucastnici okamzité zodpovidat. Tato interaktivni forma komunikace umoznuje prezentato-
ram okamzité reagovat na potreby publika, at uz se jedna o zjistovani nazoru, sbér otazek
nebo spole¢nou tvorbu obsahu.

Samotné tvorba prezentace je intuitivni a jednoduché, po zadani jména prezentace se
zobraz{ vybér riznych typt anket a odpovédi. Uzivatelské rozhrani je jednoduché a nepiisobi

3https://www.slido.com/
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rusivé, jednotlivé bloky tohoto rozhrani jsou strategicky umistény tak, aby je uzivatel velmi
rychle nasel.

Platformu lze, stejné jako predchozi dvé, pouzivat zcela bezplatné s jistymi omezenimi,
mezi které patii napiiklad:

e Maximalni pocet icastnikli, pripojenych na dané udélosti je limitovan na 100
e Pocet vytvorenych otdzek prezentujicim muize byt nejvice 3

Slido podporuje i moéd, kde ucastnici mohou klast otazky primo prezentujicim a ti pak
mohou bud odpovidat v pribéhu prezentace nebo si otdzky ponechat pro specidlni ¢ést.
Slido dale nabizi funkcionalitu, kterd umoznuje moderovat otazky a odpovédi, coz pomaha
udrzovat vysokou troven obsahu a eliminuje riziko nevhodnych ¢i opakujicich se dotaz.

#2073407

; e (G| @
22-26 0o 2023 | UPGRADE © pusic
Uvepolls  AudienceQgA  Analyt & settings
v (D et
H (=] Z kolika fakult se skidd VUT? o0&
g 6
5 ® o
o . i 7
Vel slcdens Fakulta nformaénich technologiVUT oo
7 o
g -0
Wi na5v6 pids Fakulainformataich technologi menzu?
. . eon
© 3polis lmitreached % Ve )
Participants can vote at Slido.com with $2073407

Obrazek 3.3: Uzivatelské rozhrani kvizu v aplikaci Slido

Diky analytickym néastrojim Slido mohou organizatori udalosti sledovat tiroven ucasti,
zhodnocovat oblibené otdzky ¢i témata a ziskavat cenné zpétné vazby pro budouci akce.
V oblasti bezpecnosti Slido peclivé chrani osobni tdaje ucastnikti a zajistuje, ze veskera
komunikace, véetné prenosu hesel a dalsich citlivych informaci, je disledné sifrovand a chra-
néna.

Slido neni omezeno pouze na konkrétni typy udalosti — vyuziva se na konferencich, skole-
nich, tymovych setkanich i virtudlnich akcich. Aplikace je dostupnd online a je kompatibilni
s riznymi platformami, coz umoznuje Sirokou dostupnost a flexibilitu pri jejim pouzivani.
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Kapitola 4

Navrh a architektura systému

Tato kapitola se zabyva podrobnym popisem ndvrhu a architektury systému pro platformu
podporujici interaktivitu ve vyuce, kterd je realizovana jakozto progresivni webova apli-
kace (viz sekce 2).

Pro plné pochopeni funkénosti systému je klicové ziskat prehled o akcich, které budou
uzivatelé schopni v systému provadét. Jednim z efektivnich nédstroju pro tuto definici je vy-
tvoreni diagramu piipadu uziti. Tento diagram vizualizuje rizné scénéare a interakce mezi
uzivateli a systémem, identifikuje klicové funkce a pomédha navrhnout uzivatelské rozhrani
tak, aby co nejlépe odpovidalo potfebam uzivateli. Vytvoreni takového diagramu umoz-
nuje lepsi pochopeni ocekavaného chovani systému a prispiva k jeho efektivnimu designu
a implementaci.

Ovéit lokaci

pomoci GPS

Qdpovidat na
otazky kvizu

Odhlasit se

Z(castnit se kvizu
pomoci PIN nebo
QR kodu

Zobrazit historii
odehranych kviz

Student

Vytvofit novy uget Zobrazeni
vysledku kvizu

Zobrazit vykon na

zakladé
odehranych kvizi

Prihlasit se k G¢tu

Ukongit probihajici Exportovat

kviz

/ PR \
Upravit existujici Vytvoit kviz Zob'raz|’t SV? Zahdjit v;{tvoreny
kurz vytvorené kvizy kviz

Obrazek 4.1: Diagram pripadu uziti z pohledu uzivateli navrhovaného systému

vysledky kvizu
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I kdyz je v diagramu uzivatel oddélen na prednasejiciho a studenta, aplikace systém
roli nefesi. Jedna se pouze o rozdéleni kvili prehlednosti diagramu. Pro vybér vhodnych
technologii, naslednou implementaci a nadimenzovani systému za ucelem spolehlivosti je
nutné ziskat informace o nasledujicich zakladnich bodech.

o Jaky typ zarizeni bude vyuzivan pro pristup k aplikaci?

e Je nutné, aby systém reagoval s minimalni odezvou nebo lze pripustit malé zpozdéni?

Jakym zpusobem lze zajistit bezpecnost aplikace?

Kolik mista bude primérné zabirat jeden kviz v databazi?

4.1 Pozadavky, predpoklady a omezeni

Aplikace je primarné cilena do vyuky a lze predpokladat, Ze vétSina posluchaci bude pou-
zivat mobilni zarizeni, tablet nebo notebook. Z tohoto duvodu bude aplikace prizptusobena
a optimalizovana pravé pro tato zminéna zarizeni.

Existuje mnoho sluzeb, poskytujici databazova reseni, nicméné rozhodl jsem se vyu-
zit ekosystém Firebase (viz sekce 2.3), ktery poskytuje sadu sluzeb a nédstroju pro spravu
serverové casti aplikace. Jedna se o intuitivni, moderni a spolehlivy ekosystém, ktery lze
vyuzivat do jisté miry také zdarma.

Aby bylo mozné vypocitat celkové potrebné misto v databézi pro parametry popsané vyse,
je nutné védét, jakym zptsobem Firebase uklada jednotlivé datové typy a dokumenty do
své databédze!.

Uvazujme néasledujici:

Meéjme jeden kviz, ke kterému je pripojeno 100 aktivnich uzivateli. Kviz ma pét otazek
(kazdd ma v prumeéru 45 znaku) a kazda otdzka mé na vybér ze ¢tyf moznych odpovédi
(kazda odpovéd ma prumérné 20 znaku) a pouze jedna odpovéd je spravnia. Odpovédi jsou
u kazdé otazky vzdy v kombinaci ¢tyti textové bloky. Kolik mista bude v databazi zabirat
jeden takovy kviz?

Tento problém je neprve nutno pro prehlednost rozdélit do ¢tyr samostatnych vypocti.
Nejdiive je nutno vypocitat potiebné misto pro kolekci s uzivateli, dale je potfeba vypoci-
tat misto pro kolekci otazek, odpovédi a jako posledni je tfeba vypodcitat potrebné misto
atributt daného kvizu. Poté jiz zbyva secist vSe dohromady Pro celkovou velikost daného
dokumentu si samotna databaze jesté pri¢ita dalsich 32 B a pro dokumenty 16 B. Ve vypo-
¢tech se bude vyskytovat proménnaa PATH, kterd znaci velikost cesty k danému dokumentu.

Thttps://firebase.google.com/docs/firestore /storage-size
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Atribut

Velikost v bajtech

Popis

id 24 Jednoznacéné oznaceni kvizu
vytvoreno 18 Urc¢uje datum vytvoreni kvizu
vytvoril 30 Urcuje tvirce kvizu

pin 1 PIl/\I kéd pro pripojeni uzivateld do
kvizu
live 6 Zvnaéi, zda je kviz momentalné spus-
ten
pocet_odpovedi 93 CellEon pof:etv zaznafmenanych od-
povédi v prubéhu kvizu
pocet_otazek 21 Celkovy pocet otazek kvizu
pocet_uzivatelu 24 Celkovy pocet uzivatelt kvizu
vyherce 29 Vyherce kvizu
otazka 53 Text otazky
odpoved 29 Odpoveéd pro danou otazku
spravny 9 Slouzi k oznaceni spravné odpovédi
Celkovy pocet uzivateli, kteii odpo-
pocet_zvoleni 22 o ovy Doceh Tavane i, S ocbo
véd oznacili jako spravnou
Slouzi k identifikaci, zda ucastnik
overen 8 . . .
kvizu ovéril svou lokaci
Celkovy pocet bodt, které ucastnik
bod 13 . y o
o4y ziskal béhem kvizu
aktualni_otazka 24 Uc,lriuje inff)rmace,/ / na kterém
snimku se kviz nachézi
Informuje, kolikata v poradi je dana
di 1 ) ’ Lo
poradi g otazka / odpovéd kvizu
nazev 27 Nazev kvizu
Slouzi k rozliseni odpovédi: ’t’-
text, 'i’- image (obrazky), 'c¢’- code
typ 7 (programovy kéd), ’‘cq’ - code

question(programovy kéd soucdsti
otazky)

Tabulka 4.1: Uchovavané atributy kvizu v databéazi
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1) Vypocet velikosti kolekce uzivateli:

uzivatele = ( PATH 4+ body + overen + 16 + 32 ) x 100
Po dosazeni ¢isel ziskame nésledujici rovnici.

uzivatele = (50 + 13+ 8+ 16 + 32) * 100
uzivatele = 11900 B

2) Vypocet velikosti kolekce odpovedi:

odpovedi = ( PATH 4 odpoved + pocet_zvoleni + poradi
+ spravny + typ + 16 4+ 32 ) *x 20

Opét dosadime cisla a ziskdme nasledujici rovnici.

odpovedi = (82+29+22+154+9+47+ 16+ 32) %20
odpovedi = 4240 B

3) Vypocet velikosti kolekce otazek:

otazky = ( PATH + otazka + poradi + vyherce
+ 16 + 32 ) x 20

Pokud znovu dosadime cisla, ziskame nasledujici rovnici.

otazky = (5b4+53+15+29+16+32) x5
otazky = 995 B

4) Vypocet velikosti dokumentu kvizu:

kviz = ( PATH + aktualni_otazka + id 4+ live + nazev 4+ pin
+ pocet_odpovedi + pocet_otazek -+ pocet_uzivatelu
+ vyherce + vytvoreno + vytvoril + 16 + 32 )

Pokud naposledy dosadime cisla, ziskdme nasledujici rovnici.
kviz = (28424+4+244+6+27+11+23+21+24+429+ 18+ 30+ 16 + 32)

kviz = 313 B
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Pokud nyni secteme veskeré dil¢i vypocty, ziskdme tak predstavu o tom, kolik mista bude
pro dany kviz potfeba vyhradit v databazi. Tedy rovnice bude vypadat nasledovné:

celkem = kviz + uzivatele + otazky + odpovedi
celkem = 313 4+ 11900 + 995 + 4240
celkem = 17448 B~ 17.04 KiB

Databéze Firestore je v ramci svého bezplatného pldnu limitovana velikosti dat, které
zde mohou byt uloZeny. Tento limit je 1 GiB (1 048 576 KiB) a nelze ho prekrocit bez
priplatku. Pokud bychom uvazovali, ze takovych kvizi bude provozovano maximalné deset
denné, tedy bude ukladéno 10 * 17.04 KiB = 170.4 KiB za den, lze Fict, Ze takovyto systém
bude schopen provozu po dobu danou vztahem 1GiB/170.4KiB ~ 6 153 dni ~ 17 let. Jedna
se o nejhorsi mozny pripad, jelikoz celkova velikost je pocitana se sto aktivnimi uzivateli,
kteri zabiraji nejvice mista v databazi pro dany kviz. Déale se jednd o pripad, kdy by
kvizy nebyly vymazavany. Lze predpokladat, ze tato velikost bude mnohem mensi a tedy
maximalni doba provozu systému se exponencidlné zvysi.

4.2 BezpecCnost systému

Bezpecénostni opatteni jsou klicovym prvkem v navrhu a implementaci systému, zejména pri
vyuziti Firebase Authentication (viz sekce 2.3.2), Cloud Functions (viz sekce 2.3.5) a SSL
sifrovani. Nasleduje podrobny popis bezpec¢nostnich opatteni a jejich implementace v ramci
aplikace.

Firebase Authentication bude hrat centralni roli v zajisténi bezpec¢ného pristupu uzi-
vatell k aplikaci. Hesla uzivateli budou zabezpecena pomoci pokrocilého hasovaciho algo-
ritmu s nazvem Scrypt. Scrypt je navrzen tak, aby poskytoval vysokou troven odolnosti
vuci utokiam typu brute force a dalsim metodam prolomeni hesel.

Timto zpusobem budou citlivd hesla uzivateli zakdédovana do necitelné podoby, coz
vyrazné snizuje riziko odhaleni citlivych informaci v pripadé, ze by doslo k neopravnénému
pristupu k tlozisti dat. V kombinaci s dalsimi bezpec¢nostnimi opatienimi poskytuje scrypt
efektivni ochranu proti riznym formam kybernetickych hrozeb, a to i v pripadé, ze by doslo
k tniku uzivatelskych udaji.

Vyuziti Cloud Functions predstavuje klicovy prvek v architektute aplikace, kde slouzi
k efektivni spravé serverové logiky a zabezpeceni operaci provadénych v aplikaci. Distribuce
serverové logiky na serverovou infrastrukturu umoznuje centralizovanou a bezpecnou spravu
operaci, coz snizuje riziko neopravnéného pristupu a zvysuje troven bezpecnosti aplikace.
Cloud Functions zajistuji, ze klicové operace a vypocetné narocné tlohy jsou provadény na
serverové strané, coz snizuje zatéz na zarizeni uzivatele a zlepsuje celkovy vykon aplikace. To
je zasadni zejména v kontextu bezpecnosti, protoze minimalizuje moznost zneuziti klient-
ského prostredi. Timto zptisobem Cloud Functions prispivaji k bezpetnému a efektivnimu
provozu aplikace, coz je klicovy aspekt pri navrhu a implementaci robustniho a spolehlivého
systému. Vstupni data budou peclivé ovérovana a filtrovana tak, aby se zabranilo SQL nebo
XSS [6] injekcim. Cloud Functions budou pouzivat parametrizované dotazy k minimalizaci
rizika bezpecnostnich incidentd. P¥i manipulaci s citlivymi daty, jako jsou osobni infor-
mace uzivatel, budou Cloud Functions vyuzivat Sifrovani, coz zajistuje, ze data zistanou
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bezpecnd i v ptripadé, ze dojde k neautorizovanému ptistupu. P¥istup k jednotlivym Cloud
Functions bude spravovan pomoci Firebase Authentication, coz zaruci, ze pouze opravnéni
uzivatelé budou moci volat a provadét tyto funkce. Jelikoz i Cloud Functions maji sva ome-
zeni, kterd zahrnuji maximalni pocet volani funkce pfi ¢teni nebo zapisu, je nutno je volat
pouze pro klicové ucely, tedy v urcitych pripadech bude nutno pocitat s pripadnym malym
zpozdénim.

Pro zabezpeceni komunikace mezi klienty a serverem bude vyuzito SSL sifrovani, které
je poskytovano sluzbou Firebase Hosting. Tato sluzba prinasi automatickou konfiguraci SSL
sifrovani, coz eliminuje potfebu ru¢ni konfigurace a zjednodusuje proces zajisténi bezpecné
komunikace. Certifikaty pouzité pro SSL sifrovani jsou pravidelné aktualizovany a peclivé
monitorovany. Tim bude zajisténo, ze komunikace probihd s divéryhodnymi a aktudlnimi
certifikaty, coz minimalizuje riziko tokt typu ,,man-in-the-middle” “ Diiraz na pravidelnou
aktualizaci certifikati je klicovy pro udrzeni vysoké drovné bezpecnosti a ochrany pred
potencialnimi bezpec¢nostnimi hrozbami.

Celkoveé tedy vyuziti SSL Sifrovani poskytovaného Firebase Hostingem predstavuje efek-
tivni a spolehlivy zpiisob, jak zabezpecit veskerou komunikaci v ramci aplikace a chranit
citlivd data pred neopravnénym pristupem a manipulaci.

4.3 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani predstavuje klicovy prvek aplikace, ktery ovliviiuje celkovy dojem uzi-
vatel a jejich schopnost pracovat se samotnym systémem [7]. V této sekci si popiSeme jeho

vvvvvv

Panel tvorby kvizu

Tento panel byl navrzen tak, aby mél uzivatel vse potiebni po ruce, tedy prvky, které lze do
kvizu pridavat se nachézi na vrchnim misté obrazovky, nalezneme zde moznost pridavani
bloku kédu, textu ¢i obrazki.

FIT INTERACTIVE

B B BB o

<D TEXT IMG

Z kolika fakult se sklada VUT?

Obréazek 4.2: Prvotni navrh stranky pro pridavani kviz

https:/ /cs.wikipedia.org/wiki/Man_in_the middle
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Prehled vytvorenych kvizi

Tato stranka byla navrzena s cilem poskytnout uzivatelim prehled o jejich vytvorenych
kvizech. Umoznuje uzivateliim prochazet a editovat vyvorené kvizy, tedy samoziejmé po-
skytuje detaily o kazdém jednotlivém kvizu po kliknuti na néj.

Na strance budou zobrazeny informace o diive vytvorenych kvizech, véetné jejich ndzvu
¢i poctu zucastnénych uzivatelt a data vytvoreni. Uzivatel ma moznost prochazet jednot-
livé kvizy a ziskavat podrobnosti, jako jsou otazky, na které uzivatelé odpovédéli, a jejich
vysledky.

FIT INTERACTIVE

) O
Kviz 1 ~ 4 01.05.2024
Kviz 2 O 12 01.05.2024
) 05.
Kviz 3 8 2 01.05.2024
O 01.05.2024
Kviz 4 P 58

Obréazek 4.3: Prvotni navrh stranky vytvorenych kvizt
Detaily odehraného kvizu
Po rozkliknuti kvizu vidime detaily, které obsahuji kompletni informace o daném kvizu.

Zahrnuji seznam otazek, na které uzivatelé odpovidali, spolu s odpovédmi, které poskytli.
Timto zpiisobem prednasejici ziskava prehled o silnych a slabych strankach studenti.

FIT INTERACTIVE

Kviz 42

Obrazek 4.4: Prvotni navrh stranky detailu kvizu
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Detaily kvizu také budou obsahovat celkové skére, které uzivatelé dosahli. Tato data
slouzi k posouzeni vykonnosti a tispéSnosti uzivateli v daném kvizu. Kromé toho mohou
uzivatelé porovnavat své vysledky mezi riznymi kvizy a sledovat pokrok v prabéhu casu.
Pripojeni se ke kvizu
Stranka pro pripojeni se do kvizu je klicovym prvkem aplikace, ktery umoznuje uzivate-
lim aktivné se zapojit do vyuky. Na této strance mohou uzivatelé zvolit moznost pripojeni
pomoci PIN kédu nebo snadno naskenovat QR kdd, coz zjednodusuje a urychluje cely pro-
ces. Aplikace automaticky rozpoznd kéd a provede uzivatele k pripojeni do odpovidajiciho
kvizu.

Pro pripojeni pomoci PIN kédu uzivatel jednoduse zada pridéleny Sestimistny unikatni
kéd do prislusného pole a stiskne tlac¢itko pro pripojeni. Tato metoda je rychla a efektivni,
coz je zejména uzitecné v prostiedich, kde neni mozné nebo vhodné skenovat QR kédy.

FIT INTERACTIVE

ZVWOLTE SVE JMENO

( PRIPOJIT )

e
orz

Obrazek 4.5: Prvotni navrh stranky pro pripojeni se ke kvizu

Aplikace bude také poskytovat uzivatelim moznost efektivné spravovat své ucty a udr-
zovat je aktualni. To zahrnuje jednoduchy proces zmény uzivatelskych tudaji jako jsou
jméno ¢i heslo. Na strance spravy tuctu bude uzivatel mit moznost aktualizovat své osobni
informace prostrednictvim jednotlivych poli, kterd umozni editaci konkrétnich iidaja. Timto
zpusobem bude proces zmény daja intuitivni a pristupny pro vsechny uzivatele.

4.4 Programovy koéd

Vkladani programového kédu je klicovym prvkem névrhu, a pravé k tomu bude vyuzit
existujici Markdown editor pro React. Tento editor predstavuje uzivatelsky prijemné roz-
hrani pro zadavani a formatovani programovych ¢asti béhem tvorby kvizli a prezentaci.
Editor umoznuje uzivatelim snadno vkladat a upravovat kéd v textové podobé a rozpo-
znava syntaxi riznych programovacich jazykt. Diky této funkci bude psani kédu pro uzi-
vatele efektivni a pohodlné. V editoru lze psat kdd a zaroven lze vidét jeho finalni vizudlni
stranku.

Soucésti editoru jsou také nastroje pro zvyraznovani syntaxe, coz prispiva k lepsi vizu-
alizaci kodu. Uzivatelé tak mohou s jistotou vkladat a prezentovat ¢asti kédu s optimalnim
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def calculate(num):
returr * num

print(calculate(2))

Obrazek 4.6: Ukazka markdown editoru pro psani programového kédu

formatovinim a barevnym zvyraznénim klicovych prvkia. Vyuziti existujictho Markdown
editoru pro React usnadnuje integraci této funkcionality do celkové struktury projektu.

Zahrnuti takového editoru do systému poskytuje siroké moznosti pro vytvareni interak-
tivnich a obsahové bohatych vyukovych materiali. Uzivatelé mohou snadno vytvaret kvizy
a prezentace s presnym formatovanim koédu a jeho nézornou vizualizaci.

Diky moznosti vkladani programového kédu budou prezentace a kvizy atraktivnéjsi
a lépe odpovidajici pottebam IT orientovanych kurzi. Ucitelé a lektori tak mohou efektiv-
néji prezentovat a zduaraznit klicové aspekty vyuky prostiednictvim konkrétnich kédovych
prikladu.

Nabizelo se vyuzivat markdownu i pro vkladani obrazki, nicméné od tohoto jsem upus-
til, jelikoz spousta uzivateli s markdownem nemusi umét pracovat a tedy pro né bude
pohodInéjsi sviij obrazek pouze pretahnout a nahrat jej do aplikace.
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Kapitola 5

Implementace

Tato kapitola se podrobné zaméruje na samotnou tvorbu webové aplikace, nastavenim data-
baze a implementaci interaktivnich prvki, podporujicich aktivni zapojeni studentd béhem
vyuky. Byla zvolena architektura klient-server. Tato architektura umoznuje centralizované
zpracovani dat a logiky aplikace na serverové strané, coz zajistuje konzistenci a bezpecnost
dat, zatimco uzivatelé mohou interagovat s aplikaci pomoci svych prohlizec¢i, aniz by mu-
seli provadét slozité operace, ¢i operace nesouci bezpecnostni riziko, na svych zafizenich.
Pro tyto tcely bylo vyuzito cloudovych funkci 2.3.5, které budou detailné popsany nize,
a poskytnutého API [3] ekosystému Firebase (viz sekce 2.3).

Aplikace je vytvofena s ohledem na responzivni design, coZ znamen4, Ze svuj vzhled
dokéze prizpusobit zejména velikosti zafizeni uzivatele.

5.1 Klientska ¢ast

Pro tvorbu klientské ¢ésti aplikace byla zvolena knihovna React (viz sekce 2.1). Jednotlivé
casti aplikace byly nasledné vhodné rozdéleny do samostatnych komponent, coz umoziuje
uzivatelského rozhrani, coz umoznuje lépe ridit rizné aspekty aplikace, jako je prihlasovani,
zobrazovani dat nebo interakce s uzivatelem. Pouziti Reactu a komponentové architektury
je zdrojem celkové efektivity a flexibilitu klientské casti aplikace. Pro vzhled jednotlivych
prvki bylo pouzito kaskadovych styla [15]. Aplikace je schopna fungovat v offline rezimu,
pokud ji ma uzivatel nainstalovanou, uzivatel je na toto upozornén.

5.1.1 Registrace a prihlaseni uzivatele

Komponentou ,,Registrace a prihlasovani uzivatele“ je zajisténa autentizace uzivateld a umoz-
nén pristup k funkcim spojenym s tcasti na kvizech a jejich spravou. Uzivatelim je umoz-
néno zobrazovat detaily kviz, vytvaret je, a také sledovat sviij vykon, na zakladé jiz ode-
hranych kvizi.

V rdmci této komponenty je obsazen formular pro prihlaseni, ktery uzivateliim umoznuje
zadat své prihlasovaci idaje, jako je jejich e-mail a heslo. Déle je poskytnuta moznost regis-
trace novych uzivateli, ktefi jesté nemaji Gcet v systému, a to prostfednictvim formulare
pro vytvoreni nového uctu.

Pro autentizaci uzivatelu je vyuzivana sluzba Firebase Authentication (viz sekce 2.3.2),
kterad v tomto pripadé poskytuje robustni a bezpec¢nou autentizaci pomoci e-mailovych adres
a hesel. Timto zplusobem je zajisténa bezpecnost a spolehlivost autentiza¢niho procesu.
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Po tspésném prihlaseni nebo registraci je uzivateli poskytnut pristup k dalsim funkcim
aplikace, jako je prohlizeni dostupnych kvizi, ic¢ast na kvizech a sledovani vysledki.

INTERACTIVE INTERACTIVE

HRAT HRAT

EMAIL

EMAIL Zadejte svij email

PREZDIVKA

PRIHLASIT POTVRDIT

Obrazek 5.1: Prihlasovani v aplikaci Obréazek 5.2: Registrace v aplikaci

5.1.2 Pripojeni do kvizu

Bez této klicové ¢asti aplikace by uzivatelé méli problém s Gspésnym pripojenim a aktivnim
zapojenim se do pribéhu jakéhokoli kvizu. Proto byl implementovan intuitivni a snadno
pouzitelny mechanismus, ktery umoznuje uzivatelim rychle a bezproblémové se prihlasit
k dcasti na dostupnych kvizech. Pro pripojeni do kvizu byla znovupouzita komponenta
pro prihlasovani a registraci uzivatele. Tato komponenta poskytuje uzivatelim jednoduchy
a intuitivni zptsob, jak se prihlasit k uicasti na dostupnych kvizech.

Pokud vsak uzivatel nebude chtit ru¢né zadévat cely c¢iselny kod kvizu, ma také moznost
pouzit funkci skenovani QR kédu. Tento proces je rychly a pohodlny. Stac¢i uzivateli pouze
namirit fotoaparat svého zafizeni na vygenerovany QR kdod, ktery poskytne tviirce kvizu.
Po naskenovani QR kédu je uzivatel automaticky presmérovan primo do daného kvizu, coz
zjednodusuje a urychluje pripojeni do kvizu.

Timto zptsobem je uzivatelim poskytnuta flexibilita a volba, jakym zptisobem se chtéji
pripojit k dcasti na kvizu, at uz pomoci ru¢niho zadani kédu nebo pomoci skenovani QR
kédu.
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INTERACTIVE

PRIPOJIT

Obrézek 5.3: Pripojeni do kvizu pomoci ¢iselného kbédu

INTERACTIVE

PRIPOJIT

Obrazek 5.4: Pripojeni do kvizu pomoci QR kdédu
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V pouzité komponenté skeneru' QR kédil je zabudovéna indikace spravnosti piecteni
QR kédu. Jedna se o ¢tyti pravoiihlé rohy, svitici cervené v pripadé, ze je QR kod nespravné
precten. Pokud se QR kdod podaii dekdédovat, rohy se rozsviti zelené.

Pokud je uzivatel prihlaseny, je samozrejmosti, ze se mu zobrazi pouze formular, ktery jiz

neobsahuje tlac¢itko pro registraci ¢i prihlaseni. Je zobrazeno pouze pole pro vlozeni ¢iselného
kédu kvizu s pripadnou moznosti nacist QR kéd.

T INTERACTIVE

HRAT

PRIPOJIT

® (+

Obrézek 5.5: Pripojeni do kvizu - prihlaseny uzivatel

V pripadé, ze se uzivatel potfebuje pouze rychlym zptusobem dostat do kvizu (pouzil
QR kod, vygenerovany vlastnikem kvizu), neni nutno mu zobrazovat cely formuldfr s nut-
nosti zadani veskerych povinnych tdaji a tedy byla vytvorena jesté jedna verze pro pripo-
jeni uzivatele do kvizu. Tato verze prihlasovaciho formulaie zahrnuje pouze potrebu zadat
uzivatelovu prezdivku a neobsahuje zadné jinaci rozptylujici prvky. Po kliku na tlacitko
PRIPOJIT je uzivatel premistén do ,,éekaci mistnosti“ kvizu do doby, nez bude zahdjen.

Thttps://github.com /yudielcurbelo/react-qr-scanner
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T INTERACTIVE

Obrazek 5.6: Alternativni formular pro pripojeni pii vyuziti QR kédu

5.1.3 Nasténka

Nasténka, také znama jako Dashboard, predstavuje dilezitou cast aplikace, kterd ma za
kol poskytnout uzivateli prehled o vSech jeho vytvofrenych kvizech. Tento prostor slouzi
jako centralni misto, kde uzivatel mtze snadno a rychle nalézt informace o svych kvizech
a spravovat je podle svych potfeb.

Na nésténce jsou zobrazovany klicové informace o kazdém kvizu, jako je ndzev, datum
vytvoreni a pocet zacastnénych uzivatelti. Uzivatelé tak maji moznost rychle identifikovat
jednotlivé kvizy a ziskat prehled o jejich stavu a obsahu.

Samotné polozky seznamu (kvizy), tak obsahuji dostatek informaci, aby si o nich tvirce
kvizu dokazal vytvorit predstavu, ale pouze tolik informaci, aby Dashboard pro uzivatele
jiz nebyl neprehledny nebo matouci.

Nasténka také poskytuje uzivatelim moznost riznych akei spojenych s kazdym kvizem,
jako je jejich tuprava, spusténi, zobrazeni detail nebo dokonce jejich smazani. Timto zpiiso-
bem ma uzivatel plnou kontrolu nad svymi kvizy piimo z nasténky, coz prispiva k pohodlné
a efektivni spravé jejich aktivit.

Vytvorené kvizy se uzivateli zobrazi v seznamu pod sebou sestupné podle data vytvoreni
kvizu nikoli ve formé dlazdic vedle sebe z divodu, ze by se mohlo jednat o matouci razeni
pro uzivatele, ktefi nemaji s podobnym rozlozenim zkusSenosti.
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INP KVizZ

NEPOJMENOVANO

AUTOMOBILOVY
KViz

IVH TEST

MATEMATICKY KVIZ
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Obrézek 5.7: Nasténka s vytvorenymi kvizy

5.1.4 Navigace aplikace

Navigace v aplikaci je povazovana za velmi dtilezitou komponentu, bez které by se aplikace
neobesla. Obsahuje celkem pét prvkl v podobé ikonek, z nichz kazda ma svou specifickou
funkci. Prvnim prvkem je ikonka domecku, ktera uzivatele presmérovava na hlavni obra-
zovku, nazyvanou také ndsténka (viz sekce 5.1.3). Dalsim prvkem je ikonka spusténi, ktera
slouzi k pripojeni uzivatele ke kvizu. Pokud uzivatel chce vytvorit novy kviz, mlze vyuzit
ikonku treti ve tvaru matematické operace plus. Pro zobrazeni historie odehranych kvizt
je vyuzivana ikonka ¢tvrta, kterd znazornuje ¢as se zpétnou sipkou. Nakonec je zde ikonka,
kterd umoznuje uzivatelim odhlaseni z aplikace. Jako jedind z ikonek je odliSena jinou
barvou. Jedné se o barvu vinovou, ostatni ikonky maji barvu modrou.

Obrazek 5.8: Navigace aplikace

Tento jednoduchy a intuitivni systém navigace usnadnuje pohyb uzivateli po apli-
kaci a prispiva k lepsimu uzivatelskému zazitku. Diky nému jsou uzivatelé schopni snadno
a rychle se dostat ke vSem dulezitym funkcim aplikace a vyuzivat je podle svych potieb.
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5.1.5 Tvorba kvizu

Tvorba kvizu je pro prednésejici jednim z nejvice kritickych a diilezitych mist aplikace. Bylo
tedy nutno dbat na pohodli a prehlednost pri pridavani jednotlivych interaktivnich bloku
¢i snimku pri vytvareni kvizi.

INTERACTIVE

BISkm #9<« B EBE EE ¢

print(calc e(2) irint(calculate(2))

Obrazek 5.9: Tvorba kvizu

Rozhrani obsahuje elementy, které uzivatelé mohou poznat z jinych programi, at uz
se jedna o programy, zamérené na upravu dokumenti, vytvareni prezentaci nebo jiné pro-
gramy. Nebylo tedy vhodné vytvaret pro ikonky tlohy jiné nez ty, které uzivatelé dobre
znaji a jsou na né zvykli.

Nahote uzivatelského rozhrani se nachazi miniatury snimku, které uzivatel v daném
kvizu jiz vytvoril. Diky tomu uzivatel muze provadét velmi rychlé ipravy pozadovanych
snimkt a jejich interaktivnich blok.

Pod miniaturami snimkt se nachézi sekce interaktivnich bloku, které uzivatelim umoz-
nuji pridavat obsah do svych kvizii jednoduse a efektivné. Uzivatel si mtze vybrat ze tii
zakladnich bloki: textové pole, obrazek a kus kédu. Textové pole umoznuje vlozit textovy
obsah, obrazek umoznuje pridani grafickych prvkta a ikonka pro kéd integruje markdown
editor’. Tento editor umoziiuje forméatovani textu, pridavani obrazkt z externich zdroji,
zvyraznovani syntaxe kédu ¢i vykreslovani diagramui. Tyto bloky poskytuji uzivatelim flexi-
bilitu a moznost snadno vytvatet interaktivni a zajimavé vzdélavaci materidly primo v ramci
aplikace.

V ramci uzivatelské privétivosti byly na pravou stranu pridény tlaéitka pro pribli-
zeni / oddéleni aktuédlniho snimku.

Zhttps:/ /uiwjs.github.io/react-md-editor/
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Pod sekci s interaktivnimi bloky se nachazi samotny snimek, na jehoz vrcholu uzivatel
zadda svou otdzku. Jednotlivé bloky se sklddaji pod ni. Po kliku na jakykoliv blok uzivatel
miize nastavit, zda se jednd o soucast otazky a nikoliv odpovéd, ¢i je odpovéd spravna apod.

Po kliku na tlacitko VYTVORIT je zaslan asynchronni pozadavek do Firestore databéze
a pokud nenastala néjaka chyba, na kterou je uzivatel upozornén, je kviz vytvoren a uzivatel
presmérovan zpét na nasténku s ostatnimi vytvorenymi kvizy.

5.1.6 Historie odehranych kvizu

V poradi ¢tvrtd ikonka navigace uzivatele presméruje na stranku, kde jsou v seznamu
zobrazeny odehrané kvizy. U kazdého kvizu lze zjistit kolikaty uzivatel skoncil, kolik ziskal
bodid v pribéhu kvizu a jako posledni, kdy byl kviz odehran. Pokud uzivatel obsadil jednu
z prvnich tfech pozic, je pozice obarvend a velikostné se odlisuje napriklad od pozice Ctyri
a vyse.

INTERACTIVE

Y UMISTENI

Obrézek 5.10: Historie odehranych kvizi
Nad seznamem kvizil se nachazi radarovy graf, ktery zobrazuje, kolikrat se uzivatel

umistil na jednotlivych pozicich v rdmci historie odehranych kvizi. Tento graf poskytuje
rychly pfehled o uzivatelovych umisténich a vykonech. Je jednoduchy a snadno citelny.
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Graf je soucasti uzivatelsky privétivého rozhrani, které usnadnuje navigaci v aplikaci. Po-
skytuje uzivatelim intuitivni zptisob sledovani svého pokroku v ¢ase. Umoznuje uzivatelim
rychle identifikovat vzory a trendy ve svych vysledcich. Je to uzite¢ny nastroj pro analyzu
a zlepsovani vykonu.

Pro implementaci viech grafii napii¢ aplikaci byla vyuzita knihovna Chart.js®. Tato
knihovna poskytuje sirokou skalu moznosti pro vytvareni ruznych typu grafi, véetné rada-
rovych grafii’, které byly pouzity pro zobrazeni historie odehranych kvizt. Pro kazdy graf
byla definovana data a nastaveni, ktera odpovidala pozadavkim uzivatelského rozhrani.
Chart.js umoznilo jednodusSe integrovat do této aplikace grafy a poskytla jistou flexibilitu
pri jejich upravach a nastavenich podle mych potfeb. Diky této knihovné bylo mozno rychle
a efektivné implementovat grafické prvky, které zlepsily uzivatelsky zazitek a usnadnily in-
terpretaci dat uzivatelim. Pouziti chart.js bylo klicové pro tuspésnou realizaci grafickych
prvki v aplikaci a prispélo k jejimu profesionalnimu vzhledu a funkénosti.

5.1.7 Detail kvizu

Na strance detailu kvizu je k dispozici prednésejicimu piehled o prubéhu a vysledcich kvizu,
coz je zasadni pro posouzeni porozumeéni studentt a dspésnosti vyukového procesu. Jednou
z klicovych funkei je graf typu line’, umistény na levé strané stranky, ktery zobrazuje, jaké
odpovédi byly studenty vybrany nejcastéji. Tento graf poskytuje prednésejicimu moznost
analyzovat, které moznosti byly preferovany, jak se vyvijela interakce s otdzkami a zda
existuji néjaké vzory nebo tendence ve vybéru odpovédi.

INTERACTIVE

+

IVH TEST

Obrazek 5.11: Stranka podrobnosti kvizu

Na pravé strané stranky je umistén graf typu doughnut®, ktery zobrazuje jednotlivé
ucastniky kvizu a pocet bodt, které kazdy ziskal. Tento graf poskytuje prednédsejicimu
snadnou vizualizaci vysledki a umoznuje mu rychle porovnat tispésnost jednotlivych stu-
dentt. Identifikace studentt s vyraznymi tspéchy nebo potizemi mutze pomoci prizpusobit

Shttps://www.chartjs.org/docs/latest/
“https://www.chartjs.org/docs/latest /samples/other-charts /radar.html
Shttps://www.chartjs.org/docs/latest /charts/line.html
Shttps://www.chartjs.org/docs/latest /charts/doughnut.html
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vyuku a poskytnout individudlni podporu tam, kde je to nezbytné. Celkové tyto grafy vy-
tvareji dulezity nastroj pro zhodnoceni vykonu studentii a zlepSeni vyukového procesu. Pod
grafy je umisténa tabulka tcastniki, kde lze vycist, zda byl ucastnik ovéren pomoci GPS
¢i nikoliv a kolik ziskal bodu.

Na tuto stranku byla pridana taktéz tti respektive ¢tyri funkéni tlacitka. Podle jejich
vyznamu byla rozlozena na levou a pravou stranu uzivatelského rozhrani. Na levé strané se
nachazi skupina tlacéitek, kterd maji co do¢inéni s manipulaci dat kvizu. Tedy nalezneme
zde tlacitko, vypadajici jako kli¢, pro moznost uprav kvizu a pod nim dale tlacitko pro
export dat do souboru formatu csv [13], diky kterému lze snadno ukladat tabulkové data.

Na pravé strané se poté nachazi pouze vzdy jedno funkéni tlacitko. Ze zacatku je tlacitko
zbarveno modrou barvou a slouzi pro nastaveni kvizu do tzv. vefejného médu, ktery zajisti,
ze je kviz nakopirovan do Realtime Database. Po kliku na toto tlacitko je jeho barva zmé-
néna na ¢ervenou a symbol je zménén na ¢tverec, ktery znédzornuje, ze po kliku na néj bude
kviz ukoncen. Pod timto ¢tvercem je taktéz zobrazen ciselny kod kvizu, na jehoz kliknuti
je tvurce kvizu rovnou premistén do ¢ekaci mistnosti a nemusi nikam kéd rucné zadavat.

5.1.8 Prubéh hrani

V momenté, kdy tviirce kvizu nastavi kviz jako verejny. Jsou potiebna data pro hrani kvizu
z databéze Firestore nakopirovana do Realtime Database (viz sekce 2.3.1). Odezva z této
databaze je mnohem rychlejsi a pro uzivatele se solidnim internetovym pripojenim témeér
instantni. Tento proces zajistuje, ze vSichni icastnici kvizu maji aktualni a synchronizované
informace béhem hrani. Diky Realtime Database mohou uzivatelé vidét okamzité zmény
v otazkach, odpovédich a vysledcich kvizu, coz zlepsuje celkovou uzivatelskou zkusenost
a umoznuje plynulé hrani.

T INTERACTIVE

Ceka se ha zahajeni

Obrazek 5.12: Cekaci mistnost
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Jakmile se uzivatel pripoji pomoci ¢iselného nebo QR kédu do kvizu, je pred jeho
zahajenim umistén spoleéné s dalsimi tcastniky do ¢ekaci mistnosti, tzv. lobby. V lobby
uzivatelé cekaji, az tvirce kvizu samotny kviz spusti. Vsichni uzivatelé vidi, kolik hraci se
momentalné v lobby nachéazi. Tviirce kvizu ma poté zobrazeny navic dvé tlac¢itka. Jedno pro
zahajeni kvizu a druhé, které zobrazi ¢iselny a QR kod pro pripojeni. Bylo nutno nastavit
bilé pozadi za QR kédem, v momenté, kdy bylo nastaveno tmavé pozadi, QR kéd sSel Spatné
skenovat z 1hlu, coz by na prednaskéich nebylo idealni.

T INTERACTIVE

Ceka se na zahajeni

665220

Obrazek 5.13: Informace pro pripojeni ke kvizu

Po zahdjeni kvizu je proces jiz primocary. Uzivatelé si prectou otazku, kterd je vzdy
nahote aplikace a z danych interaktivnich blokt vybiraji spravnou odpovéd. Mohou si také
po stisku tlacitka ovérit svou lokaci, pokud je o to prednasejici pozadé. Vlastnik kvizu toho
vidi o néco vice. K dispozici ma tlacitka pro manudalni vyhodnocovani a prepinani otazek
nebo tlac¢itko, které po nastaveni casového intervalu automaticky vyhodnoti otédzku. Toto
tlacitko se nachazi v pravém hornim rohu. Prepinani na dalsi otazku je vzdy pouze manualni,
jelikoz prednasejici danou odpovéd miize chtit vysvétlit a nema smysl zde nastavovat néjaky
casovy limit.

Na zakladé zpétné vazby pri testovani aplikace byl implementovan indikator po¢tu ode-
slanych odpovédi uzivateli pro prednasejiciho. Toto ¢islo prednasejici vidi v levém hornim
rohu. M4 tak prehled o tom, zda jiz muze vyhodnotit otdzku nebo by mél dat icastniktim
vice casu.

Po vyhodnoceni otdzky se prednéasejicimu spravna odpovéd oznadi zelené a icastniktim
tak dale muze vysvétlovat, z jakého duvodu je odpovéd spravna a pro¢ jsou ostatni odpovédi
nespravné.
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Obrazek 5.14: Hra kvizu - pohled prednasejiciho

Ostatni uzivatelé vSak vidi néco naprosto odlisného. Jelikoz je potreba, aby bylo hrani
kvizu pro uzivatele atraktivni, rozhodl jsem se implementovat pridélovani boda na zakladé
¢asu odeslani odpovédi a spravnosti odpovédi (viz sekce 5.2.1). Uzivatelé tak vidi, zda méli
odpoveéd spravneé ¢i nikoli a pocet ziskanych bodi je jim zobrazen hned, jakmile prednésejici
vyhodnoti otazku. Timto je zajisténa do jisté miry okamzita zpétnd vazba.

INTERACTIVE INTERACTIVE

JE MI LITC SPRAVNA.

Obrézek 5.15: Spravnd odpovéd studenta  Obréazek 5.16: Nespravna odpovéd studenta

Po posledni otdzce ma moznost vyucujici ukoncit kviz a zobrazit tak ucastniktim kvizu
jejich vysledky. Bodové hodnoceni prvnich sedmi uzivatel, kteri ziskali nejvice bodi jsou
vykresleny do grafu typu bar’. Prvni tii obsazena mista jsou barevné odlisena od ostatnich.

"https://www.chartjs.org/docs/latest /charts/bar.html
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Obrézek 5.17: Zebficek uzivatelt s nejvice ziskanymi body

Pokud tedy prednasejici napiiklad pred zacatkem kvizu prohlasil, ze uzivatelim, kteri
obsadi prvni tfi mista, prida jeden bonusovy bod, muze takto velmi rychle zjistit, komu
bod dat.

5.2 Serverova ¢ast

Serverova ¢ast aplikace byla vytvorena s vyuzitim ekosystému Firebase (viz sekce 2.3).
Nejprve budou popsany cloudové funkce a jejich vyuziti v aplikaci, poté bude probrano, na
kterém misté bude aplikace k dispozici.

5.2.1 Cloudové funkce

Cloudové funkce bylo potreba implementovat z divodu vétsi bezpecnosti ¢i automatizace
databaze tak, aby se operace nemusely provadét primo na zarizeni uzivatele. Nize je vycet
implementovanych funkci, véetné jejich roli v aplikaci.

quizzCreated — Tato funkce je spusténa, pokud je zaznamendna zména v databazi Fires-
tore, konkrétné v ¢asti /quizzes/quizzDocId. Stara se o inicializaci nové vytvoreného
kvizu. Pokud kviz nemé nastaveny nazev, automaticky je prifazen nazev ,,Nepojme-
novano“. Timto zplisobem je zajiSténo, ze kazdy novy kviz ma pridélené zakladni
atributy a je pripraven k pouziti.

quizzStarted — Pii nastaveni verejného médu kvizu se tato funkce stard o inicializaci
vsech atributti a hodnot potiebnych pro spravny priubéh kvizu. To zahrnuje generovani
¢iselného kédu pro pripojeni do kvizu, serazeni otdzek a odpovédi podle jejich atributu
poradi. Tyto data jsou tedy ziskdvana z Firestore, zpracovana a poté umisténa do
Realtime Database.
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quizzEnded — Po skonceni kvizu tato funkce provadi nékolik dilezitych tkolt. Nejprve
prenasi data zpét z Realtime Database do Firestore, aby byla zachovana konzistence
a integrita dat. Vypocitd pozici kazdého uzivatele v rdmci kvizu na zakladé jeho vy-
sledkii. Poté pritazuje uzivatelim kviz do seznamu odehranych kvizi spolecné s jejich
body, pozici a datem odehrani kvizu.

slideSwitched — Jak jiz ndzev napovid4, funkce je spusténa v momenté, kdy se zméni
snimek, tedy pri prechodu na dalsi otazku kvizu. Funkce nastavi pro novou otazku
casovy udaj startedTimestamp. Tato informace je klicova pro vypocet ziskanych
bodt pro daného uzivatele.

evaluateQuestion — Funkce je spousténa pokazdé, kdyz pri hrani kvizu probéhne vyhod-
nocovani dané otazky prednasejicim (kliknutim na tlacitko ,Vyhodnotit“ nebo auto-
maticky). Funkce nejdiive aktualizuje atributy otazky, jako je endedTimestamp, ktery
oznacuje Cas ukonceni otazky. Poté zkontroluje, kdy uzivatel odeslal odpovéd vzhle-
dem k zahajeni a ukoncéeni otézky, s ohledem na ¢asovou toleranci. Vzorec pro vypocet
bodu uzivatele je: maxPoints — (user Answer/endedTimestamp) * maxPoints.
Casové tolerance user Answer/endedTimestamp, ¢ini maximalné 10 % ubéhlého
Casu. Za tuto dobu tedy uzivatel nedostane bodovou srazku.

Maximélni pocet boda, které uzivatel miize za danou otazku ziskat je 1000 a mini-
malni 0. Zalezi, zda a kdy odpovédél spravné na otazku ¢i odpovédél nespravné a tedy
celkové ziskal 0 bodu.

5.2.2 Produkéni prostredi

Rozhodnuti o vybéru produkéniho prostiedi pro hostovani aplikace bylo dukladné promys-
lené a zvazené. PTestoZe existuje mnoho alternativnich platforem, jako jsou Vercel®, Google
Cloud” nebo Heroku'", rozhodl jsem se ztistat v rémci ekosystému Firebase.

Toto rozhodnuti bylo ovlivnéno nékolika faktory. Zaprvé, integrace s ostatnimi sluzbami
a nastroji ve Firebase, které jsou jiz soucasti vyvojového procesu, predstavovala klicovou
vyhodu. Do budoucna lze tedy aplikaci nadale vyvijet jednoduse v ramci ekosystému, pri-
padné sledovat jeji vyvoj z pohodli jedné platformy. Déle Firebase Hosting (viz sekce 2.3.6)
nabizi snadné a rychlé nasazeni webové aplikace v cloudu s minimalnimi naroky na konfi-
guraci a spravu infrastruktury. Timto zptsobem bylo mozné minimalizovat ¢as vynalozeny
na nastaveni a udrzbu.

Dalsim dulezitym faktorem byla spolehlivost a skalovatelnost Firebase Hosting, ktera
poskytuje vysokou dostupnost a stabilitu pro provozovani aplikace v produkénim prostiedi.
Tato platforma je navrzena tak, aby zvladala zvysujici se zatéz a umoznovala rychlou reakci
na ruzné pozadavky uzivatelu.

Celkoveé tedy vybér Firebase Hostingu jako produkéniho prostiedi pro hostovani aplikace
prinasi fadu vyhod a synergii s existujicimi nastroji a sluzbami ve Firebase ekosystému, coz
usnadnuje a zefektiviiuje vyvoj a provoz aplikace.

Webovou aplikaci této bakalaiské prace lze nalézt na: https://fit-interactive.web.app/.

Shttps:/ /vercel.com/
“https://cloud.google.com/
POhttps: //www.heroku.com/
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Kapitola 6

Zhodnoceni systému a jeho dalsi
VYVOj

Tato kapitola se zabyva vyhodnocenim funkénosti implementace z hlediska funkénich i ne-
funkénich pozadavki. Bylo provedeno dotaznikové Setfeni na jedné z prednasek predmétu
s nazvem ,,Seminat VHDL* Tento pfedmét je vyucovan na Fakulté informacnich technologii
Vysokého uceni technického v Brné.

6.1 Oveéreni funkénosti implementace

Aplikace byla otestovana na prednasce, uvedené vyse. Ve kvizu se nachézely programové
a textové otazky z predmétu ,,Seminar VHDL® a studenti si tak aplikace mohli vyzkouset,
jak s aplikaci pracovat. Vybirali vzdy jednu spravnou odpovéd. Po ukonceni kvizu byli stu-
denti presmérovani na dotaznik, jenz se tykal samotné aplikace. Celkem dotaznik vyplnilo
jedenact studenti ¢i studentek a bylo polozeno celkem sedm otézek.

Jaky je VAas nazor na vizudlni stranku uzivatelského rozhrani aplikace?

Otézka si kladla za cil zjistit, jaky je subjektivni dojem respondentt ohledné vizualni podoby
uzivatelského rozhrani aplikace.

Jde o to, jak jsou uzivatelé spokojeni s designem, rozlozenim prvki na obrazovce, po-
uzitymi barvami, typografii a dalsimi estetickymi aspekty. Tento nazor mutze poskytnout
uzite¢né informace o tom, jak aplikace pusobi na uzivatele a zda je vizualné pritazliva
a snadno pouzitelna.

Uzivatelé z 90.9 % zvolili, ze aplikace vypada skvéle nebo vypadd dobie, ale néco jim
nesedi. Lze tedy usoudit, Ze po estetické strance mé aplikace u uzivatelt aspéch.

Je pro Vias aplikace srozumitelna / prehledna?
Podle 90.9 % respondentu je aplikace srozumitelnd a prehlednd, coz naznacuje vysokou
uroven uzivatelského komfortu a intuitivniho designu. Tato pozitivni odezva signalizuje,

ze uzivatelé maji snadny pristup k funkcim a informacim a zaroven si ceni prehlednosti
a strukturovanosti uzivatelského rozhrani.
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Pouzili jste k pripojeni do kvizu QR kéd?

72.7 % dotazovanych studentti pro pripojeni do kvizu vyuzilo QR kdd, zbytek studenti
vyuzil ¢iselny kod. Z tohoto je patrné, Ze si uzivatelé vyberou moznost pripojeni, kterd je
jim pohodlnéjsi nebo v momentalni situaci vhodnéjsi, coz bylo také jednim respondentem
zminéno i ve zpétné vazbé.

Libila se Vam funkce bodovani po kazdé otazce?

Reakce respondenti na funkci bodovani po kazdé otdzce byla velmi pozitivni. 100 % tcast-
nikd vyjadrilo, ze se jim tato funkce zalibila. Tato odezva naznacuje, Zze moznost ziskavat
body za kazdou spravnou odpovéd byla vniména jako motivacni prvek, ktery podnécuje
k aktivnimu zapojeni do kvizovani a sledovani vysledkia. Bodovani po kazdé otazce tak
pravdépodobné prispiva k zabavnéjsimu a interaktivnéjsSimu prubéhu kvizi, coz ma pozi-
tivni vliv na celkovy uzivatelsky zézitek a zapojeni do vzdélavaciho procesu.

Myslite si, Ze je vyhodnocovani poradi uzivatelti podle ziskanych boda vhod-
nym interaktivnim prvkem mezi studenty?

81.8 % respondenti souhlasilo s tim, Ze vyhodnocovani poradi uzivateli na zakladé ziska-
nych bodt je vhodnym interaktivnim prvkem mezi studenty. Tato odpovéd naznacuje, ze
studenti hodnoti tuto funkci jako motivujici a stimulujici pro jejich aktivni ucast v kvi-
zovani. Vyhodnocovani pofadi jim umoznuje métit svilj pokrok a porovnavat své vysledky
s ostatnimi, coz muze podnitit zdravou soutézivost a snahu dosahovat lepsich vysledkii.
Tento interaktivni prvek pravdépodobné prispiva k vytvareni angazovaného a interaktiv-
niho prostredi ve vzdélavacim procesu.

Uvitali byste pouziti aplikace i na ostatnich prednaskach?

7 pocatku jsem se domnival, Ze toto téma bude mezi studenty velmi kontroverzni. Preci jen
se jedna o jistou formu testovani, coz studenti mnohdy nemaji v oblibé. Nicméné data mluvi
jasné a zretelné. Z dotazniku vyplyva, ze 90.9 % studentu by uvitalo pouziti aplikace i na
ostatnich prednaskach. Lze predpokladat, ze pouziti aplikace je pro studenty prinosné a ze
vnimaji jeji vyuziti jako podporu interaktivity a zapojeni ve vyuce i v jinych predmétech.
Tato pozitivni odezva naznacuje, ze aplikace muze byt uziteénym néstrojem pro podporu
aktivniho uceni a interakce ve vzdélavacim prostredi.

Jak byste ohodnotili aplikaci? (1 - Vybornd, 5 - Velmi Spatnd)
Celkem 72.8 % respondentii hodnoti aplikaci zndmkou 1 nebo 2, coz predstavuje 72.8 %

pozitivni ohlast. Tento vysledek naznacuje, ze vétSina uzivatelt aplikaci hodnoti jako kva-
litni a pozitivné vnimaji jeji funkcionalitu a uzivatelsky zazitek.
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6.2 Budouci vyvoj a rozsireni aplikace

V budoucim vyvoji aplikace je potreba zaméfit se na rozsiten{ funkcionalit, aby aplikace
lépe vyhovovala potfebam uzivatel. Jednim z hlavnich cildi je implementace dalsich in-
teraktivnich prvkt do procesu vytvareni kvizti, aby bylo mozné vytvaret jesté zajimavéjsi
a poutavejsi vzdélavaci materidly. Tedy naptiklad vybér vice spravnych odpoveédi ¢i slider
pro vybér odpoveédi.

Dalsim rozsitenim aplikace by mohlo byt sdileni vytvorenych kvizii mezi uzivateli, coz
umozni Sirsi vyuziti aplikace nejen pro individudlni vzdélavani, ale i pro spoluprici mezi
uzivateli a skupinami.

V réamci budouciho vyvoje bude také klicové zdokonaleni algoritmil pro vyhodnocovani
odpovédi a bodovani, aby bylo dosazeno jesté presnéjsiho a spravedlivéjsiho hodnoceni
vykonu uzivatelt v priabéhu kvizovani.

V soucasné dobé je mozné vkladat do kvizu pouze obrazky z externich zdrojua, protoze
moznosti ulozeni soubori jsou v rdmci Firebase Storage omezené. Vzhledem k bezplatnému
pouzivani Firebase byla tato moznost implementovana jako primarni zptsob vkladani ob-
razki. Tato volba umoznuje udrzet aplikaci pro uzivatele funkéni a dostupnou, aniz by byly
prekroceny limity bezplatného tarifu Firebase. V budoucnu vSak lze zvazit moznosti rozsi-
feni a optimalizace ulozeni souboril v aplikaci, aby bylo mozné vkladat i obrazky piimo ze
zatizeni uzivatele.

Dale je v budoucim rozsiteni aplikace zahrnout mechanizmus, ktery po urcéitém case
bude z Realtime Database mazat jiz odehrané kvizy, aby nedoslo k pfeplnéni databaze.
V aktualnim stavu lze pozorovat vysledky jiz odehraného kvizu kdykoliv. V soucasném
stavu, kdy aplikace funguje na bazi bezplatného tarifu Firebase, toto neni idedlni skrze
limity cloudovych funkei.

Dalsim velmi dalezitym rozsifenim by mohlo byt pfihlasovani pomoci VUT loginu po-
moci SAML [10]. Studenti by tak nemuseli své ucty vytvaret, ale pouze by je propojili s jiz
existujicim uctem. Toto v momentalni situaci na strané serveru opét neni mozné bez vyuziti
zpoplatnéného tarifu Firebase.
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Kapitola 7
Zaver

Hlavnim cilem této bakalaiské prace bylo vyvinout systém, ktery by umoznoval snadnou
tvorbu, spravu a sledovani kvizi, a to s dirazem na uzivatelskou privétivost a flexibilitu.
Bylo nutno nalézt efektivni a uzivatelsky privétivy zpusob, jak spravovat a hrat kvizy.

Byly prostudovany jiz existujici podobné platformy a analyzovany jejich prednosti ¢i
nevyhody.

Béhem névrhu a implementace tohoto systému byly zohlednény potfeby uzivateld, pri-
c¢emz byl kladen diiraz na jednoduchost pouziti. Systém byl vyvinut formou progresivni
webové aplikace, coz usnadnuje pristup z mnoha zafizeni a nepredstavuje to pro uzivatele
zasadni bariéru.

Systém byl navrzen s ohledem na moznost dalsiho rozsiteni a vylepseni v budoucnosti.
Jednou z kli¢ovych vlastnosti je modularita, kterd umoznuje snadné pridavani novych funkei
a integraci s existujicimi systémy. To zajistuje, Ze systém mize byt pfizptisoben potiebam
uzivatell v pribéhu casu a muze se vyvijet spoletné s rostoucimi pozadavky a technologic-
kymi moznostmi. Vysledny systém poskytuje uzivatelim efektivni nastroj pro spravu kvizu,
ktery je snadno pouzitelny.

Dale bylo provedeno dotaznikové Setreni, které odhalilo pozitivni stranky systému, ale
také jeho nedostatky, které mohou byt ndmétem na dalsi rozsireni aplikace.

Na aplikaci bych rad dale pokracoval, chtél bych vytvorit i samotnou nativni mobilni
aplikaci s podporou vice funkeci.
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Priloha A

Obsah prilozeného pamétového
média

Prilozené pamétové médium obsahuje veskeré zdrojové soubory aplikace. Tyto soubory lze
nalézt v adresafi aplikace. V adresafi doc se nachazi veskera dokumentace ohledné insta-
lace aplikace, dale se zde nachazi uzivatelska prirucka a jako posledni samotné bakalarska
prace v psané podobé. V podadresaii zdrojove_soubory se nachazi zdrojové IXTEX soubory
pro bakalarskou praci. Soubor README.md obsahuje popis adresarové struktury prilozeného
média.

DVD-R

| doc/
BP.pdf
prirucka.pdf
instalace.pdf
zdrojove_soubory/

| _aplikace/

| README.md
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