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Abstrakt

Cielom préce je navrhnif a nasledne implementovat néastroj ulahc¢ujici pedagdégom (pri-
marne) zékladnych §kol ich pripravu na vyucovacie hodiny. Tento néstroj by mal poskytnut
moznost vyhladdvania materidlov potrebnych na ich pripravu, personalizaciu vyhladava-
nia, moznost archivovania, tvorbu materidlov a dalsiu rozsirent funkcionalitu. Pre Gspesny
vyvoj bol najskor vykonany prieskum cielovej skupiny a zoznamenie sa s uz existujicimi
podobnymi nastrojmi za tcelom zistit ich nedostatky i silné stranky. Na tento prieskum
nadviazala analyza poziadavkov, ndvrh a samotnd implementacia. Vysledkom je funkény
webovy néstroj, ktory je otestovany s ohladom na pouzitelnost uzivatelského rozhrania.

Abstract

The aim of the thesis is to design and subsequently implement a tool facilitating preparation
for lessons for teachers (especially) of primary schools. This tool should provide the ability
to search for the materials needed for their preparation, search personalization, archivation,
material creation, and other extanded functionality. For a successful development, a target
group survey was first undertaken and familiarization with existing similar tools to identify
their weaknesses and strengths. This survey was followed by an analysis of requirements,
design and implementation itself. The result is a functional web tool that is tested for user
interface usability.
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Kapitola 1

Uvod

Internet je v dnesnej dobe primarnym zdrojom informacii pre prevazni vac¢sinu ludi. Avsak
prave vyhladdvanie potrebnych informdcii na internete (za pomoci internetového prehlia-
daca) nie je vzdy Tahkou tlohou. Za tcelom zjednodusenia pristupu k ddtam z konkrétnych
tematickych oblasti vznikli na internete rézne portaly, ktoré poskytuju svojim uzivatelom
moznost zdielania poznatkov s ostatnymi uzivatelmi. I v pedagogickej sfére existuje rada
podobnych portalov, ktoré si za ciel kladd zjednodusit pre pedagdgov ziskavanie informaécii
potrebnych k vyucbe. Ich pristupy k rieseniu danej problematiky sa vsak liSia rovnako ako
ich pouzitelnost a pouzivanost.

Cielom tejto bakalarskej prace je navrhntt a vytvorit funkény webovy nastroj umoznu-
jaci pedagégom tvorit, zdielat a vyhladavat vyucbové materialy. Skor nez boli Specifikované
detaily zadania prace, boli proskiimané v sticasnosti uz existujice nastroje riesiace podobny
problém za tcelom zistit, aké si ich nedostatky i vyhody, na ktoré by bolo mozné nadvia-
zaf. na zaklade takto ziskanych informacii bolo nésledne rozhodnuté, ze nastroj by mal
poskytovat efektivnu pracu s materialmi, ich zakladanie do vlastnej schranky pre neskorsie
pouzitie, moznost hodnotenia i komentovania materidlov, sledovanie oblibenych autorov,
personalizaciu vyhladdvania a k tejto funkcionalite by mal poskytniuf uzivatelmi otestované
grafické rozhranie, v ktorom je mozno sa rychlo zorientovat a vykonat pozadované akcie.

Riesenie tlohy bolo rozclenené na 3 na seba nadvéizujice fazy, ktorym odpovedaja ka-
pitoly prace. Prva cast prace sa zameriava na teoreticki fazu néavrhu riesenia 2. Mozno tu
najst vysvetlené pojmy a popisané jednotlivé postupy pouzivané pri navrhu uzivatelskych
rozhrani.

Na tito kapitolu navazuje kapitola pojednavajica o technolégiach a nastrojoch poziva-
nych pri tvorbe modernych webovych nastrojov 3, z ktorych bolo vyberané pre implemen-
taciu. V zavere kapitoly st vymenované a porovnané uz existujiice rieSenia pre dani riesent
ulohu.

Nasledujuca kapitola popisuje analyzu riesenia problému 4. Obsahuje prieskumy me-
dzi pedagdgmi, sformulovanie problému a navrh jeho riesenia. Venuje sa tu tiez pozornost
podrobnému popisaniu postupu navrhu rozhrania, priebeznému testovaniu na uzivateloch
a navrhu datového modelu.

Zaverecna kapitola 5 je venovana implementacii kltic¢ovych prvkov navrhu a taktiez
podrobnému testovaniu nastroja uzivatelmi. Kapitola je doplnena i o vysledky testovania a
ich nasledné vyhodnotenie.



Kapitola 2

Teoéria navrhu a implementacie

Tvorba webovych néastrojov a webdizajn' zahfiia mnoho roéznych zru¢nosti a disciplin za-
hinajic webovu grafiku, dizajn rozhrania, priebezné testovanie na uzivateloch, implemen-
taciu vzhladom na pozadovanu funkcionalitu a v neposlednom rade optimalizaciu pre in-
ternetové prehliadace. Tieto procesy casto vykonava viacero jednotlivcov v timoch zame-
riavajucich sa na jeden aspekt vyvoja.

Termin webovy dizajn sa zvycCajne pouziva pre popisanie navrhu, ktory sa tyka dizajnu
webovych stranok na strane klienta. Web design ¢iastocne prekryva webové inzinierstvo
v Sirsom rozsahu vyvoja webu. Od webovych dizajnérov sa oCakava, ze budi mat povedo-
mie o pouzitelnosti a ak ich tloha spoéiva v tvorbe markupu’, ocakéva sa, ze budu tiez
obozndmeni s usmerneniami o dostupnosti webu.

Tato kapitola poskytuje teoreticky zédklad potrebny pre spravny navrh a implementaciu
vysledného webového nastroja. Aby bol ndvrh uzivatelského rozhrania tispesny je potrebné
detailne preskimat cielovi skupinu pre ktoru je rozhranie (a celkovo webovy néstroj) tvo-
reny, je nutné poznat ich potreby a poziadavky a identifikovaf problém, ktory ma dany
nastroj pre pouzivatela riesit. Na zdklade vysledkov tejto analyzy ja nasledne tvoreny navrh
jednotlivych funkénych prvkov rozhrania na ktory neskor nadvézuje samotna implementa-
cia. Pre podobny ndvrh a vyvoj softvéru vzniklo viacero metodoldgii. Metodolégia SDLC' je
jedna z najznamejsich a bola vybratd i pre riesenie tejto prace. Jej blizsiemu popisuje je ve-
novand nasledujica podkapitola 2.1. Kapitola potom pokracuje popisom dalSich dolezitych
pojmov a metdd a v jej zdvere budu tiez porovnané existujice implementované riesenia pre
problematiku 2.5, ktord sa za ciel urcila vyriesit tato bakalarska praca.

2.1 Systems Development Life Cycle (SDLC)

Zivotny cyklus vyvoja systémov, tiez nazjvany ako zivotny cyklus vyvoja aplikicii, je prav-
depodobne jednou z najznamejsich metodolégii pouzivanych pri vyvoji softvéru.

V stcasnosti je Casto vyuzivand v systémovom inzinierstve, informacnych systémoch a
softvérovom inzinierstve pricom opisuje proces planovania, vytvarania, testovania a nasa-
dzovania informacného systému. Koncepcia zivotného cyklu vyvoja systémov sa vztahuje
na cely rad hardvérovych® a softvérovych® konfiguricii, pretoze systém moze pozostavat iba

https://en.wikipedia.org/wiki/Web_design
*https://www.quora.com/What-is-markup-in-HTML
3https://en.wikipedia.org/wiki/Hardware
‘https://en.wikipedia.org/wiki/Software
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z hardvéru, softvéru alebo kombinacie oboch. Nasledujiice informécie boli ¢erpané z odbor-
ného ¢lanku [13].

SDLC

System Developement Life

Cycle - Zivotny cyklus
vyvoja systémov

Testovanie

Obr. 2.1: Schéma zivotného cyklu SDLC [16].

SDLC pozostava zo suboru krokov alebo faz, v ktorych kazdé faza vyuziva vysledky pred-
chadzajice;j:

Analyza poziadaviek

Prvé z faz stanovuje vysokouroviiovy pohlad na zamyslany projekt a potom urcuje ciele
projektu do definovanych funkcii a fungovania zamyslanej aplikacie. Zahina analyzu infor-
maécii o potrebach pre koncovych pouzivatelov.

Séria krokov vykonavanych v tejto faze vyvojarom zahina:

1. Zhromazdovanie faktov: Zistovanie poziadaviek koncového pouzivatela prostred-
nictvom dokumentéacie, rozhovorov s klientmi, pozorovania a dotaznikov.

2. Kontrola existujiceho systému: Identifikujte vyhody a nevyhody sucasného sys-
tému na mieste, za ucelom identifikovat jeho kvality (ktoré sa budu dalej rozvijat) a
nedostatky (ktoré sa budu potla¢ovat) v novom systéme.

3. Analyza navrhovaného systému: Néajdenie riesenia nedostatkov popisanych v dru-
hom kroku a priprava Specifikdcie pomocou konkrétnych navrhov pouzivatelov.



Dizajn

Pri navrhovani (dizajnovani) systémov st detailne opisané funkcie a operécie navrhu vratane
rozlozenia obrazovky, obchodnych pravidiel, procesnych diagramov a dalsej dokumentacie.
Vysledok tejto fazy opisuje novy systém ako sibor modulov alebo subsystémov.

Stadium névrhu zohladiiuje ako podiatoény vstup poziadavky uvedené v dokumente
schvéalenych poziadaviek. Pre kazdu poziadavku sa vytvori stibor jedného alebo viacerych
dizajnovych prvkov v dosledku rozhovorov, workshopov a / alebo prototypového usilia.

Dizajnové prvky podrobne opisuju pozadované funkcie systému a vo vsSeobecnosti za-
hinaju funkéné hierarchické diagramy, diagramy usporiadania obrazoviek, tabulky obchod-
njch pravidiel, schémy obchodnych procesov, pseudokéd’ a tplny diagram vztahov medzi
entitami a Uplnym datovym slovnikom. Tieto konstrukéné prvky st uréené na to, aby sys-
tém opisali dostatoCne podrobne, takze kvalifikovani vyvojari a inzinieri mézu vyvinut a
dodévat systém s minimalnym dodato¢nym navrhom vstupov.

Implementacia

Faza implementacie spravidla prebieha v takzvanych prostrediach. Prostredia si kontrolo-
vané oblasti, v ktorych vyvojari systémov moézu vytvarat, distribuovat, instalovat, konfigu-
rovaf, testovat a vykondvat systémy. Kazdé prostredie je zostladené s réznymi oblastami
SDLC a je urcené na Specifické uicely. Priklady takychto prostredi zahinaji:

1. Vyvojové prostredie: Prostredie, v ktorom maji vyvojari umoznené pracovat nezavisle
od seba skor nez sa pokitsia spojif svoju pracu s pracou inych.

2. Prostredie spolo¢nej vystavby: Prostredia, kde sa praca jednotlivych vyvojarov zlucuje
do kompaktného celku.

3. Prostredia testovania integracie systému: Prostredie priebezného testovania jednotli-
vych bodov integracie systému.

4. Prostredie na testovanie prijatelnosti pre pouzivatela: Prostredie testovanie systému
za UcCelom zistenia ¢i systém splna vsetky vopred stanovené poziadavky.

5. Vyrobné prostredie: Prostredie, kde sa findlny projekt nasadzuje na konecné pouzitie
uzivatelmi.

Testovanie

Systém je testovany na réznych trovniach testovania softvéru. Testovanie sa spravidla sklada
z vykonavania rady systémovych a pouzivatelskych testov. Existuji rézne nazory aké su
stadia testovania a kolko testov pouzif pricom odpoved na tito otazku silne zavisi na fakte
o aky druh testovaného systému sa jedna.

Informéaciam o testovani ako navrhu aplikicie tak aj jej implementacie bude venovana
samostatna podkapitola 2.4, v ramci ktorej budu popisané jednotlivé metédy relevantné
pre testovanie tejto préce.

Shttps://en.wikipedia.org/wiki/Pseudocode
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Evaluacia

Posledna faza SDLC zahina podrobné meranie efektivnosti systému. Taktiez sa v tejto
faze vyhodnocuju mozné budice prilezitosti na zvysenie kvality systému a jednotlivé jeho
vylepsenia.

2.2 User experience (UX) design

Navrh uzivatelského zazitku je proces vytvarania produktov, ktoré pouzivatelom posky-
tuja zmysluplné a relevantné skisenosti. Toto zahina navrh celého procesu ziskavania a
integracie produktu vratane aspektov znacky, dizajnu, pouzitelnosti a funkcionality [18].

Produkty, ktoré poskytuji dobry pouzivatelsky zazitok (v dnesnej dobe napriklad iP-
hone) st navrhnuté nielen s ohladom na spotrebu alebo pouzitie vyrobku, ale aj cely proces
ziskavania, vlastnictva a dokonca aj odstranovanie problémov. UX® dizajnéri sa nezame-
riavaji iba na vytvaranie produktov, ktoré si pouzitelné, ale pozornost je venovand aj
na dalsim aspektom uzivatelskej skusenosti, ako je potesenie z pouzivania, efektivnost a
zabava. V dosledku toho neexistuje jednotné definicia dobrého navrhu pouzivatelskej ski-
senosti. Namiesto toho je dobr4 sktisenost pouzivatelov td, ktord spliia potreby konkrétneho
pouzivatela v Specifickom kontexte, v ktorom sa produkt pouziva.

Ustredna myslienka

Navrhar UX zvazuje otazky co, preco a ako pouzivat produkt. ,Preco“ sa tyka motivacie
pouzivatelov pri prijimani produktu, ¢i uz suvisi s tlohou, s ktorou chcti vykonavat, alebo
s hodnotami a zobrazeniami stvisiacimi s vlastnictvom a pouzivanim produktu. ,,Co“ sa
tyka toho, ¢o Tudia mézu robit s produktovymi funkciami. Nakoniec ,,ako* sa tyka dizajnu
funkénosti pristupnym a esteticky prijemnym spdsobom. UX dizajnéri zacinaji s témou
,Preco“ pred tym, nez uréia ,,Co“ a potom nakoniec, ,Ako“ vytvorit produkty, s ktorymi
mozu pouzivatelia zazivat zmysluplné skisenosti. Pri navrhu softvéru musia projektanti
zabezpecit, aby produkt ponukal uzivatelovi bezproblémové, plynulé skiisenosti.

Otazky Preéo, Co a Ako spojené s UX Dizajnom

Preéo Co Ako

Motivacia Prvky Dostuponst

a poZiadavky funkcionality a vzhlad

INTERACTION-DESIGN.ORG

Obr. 2.2: Co by mal UX dizajnér pri svojej préci zvazit [12].

Vzhladom na to, ze dizajn UX zahfna celil pomyselnt cestu pouzivatela danym softvérom,
je to multidisciplindrna oblast - dizajnéri UX vyuzivaju znalosti z réznych prostredi, ako je

Shttps://en.wikipedia.org/wiki/User_experience
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vizualny dizajn, programovanie, psycholégia ¢i dizajn interakcii. Navrhovanie pre uzivatelov
tiez vyzaduje zvyseny rozsah dostupnosti a prisposobenie fyzickym obmedzeniam mnohych
potencidlnych pouzivatelov, ako je ¢itanie malého textu. Typické tlohy dizajnéra UX sa
lisia, ale casto zahfnaji vyskum cielovej skupiny pouzivatelov, vytvaranie persén alebo
tvorbu interaktivnych prototypov, ako aj testovanie navrhov. Tieto tlohy sa mo6zu znacne
lisif u réznych spoloc¢nosti a firiem, ale vzdy vyzaduja, aby tvorcovia dbali na to, aby sa
uspokojili potreby. To je dovod, preco vacsina dizajnérov UX pracuje v nejakom druhu
pracovného procesu zameraného na pouzivatela.

Pochopit Specifikovat oy Zhodnotit s
kontvgxt uZivatel'ské avhmy ohladom na
pouzita poziadavky Tiesenie poziadavky

Obr. 2.3: Proces tvorby UX dizajnu [12].

2.3 MVC

MVC alebo presnejsie Model - View - Controller mozeme Specifikovat ako architekto-
nicky vzor, ktory sa v minulosti vyuzival najme pri navrhu desktopovych grafickach rozhrani
no v sucasnosti sa stava stale popularnejsim a to i pri ndvrhu a tvorbe webovych aplika-
cif. Viacero vyvojovych rozhrani pre programovacie jazyky ako napriklad PHP”, Python®,
Java’ ¢i Ruby'” ho mé priamo zabudovany vo svojej Struktire.

Hlavnou ¢rtou MVC je, ze oddeluje aplikaciu do troch hlavnych skupin komponentov:
modely (Models), zobrazenia (Views) a ovladdace (Controllers). Tento vzor pomdha roz-
¢lenit implementaciu na logické celky podla ich zdmerov. Pri jeho vyuzivani st poziadavky
uzivatela spravidla presmerované do Controllera, ktory je zodpovedny za ich spracova-
nie a vyber vhodnej funkcie prislusného Modelu. T4 néasledne vykonda akciu odpovedajicu
poziadavke pouzivatela a vyberie z databazy vhodné data. Nasledne Controller vyberie
spravne View, v ramci ktorého si pouzivatelovi prehladnou a pochopitelnou formou zobra-
zené data, ktoré pozadoval [17].

Na nasledujicom obrazku mozno vidiet grafické zobrazenie tejto schémy:

Takéto prerozdelenie a vymedzenie zodpovednosti znacne ulahcuje cely proces vyvoja na-
kolko je jednoduchsie navrhovat, implementovat a testovat komponentu s jednym ucelenym
cielom a ulohou. Takto navrhnutéd aplikacia je navysSe castokrat omnoho nendrocnejsia na
udrzbu, kedze kazdy komponent mé svoje pevne urcené miesto v struktire aplikdcie a pri
potrebe jeho aktualizicie vyvojar dokaze urcif kde ho méze najst a ¢o tieto zmeny ovplyvnia.

"https://www.php.net/manual/en/intro-whatis.php

8https://www.python.org/doc/essays/blurb/

“nttps://en.wikipedia.org/wiki/Java_(programming_language)
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[controller]
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Obr. 2.4: Schéma interakcie MVC [10].

V nasledujicich sekciach budu podrobnejsie popisané dlohy jednotlivych vrstiev v ramci
architektury MVC [15].

Vrstva Model

Model predstavuje zakladni logicktu struktiru ddajov v softvérovej aplikécii a akuikolvek
s nnou spojent logiku alebo operacie, ktoré by mala vykonavat nad datami v databaze. Tato
vrstva neobsahuje ziadne informécie o uzivatelskom rozhrani ani pracu s nim.

Vrstva View

View je kolekciou tried reprezentujicich prvky v uzivatelskom rozhrani (vSetky veci, ktoré
moze pouzivatel vidiet a reagovat na ne v ramci obrazovky) a spravidla spravidla vyuziva
pri implementécii znackovacie jazyky ako napriklad HTML'!'. Oc¢akava sa, Ze v rdmci View
by sa nemala nachadzat ziadna logika a akdkolvek, ktord sa tam pripadne nachadza by
mala byt spojena s prezentovanim obsahu.

Vrstva Controller

Model mozno chipat ako pomyselni medzivrstvu medzi zobrazenim dat uzivatelovi a pracou
nad databdzou, ¢o v praxi znamend ze zabezpecuje komunikaciu medzi triedami View a
Modelu. V aplikicidch vyuzivajicich MVC sa vo View zobrazuju iba informécie, pricom
Controller spracovava a reaguje na vstup a interakciu pouzivatela.

Pre zosumarizovanie je potrebné zhodnotif, Ze medzi nesporné vyhody MVC patri najméa
sprehladnenie struktiry zdrojovych kédov, moznost vyberu roznych zobrazeni pre jednot-
livé modely ako aj izolacia jednotlivych casti implementécie pricom zmena v jednej nema
dopad na ini. AvSak taktiez je treba zmienit, Ze pri jeho vyuziti narasta komplexnost kédu
vyzaduje si znalosti Sirokej rady technolégii [9].

2.4 Testovanie webovych aplikacii

V stucasnosti mézeme pozorovat burlivy narast zaujmu o vyvoj webovych aplikacii a s kaz-
dym riadkom napisaného kédu narasta riziko vyskytu chyb. Institit Systems Sciences v IBM

Uhttps://www.yourhtmlsource.com/starthere/whatishtml.html
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zistil, ze ndklady na opravu chyby zistenej po vydani produktu boli styrikrat az patkrat
vyssie ako ndklady na odhalenie pocas navrhu a az stondsobne vyssie ako na identifikdciu
vo faze udrzby [19].

Podobné poznatky poukazuji na délezitost ¢o najskorsieho najdenia chyb a na dokladné
otestovanie softvérového produktu pred jeho vydanim a inak tomu nie je ani u webovych ap-
likécii. Ich testovanie sa zvycajne sklada z viacerych krokov, ktoré zabezpecuju, ze aplikacia
je plne funkéna a bezi plynulo a bezpecne. Je to nevyhnutnd stcast vyvoja webu a zaistuje,
ze aplikacia bezi spravne este pred tym, ako sa dostane k potencidlnym zakaznikovi.

V nasledujucich sekcidch budd popisané jednotlivé fazy testovania, ktoré buda neskor
po prisposobeni pretavené i do navrhu testovacieho protokolu pre tuto pracu.

Testovanie funkcionality

Prvym krokom webového testovania je testovanie funkcionality systému. Toto testovanie
prebieha v zdrojovom kdéde, kde je systém testovany za tucelom zistif, ¢i splna stanovené
poziadavky a Specifikacie. Testovanie funkcionality zvycajne zahfna:

1. identifikdciu funkcii, ktoré ma softvér ponikat a vykonavat, specifikicia akymi vy-
stupmi ma systém odpovedat na zadané

2. priprava vstupnych testovacich idajov
3. vykonania skimaného / testovaného tkonu s vstupnymi datami

4. analyza ziskanych vystupov a vysledkov

Pocas tohto testovania sa simuluje skuto¢né pouzivanie systému. Zamerom je ¢o najviac
sa priblizit k skuto¢nému vyuzitiu systému a vytvorit také podmienky testovania, ktoré
stuvisia s poziadavkami pouzivatelov a ich akciami, ktoré maji so systémom vykonavat.

Testovanie pouzitelnosti

Testovanie pouzitelnosti'? je sposob akym sa zistuje nakolko je dant aplikdciu mozné pou-
zivat jednoducho a efektivne. Za tymto tcelom zvécsa prebieha toto testovanie na skupine
realnych uzivatelov.

Pouzivatelia st vyzvani, aby vykonévali vopred zadané tlohy pri¢om sii pri tom spravidla
podrobne pozorovany ur¢enym vyskumnym pracovinikom. Takymto spésobom mozno Tahko
a rychlo identifikovat, na ktorych miestach sa uzivatelia stretavaja s problémami ¢i dokonca
nevedia ako pokracovat a st zmeteni. Ak sa s podobnymi problémami stretne viac Tudi,
vypracuju sa odportcania na prekonanie tychto evidentnych chyb pouzitelnosti, ktoré sa
néasledne aplikuji do navrhu a implementécie [11].

Testovanie rozhrani

Testovanie rozhrani zabezpecuje, ze vsetky interakcie medzi webovym serverom a rozhra-
niami aplika¢ného servera prebiehaju plynulo a bez problémov. To zahina kontrolu komuni-
kacnych procesov, ako aj zabezpecenie spravneho zobrazovania chybovych hladseni. Taktiez
pri tomto testovani nemozno opomentf i kontrolu ¢i st prerusenia zo strany uzivatela aj zo
strany servera spravne spracovavaneé.

2https://www.interaction-design.org/literature/topics/usability
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Testovanie rozhrani zahina testovanie dvoch hlavnych segmentov [7]:

1. rozhranie webového servera a aplikacného servera

2. rozhranie aplika¢ného servera a databazového servera
Pre oba z uvedenych aspektov sa testovanie rozhrani vykonava za nasledovnymi tic¢elmi:

e Pre kontrolu ¢i jednotlivé serveri vykonavaju zadané akcie podla oc¢akavani.

e Aby bolo zistené, ¢i si chyby spravne spracovavané a pri ich detegovani sii vypisované
adekvatne chybové spravy.

e 7 dovodu detekcie vracanych vystupov pokial nastane chyba v prepojeni medzi ser-
vermi.

Testovanie kompatibility

Testovanie kompatibility prebieha za tcelom zabezpecenie, ze je vyvijana aplikicia kom-
patibilnd so vSetkymi dostupnymi prehliada¢mi a zariadeniami pre ktoré je urcena. Tento
krok je obzvlast klicovy prave pri navrhu a tvorbe webovych aplikacii.

V sticasnosti sa v kontexte webovych nastrojov vykondvaji najme nasledovné testy kompa-
tibility:

e Test kompatibility s pozadovanymi webovymi prehliada¢mi.
e Test kompatibility s opera¢nymi systémami.

e Test kompatibility s mobilnymi zariadeniami.

Testovanie bezpecnosti

Testovanie bezpecnosti je poslednym no nemenej doélezitym z krokov testovania webovych
aplikacii kedze zabezpecuje, ze vyvijand aplikacia je chranend pred neopravnenym pristu-
pom a skodlivymi akciami prostrednictvom virusov alebo iného skodlivého softvéru.

Testovanie bezpecnosti webovych aplikacii zahina tieto aktivity:

1. Testovanie ¢i je pristup k zabezpecenym strankam mozny i bez autorizacie.
2. Kontrola ¢i st otvorené relacie po dlhsie trvajicej necinnosti pouzivatela uzatvorené.
3. Preverenie SSL certifikatu'® aplikacie.

4. Overenie, ze subory so zakdzanym pristupom nie je mozné stiahnut bez nalezitého
povolenia.

Bhttps://www.globalsign.com/en/ssl-information-center/what-is-an-ssl-certificate/
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Tieto kroky su klicové pre utvrdenie sa, ze vyvijand webova aplikacia nie je ,zranitelna“
najbeznejsimi z moznych dtokov a uzivatel s ou moéze pracovat bez rizika strat citlivych
udajov.

2.5 Existujiice rieSenia

Pri vyvoji nového produktu, ktory ma ziakaznikovi vyriesit nejaky problém, je vzdy vhodné
pozrief sa i na v sticasnosti uz existujice riesenia tohto problému a spoznat ich slabiny i silné
stranky. Zistenym slabindm sa mdzeme potom pri vyvoji nasej aplikacie vyhnit a naopak
silné stranky si mozno vziat za vzor a dalej ich rozvijat. V nasledujicich sekcidch budi po-
pisané najpopuldrnejsie z existujtucich webovych portalov sliziacich ako zdroje vyuc¢bovych
materidlov pre pedagdgov.

Dumy.cz

Tento portal slizi na vyhladavanie uc¢ebnych materidlov a tiez ako zdroj informaécii alebo
poradna pre pedagégov. Obsahuje niekolko zaujimavych funkcionalit ako napriklad posu-
dzovanie materidlov odbornikom a odporucania a taktiez disponuje velmi Sirokou skédlou
roznorodych materidlov — na ivodnej stranke si mozno precitat, ze ich je v sicasnosti az
146223.

Co sa vsak tyka grafického rozhrania portdlu Dumy'?, je pomerne komplikované. Ob-
sahuje dve vertikdlne menu, ktoré s umiestnené bezprostredne pod sebou. Vyhladévanie
materidlov je vykondvané prevazne formou klicovych slov, ktoré st zadavané do velkého
inputu pod menu. Vyber kategoérii sa nachiddza po pravej strane obrazovky. Zoznam ka-
tegorii je sice velmi dlhy no tieto kategérie nemozno kombinovat, ¢o moze uzivatela pri
vyhladdvani znacne limitovat.

DIGITALNI MATERIALY PRO VYUKU Oprojektu | Pravidia | Licence | Kontakly | Inspirace | Reklio | Zapomenuté heslo

golug

Sdilejme spoleéné

PORADNA CITACE (E-mai [Fesio >}

Celkem
Q, Najdi materialy zadanim hledaného vyrazu... to3 m 146244 m %
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Nejnovéjsi ¢lanky z ITveSkole.cz ITveSkole.cz — pomoc $kolam pfi ,Zapojeni ICT technika do vyuky “
Aktuaing: Pomizeme Vam s realizaci Sablon Il od A-Z Pomahame ZS a ZUS pii realizaci Sablony formou personalniho zajistén,
Aktuzing: Balicky feSeni pro Sablonu VyuZiti ICT ve vzdelavani (70 U T ST 2 T 2 T el © Pt e
Dalsi élanky hledejte pfimo na portale ITve Skole.cz
VZDELAVANI Zajimavé materialy | el
Nabizt B 5120 DUMY/Technicka/Projekty EU
abizime vice nez
3 ) - eKniha: V&echny barvy slunce a noci pomoc@dumy.cz
akreditovanych vzdélavacich Vkagater  Alena Tutimova 800 880 990
a 1€ 3koly: 27243842
programu Publikovano: 18.04.2019 eKniha
Autor. Reinerova Lenka
Cena 0.00KE | Novinky |
| Podieypuvzdelavani A odoornik - Uzivatelé Prog, co, jak Sablony Il
Predskolni vzdslavani  (EEED Kk kK /.
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Stiedoskolské vzdsiavani (IR putor Renerova Lenka
agymnazia Hodnoceni Odbornik Uzivatelé 2
Specialni vzdélavani Hkok ok "
Pomoc se Sablonami Il
DVPP od A-Z

Obr. 2.5: Uvodné stranka portalu dumy.cz.

Y“http://dumy.cz/
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Datakabinet.sk

Datakabinet'® patri medzi jeden z najpopuldrnejsich portdlov pre pedagégov na Slovensku.
Jeho vyhodou je sirokad komunita, ktord za nim stoji a neustile pridava nové materialy
a komunikuje v ramci diskusii. Materidly st ¢asto tvorené odbornikmi, ktori sa praci na
portali aktivne venuju. Je vSak potrebné zmienit, Ze tento portal je na rozdiel od inych
plateny — pokial chce uzivatel z neho stahovat materidly, musi byt zaregistrovany a mat
zaplatené predplatné.

Vyhladavanie na tomto portdli je opét zalozené najme na zadani kIi¢ovych slov. Podobne
ako Dumy i tento portal v lavej Casti obrazovky pontka vyber z kategérii, ktoré vsak
opéat nemozno kombinovat. Po vyhladani portal pontika ndhlady materidlov, tieto nahlady
st vsak velmi chudobné na informécie. Okrem ilustra¢ného obrazka obsahuji len nazov
materidlu a vybrat vhodny material bez otvorenia detailu je prakticky nemozné. Za mensie
negativum tiez mozno povazovat, ze materidly v ramci tohto portalu nemozno hodnotit ani
komentovat.

d’ LASKA JE ZARODOK VSETKYCH VELKYCH CINOV.* PRACOVNE LISTY
’

Veety precmety < | Vet rotniey
datakabinet

infpedzia bex. heanic.

Zatnite pisat  hladajte vzdeldvact materil podia nizv, mena acl

1

VSETKY VZDELAVACEMATERIALY  DOBRASKOLA | ONAS | REFERENCIE ~ UZTOCNEODKAZY  CENNIKACASTEOTAZKY | KONTAKT o 9 9 9

--NA ZAUJIMAYE
svuTAZE

CESTUJEME PO SLOVENSKU |
SUTAZNE PRACOVNE LISTY
PRAVIDLA SUTAZE NAJDETE TU
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wny
[

1932018 Dobra skola
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KALENDAR UDALOSTi »
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[+ [e]w ]+
2 PUBLICOM Pepe i

Obr. 2.6: Ukazka rozhrania portalu datakabinet.sk.

Sborovna.cz / Zborovna.sk

Pravdepodobne najznamejsi a najvyuzivanejsi portal pre pedagégov na Slovensku i v Ces-
kej republike. Portal Zboroviia'® je velmi komplexnym zdrojom informécii pre pedagdgov,
ziakov i rodi¢ov nielen ¢o sa tyka studijnych materidlov. Obsahuje informécie o Skolach, ak-
ciach ¢i pripadne i novych vyhlaskach vydanych ministerstvom skolstva. Vyhladavat v nom

Bhttps://www.datakabinet.sk/sk/Home.html
https://www.zborovna.sk/novinky/index.php
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mozno ako pomocou kltcovych slov tak aj kategorii, ktoré v tomto pripade mézu byt kom-
binované. Ponika hodnotenie i komentovanie materidlov, moznost zalozit si material ako
zalozku a tiez aj zaujimavu funkciu poslat material kolegovi.

Avsak prave v komplexnosti tohto portilu sa skryva i rada negativ. Portal na tvodnej
strane obsahuje az trojvrstvové menu obsahujice mnozstvo poloziek, ktorym bezny uzi-
vatel ani nemusi rozumiet. Uvodnd strana je venovana novinkdm vo svete pedagogiky no
vyhladavat materidly na nej nemozno. K vyhladdvaniu sa musi uzivatel presunit pomocou
hlavného menu no existuju i dalSie cesty a odkazy. Podla toho, ktoru cestu k vyhladavaniu
uzivatel zvoli sa potom vyhladavanie zobrazuje réznym sposobom, ¢o moze pdsobit pomerne
maético. Za zmienku tiez stoji, Ze portal ponika moznost zalozZenia si materialu ako zalozky
no tito akciu nemozno vykonat v ndhlade materidlu ale az po otvoreni jeho detailu, ¢o
tento proces zbytocne predlzuje.
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Obr. 2.7: Index portalu zborovna.sk venovany aktualitim.
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Obr. 2.8: Vyhladdvanie materidlov v rdmci portalu zborovna.sk.
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Kapitola 3
Vyvoj webovych nastrojov

Nastroje sliziace na vyvoj webu za posledné roky prechadzali burlivym vyvojom. Vdaka
tomuto vyraznému pokroku mozno v dnesnej dobe vyuzivat silu testovanych kniznic na
zlepsenie pracovnych postupov a taktiez mame omnoho vécsie moznosti, pokial ide o navrh
a realizaciu uzivatelsky priatelského rozhrania a dizajnu. Okrem toho vznikli i mnohé na-
stroje podporujuce skladanie, spdjanie a riadenie verzii. Od doplnkov a zasuvnych modulov
prehliadaca az po procesory, ktoré zjednodusuji pisany kéd je na vyber velké mnozstvo
nastrojov ulahc¢ujucich pracu webového vyvojara.

Avsak s denne narastajicim poc¢tom nastrojov sa vyber tych spravnych a uzitoénych
pre riesenie daného problému stava pomerne naro¢nou tlohou. V nasledujicej kapitole st
popisané nastroje, ktoré boli vybraté pri tvorbe tejto prace a ktoré napomohli zjednoduseniu
a zefektivneniu riesenia stanoveného problému.

3.1 Laravel

Laravel je bezplatny volne §iritelny framework' uréeny na vyvoj webovych aplikicii v jazyku
PHP podla architektonického vzoru MVC [4], ktory bol popisany v predoslej kapitole. Tento
framework si za ciel kladie najme odburanie neprijemnych a repetityvnych casti vyvoja
zjednodusenim beznych tloh pouzivanych vo vic¢sine webovych aplikacii a nastrojov, ako je
autentifikicia, presmerovavanie, vytvaranie relicii a ukladanie do pamite cache’.

Laravel sa usiluje o to, aby bol proces tvorby a vyvoja pre vyvojara prijemny ale zaroven
aby pri tom nebolo zanedband ¢i ukratena funkénost aplikicie. Za tymto ticelom sa pokisa
o spojenie silnych stranok jednotlivych uz existujicich populadrnych webovych frameworkov
implementovanych v injch jazykoch, ako napriklad Rails®, ASP.NET MVC* a Sinatra’.

Autorom Laravelu je Sir Taylor Otwell, ktory ho vytvoril za icelom nahrady starsicho
PHP frameworku s nazvom Codelgniter®. Pre tento krok sa rozhodol, nakolko Codelgniter
nepontkal mnohé ziadané funkcie, ako je napriklad podporu pre vstavané overenie uzivatela
a jeho spravnu autorizaciu. Dna 9. jula 2011 Laravel vydal svoju prvi beta verziu a neskor
v tom istom mesiaci bol vydany i Laravel 1 [5]. V tom ¢ase vSak eSte nemohol byt po-
vazovany za framework plnohodnotne implementujici MVC nakolko neobsahoval podporu

"https://en.wikipedia.org/wiki/Web_framework
’https://en.wikipedia.org/wiki/Cache_(computing)
3https://rubyonrails.org/
‘https://www.guru99.com/what-is-asp-dot-net.html
Shttps://learn.co/lessons/what-is-sinatra
Shttps://www.guru99.com/what-is-codeigniter.html
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pre Controllery avsak jeho funkcionalita sa rychlo rozrastala a timerne s nou rastla i jeho
popularita.

V stcasnosti je Laravel jeden z najpopularnejsich a najpouzivanejsich frameworkou ur-
¢enych na vyvoj webovych aplikacii a okrem autentifikdcie ma tiez zabudovani podporu pre
lokalizaciu, spravu zobrazeni (Views), pracu s reldciami, smerovanie poziadaviek na kon-
krétny Controller a dalSie pokrocilé funkcie, ktorymi znacne ulahcuje a urychluje vyvoj
webovych néstrojov. V nasledujucich sekcidch budi popisané jeho vyhody [8], pre ktoré bol
vybraty pre implementéciu tejto prace, ako aj jeho negativa [1], ktoré bolo pri vybere nutné
brat na zretel.

Vyhody frameworku Laravel

1.

Vyuziva najnovsie funkcie PHP: Jednou z nespornych vyhod, ktoré tento fra-
mework odlisuju od inych, je, ze vyuziva vSetky nové funkcie PHP ako napriklad
namespaces, rozhrania (interface), pretazenia, anonymné funkcie ¢i kratsiu syntax
poli.

. Jednoduchy na naucenie: Laravel poskytuje skuto¢ne detailnti a zaroven prehladni

dokumentéciu, ktora znacne ulahcuje zozndmenie sa s nim. Vsetky verzie Laravelu st
vydavané s podrobnou dokumentaciou, kde mozno najst vysvetlené vsetko od stylu
kédovania az po nové metddy a triedy.

. Vyuzitie MVC: Znacne sprehladnuje napisany zdrojovy koéd a oddeluje jednotlivé

logické casti do vlastnych vrstiev ¢im umoznuje lahkta aktualizaciu jednotlivych mo-
dulov.

. Eloquent ORM: Modely, ktoré vyvojar vytvori v MVC, budi mat v databaze zod-

povedajicu tabulku. ORM ma vstavané vztahy, takze ak sa manipuluje s jednou
tabulkou v databéze, spravujui a upravuju sa aj suvisiace udaje.

. Artisan: Néstroj urceny pre prikazovy riadok, ktory pomaha pri vytvarani zaklad-

nych MVC stborov a ich spravovani, vratane nastavenia prislusnych konfiguracii.

Nevyhody frameworku Laravel

1.

2.

Mensia komunita: Laravel v sucasnosti nedisponuje az takou Sirokou komunitou
ako iné frameworky, no tdto komunita sa neustdle rozsiruje a naberd na kvalite.

Komplexnost: Mnohé z tried a metdéd Laravelu si pomerne zloZité a pre novych
pouzivatelov méze byt narocnejsie ich pochopit a zorientovat sa v nich.

3. Mensia podpora pre mobilné zariadenia: Nacitavanie jednotlivych stranok zvykne

byt pri mobilnych aplikdcidch v porovnani s webovymi strankami trochu tazkopad-
nejsie a pomalsie.

3.2 Laravel a sprava databazy

Laravel umoznuje velmi jednoduchi interakciu s databdazami v ramci réznych databdzovych
backendov bud pomocou ¢istého SQL, systému plynulého tvorenia dotazov (Query Builder)
a tiez pomocou vstavaného Eloquent ORM.
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Eloquent ORM’, ktory je sticastou frameworku Laravel, poskytuje jednoduchi imple-
mentaciu formou ActiveRecord pre pracu s databdzou aplikéicie. Kazda databazova tabulka
maé zodpovedajici Model, ktory sa pouziva na interakciu s touto tabulkou. Modely umoz-
nuju dotazovat sa na idaje v tabulkach, ako aj vkladat nové zdznamy do tabulky.

Spominany Query Builder® zas poskytuje rozhranie pre plynulé vytvaranie a vykona-
vanie databazovych dotazov. Mo6ze byt pouzity na vykonavanie vacsiny databazovych ope-
racii v aplikacii a funguje na vsetkych podporovanych databdzovych systémoch. Okrem
iného tento systém pouziva aj viazanie parametrov PDO? za ticelom ochrany aplikacie pred
titokmi SQL'Y vkladani [?].

Pri vytvarani aplikdcie v Laraveli je mozné vybrat si jednu z uvedenych metoéd prace
s databazou alebo ich vyuzivat v sti¢innosti, ¢o je pldnované i pre vyvoj tejto prace. Mozno
tak dosiahnut maximalne vyuzitie vyhod oboch pristupov a tak znac¢ne zjednodusit pracu
s databazou.

3.3 Bootstrap

Bootstrap je bezplatny open-source front-end framework pre vyvoj webovych stranok a
webovych aplikdcii. Obsahuje Sablény dizajnu zalozené na HTML a CSS pre typografiu,
formulare, tlacidla, navigaciu a dalsie komponenty rozhrania, ako aj volitelné rozsirenia
JavaScriptu. Na rozdiel od mnohych starsich webovych frameworkov sa zaoberd vyluc¢ne
vyvojom front-end aspektu webovych aplikacii.

Bootstrap je moduldrny a pozostéva zo série §tylov Less'! (alebo Sass 3.4 vo verzii 4 a
vyssie), ktoré implementuji rézne komponenty sipravy nastrojov. Tieto sablény stylov sa
zvycajne zostavuju do zvézku a inkliduju sa do HTML kédu webovych stranok, ale taktiez
moézu byt vyuzivané alebo odstranené aj jednotlivé samostatné komponenty. Bootstrap
poskytuje mnozstvo konfiguraénych premennych, ktoré riadia parametre, ako je farba a
vypln réznych komponentov.

Kazda zlozka Bootstrap sa skladda z HTML struktary, CSS deklaracii a v niektorych
pripadoch aj z kédu JavaScript [14]. Systém mriezky a responzivny dizajn je Standardne
usposobeny pre rozlozenie obrazovky s Sirkou 1170 pixelov. Alternativne moze vyvojar po-
uzit rozlozenie s premennou sirkou. V oboch pripadoch mé sada néastrojov styri varianty,
ktoré umoznuja vyuzivat rézne rozlisenia a typy zariadeni: mobilné telefony, portrét a kra-
jinu, tablety a pocitace s nizkym a vysokym rozliSenim. Kazda varidcia upravuje sirku
stlpcov.

Vyhody pouzitia Bootstrapu

1. Menej chyb spoésobenych pouzitim rozdielnych internetovych prehliadacov.
2. Konzistentny framework podporujici prevazna vécsinu modernych prehliadacov.
3. Moznost personalizacie a prispésobenia jednotlivych komponentov.

4. Zaistenie responzivity struktiry stranky.

"https://laravel.com/docs/5.8/eloquent
8https://laravel.com/docs/5.8/queries
“https://www.php.net/manual/en/intro.pdo.php
Ohttps://www.w3schools.com/whatis/whatis_sql.asp
"http://www.mindscapehq.com/products/web-workbench/what-is-less
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5. Mnozstvo JavaScriptovych pluginov pouzivajtcich jQuery.
6. Kvalitnd dokumentéacia a podpora poskytovand komunitou.

7. Mnoho profesiondlnych volne siriteInych Sablén rozhrania.

Nevyhody pouzitia Bootstrapu

1. Je potrebné mnozstvo odstranovani stylov alebo prepisovania stiborov, ¢o moze viest
k ¢asovo naroénym dpravam sStruktiry stranky v pripade, ze sa vzhlad stranky 1isi od
standardov Bootstrapu.

2. Riziko vysokej podobnosti stranok vytvorenych za pomoci Bootstrap.

3. Styly st velmi robustné a moézu viest k mnozstvu vystupov do HTML, ktoré nie st
potrebné ani zelané.

4. JavaScript je viazany na jQuery a je jednou z najbeznejsich kniznic, ¢o vedie k tomu,
Ze vacsinu pluginov zostava nepouzivanych.

3.4 SASS

Sass je preprocessorovy'? skriptovaci jazyk, ktory je interpretovany alebo kompilovany do
kaskadovych stylov (CSS). Sass sa sklada z dvoch syntaxi. P6vodn4 syntax, nazyvana ,,od-
sadend syntax®, pouziva syntax podobni syntaxi Haml'®. Pouziva odsadenie na oddelenie
kédovych blokov a novych riadkov na oddelenie pravidiel. Novsia syntax ,,SCSS* (Sassy
CSS) pouziva formétovanie blokov, ako u CSS. Pouziva zlozené zatvorky na oznacenie blo-
kov kédu a bodkodiarky na oddelenie riadkov v ramci bloku. Stradnicova syntax a sibory
SCSS maju tradic¢ne rozsirenia .sass a .scss.

Sass obsahuje rozne funkcie, ako st premenné, vnorené pravidld, importovanie, vstavané
funkcie na manipuléciu s farbami a mnoho dalSich pricom vSak zachovava plnt kompatibilitu
so syntaxou CSS.

Vyhody pouzitia SASS

1. Cas vyvoja: Akonsdhle si moduly na rozvrhnuté, implementécia webu moze byt
takmer tak rychla ako pisanie HTML. Cim viac moduldrne st pouzité vzory tym
menej vlastného CSS je potrebné dopisat.

2. Konzistencia: Je omnoho jednoduchsie znovu pouzit uz vytvorené vzory. To zna-
menad, ze v budicnosti vytvoreny obsah zostane konzistentny bez ohladu na rozsah.

3. Organizacia stylov: Funkcia import umoznuje organizovat styly do viacerych casti.
Napriklad jeden stibor moéze obsahovat Styly pre typografiu, dalsi pre mriezku a po-
dobne. Navyse pri kompilacii sa vSetky casti zostavia do jediného CSS ¢o zamedzi
zbytocnému narastu PHP poziadaviek.

2https://en.wikipedia.org/wiki/Preprocessor
Bhttp://haml.info/

17


https://en.wikipedia.org/wiki/Preprocessor
http://haml.info/

Nevyhody pouzitia SASS

1. Uvodn4 investicia Easu: Stavebné moduly vyzaduju informovanost o projekte ako
celku a ochotu investovat ¢as a energiu do uvahy a planovania budicnosti projektu,
aby mohli byt i v budiicnosti znovu pouzitelné.

3.5 Mockplus

Ako mock-upovaci'* nastroj uréeny pre dizajnérov a vyvojarov, Mockplus méze byt pouzity

na vytvaranie rychlejsich, inteligentnejsich a jednoduchsich prototypov webovych stranok
s jednoduchym drag-and-drop'”® systémom, podporujicim aj prototypy mobilnych, &i desk-
topovych aplikdcii [6]. Jeho primarnou tlohou je, aby sa uzivatelia pri pouzivani prototypu
a testovani ndvrhu rozhrania sistredovali primérne na objekt testovania (teda samotny na-
vrh grafického rozhrania) a pritom neboli ruseni technickymi nedostatkami a nedokonc¢enou
funkcionalitou samotného redlneho prototypu vyvijanej aplikacie.

Néstroj vyrazne ulahéuje tvorenie prototypov nadvrhu bez nutnosti implementacie akej-
kolvek funkcionality, ¢im zamedzuje zbyto¢nym a ¢asovo naro¢nym tpravam uz implemen-
tovaného grafického rozhrania, ktoré sa dostalo do ruk uzivatelov az po dokonceni celej
implementéacie.

Hlavné funkcie

1. Stbor hotovych predpripravenych ikon a komponentov pre rychle vytvorenie proto-
typu.

2. Sada funkecii, ktoré zvysuju efektivnost navrhu pri vytvarani opakujtcich sa prvkov a
rozlozeni webovych stranok, ako napriklad Repeater, Auto Data Fill a iné.

3. Komplexny sposob nahladu a testovania projektu zahifnajici export do obrazka,
export do demo balika, publikovanie online a offline HTML, zobrazenie mobilnej ap-
likdcie pomocou kédu QR a podobne.

4. Rezim navrhov MindMap a UI Flow napomdhajici rychlej vizualizacii navrhovanych
napadov a rozlozeniu struktary projektu.

Yhttps://www.uxpin.com/studio/blog/what-is-a-mockup-the-final-layer-of-ui-design/
https://en.wikipedia.org/wiki/Drag_and_drop
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Kapitola 4

Ul pre efektivnu spravu vyukovych
materialov

Nasledujica kapitola je venovana podrobnému popisaniu postupu navrhu riesenia. Na za-
¢iatku je definovany problém 4.1, ktory pouzivatel potrebuje vyriesit. Nasledne sa pokracuje
prieskumom kontextu pouzitia 4.2, ktory zahina definovanie cielovej skupiny, typickych pri-
padov pouzitia, prostredia pouzitia a formuluju sa tu i poziadavky na produkt.

Kapitola pokracuje ndvrhom kltcovych prvkov rozhrania 4.5 vychédzajiceho z predoslej
analyzy, na ktoré nadvézuje tvorba prototypu navrhu a datovej sady 4.6. Kapitola taktiez
obsahuje navrh testovacieho protokolu 4.7, na zédklade ktorého bude neskor prototyp testo-
vany potenciondlnymi uzivatelmi.

4.1 Definicia problému

V dnesnej dobe vécsina profesii prechddza takzvanou digitalizaciou, kedze technika sa do-
stava do vsetkych sfér a oborov. Désledkom toho si mnoho Tudi, ktor{ v ramci naplne svojej
prace nikdy techniku nepouzivali, musi zvykat a ucit sa nardbaniu s pocitacom, internetom
a inymi nastrojmi, ktoré si dnes k dispozicii.

A inak to nie je ani v sfére pedagogickej. Len pred par rokmi sa vSetky doélezité infor-
macie zapisovali rucne do triednej knihy a dnes je uz potrebné prevaznu viacsinu podobnych
ikonov vykondvat online. Pre mnohych pedagbgov to bola zdvazna zmena, ktorej sa museli
prisposobit a naucit sa nardbat s technolégiami, ktoré nikdy nevyuzivali. Mnohym to vsak
otvorilo nové obzory. Materidly potrebné na vyucbu, ktoré si kazdy ucitel pred tym pripra-
voval samostatne (¢o je neraz ¢asovo velmi ndroény proces) su teraz schopni vyhladat si na
internete.

Avsak to neznamend, Ze priprava na hodiny je pre pedagdgov lahkou tlohou. Prave
naopak — mnoho raz je velmi narocné najst relevantné zdroje a podklady k danej tematike
a internetové portaly, ktoré slizia ako zdroje informacii pre pedagdgov su ¢asto koncipované
neprehladne, zlozito alebo neposkytuji vsetko, ¢o by pedagdg pre svoju vyucbu potreboval.
Tieto a mnohé dalsie faktory pedagdgov Casto skor odradia od pouzivania tychto portalov
a ucitelia sa neraz radsej vratia k tradi¢nej samostatnej priprave na hodiny.

Preto vzniké stale naliehavejsia potreba jediného, prehladného zdroja informacii, ktory
by umoznoval zhromazdovat, efektivne vyhladavat, tvorif, archivovat, hodnotit a komento-
vat vyucbové materialy a zdaroven by k tejto funkcionalite poskytoval i uzivatelsky pritazlivé
rozhranie, s ktorym by bolo mozné intuitivne pracovat. Prave o riesenie tohto problému sa
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snazi tato bakaldrska praca. Kladie si za ciel maximalne zjednodusit pedagégom pripravu
na vyucovacie hodiny a pritom umoznit zdielanie vlastnej kreativnej ¢innosti s ostatnymi
pedagdégmi a tak napomahat celému kolektivu.

4.2 Prieskum kontextu pouzitia

Po dokladnom zvazeni, viacerymi konzultidciami s pedagégmi ako zékladnych, tak i stred-
nych skél a vyhodnoteni odpovedi prvotného dotaznika zameraného na prieskum problema-
tiky bol portal pre pedagégov zasadeny do kontextu popisaného v nasledujtcich bodoch.

Cielova skupina

Aplikécia by mala byt zamerand prevazne na pedagdgov ,,mladsej a strednej* vekovej kate-
gérie, ktord méa skusenosti s pouzivanim technického vybavenia (pocitac, pripadne smartp-
hone) v rdmci svojej préace (¢ize disponuje aspon zakladnymi technickymi znalostami). Ve-
kové rozpétie cielovej skupiny je teda od 25 do priblizne 50 rokov zivota. Portal je dalej
primérne urceny pre pedagdgov, ktori sa aktivne pripravuji na svoje hodiny a maji zaujem
vyhladavat si pomocné materidly k vyucbe na internete. Portal sa teda primérne nezame-
riava na starsiu generaciu pedagogov, ktori maji minimélne znalosti v oblasti technolégie a
nemaju zaujem hladat si v rdémci pripravy na hodiny nové materialy a skusat nové spésoby
vyuky.

Typické pripady pouzitia

Ocakéava sa, ze uzivatelia budu aplikdciu pouzivat na vyhladdavanie materidlov ulahc¢uja-
priameho pouzitia ziskanych materidlov na svojich hodindch. Priprava na vyucbu je podla
odpovedi z dotaznika i podla rozhovorov z pedagdégmi narocéna a zdlhava ¢innost a kvoli
neustale sa meniacim smerniciam ministerstva pedagogovia casto nemézu pouzit materialy,
ktoré si pripravili v minulych rokoch. Preto je potrebné pripravit priestor, kde budi méct
pedagbgovia rychlo a intuitivne vyhladat materialy ku kazdému vyucovanému predmetu a
s ich pomocou sa efektivne pripravit na vyucovanie.

Prostredie pouzitia

Najcastejsim prostredim pouzivania je doméace prostredie uzivatela, kde ma uzivatel dosta-
tok pokoja a tak sa plne moze sustredit na pripravu vyucby. Podla ziskanych informacii
je typické, ze si pedagdg pripravuje materialy na vyucbu doma a pri vyhladavani informa-
cii na internete vyuziva v prevaznej vacSine ako platformu osobny pocita¢. Sekundarnym
prostredim pouzitia je zborovina ¢i kancelaria pedagédga, kde svoju pripravu na vyucbu
vykonava z ¢asu na Cas cast opytanych pedagdgov. Toto prostredie sa vSsak od domaceho
podstatne nelisi a i v tomto pripade pedagdgovia na vyhladdvanie informécii pouzivaju
prevazne pocitac.

Poziadavky na produkt
Problém, ktory portal pouzivatelovi riesi mozno Specifikovat ako potrebu rychleho a in-

tuitivneho vyhladania vyucbovych materidlov, ktoré uzivatel — pedagdg hlada za ticelom

.....
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obzorov a osvojenie si novych metdd alebo samotné pouzitie najdenych materialov priamo
na hodine. Klicové je pritom, aby pouzivatel nasiel vsetky potrebné materidly na jednom
mieste a nemusel patrat vo viacerych réoznorodych zdrojoch informaécii.

Na to, aby portal tento problém pouzivatelovi vyriesil musi poskytovat jednoduché a
intuitivne rozhranie, v ktorom by bol uzivatel schopny efektivne podla svojich poziadaviek
vyhladat potrebné materidly ¢i uz zadanim kltc¢ovych slov alebo vyberom z pontkanych ka-
tegorii. Taktiez by portdl mal zhromazdovat materidly z ostatnych portalov pre pedagdgov
teridlov zo vsetkych kategoérii a uzivatel by tak nemusel zbytoc¢ne patrat po inych zdrojoch
ale nasiel vsetko ¢o potrebuje na jednom mieste.

4.3 Perséony uzivatelov

Popis persény ¢. 1

Prva perséna zobrazuje typického uzivatela portalu, ucitelku Evu v strednom veku s prie-
mernou znalostou technolégii.

e Meno: Eva Novotna

e Pohlavie: Zena

e Vek: 38 rokov

e Vzdelania: Vysokoskolské

¢ Rodinny status: Vydata

e Zamestnanie: Pedagog (ucitelka na druhom stupni zdkladnej skoly)
e Bydlisko: Nové Mesto nad Vdhom

e Zaluby: Eva rada travi svoj volny ¢as so svojou rodinou a priatelmi. Oblubuje vylety
do prirody a taktiez velmi rada c¢ita. Evu tiez bavi jej priaca a sa preto obcas vo
volnom c¢ase dovzdeldva a hlada nové sposoby, ako by svoje hodiny mohla uéit lepsie
a zazivnejsie pre svojich ziakov.

Scenar pouzitia

Eva Novotna je potencidlnym uzivatelom tejto aplikdcie nakolko sa ako ucitelka na za-
kladnej skole pravidelne pripravuje na svoje hodiny v ramci ¢oho navstevuje i portaly pre
pedagoégov. Eva vSak nechce hladanim materidlov stravit hodiny a najradsej by bola, keby
mohla v ¢ase potreby vzdy néjst to ¢o potrebuje na rovnakom mieste. Nerada tiez straca cas
zdlhavym prezeranim ¢asto nekvalitngch dokumentov, preto by ocenila, keby boli materialy
ohodnotené odbornou osobou a zoradenych od najkvalitnejsich po tie najmenej kvalitné.
Okrem toho by Eva rada materidly i sama hodnotila a komentovala, ¢im by tak mohla
pomdct ostatnym pedagégom ndajst ¢o potrebuji. Celkovo by rada pracovala so systémom,
ktory nie je zlozity a v ktorom by sa vedela rychlo zorientovat a pracovaf.
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Popis persony ¢. 2

Nasledujica perséna zobrazuje Luciu — mladd ucitelku ktord mé dobré znalosti modernej
technologie a je zvyknuta pouzivaf pocita¢ ako na tie pracovné tak i bezné tkony.

e Meno: Lucia Belianské

e Pohlavie: Zena

e Vek: 26 rokov

e Vzdelania: Vysokoskolské

e Rodinny status: Slobodna

e Zamestnanie: Pedagog (ucitelka na prvom stupni zékladnej skoly)
e Bydlisko: Bratislava

e Zaluby: Lucia oblubuje sport — aktivne sa venuje lyZzovaniu, cyklistike a vysokohorskej
turistike. Vo volnom case sa taktiez venuje tvorivej ¢innosti. Vyhladava rézne nové
interaktivne sposoby vyucby a pre svojich ziakov si rada pripravuje i zaujimavé stutaze
a ulohy.

Scenar pouzitia

KedZze ma Lucia viacero volnocasovych aktivit, ktoré si vyzaduju viac Casu, snazi sa Lu-
cia nechat si ¢o najmenej prace na doma. Preto vyuziva prestavky v skole aj na to, aby
si vyhladala ¢o najviac relevantnych zdrojov, z ktorych by mohla cerpat pri priprave na
hodinu. Stahovanie materidlov do pocitaca je vSak niekedy zdlhavé (najme kvoli pomalému
skolskému internetu) a preto by Lucia ocenila, keby mala moznost na portaloch pre peda-
gbgov, ktoré vyuziva v ramci svojho uc¢tu vytvorit si na niektorych materialoch zalozku tak,
aby sa k tymto materidlom mohla jednoducho dostat i po svojom navrate domov. Taktiez
by ocenila, keby jej portdl poskytol moznost vytvarania a zdielania vlastnych materidlov
s ostatnymi pedagdégmi tak, aby bolo mozné ziskat na tieto svoje prace i odborni spatnt
vizbu, z ktorej by mohla v budicnosti ¢erpat.

4.4 Uzivatelské potreby

Na zdklade podrobného prieskumu a analyzy kontextu pouzitia (zahfnajiceho definovanie
cielovej skupiny, prostredia pouzitia a pripadov pouzitia) doplnenej o nacrtnutie persén
pouzivatelov boli definované vsetky doélezité uzivatelské potreby. V nasledujticich bodoch
budu stru¢ne popisané tie potreby, na ktoré sa bude sustredovat implementécia ndstroja a
rieSenim ktorych by sa navrhovany nastroj mal odlisif od konkurencie.

1. Efektivna praca s materidlmi: Uzivatel v tomto kontexte potrebuje zo vsetkého
najviac dokazat jednoducho a rychlo vyhladédvat vyuébové materialy, porovnavat ich
s inymi a stahovat tie, ktoré buda vyhovovat jeho kritériam. Uzivatel by tiez potre-
boval moznost poskytovania spétnej véazby k stiahnutym materidlom a tiez vkladania
novych materidlov, ktoré si sam pripravil.
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2. Zakladanie materiilov do vlastnej kniZnice: Dalsou z dolezitych potrieb uziva-
tela je potreba odkladania vyhladanych materidlov na neskorsie prezretie ¢i pouzitie.
Tato potreba vyplyva z faktu, ze uzivatel nie vzdy ma dostatok ¢asu vyhladavat aj
triedif materidly zdroven a preto sa k vyhladanym materidlom potrebuje dokazat
vratit i s odstupom casu.

3. Vyhladavanie obsahu od oblibenych autorov: Okrem materialov potrebuju uzi-
vatelia pracovat i s autormi pdsobiacimi v rdmci portalu. V ramci ziskavania infor-
macii by uzivatelia potrebovali najméd moznost jednotlivych autorov (podobne ako
materidly) jednoducho vyhladat a pokial niektory z ich oblibenych autorov prida
novy materidl alebo recenziu na materidl, potrebovali by sa uzivatelia o tejto akcii
rychlo dozvediet.

4. Motivovanie k cinnosti: Jednou s potrieb uzivatela, ktort konkurenc¢né néstroje
Casto prehliadaja je motivovanie k praci s nastrojom. Uzivatel potrebuje byt za svoju
aktivitu a vykonand pracu adekvatne ohodnoteny a odmeneny aby nestratil chut
podielat sa na tvoreni obsahu nastroja ¢i vykonavat akcie, pre ktoré portal navstevuje.
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Pripady pouzitia

Uvedené poziadavky na nastroj boli spracované do jednotlivych ¢innosti a zhrnuté do dia-
gramu pripadov pouzitia. Tento diagram sa sustreduje na popis funkcii poskytovanych sys-
témom, ktoré prindsaju viditelny vysledok pre pouzivatela [2].

V nasom pripade je diagram navrhnuty tak, aby odrazal vSetky akcie, ktoré by uzi-
vatel mohol chcief v rdmci néstroja vykonavat. Tieto akcie by mali byt premietnuté do
jednotlivych funkénych casti a navrhu uzivatelského rozhrania.
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Obr. 4.1: Diagram pripadov pouzitia.
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4.5 Klacové prvky uzivatelského rozhrania

Néstroj ulahcujici pedagégom ziskavanie podkladov a pripravu na vyucéovacie hodiny bude,
ako uz bolo spomenuté, realizovany prostrednictvom webového portalu, aby bol pre kazdého
jednoducho a bez instalacie dostupny. Pedagégom by mal poskytnif prehladné a intuitivne
uzivatelské rozhranie tak, aby dokézali ¢o najjednoduchsim sposobom vyhladat si vSetko
potrebné pre pripravu na vyucovanie a ziskané materialy si pripadne i odlozitf na neskorsie
pouzitie.

Preto by grafické rozhranie portalu malo byt intuitivne, ¢o zabezpeci najmé prehlada
ivodna stranka s jednoduchym menu vyhladavania, vysledky vyhladavania koncipované
ako karticky materidlov, intuitivny systém zaloziek a samotny detail materidlu navrhnuty
tak, aby poskytoval uzivatelovi vsetky informaécie, ktoré potrebuje na to, aby sa rozhodol,
¢i je pre neho materidl vhodny alebo nie.

Zakladnym prvkom celého rozhrania, od ktorého sa odvijaji vSetky ostatné je hlavné
menu portalu. To si kladie za ciel naplnit potebu uzivatela jednoducho a prehladne sa
navigovat medzi jednotlivymi funkciami portalu. Pre hlavné menu bol rezervovany priestor
na vrchu stranky umoznujtc tak jednoduchy pristup k navigacii. Menu je logicky rozcélenené
na dve casti, ktorych medznikom je logo portalu nachddzajice sa v strede. Na lavej strane
sa nachadzaji moznosti vyhladavania, konkrétne vyber medzi vyhladdavanim materidlov
(totozné s domovskou strankou portalu) a vyhladdvanim autorov.

Na pravej strane od loga aplikicie sa nachadzaju uzivatelské moznosti. Prvou z nich
je moznost ,prihlasit sa“, ktord sa po prihlaseni meni na ,moj profil“. Tato polozka na-
sledne obsahuje submenu pontkajice uzivatelovi zobrazenia vlastnych materidlov, vytvore-
nie nového materidlu a dalsie polozky suvisiace s profilom pouzivatela. Druhou z poloziek
uzivatelskej ¢asti hlavného menu je systém zaloziek, ktory bude popisany v samostatnej
sekcii.

materialy ugitelia Idea O méj profil + H H H -

Obr. 4.2: Hlavné menu portalu.

Praca s materialmi

Jednou z hlavnych potrieb uzivatela tykajicej sa prace s materidlmi bola moznost jedno-
ducho a rychlo materidly vyhladavat. Tuto poziadavku bude riesit panel vyhladavania
umiestneny na tvodnej stranke portalu, nakolko vyhladavanie a praca s materialmi je pri-
marny dévod, pre ktory bezny uzivatel portal navstevuje. Panel vyhladavania sa nachadza
bezprostredne pod hlavnym menu. Jeho obsahom s kategorie materidlov, z ktorych si uziva-
tel pri vyhladavani vybera, doplnené o miesto vlozenia klticovych slov a ddtumu vytvorenia
materidlu. Kategorie, podla ktorych moze uzivatel materidly vyhladavat si nasledovné:

Skola, pre ktort je materidl uréeny

Rocnik, pre ktory je material urceny

Predmet, pre ktory je material urceny

Typ materidlu (ako napriklad cvicenie, test a pod.)
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e Format materidlu (ako napriklad pdf, video, obrézok a pod.)

Kazda z kategérii funguje ako ,multiselect®, takze uzivatel ma moznost zvolif stcasne i
viacero moznosti. Vyhladavanie sa spusti tla¢idlom ,hladat“ umiestnenym v pravej casti
panelu vyhladavania. Vysledky vyhladdvania sa zobrazuji priamo pod panelom vyhladava-
nia a to formou kartic¢iek nahladov jednotlivych materidlov. Materidly st pri vyhladavani
implicitne zoradované podla ich hodnotenia, takze je velkd pravdepodobnost, ze uzivatel
najde ¢o hlada hned na prvej stranke vyhladavania.

Klucové slova Skola + Druh ~ Format ~ Rocnik v Predmet - 01.01 hradat

4
L-c
< g -
T A

Opakovanie uciva Polrocna previerka Vzacne plyny 2. pisomna praca
Opakovanie u¢iva 1.polroka Polro¢éna previerka zo SJL Pracovny list z oblasti vzacnych Opakovanie u¢iva 1. polroka z uéiva
Matematiky - nasobenie,delenie, monitorového typu - praca s textom, plynov podla novej u¢ebnice chémie aritmetiky v 4. roéniku - vietko ¢o
peniaze, slovné ulohy. predponové slova, spifiajucejn... by mali.
Darina Cervencové diia 17 Jan 2019 Judita Romanové diia 26 Feb 2019 Eva Siposova diia 8 Oct 2018 Edita Slobodova diia 2 Jan 2019
3. roénik Z$ - Cvigenie, word 4. roénik Z3 - Test, word 8. roénik Z§ - Uéebny materi4l, word 4. roénik Z§ - Test, pdf
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Obr. 4.3: Panel vyhladavania materidlov.

Dalsou z uzivatelskych potrieb tykajicich sa prace s materidlmi bola moznost rychlej orien-
tacie medzi vysledkami vyhladdvania. Odpovedou na ttato poziadavku bolo vytvorenie tzv.
kartic¢iek nahladov materidlov. Nahlady materialov sa teda zobrazuju pri vyhladavani
materialu a ich dlohou je poskytnut uzivatelovi zakladné informéacie o materiali, na zdklade
ktorych bude schopny filtrovat medzi materidlmi a rozhodnut, ¢i ho dany material zaujal
alebo nie. Pokial materidl uzivatela zaujal, ma uzivatel moznost zobrazit si detail materidlu
alebo si materidl zalozit pomocou tlacidla zdlozky do jednej zo schranok ako bude popisané
v sekcii venovanej systému zaloziek.

LN !

o \
o :

Vzacne plyny Ludské telo

Pracovny list z oblasti vzacnych 40 zaujimavosti o ludskom tele -

plynov podla novej uéebnice chémie zabavné overovanie pravdivosti

spifiajucej n... niekolkych ustal..

Eva Siposova diia 8 Oct 2018 Eva Siposova dia 13 Nov 2018

8. roénik Z3 - Ugebny materi4l, word 6. roénik ZS - Uéebny materiél, word

WKW RR x % k%

Obr. 4.4: Ukazka néahladov vyhladanych materidlov.

Ako bolo mozno vidiet na predchadzajicom obrazku, nahlad je rozvrhnuty tak, ze vo vr-
chnej Casti sa nachadza jeho ilustracny obrazok s tlacidlom zalozka. Pod nim sa nachadza
nadpis materidlu (s odkazom na detail materidlu) a jeho stru¢ny slovny popis. Pod struc-
nym popisom sa nachadza zoznam kategorii, do ktorych material patri, ako napriklad skola,
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ro¢nik, autor a podobne. Specidlne miesto méa kategéria predmet, ktora je (podla prieskumu
medzi uzivatelmi) t4 najdolezitejsia a tak je umiestnend vedla nadpisu v graficky ohrani-
¢enom priestore aby bola na prvy pohlad jasne viditelnou. Na samom spodku karticky
nahladu materialu sa nachddza priemerné hodnotenie materidlu. Tato polozka vSak nie je
aktivna — materidl mozno ohodnotit len pri zobrazeni detailu, ¢im sa chce zamedzit tomu,
aby uzivatelia hodnotili materidly bez toho aby sa s nimi skuto¢ne oboznamili.

Po tom ako uzivatela oslovi niektory z nahladov, potrebuje si uzivatel zistift o tomto ma-
teridly Co najviac informacii, aby sa mohol rozhodnit, aki akciu s nim mieni vykonat
(stiahnut, komentovat ¢i hodnotit). Tito moznost uzivatelovy poskytuje detail materialu
obsahujtci vsetky tidaje o danom materiali poskytnuté jeho autorom a taktiez akcie, ktoré
mozno s materidlom vykonavat. Tato ¢ast rozhrania oznacili uzivatelia pri prvotnom pries-
kume za velmi dolezitd, preto bolo potrebné jej rozhranie spravne rozvrhnit.

Polro¢na previerka

Judita Romanova 27 Feb 2019 odpovedat
Fusce tellus. In laoreet, magna id viverra tincidunt, sem odio bibendum justo, vel imperdiet sapien wisi sed libero.

Judita Romanova 27 Feb 2019 odpovedat
In convallis. Curabitur ligula sapien, pulvinar a vestibulum quis, facilisis vel sapien. Donec vitae arcu. Etiam neque. Maecenas libero. Suspendisse
nisl. Lorem ipsum dolor sit amet.

Obr. 4.5: Detail materialu s pridanymi komentarmi.

Ako mozno vidiet na obrazku, na vrchu v Specidlnej centralizovanej sekcii sa zobrazuje
nazov materidlu a dalej je materidl rozdeleny na dve casti. Vlavo sa nachddza kompletny
text popisu materidlu v ktorom autor uvadza vsetko potrebné, ¢o by mal pouzivatel vediet
o materiali pred tym, nez si ho stiahne. Na pravej strane sa nachddzaji informacie o auto-
rovi materidlu a tiez zaradenie materidlu do kategérii. Tu sa uzivatel dozveda napriklad pre
koho je materidl urceny, aky méa format, ako je stary a dalSie uzitocné informacie. Taktiez
sa tu nachadza panel hodnotenia, kde je mozné udelif materidlu hodnotenie tradi¢ne na
stupnici od 1 do 5.

Pod tymito dvoma stipcami sa nachddzajt tlacidld akeif, ktoré mozno s materidlom vykonat.
Patria sem nasledovné tlacidla:

e Stiahnut material

o Zalozif material
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e Odporucat material (len ak uzivatel nie je autorom materialu)
e Upravit material (len ak uzivatel je autorom materidlu)

e Zmazat material (len ak uzivatel je autorom materidlu)

Tieto tlacidla graficky uzatvaraju kartu materidlu a pod nou sa nachédza priestor vyhradeny
na diskusiu k materidlu formou komentarov.

Zakladanie materialov

Pocas priskumu cielovej skupiny sa zistilo, ze pri prehladdvani by uzivatelia casto potre-
bovali vyhladané materialy odkladat pre neskorsie prehliadnutie a pouzitie. Ako riesenie
tohto problému bol navrhnuty systém zdloziek, ktory by mal uzivatelovi umoznitf zakladat
si materidli do réznych schranok podla vlastného uvazenia.

Moznost zakladania do viacerych schranok plynie z potreby uzivatela triedif zalozené
materialy podla kontextu. Pedagdgovia sa totiz Casto potrebuju siiCasne pripravovat na via-
cero roznych predmetov ¢i tematickych okruhov pre rozne triedy a tak zakladanie vSetkych
vyhladanych materidlov do jednej schranky by mohlo byf pomerne métice pri ich neskor-
Som prezerani. Takto bude uzivatel schopny podla vlastnych kritérii ukladat rézne typy
materidlov na rozne tloziska a jednoducho sa medzi nimi orientovat.

Systém zaloziek bol kvoli dostupnosti umiestneny do hlavného menu, kde s nim mozno
vykonéavat véacsinu operacii. Nachddzaji sa tu jednotlivé schranky reprezentované ,vlajoc-
kami“ (ktoré by mali evokovat zalozky v knihe) roznych farieb obsahujice éiselny tdayj
reprezentujuci aktualny pocet materidlov zalozenych v danej schranke. Po stranich sa na-
chadzaju tlacidla ,plus® a ,minus“ pridévajice a odoberajice schranky. Aktivnou schran-
kou, do ktorej sa ukladaji materidly je (po pridani) vzdy t4 najnovsia.

Samotné zakladanie materidlov do schranok funguje prostrednictvom tlacidla ,zalozit“
umiestneného ako na karticke ndhladu materidlu tak aj v rdmci detailu materidlu. Toto
tlacidlo mé opéat podobu ,vlajocky“ ¢i kniznej zalozky tak aby korespondovalo s dizajnom
schranok. Implicitne je toto tlacidlo biele a po stlaceni sa sfarbi farbou schranky, do ktorej
bol material zalozeny. Po opédtovnom stlaceni sa zaloZenie zrusi.

materialy ucitelia Idea O moj profil = H H E ~

——— -
Skola ~ Druh ~ Format ~ Rocnik = Predmet ~ Q90T hladat
— ™

Opakovanie uéiva Polro¢€na previerka Vzacne plyny 2. pisomnad praca

Opakovanie uciva 1.polroka Polro¢na previerka zo SJL Pracovny list z oblasti vzacnych Opakovanie uciva 1. polroka z uciva
Matematiky - nasobenie delenie, monitorového typu - praca s textom, plynov podla novej u¢ebnice chémie aritmetiky v 4. roniku - vSetko Co
peniaze, slovné ulohy.. predponové slova,... splilajucej n... by mali...

Darina Cervencova diia 17 Jan 2019 Judita Romanova diia 26 Feb 2019 Eva Siposova diia 8 Oct 2018 Edita Slobodovéa diia 2 Jan 2019

3. roénik Z$ - Cvicenie, word 4. roénik Z8§ - Test, word 8. roénik Z§ - Uéebny material, word 4. 1oénik Z8 - Test, pdf
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Obr. 4.6: Detail systému ziloziek.
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Sprava autorov

Podobne ako materidly uzivatelia casto potrebuju vyhladavat i autorov, ktori materidly
tvoria. Je totiz tipické, ze pokial sa uzivatelovi osved¢i materidl od niektorého autora,
méa uzivatel tendenciu v budicnosti preferovat materidly vytvorené prave nim. Potrebu
nachadzania a prezerania autorov plni uzivatelovi stranka vyhladdvania autorov fungujica
podobne ako vyhladavanie materidlov.

Pristupuje sa k nej cez polozku hlavného menu, pricom stranka vyhladdvania autorov
opéat obsahuje vyhladavaci panel s kategériami. AvSsak podoba nahladov profilov autorov
sa v tomto pripade 1iSi od ndhladov materidlov. U autorov mé horizontalne orientovani
podobu zaberajicu cely riadok, ktora lepsie odraza vsetky potrebné informécie o danom
autorovi, ako mozno vidiet na nasledujicom obrazku.

Darina Cervencova pedagdg na zakladnej Skole
Som ¢lovekom, ktorého skutoéne bavi a naplfia jeho praca no na prvom mieste bude pre O\

miia vZdy moja rodina, pre ktori by som urcbila vietko na svete ) autor poradca Tecenzent &itatel

Edita Slobodova pedagog na zakladnej 8kole

Som matka troch deti a $tastna manzelka uz dlhé roky pracujica na poly pedagogiky. O\
autor poradca Tecenzent Citatel

Judita Romanova pedagég na zakladnej Skole

Som ¢lovekom, ktorého skutoéne bavi a napliia jeho praca no na prvom mieste bude pre O\

mia vzdy moja rodina, pre ktori by som urcbila véetko na svete ) autor poradca Tecenzent &itatel

Obr. 4.7: Panel vyhladavania autorov.

Po kliknuti na nahlad sa uzivatelovi zobrazi profil, alebo detail autora. Ten je na zdklade
informacii ziskanych prieskumom cielovej skupiny nemenej dolezity ako napriklad detail
materidlu. Uzivatelia sa totiz ¢asto zvyknu pri prezerani materidlu oboznamit i s jeho au-
torom a pokial na nich pozitivne zaposobi jeho profil, si idajne viac nakloneny stiahnut si
dany material.

V ramci detailu autora je implementovana i velmi doélezitd funkcionalita, ktora odraza
potrebu uzivatela ziskavat aktualne informacie o ¢innosti jeho obltbenych autorov. Touto
funcionalitou je moznost spustit sledovanie autora, pricom je uzivatel upovedomeny vzdy,
ked dany autor odporuci, okomentuje ¢i vytvori novy materidl.

Névrh profilu autora je koncipovany tak, aby ¢o najrychlejsie poskytol uzivatelovi vsetky
potrebné informéacie. Horizontalne je rozcleneny na dve casti. Na lavej strane sa zobrazuju
aktudlne autorove trovne v rdamci systému roli (ktory bude popisany v nasledujticej sek-
cii). Prava cast obrazovky obsahuje slovny opis autora ako aj zdkladné informécie o jeho
(pedagogickom) zamestnani, rokoch praxe, kontaktnych idajoch a podobne.

Pod popisnou ¢astou sa opéat nachadzaju tlac¢idla akcii — pre vlastnika profilu sa tu zobra-
zuje tlacidlo ,upravit® profil a pre vsetkych ostatnych uzivatelov sa v tejto ¢asti nachadza
tlacidlo ,sledovat®, ktoré spusti sledovanie autora.

Priamo pod kartou profilu sa nachadza zoznam autorom vytvorenych materidlov zora-
denych podla datumu pridania od najnovsich po najstarsie. Umoznuje to tak uzivatelovi
urobit si prehlad o autorovej aktualnej aktivite v ramci portalu.
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Judita Romanové diia 6 Jan 2019
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Obr. 4.8: Profil autora s vytvorenymi a odportc¢anymi materidlmi.

Systém roli

Ako uz bolo spomenuté, do ndhladu i detailu profilu autora bol zakomponovany systém roli.
Tento systém bol navrhnuty v ramci pokusu o gamifikdciu — kladie si za ciel pouzivatela
motivovat v praci na portali pricom ho vSak nenuti do akcii, ktoré uzivatel vykonavat
nechce. Pouzivatel sdém sa moze stotoznit s jednou, alebo s viacerymi pontkanymi rolami a
v ramci nich napredovat. Kazda rola ma totiz pat irovni, v ktorych uzivatel postupom c¢asu
napreduje — zvysuje svoju tGroven v ramci role vykondvanim akcif pre fiu $pecifickych. Cim
vyssia je uzivatelova troven v ramci role, tym viac je v danej ¢innosti ,,sktisenym®. Portél
v stcasnosti pontka nasledovné role:

Citatel — udeluje sa za prezeranie a stahovanie materidlov

Recenzent — udeluje sa za hodnotenie a odportc¢anie materidlov

e Poradca — udeluje sa za vedenie diskusii a komentovanie materidlov

Autor — udeluje sa za priddvanie novych materidlov a ziskany pocet sledovatelov

Za vykonavanie urcitych akcii je teda uzivatel odmenovany zvysovanim svojich arovni a tym
padom i zlepsovanim svojho celkového ,imidzu“ v ramci portdlu. Navyse vyska jeho irovni
zvysuje napriklad i vahu jeho hodnotenia materidlov. Hodnotenie skiisenejsieho uzivatela
(s vySSimi troviiami) m4 teda vacsi dopad na celkové hodnotenie materidlu nez hodnotenia
uzivatela, ktory navstivil portdl po prvy raz.

V ramci detailu autorovho profilu sua role zobrazované formou obrazku s menom role
a stupnicou od 1 do 5, pricom aktudlna uzivatelova troven v danej roli je zvyraznena
zakruzkovanim danej ¢islice na stupnici. Akondhle uzivatel splni podmienky pre zvysenie
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svojej urovne v danej roli, obrazok sa zmeni — zakrizkuje sa troven o jedno vyssia. V ramci
nahladu st samozrejme uzivatelove irovne kvoli tispore miesta zobrazené minimalistickejsie.
Kazda z roli ma vyhradeny kruhovy priestor s ¢islom aktuélnej irovne uprostred a menom
role pod nim.

Obr. 4.9: Detail na zobrazenie systému trovni v profile autora.
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4.6 Datovy model

Aby mohol byt vypracovany névrh pretaveny do funkéného nastroja ulahcujiceho précu,
bolo potrebné vytvorit vhodny navrh ddtového modelu. Tento model bude zobrazovat struk-
taru dat, s ktorymi bude nastroj pracovat a tiez sposob ich ulozenia. Pre navrh a grafické
zobrazenie modelu dat bol vybraty ER diagram', ktory je zaloZeny na chapani sveta ako
mnoziny zakladnych objektov — entit (Entity) a vztahov (Relationship) medzi nimi [3].

ER diagram pre tento nastroj je zobrazeny na nasledujicom obrazku.
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+<<pkr> id |——
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follows
1 1] *
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rates ®
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Bookmark T
% |t<<pk>> id %
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belongs to +material id creates
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+created at

Obr. 4.10: ER diagram reprezentujici datovy model.

Entita Material

Ustredné entita Material zobrazuje data, ktoré sa budid uchovévat o kazdom materialy,
ktory bol vlozeny do nastroja. Kazdy materidl mé pridelené svoje unikatne ID a okrem
neho uchovéva tiez informéacie ako meno a popis materidlu, skolu, predmet a roc¢nik, pre
ktory je urceny, druh a format materidlu, jeho hodnotenie, datum vytvorenia a editacie a
samozrejme samotny sibor materialu, ktory je mozné stiahnut. Okrem tychto atributov si
kazdy material uchovava i ID pouzivatela, ktorym bol vytvoreny.

"https://www.smartdraw.com/entity-relationship-diagram/

32


https://www.smartdraw.com/entity-relationship-diagram/

Entita User

Dalsou, velmi délezitou entitou, je entita User. Uchovéva totiz tidaje o pouzivateloch na-
stroja. Ako materidl, tak i kazdy pouzivatel ma pridelené svoje unikatne ID. Dalej je po-
trebné pri konte kazdého pouzivatela zaznamendvat jeho meno, e-mail a heslo. Systém roli,
ktory bude implementovany si taktiez vyzaduje uchovavanie aktualnej irovne pouzivatela
v jednotlivych roliach (ktorymi st autor, poradca, recenzent a ¢itatel). U profilu autora si
tiez uchovavané datumy vytvorenia a poslednej editédcie profilu.

Entita Comment

Entita Comment poskytuje vSetky potrebné informécie o komentaroch vytvorenych uziva-
telmi. U komentarov je potrebné uchovavat si ich obsah ako aj datum ich vytvorenia a
pripadnej editacie. Okrem toho tiez obsahuji ID pouzivatela, ktory ich vytvoril a ID svojho
rodica, ku ktorému patria. Komentar totiz méze patrit materidlu, ale i inému komentaru.
Samozrejme ani u komentarov nesmie chybat unikatne ID.

Entita Bookmark

Jednoduché entita Bookmark uchovava informécie o zalozkach. Kedze systém zdloziek si
vyzaduje, aby bolo mozné materidly zakladat réznymi zalozkami do roznych kniznic, je
potrebné si u zalozky uchovavat okrem ID materidlu, ku ktorému patri a ID pouzivatela,
ktory ju vytvoril tiez typ zalozky. Okrem toho zalozka obsahuje aj vlastné unikdtne ID a
dédtum vytvorenia.

4.7 Testovaci protokol

Navrh uzivatelského rozhrania portalu bol vykonany na zaklade ziskanych informacii o po-
trebéch cielovej skupiny (pedagdgov). Avsak to samo o sebe neznamend, ze portal skuto¢ne
potreby potenciondlnych uzivatelov napliia, ani Ze efektivne riesi uzivatelsky problém, kvoli
ktorému bol vytvoreny.

Vo vyvoji softvéru je kvalita definovand ako dodavka takého produktu, ktory mu funké-
nost splitajicu potreby zdkaznika a zaroveri jednoduchost pouzitia umoziiujicu dand funké-
nost aj efektivne vyuzivat.

Preto je potrebné aby bola podrobne otestovand i kvalita nasho portdlu a boli pripadne
zistené vsetky nedostatky navrhu, ktoré by mohli branit jeho pohodlnému a efektivnemu
vyuzivaniu. Celé testovanie bolo rozvrhnuté do troch faz, pricom kazda z nich sa zameriava
na skiimanie inych faktorov kvality portdlu. Jednotlivé fazy bud postupne popisané kazda
zvlast v nasledujucich sekcidch.

1. Faza testovania

Prva z faz testovania bude vyuzivat metédu ,,mock-up®. Tato metdda bola zvolend nakolko
sa d& pouzit uz v rannej faze vyvoja produktu a teda pripadné zmeny v rozhrani nebudu
také narocné ako v pripade testovania uz plne zhotoveného rozhrania implementovaného
v ramci aplikacie. Taktiez medzi vyhody mozno zahrnit priami kontakt s potenciondlnym
zakaznikom, pri ktorom mozno spozorovat pripadné slabiny navrhu velmi rychlo. Nevyho-
dou takéhoto testovania by vsak mohlo byt, Zze uzivatel sa moéze citif pod miernym tlakom,
kedze je pri testovani pozorovany.

33



Testovanie prebehne na desiatich subjektoch s ucitelskou praxou vo veku od 25 do 50
vo vzfahu k technike a jej pouzivanie. To umozni ziskat réznorodejsi pohlad na rozhranie a
jeho pripadné negativa. Testovat sa bude v Skolskych priestoroch (kabinet alebo zborovia)
a samotné testovanie bude prebiehat nasledovne:

e Na tivod bude respondentovi vysvetlené, za akym ticelom sa testuje — Ze nejde o mera-
nie jeho schopnosti ale kvality navrhu aplikécie. Dalej bude respondentovi predvedeny
mock-up portalu v aplikacii Mocklpus a sposob akym s nim bude interagovat.

e Nisledne bude urcena tloha, ktord ma respondent splnit — vyhladanie niekolkych ma-
teridlov za Ucelom pripravy na vyucovaciu hodinu, pricom materialy, ktoré uzivatela
oslovia si bude mat zalozit medzi zalozky. Uloha bude pokracovat prezretim si detailov
zalozenych materidlov a stiahnutim tych, ktoré sa uzivatelovi budd zdat vyhovujice.

e Po vysvetleni tlohy (po ¢astiach) bude nasledovat samotné plnenie tilohy, kde bude
uzivatel interagovat s portalom pricom budi podrobne zaznamenavané uzivatelove
postrehy a reakcie.

e Po splneni tlohy bude testovanie ukoncéené a uzivatelovi bude podakované za tucast.

Tato faza si za ciel kladie dokladné otestovanie navrhu uzivatelského rozhrania s dérazom
na to, ¢i uzivatel chape vyznam jednotlivych jeho prvkov a dokaze urcit na co sluzia.

2. Faza testovania

Tato faza na rozdiel od fazy predoslej vyzaduje aby bol portal v case testovania plne imple-
mentovany a publikovany. V rdmci tejto fazy budu totiz uzivatelia testovat portal niekolko
dni bez priameho kontaktu s jeho tvorcom vo svojom domdacom prostredi a buda plne
vyuzivat jeho funkcionalitu. Pocas tychto dni sa uzivatelia maji poktsit portalom plne na-
hradif vsetky iné zdroje informacii, ktoré pouzivaju pri priprave na vyucovanie. Takymto
sposobnom mozno docielit, ze uzivatel sa nebude pri testovani citit pod natlakom (ako pri
pozorovani) a sdm si v vyskusa ako sa mu pracuje s portdlom v rdmci kazdodennej praxe.

Aby vsak bolo zaistené aby pedagoégovia pri testovani mohli vyuzivat portal bez toho
aby narazili na odradzujice mnozstvo chyb a zasadné problémy znemoznujice im pracu
v portali, bolo rozhodnuté Ze tato faza zac¢ne pilotnym testom. Tento test prebehne s troma
pedagdgmi a testovanie bude vykonané formou pozorovania pedagdga pri praci na portali.
Priebeh testovania bude prakticky totozny ako v predoslej faze s tym rozdielom, ze pedagog
tentoraz bude namiesto mock-upu interagovat s uz implementovanym webovym portalom
a bude moéct vyuzivat jeho funkcionalitu. Testovanie bude prebiehat priblizne hodinu a pol
pricom bude pedagdg podrobne sledovany pri rieseni vopred zadanej tlohy (tloha bude
rovnakd ako v predoslej faze). Cielom tohto pilotného testu je odstranenie vSetkych pod-
statnych zavad, na ktorych by sa pedagdg mohol pri praci zasekntf a overenie, ¢i st vSetky
funkcionality portalu pochopitelné a pedagogovia st ich schopny vyuzivat. Po dokonceni
pilotného testu a odstraneni pripadnych zistenych nedostatkov sa prejde k hlavnému testo-
vaniu tejto fazy.

Testovat sa bude opat na pedagdégoch vo veku od 25 do 45 rokov zivota, pricom testo-
vania sa bude zameriavat na také subjekty, ktoré uz v minulosti aspon obcasne vyuzivali
internet a internetové portali ako zdroj informécii pocas pripravy na vyucovacie hodiny.
Testovat sa bude, ako uz bolo spomenuté, v domacom prostredi uzivatela, kde aj zvicsa
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prebieha priprava pedagoégov na dalsi den vyucovania. Testovat sa bude podla nasledujicej
schémy:

e Na zaciatku bude uzivatelovi predstaveny ucel testovania a to bud tstnou formou
(pokial bude mozné stretnit sa) alebo formou informa¢éného emailu. Vysvetli sa, ze
ide o testovanie navrhu a funkénosti novovzniknutého informac¢ného portalu, ktory by
mal pedagégom ulahcit ich pracu. Uzivatel tiez dostane URL adresu portélu, ktory
bude pouzivat.

e Po predstaveni testu bude uzivatelovi vysvetleni postup testovania. Uzivatel ma po
dobu 14 dni vyuzivat portal ako zdroj informacii v rdmci pripravy na vyucovanie a to
v dobe aspon 15 minut denne. VSetky pripadné nejasnosti, nedostatky ale aj pozitivne
podnety, ktoré sa mu vynoria pocas testovania si mé zaznamendvat pisomne.

e Nasleduje 14-dnovéa lehota testovania pocas ktorej uzivatel portal vyuziva a zazname-
nava si svoje postrehy.

e Po skonceni testovacej doby uzivatel posle vsetky svoje poznamky a postrehy mailovou
formou tvorcovi portalu.

Cielom tejto fazy je na redlnom pouzivani otestovat funkénost portalu a jeho rozhrania
aby tak mohli byt zistené nedostatky a chyby, ktoré brania v jeho pohodlnom a efektivnom
pouzivani v praxi.

3. Faza testovania

Trefou a zaverecnou fazou testovania bude dotaznik zasielany respondentom, ktory sa zi