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Abstract

The aim of the project is to create a mobile application for teaching students from age 14
to 18 the skills of media literacy. The project is dedicated to research of the issue of media
literacy, the form of teaching methods and its usage in schools through mobile devices. The
thesis contains a description of android application functionality.

Keywords: android application, media literacy

Abstrakt

Cilem préce je vytvorit mobilni aplikaci pro vyuku zakid poslednich ro¢nika zakladnich skol
a stfednich Skol dovednosti medialni gramotnosti. Préice se vénuje resersi problematiky me-
dialn{ gramotnosti a zpiisobu jeji vyuky na Skolach za pouziti mobilnich zafizeni. Prace
obsahuje popis funkcionality vysledné aplikace na operacni systém android.

Klic¢ova slova: android aplikace, medidlni gramotnost
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Kapitola 1

Uvod

1.1 Predmluva

Nejen dnes, ale i v minulosti, byla medialni gramotnost potfebnou soucasti vzdélani cloveka.
Pfisun informaci je ¢im dal vétsi a je nutné si informace ¢im dél vice ovéfovat. Toto bohuzel
zpusobuje velky problém. Nejen déti, ale i dospéli musi byt pozorni a musi byt kriti¢ti ke
kazdé informaci, ale to ne vzdy se déje. Tento problém zvétsila cela pandemicka krize. [1]
Dezinformace a fake news jsou rozsirenéjsi vice nez kdy dfive a vice lidi jim také véfi. Proto
je dulezité ucit déti a dospivajici, jak naklddat s informacemi a medidlnimi sdélenimi.

1.2 Motivace a cil

Béhem dne prijimame mnoho informaci skrze rizné prostiedky, a proto je dilezité znat a
umét rozlisit pravdivé a nepravdivé informace. I kdyZ informace nemohou byt nikdy stopro-
centné objektivni, je i tak dulezité umét poznat, zda informace je jen ovlivnéna autorovymi
nézory nebo jde o ¢isté nepravdivou informaci. Toto neni vzdy snadno rozeznatelné, a je
proto nutné ucit dulezité aspekty a vlastnosti, které nam pomohou k rozpoznani kvality a
pravdivosti sdéleni. Protoze spousta lidi toto vzdélani nemé, ¢asto muZe povazovat satirické
nebo dezinformad¢ni weby za divéryhodné zdroje. Tim mohou vznikat velké problémy, které
mohou i ovlivnit cely svét a bezpecnost obyvatel. Naptiklad dezinformace o o¢kovani a ne-
moci COVID-19 zpisobily velké ztraty na zivotech[12], prodluzovani a zhorSovani samotné
pandemické situace.

Cilem této prace je poskytnout vzdélani dospivajicim, aby nyni a v budoucnu uméli pracovat
s informacemi a nadchézejici situace zvladali 1épe. At uz ptjde o situace politcké, valeéné,
pandemické a nebo rozmach deep fake a umélé inteligence.
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Kapitola 2
Popis projektu

Cilem prace je vytvorit vzdélavaci aplikaci predev§im pro mladistvé, které jim interaktivnim
zpusobem vysvétli a ukdze v ¢em spoc¢iva medialni gramotnost a nauci je byt mediilné gra-
motnymi v b&Zném Zivoté. Obsah aplikace bude postaveny na nékolika odbornych zdrojich,
a to predevsim na materialech od JSNS[6] a Fakulty socialnich véd Univerzity Karlovy[4].
Materialy jsou postaveny na odbornych metodikach vyuky, takze bude zarucena timto od-
bornost a kvalita aplikace, coz je u vzdélavaci aplikace velmi dulezité. Technické provedeni
bude velmi jednoduché, prosté, s nékolika obrazovkami bez zbyteénych funkei navic. Aplikace
si bude brat pozitiva a poucovat z negativ jiz stavajicich aplikaci.

2.1 Jiné aplikace

2.1.1 MQTester

Aplikace, jak uz z nazvu vyplyva, méfi a testuje medialni gramotnost uzivatele za pouziti
nékolika otazek v t¥ech drovnich slozitosti. Z vysledkli pak vypocita Vas kvocient medialni
gramotnosti. K testovani pouZziva praktické ukazky, které pak po odeslani odpovédi doplni
kratkym vysvétlenim problému. Aplikace je v ¢estiné a jedna se o soucast projektu Cloveka
v tisni s ndzvem JSNS. Tento program mimo tento tester poskytuje mnoho podkladi a
audiovizualnich lekci jako napiiklad Kovyho medialni ring.

2.1.2 FakeScape

Tento projekt vytvari vzdélavaci hry pro druhé stupné zakladnich gkol a stfedni skoly, které
jsou uzptsobeny véku tématy her. Hry jsou postavené na pribéhu, kde studenti musi spravné
rozeznat fake news, dezinformace, kriticky pfemyslet, aby dosahli stanoveného cile. Projekty
jsou ve formé koupé riznych her podle tématu a vékové trovné. Tento projekt je podpo-
rovany nékolika vzdélavacimi organizacemi, Ministerstvem gkolstvi, mladeze a télovychovy,
také médii jako Ceska televize, Cesky rozhlas, Seznam zpravy, DVTV, Aktualné.cz a dali.

2.1.3 Media and Information Literacy

Tato aplikace je postavend podobné jako ma aplikace. Obsahuje nékolik lekci a test ke kazdé
lekci. Aplikace je v angli¢tiné a je ¢astecné placena. Placené jsou lekce, testy jsou pristupné
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zdarma. Déle aplikace nabizi funkci poznamek pro kazdou lekci.

2.1.4 Porovnani aplikaci

Jak to byvéa, kazd4 ze zminénych aplikaci mé své plusy a minusy.

Anplikace Plusy Minusy
MQTester | odbornost nedostatek lekci
praktické priklady nizky polet otézek

dostupnost vSem

FakeScape | zasazené do redlné situace | Nedostupnost vSem
prakticnost zavislé na Skole a uditeli
zapojeni vice schopnosti studentd

Mediaand | struktura aplikace Placena verze
Information | Velké mnozstvi lekci Jazyk
Literacy Chyby ve funkcnosti

Tabulka 2.1: Porovnan{ aplikaci

MQTester mé omezeny a velmi nizky pocet otazek a testi. T testy dohromady o 60 otaz-
kach nejsou dostacujici. Pokud maji uzivatelé opravdu pochopit podstatu problému a naudit
se vSechny potfebné dovednosti, je potfeba vice otézek, praktickych prikladu a informaci.
Tento projekt je dobrym vstupem do problematiky problému a pro urc¢eni aktualnich znalosti
uzivatele. Projekt mimo tohoto testeru nabizi i dalsi vyukové materidly, které jsou délané
pro skolni vyuku, takZe pro samostudium nejsou vhodné. Ale jednim z materiala je skupina
vyukovych videi s Kovym, které popisuje zakladni otazky, které si klast, pfi konzumaci me-
dialntho sdéleni. Tato série videi je velice vhodné pro cilovou vékovou skupinu. Je to Sest
kratkych videi, provéazi jimi Kovy, ktery je velmi popularni a lidé maji velmi radi jeho videa,
které casto jsou pravé vzdélaciho razu, ale podané vtipné a lidsky.

Nejvétsim minusem projektu FakeScape je jeho nedostupnost vSem. Jeho pouziti zavisi od
zéjmu Skoly, uéitelii a samotnych studenti ve t¥idé. Vzhledem k tomu, Ze jeden z cild mého
projektu, je rozsifeni vyuky medialni gramotnosti mezi vétsi pocet studentti a $kol a zavedeni
do bézné vyuky tim, Ze materidly a informace se stanou snadno dostupnymi, je FakeScape
nevyhovujici.

Media and Information literacy, je postavena podobné jako tato aplikace, ale ma nékolik pro-
blémi, které tato aplikace by méla vyfesit. Prvnim problémem, a to je asi nejvétsi problém,
je placena verze aplikace. Je stéle mozné si vypliiovat testy, ale vysvétlivky i u¢ebni materialy
jsou za paywall, kromé prvni lekce. Vzhledem k cilové skupiné uzivateli neni placené aplikace
na misté. Také je otazkou, zda vzdélavaci aplikace by mély byt takto postavené na placenych
funkcich, které navic jsou dilezitou ¢asti celé aplikace a bez kterych aplikace ztraci smysl.

Dalsimi problémy byla napiiklad nefunkénost bez piijeti nesmyslnych povoleni jako manage-
ment hovord nebo viditelné pomalé nacitani jakékoliv nové obrazovky nebo také Ul které
bylo celkem naprehledné a nékteré prvky byly znatelné umistény jinde nez autor uvazoval.

Poslednim problémem, ktery vSak mize byt i dalsi vyukou, byl jazyk. Vzhledem k vékové
skupiné uzivatelt, je pravdépodobné, Ze jejich angli¢tina nebude na takové trovni, aby byli
uzivatelé schopni pochopit obsah lekci tak dobre, aby se docililo tizeného vysledku. Pro
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studenty, ktef{ jsou na pokrocilé trovni jazyka, by vSak mohl byt tento problém plusem a
mohli by se zdokonalovat jak v medialni gramotnosti, tak v angli¢tiné. Podle statistik Ceského
statistického uradu [2]ve vekové skupiné 18 — 24 let mluvi alespon jednim cizim jazykem 82
%. Ovsem za predpokladu, Ze studenti se u¢i podle ramcovych vzdélavacich programi, tak
by ve véku 14 let méli byt minimalné o jednu troven nize. Proto je dobré ziistat u c¢estiny a
anglickou verzi vytvorit v pripadé poptavky nebo rozsifeni mimo nase tzemi.

Také dalsim cilem této aplikace je rozsiteni do bézné vyuky ve Skolach, kde procento ucéitel,
ktefi by zvladli ¢ist materidly v angli¢tiné bude nizsi vzhledem k vySSimu priamérnému
véku ucitelt, kdy s vy$sim vékem je mensi jazykova vzdélanost hlavné angli¢tiny. Proto je
dilezitym pozadavkem vytvoreni aplikace v ¢eStiné.

Co se tyce plusu projektu FakeScape a MQTester, nejvétsim plusem je odbornost a pouzita
metodika vyuky. Velmi pravdépodobné, pfedevsim u projektu FakeScape, je dosazeno cile
naucit studenty potiebné dovednosti a znalosti o mediélni gramotnosti. U aplikace Media
and Information literacy je velkym plusem sestaveni aplikace na lekce a testy.
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Kapitola 3

Business analyza

3.1 Business cile projektu

BG1: ZlepsSeni a zjednodusSeni vyukovych materialu pro skoly a studenty.

Studenti budou moci sami doma nebo ve Skolidch s uditeli a ostatnimi se vénovat tomuto
tématu lehce, pouze bude stacit stdhnout aplikaci a zacit se ucit a dozvédét se o tématu
medialni gramotnosti.

BG2: Vétsi dostupnost tématu studentiim a ucitelim.

Studenti a ucitelé budou mit dostupné vSechny podstatné informace a materialy k tématu
bez zdlouhavého hledéni a budou si své znalosti moct hned otestovat.

BG3: Zvyseni poctu uciteld, ktefi téma medialni gramotnosti mohou zahrnout
do jejich vyuky.

S vyuzitim aplikace bude jednodussi a rychlejsi zahrnout téma medialni gramotnosti do
vyuky a tim zafadit dualezité téma do vzdélani studenti, které se nyni ¢asto nevyucuje.

3.2 Business pozadavky

BRQ1: Piehledné a jednoduché UI.

Vytvofenim jednoduchého a piehledného Ul dosdhneme vétsi dostupnosti studentiim a uci-
teltim a vétsiho poctu stahnuti a vyuzivani.

BRQ2: Dobfe strukturované lekce.

Dobrou strukturou a planovanim lekci bude vétsi pravdépodobnost vyuziti ve skolach.
BRQ3: Testy ke kazdé lekci.

Testy zjednodusi praci ucitelim a umozni 1épe zapojit téma medialni gramotnosti do vyuky
diky ulehéeni préice ucitelum.

BRQ4: Praktické priklady.

Praktické piiklady zkvalitni vyuku a studenti si 1épe zapamatuji ziskané znalosti, kdyz uvidi

praktické vyuziti teorie v lekcich a pochopi duleZitost tématu a jak Casto se setkavaji s
medialni gramotnosti.

BRQ5: Jednoduché a snadno pochopitelnd podani problémi.
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Je dilezité, aby kazda lekce byla struc¢na, ale zarovenn byly lekce dostatecné
vysvétleny, aby byly pochopitelné i bez hlubsich znalost{ problému a pojm.

a jednoduse

req Zdrojove business cile /
Zdrojowvé business clle
BRO1 -
Prehlednéa L BG1 - Zlepienia
jednodduchéwi | 0T T TTme—eo_ o zjednoduseni
[T =2 || vkovieh
== materidlu pro
i e =l 3koly a studenty
BRQ2 - Dobie | o LA
strukturované e g
lekce bl ™
BRQ3 - Praktické - g
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PRy - — =~ == === —m e mems e cmee L on = tématu
studentiim a
ufitellim
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lednaduché a
snadno
pochopitelna -——
podini problémii Rl . BG3 - Zvydeni
L s . pottu uiteld,
gt O kteii téma
= medidlni
e mm== T gramotnosti
BROS-Testyke | _ ____—-=-—="77" zahmou do
kakdé lekei I jejich wjuky

Obréazek 3.1: Model business pozadavkt



Kapitola 4

Analyza reSeni

Aby fFeSeni bylo vhodné navrZzené je potieba si definovat a popsat problém, feSeni a cile
projektu. Dale je potieba si definovat funkéni a nefunkéni pozadavky.

4.1 Popis problému

Jako prvni je dilezité si uvédomit, Ze cilovou skupinou jsou predevsim studenti stfednich skol
a poslednich roénfk zédkladnich skol. Z toho vyplyva, Ze naroky na jednoduchost z hlediska
uzivatelského technického vzdélani nejsou prilis vysoké. I presto je dilezité udélat aplikaci
co nejpiehlednéjsi, nejjednodussi a nejvice uzivatelsky privétivou. Zaroven jde o vyukovou
pochopeni studenty s moZnosti anglické verze pro zajemce nebo pro rozsifeni aplikace mimo
naSe hranice. Také je dulezité nezapominat, Zze dalsi pocetnou skupinou budou ucitelé. U
této cilové skupiny neni jisté, jestli uzivatelé budou technicky zdatni, zvlasté kdyz jde o
mobilni aplikaci. Proto je dilezité aplikaci udélat jednoduchou a piehlednou, pifizptisobit Ul
tak, aby veskeré interaktivni ¢asti nebyly moc malé a byly ¢itelné a snadno dohledatelné a
srozumitelné.

4.2 Popis reSeni

Projekt, jak jiz bylo zminéno, bude feSen mobilni aplikaci pro systém Android. Databaze bude
feSena databézi SQLite a Firebase. Aplikace bude rozdélena podle obtiznosti a nasledné dle
tématu. Kazdé téma bude obsahovat lekci s popisem a problematikou tématu. Tento popis
bude dostate¢né rozsihly, ale zaroven stru¢ny, strukturovany a vice prakticky nez teoreticky,
i kdyz bez teorie to 1iplné nelze. Tyto lekce mohou byt doplnény o audiovizualni ukazky.
Dale bude obsahovat test, ktery proveéii, zda uzivatel umi uréit spravnou odpovéd a prak-
ticky vyuzit v lekci ziskané informace. Test bude obsahovat praktickou ukazku, jako ¢lanek,
prispévek na socialnich siti, ukazku reklamy apod. Prvnim téma je tivodni, obecné a slouzi
k otestovani si vstupnich znalosti. Tento test da uzivateli data o stavu jeho znalosti pred
studiem v této aplikaci a bude 1épe vidét progres béhem a po konci studia. Kromé zobrazeni
progress baru, bude moZznost zobrazeni detailnéjsich statistik. Tyto statistiky budou k dis-
pozici kdykoliv a budou detailnéji zobrazovat pribézny progres. Prihlaseny uzivatel si bude
moct nastavit denni notifikace.



KAPITOLA 4. ANALYZA RESENI

4.3 Cil rfeSeni

Cilem je poskytnout dostupnou, jednoduchou a pouzitelnou aplikaci, ktera kvalitné sezndmi
uzivatele s problémem medidlni gramotnosti a poskytne dostatek informaci a praktickych
vyuziti, aby uzivatelim informace utkvély v paméti. Pokud bude tento cil splnén, pak bude
vétsi pravdépodobnost, Ze bude splnén i druhy cil, a to zafazeni problematiky medialni gra-
motnosti do bé&Zné vyuky. Kdyz bude aplikace kvalitné spracovana a bude poskytovat vse
potfebné jak studenttum, tak uciteltim, bude vyssi pravdépodobnost, Ze uditelé zaradi medi-
alni gramotnost do své vyuky a postupné se muze stat stalou soucésti ramcové vzdélavacich
programu. Poslednim cilem je zlepSeni situace ve spolecnosti a zjednoduSeni Zivota uzivateli
v informaé¢ni dobé&. Tento cil je velmi optimisticky, ale kdyZ aspon jeden ¢lovék diky aplikaci
se dokaze lépe zorientovat v dennim privalu informaci, a napriklad dokaZze po absolovéini
vyuky v aplikaci rozeznat lépe dezinformace, bude cil vice nez splnén.

4.4 Funkc¢ni pozadavky

FP1 - Aplikace umozni uzivateli se zaregistrovat.

FP2 - Aplikace umozni uZivatel se piihlasit.

FP3 - Aplikace umozni uzivateli si vybrat lekci dle obtiZnosti.

FP4 — Aplikace umozni uzivateli si zobrazit seznam témat.

FP5 — Aplikace umozni uzivateli si vybrat mezi lekci nebo testem pro kazdé téma.
FP6 — Aplikace umozni uzivateli si opakované vyplnit dany test.

FP7 — Aplikace umozni uzivateli si precist vysvétleni ke kazdé odpovédi.

FP8 — Aplikace umozni zobrazit detailni statistiky uZzivatele.

FP9 — Aplikace umoZzni nastavit denni notifikace.

4.5 Nefunkéni pozadavky

NP1 — Prehlednost

UZivateli musi byt hned jasné, jak aplikace funguje a jak se v ni orientovat. Nesmi nastat
chvile, kdy uzivatel tape déle, kde ma né&jakou funkci najit bez ohledu na technickou zdatnost
uzivatele.

NP2 — Dostupnost na starSich zaiizenich

Je dilezité, aby aplikace byla dostupna pro S§ir§i podet verzi Androidu, aby nikdo nemél
problém aplikaci stahnout, hlavné ve skolach, kde vyuzivaji tablety, je pravdépodobné, Ze
budou vyuzivat starsi tablety.

NP3 — Prakti¢nost

Obsah aplikace musi byt kvalitné a hlavné prakticky koncipovany, aby uZivatel si co nejlépe
zapamatoval informace. Ctenf informaci bez piikladi a testovani nepfinese spravny vysledek
a aplikace bude postradat smyslu.
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Kapitola 5

Navrh reseni

5.1 Diagram pripadt uziti

Aplikace bude mit dva aktéry. Prvni aktér, nepiihlaSeny uzivatel, bude mit p¥istup k hlavnim
funkcim aplikace jako vybér podle tématu nebo levelu nebo samotné plnéni lekci. Druhy ak-
tér, prihlaSeny uzivatel, bude mit dalsi funkce k dispozici jako zobrazeni detailnich statistik,
zménu uzivatelského jména nebo nastaveni notifikaci.
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KAPITOLA 5. NAVRH RESENI

uc Basic Use Case Model /

N
Utivatel

Registrovat se

Zvolit odpovéd’

Vyplnit vstupni test

Vybrat obtiznost

pihiaseny uzvm\ bt
Odhlasit se

Zobrazit statistiky

Nastavit notifikace

Zobrazit progres

4

Zménit uZivatelské
jméno

Obréazek 5.1: Diagram pripadt uZziti
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5.2. WIREFRAMES

5.2 Wireframes

Hlavni strana (Main activity) bude obsahovat 4 prvky. Prvnim prvkem je karta zobrazujici
progres ve splnénych lekcich. Pod timto prvky budou dva horizontalni scroll listy obsahujici
karty s tématy v jednom listu a s levely v druhém. Poslednim prvkem je tlacitko v levém
hornim rohu, které otevie boé¢ni listu s menu navigaci.

o

Progres

[ — 1

Obtiznost| |ObtiZnost E.‘
1 2

= ic]

Tema 1 Tema 2 |

Obrazek 5.2: Wireframe - hlavni obrazovka

Statistiky
Spingno leksi

15/50

Pofet sprdvnjch odpovidi

Palet nespravngch adpovidi
12
Nejlépe spindnd lebce
Lekce 5
Mejhife apinénd lekce

Lekce 1

Obrazek 5.3: Wireframe - statistiky
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KAPITOLA 5. NAVRH RESENI

7Z horizontalnich listi se uzivatel dostane do seznamu lekei a testii podle levelti nebo témat.
Tato obrazovka obsahuje kartu s progresem, vertikalni scroll list se seznamem karet podle
vybéru. Kazda karta pak obsahuje tlacitko pro lekci a test.

( L] —_— -\
o Téma 1
Frogres as%
| I
Obtiznost1 2 &
Obtiznost2 2 4
Obtiznost3 2 &
Obtiznost 4 2 &
_—
| J

Obrazek 5.4: Wireframe - list podle tématu

€

Obtiznost 1

Obrazek 5.5: Wireframe - list podle levelu

Progres

a5,

]

Téma1
Téma 2
Téma 3
Téma 4

4
24
?
? 4
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5.2. WIREFRAMES

Kazd4 lekce obsahuje kratky text popisujici jednoduse a prakticky dané téma. Lekce muze
déle obsahovat kartu s definici nebo s tipem na zajimavé projekty. Na konci lekce jsou

prilozeny praktické ukazky v podobé& obrazk.

Aenean vel
massa quis

Lekce - Téma 1

i Lorem ipsum
dolor sit amet,
consectetuer
adipiscing elit.

mauris vehicula
4 lacinia. Nulla...

v

Obrazek 5.6: Wireframe - lekce
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KAPITOLA 5. NAVRH RESENI

Test bude obsahovat nékolik otazek k daném tématu. Test bude bud obsahovat otazky vice
teoretické a nebo otazky ptajici se na praktickou ukazku, ktera je zobrazena nad otazkou. Po
kazdé zakliknuté odpovédi se zobrazi pop up okno, ve kterém je, jestli je odpovéd spravna,
a kratké vysvétleni, proc¢ to tak je.

Test-Téma 1

b

mage

EN,/
/

. — S

Obrazek 5.7: Wireframe - test

Test-Téma 1

Imana

Odpovéd je spravné

Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetuer
adipiscing elit. Duis
viverra diam non

¥

Odpovéd 3

1

Obréazek 5.8: Wireframe - test odpoved

5.3 Analyticky doménovy model tiid

V diagramu nize miuZzeme vidét navrh modelovych tiid aplikace. Celkem obsahuje 7 t¥id a
jeden enum. Enum je pouzit kvili statickému po¢tu trovni. TtTida pro statistiky je oddélena
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5.3. ANALYTICKY DOMENOVY MODEL TRID

od tiidy pro uzivatele kviili vysokému pocétu proménnych a diky tomu je vSe pfehlednéjsi.
Hlavni t¥idou je Téma. Kazdé téma ma svuj level, lekci a test. Test se pak sklada z urcitého
poCtu otazek. Otazka je reprezentovana svoji vlastni t¥idou. ¥érr

class Starter Class Diagram /

aenumerations
User
chooses Level
- email: String __._._.—-—-—-—4_'_'_'_'—’—-?
; name
- password: String 0.#% A
- uid: String 1,.*
username: String gt
= « L
0.~ thooses
i \
Thesne 1.* Lesson

: Bits

- id:int - content: String

1 - name: String j\"ﬁb definition: Sring
- visual: byte[]

Statistics L 2| example: byte[]

1 N S H
- answered: int - name: 5tring
- best_lesson: String - photo: bytef]
- best_score: int 1= - tip: String
- correct: int - visual: byte[]
- id:int St
- worst_lesson: Sring
- worst_score: int - idiint
- wrong: int - questionid: int

1
Question

- answer: 5tring

1.#|- id:int

- lessonid: String
- note: String

- optionl: String

- option2: 5tring

- option3: 5tring

- question: String
- visual: byte[]

Obrazek 5.9: Analyticky doménovy model
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Kapitola 6

Implementace

6.1 Android mobilni aplikace

Reseni | Plusy Minusy
Android | offline limitovanost 0S
funkce

108 pokryti 20 % Limitovanost 0S
Neznalost vyvoje a 0S

Webova | Pro v8echny 0S | online
Aplikace Méné vhodné

Tabulka 6.1: Porovnani reseni

Webova aplikace by byla vhodnym feSenim pro cross-platform aplikaci. Tato aplikace avsak
se vice nez na cross-platform soustiedi na offline pouziti.Také pouziti mobilni aplikace je, dle
mého nazoru, vhodnéjsim feSenim a to proto, Ze si myslim, Ze je lepsi mit vyukové aplikace
offline, hned k dispozici, moznost si splnit lekci kdekoliv a kdykoliv. Proto feSeni webové
aplikace neni, dle mého uvéazeni, vhodné.

Resgeni pro iOS nenf vhodné z nékolika divoda. OS iOS vyuziva necelych 20 % populace. To
neni zanebatelné mnoZstvi, ale neni dostatecné velké, aby se aplikace primarné vyvijela na
i0S. V pfipadé budouciho vyvoje a rozsifeni by bylo toto reSeni zpét v rozhodovani. Posledni
divod je osobni, a to, Ze jsem nikdy nevlastnila zafizeni spole¢nosti Apple, takze vyvoj by
byl znatelné obtiznéjsi, jak z hlediska testovani, tak z hlediska uzivatelské neznalosti OS. ~

Proto aplikace bude feSena mobilni aplikaci pro operacni systém Android. Jednim davodem,
jiz zminénym, je velké zastoupeni Android zafizeni v Ceské republice. Podle dat [I3] 80
% uzivateli pouziva Android opera¢ni systém a 20 % potom iOS. Také pravdépodobné
bude mit vice studenti Android telefon kvuli jeho finanéni dostupnosti. Dalsim davodem
je, ze pokud skoly by vyuzivaly aplikaci v rdmci vyuky za poziti jejich tableti, tak s velkou
pravdépodobnosti to budou Android tablety opét kvuli jejich finanéni dostupnosti.
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KAPITOLA 6. IMPLEMENTACE

6.2 Jazyk a Prostredi

Aplikace je vyvijena v jazyce Java. Divodem jsou hluboké znalosti a praxe. Kotlin byl druhou
moznosti, ale vzhledem k neznalosti jazyka a k urychleni préace, jsem se nakonec rozhodla
pro Javu, i kdyz Kotlin by byl v mnoha ohledech lepsi variantou. Napiiklad vykon nebo
cross-platform development. [§]

Aplikace je vyvijena za pomoci vyvojového prostFedi Android Studio.

6.3 Databaze

Databaze | Plusy Minusy
SQLite[9] | jednoduchy setup jen lokalni DB
rychla, efektivni omezend velikost
PostgreSQL | serverova slozit&j8i setup
predchozi zkuSenosti | ¢asto nepouZivand pro Android
Firebase serverova slozit&j8i setup
podpora Googlu slozitéjs8i prace s daty

Tabulka 6.2: Porovnani databéazi

Po porovnani jsem se rozhodla pro SQLite database a pro Firebase database. Veskeré ne-
ménné data jako lekce a testy jsou ulozend v SQLite. Tato databaze je naCtena s prvnim
otevienim a nasledné dale pouzivana. Tim se dé aplikace vyuzivat v offline rezimu a celkové
je nac¢itani dat tim rychlejsi.

Jelikoz aplikace obsahuje i ¢asto ménénna data, pouzila jsem proto Firebase databézi. Da-
tabaze je serverovd a umoznuje pouziti realtime databéze nebo knihovny pro autentizaci
uzivatele. Narozdil od SQLite Firebase poskytuje online nastroj pro nastaveni databéaze,

~iv s

zobrazeni, Cteni a tprav dat. Oproti PostgreSQL je prace s daty naro¢néjsi.
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Kapitola 7

Uzivatelské testovani

7.1 Testovaci scénare

7.1.1 Testovaci scénar 1

Prvnim scénafem, ktery jsem zadala testovacim subjektim, byla registrace a nésledné pfi-
hl4seni do aplikace. Tento scénaf zahrnoval nalezeni menu, rozkliknut{ polozky menu, zadani
mailové adresy a hesla dle pravidel, stisknuti tlac¢itka registrace a nésledné tlacitka prihlaseni.

7.1.2 Testovaci scénar 2

V ramci druhého scénéfe bylo otestovani hlavni ¢asti aplikace, a to vybér a splnéni lekce a
testu. Uzivatelé byly dotézani, aby si vybrali alespon dvé lekce a testy a ty se pokusily splnit.
Vybér lekci nebyl nijak predem urceny.

7.1.3 Testovaci scénar 3

Uzivatelé méli za tkol projit polozky menu. Prvni polozkou je zména uZzivatelského jména.
Uzivatelské jméno je s registraci automaticky generovano a nasledné to dava uzivateli moznost
kdykoliv toto zménit. Druhou polozkou bylo otevieni a projiti statistik. Posledni polozkou
bylo nastaveni notifikaci. Uzivatelé méli nastavit libovolny ¢as v budoucnu a sledovat béhem
dvou dnu, zda notifikace piijde jednou za 24h v nastaveny cas.

7.2 Definovani testovacich subjekti

Testovani se GcCastnili ¢tyii uzivatelé. Dva z nich byli z cilové skupiny aplikace, a to studenti
stfedni Skoly, pro které je tato aplikace primarné vytvofena. Tretim tcastnikem byl student
vysoké gkoly. U¢elem jeho vybéru bylo zjisténi, zda i ¢lovek, ktery je vzdélany a mél by
medialni gramotnost ovladat, najde néco uzite¢ného, aby tuto aplikaci pouzival. Poslednim
subjektem byl ¢lovék s primérnym vékem ucitele, a to je 47 let. Tento subjekt mél pokryt
sekundarni cilovou skupinu kterou jsou ucitelé.
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KAPITOLA 7. UZIVATELSKE TESTOVANI

7.3 Vysledky testovani

7.3.1 Testovaci subjekt 1

Subjekt pri prvnim scénaii naSel problém v pomalé registraci, kterd zabrala viditelné vice
Casu, a nez se objevila hlagka o stavu nevédél, co se déje.

V druhém scénaii nemél technické problémy Zzadné. Lekce mu pfisly dostatecné rozsahlé
a ocenil, Ze se nejednd o dlouhy text. Testy mu prisly nékdy kratsi, ocenil by jesté vice
testovych otazek. Libila se mu ale obshaové stranka, Zze to je hledani naucené teorie v praxi
a ne testovani teorie.

Treti scénér zvladl nejrychleji, ale funkce mu prisly mirné zbyteéné, predevsim zména uzi-
vatelského jména. K notifikacim se vyjadfil, Ze jsou uZzitecné, ale on sdm by je nevyuzil.
Statistiky mu pfisly jako dobry napad a ocenil tuto funkci.

7.3.2 Testovaci subjekt 2

V prvnim scénari subjekt narozdil od prvniho subjektu nenasel problém v rychlosti registrace.
Uzivatel by ale ocenil oddéleni registrace a ptihlaseni na dvé obrazovky.

Co se tyc¢e druhého scénéfe, uzivatel ocenil styl, jakym jsou lekce psany. Podle n€ho jsou
lekce psany srozumitelné, narovinu a dokazou udrzet pozornost. Testy mu pfisly velmi stejné
a ocenil by jiné typy otazek jako vybér vice moznosti nebo i néjaké interaktivni hry.

Subjekt velmi ocenil moznost notifikaci. Podle jeho slov to motivuje ke kazdodennimu studiu.
Zmeéna uzivatelského jména je funkce navic, ktera v této podobé aplikace nema moc smysl,
ale v pripadé rozsifeni by smysl mohla mit, napriklad kdyby aplikace nabizela propojeni s
dalsimi uzivateli. Statistiky se uZivateli nelibily. Pfisly mu velmi stru¢né, ne uplné vhodné
strukturované a nenabizi o moc vic informaci nez vysledky po kazdém testu.

7.3.3 Testovaci subjekt 3

Subjekt nemél zadny problém s prvnim scénéfem. Libil se mu jednoduchy design.

Ve druhém scénaii mé predvsim zajimal nézor na celkovy obsah a zda by mu aplikace néco
prinesla. Subjekt odpovédél, Ze se toho piekvapivé hodné dozvédél, hlavné z kapitoly VFx a
CGi. Presto by pridal vice narocenégjsich lekci a Sel vice do hloubky.

Statistky velmi ocenil, ale doplnil by néjaky graf znazoriujici ¢as straveny ucenim nebo
alespon pramérny Cas straveny v aplikaci. Uzivatelské jméno neocenil, pravdépodobné by si
ho nikdy neménil. Notifikace velmi pochvalil a je rad, ze tato aplikace tuto funkci poskytuje.

7.3.4 Testovaci subjekt 4

Pfi registraci a prihlaSeni mél subjekt problém s vyplnénim a pfisly mu hlasky nedostatecéné,
7e neposkytovaly dostatek informaci a vedeni uzivatele.

Lekce by udélal delsi, pfisly mu az moc stru¢né. Struktura test se mu libila, libily se mu
praktické ukazky. Dle jeho slov davaji aplikaci pfidanou hodnotu a odlisuje aplikaci od jinych.
Funkci zmény uzivatelského jména by tdplné zrusil, nepfisla mu v ni¢em uzite¢né. Notifi-
kace povazuje za funkci, kterou by nikdy nevyuzil, ale chape pro¢ by ji uzivatelé pouzili. K
statistikdm by pfidal vice znazornujicich prvkia a ne jen seznam cisel.
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7.4. PREHLED

7.4 Prehled

Subjekty | Plusy Minusy
Subjektl | délka lekci pomala registrace
struktura testl vice testovych otazek
statistiky
Subjekt2 | styl psani lekci oddéleni registrace a prihlaSeni
notifikace malo interaktivnich testd
Subjekt3 | design vice naro¢néjsich lekci
notifikace vice statistickych dat
Subjektd | praktické priklady | nedostatelné hlasSky pfi pfihlaSeni
strucnost lekci
lepSi struktura statistik

Tabulka 7.1: Ptrehled vysledki testovani

7.5 Celkovy nazor testovacich subjekti

Obecné se vsichni vyjadfili, ze by takovou aplikaci vyuzili. VSem pfisla velmi uzitetna a
pfinosné. Dva subjekty poznamenaly, ze vidi vétsi pfinos v aplikaci nez v samotném stiedo-
skolském studiu. Jeden subjekt véri, Ze by aplikace mohla skute¢né pomoci problému vyuky
medialni gramotnosti.

Subjekty se shodly, Ze aby aplikace byla opravdu vyborné a mohlo se s ni dal néco dit, musela
by obsahovat vice lekci. TTi ze ¢tyt subjekt by ocenilo propracovanéjsi stavajici UL Jeden
ze subjektt by ocenil pridani mini her nebo interaktivnich testi. Dalsi subjekt by pfidal

~ev s

detailnéjsi statistiky.

Verdiktem je, Ze aplikace je velmi dobrd, ale pro skutecné pouZiti by potiebovala vice lekci a
zdokonalit nékteré funkce.
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Kapitola 8

Obsahova stranka

8.1 Vyukové materialy
8.1.1 JSNS.cz

Dezinformace, byla pouZita série videi Kovyho medialni ring.[I1] Tato série byla klicem k
sestaveni struktury lekci a k vyuziti nékolika praktickych ptiklad.

Dalgim zdrojem byl MQTester[7], ktery byl zminén jiz vySe v sekci Existujici FeSeni. MQ-
Tester poskytl nékolik praktickych priklada do testi, a nebo inspiraci pro vytvofeni otazek.

8.1.2 Corridor crew

Velkym zdrojem pro deep fake a VFx a CGi témata byl Youtube kanal Corridor Crew.[10]
Kanal provozuje skupina VFx artisti, ktefi mimo svych zakizek nataci i infotaiment. Ve
videich reaguji na dobré a Spatné filmové efekty, zvou si dalsi VFx artisty nebo kaskadéry,
ktefi pracovali na velkych filmech. Dalsimi videi jsou napiiklad vytvareni vlastnich mini filmu
s pouzitim VFx a CGi nebo testovani novych technologii jako deep fake v realném case.

k sestaveni lekci k témto tématim. Lekce a testy jsem sklddala podle stejné metodiky jako
pri dalsich lekcich.

8.1.3 Dalsi zdroje

Zbylé témata jsem sestavovala hlavné z mych znalosti, které jsem si ovéfovala na mnoha zdro-
jich. Praktické ukézky jsem pak hledala podle zminénych priklada v lekci nebo z priklad,
které jsem béhem vypracovavani této prace sesbirala v bézném Zivoteé.

Velkym zdrojem pii tématu Reklama byly znalosti z pfedmétu FELu Ziskdvani marketingo-
vych informaci.[3] V tomto pfedmétu jsme vénovaly zna¢nou ¢ast pravé reklamé, jak a kde se
vyuziva, jaka je psychologie reklamy apod. U kapitoly propaganda jsem se velmi inspirovala
momentélni politickou situaci. [5]
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Kapitola 9
Zaveér

Vysledek préace splnil vSechny funkéni a nefunkéni pozadavky. K nékterym z nich ale mély
testovaci subjekty vyhrady. Tyto vyhrady byly konstruktivni a byly by vzaté v potaz pii
dalsim vyvoji aplikace. Zadna z vyhrad ale nebyla natolik zavazna, ze by to ovlivnilo splnéni
pozadavku.

V kapitole 3, Business analyza, byly definované business cile projektu. Tyto cile projektu
jsou pro budouci nasazeni a rozsifeni aplikace mezi Sirokou vefejnost. I pfesto bylo potvrzeno
testovacimi subjekty, ze tyto cile dle jejich ndzoru mizou byt splnény.

Co se tyce budoucnosti prace, bylo by vhodné v aplikaci pokracovat a dotdhnout aplikaci
dokonce. Aplikace mé velky potencial a byla by skoda tohoto potenciélu nevyuzit. Problémem
je pak marketing a rozsifeni aplikace. Kdyby se tento problém vyfesil, aplikace by naplnila
business cile.
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