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2.2 Podpora vývoje pro jiné platformy u frontend framework̊u . . . . . . . . . . . . . 41
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Abstrakt

Hlavńım ćılem této práce bylo vytvořit plně funkčńı frontend webové aplikace na učeńı se an-
gličtiny. Práce zahrnuje kompletńı proces vývoje softwaru včetně analýzy, návrhu, implementace,
testováńı a následného nasazeńı aplikace do produkč́ıho prostřed́ı. Jako součást práce byl vy-
tvořen mock REST API, který aplikace využ́ıvá ve vývojovém prostřed́ı. V produkčńım prostřed́ı
pak aplikace využ́ıvá reálné REST API.

Nejprve byla provedena analýza se zaměřeńım na existuj́ıćı aplikace. Následně byl v pro-
gramu Figma vytvořen návrh uživatelského rozhrańı. V rámci implementace pak byly využity
technologie React, Next.js a TypeScript. Ve fázi testováńı bylo provedeno zejména uživatelské tes-
továńı použitelnosti, které odhalilo několik př́ıležitost́ı pro zlepšeńı aplikace. Celkově je výsledkem
práce nasazený a funkčńı frontend aplikace. Uživatelé se tak mohou d́ıky lekćım a cvičeńım v
aplikaci zdokonalovat ve většině aspechtech anglického jazyka včetně gramatiky, slovńı zásoby,
výslovnosti, poslechu a čteńı.

Kĺıčová slova webová aplikace, frontend, učeńı se angličtiny, React, Next.js, TypeScript

Abstract

The main goal of this thesis was to create a fully functional frontend of a web application
for learning English. The thesis includes the complete software development process, including
analysis, design, implementation, testing and subsequent deployment of the application into
a production environment. As part of the work, a mock REST API was created, which the
application uses in the development environment. In the production environment, the application
utilizes a real REST API.

Firstly, an analysis was conducted focusing on existing applications. Subsequently, a user
interface design was created in the program Figma. During the implementation phase, React,
Next.js, and TypeScript technologies were utilized. In the testing phase, usability testing was
mainly performed, which revealed several opportunities for improving the application. Overall,
the result of the work is a deployed and functional frontend of the application. Through the lessons
and exercises in the application, users can improve in most aspects of the English language,
including grammar, vocabulary, pronunciation, listening, and reading.

Keywords web application, frontend, English learning, React, Next.js, TypeScript
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Úvod

Na trhu existuje řada aplikaćı a softwarových programů na výuku angličtiny. I přes velký pokrok
a vývoj v této oblasti má stále většina těchto programů značné množstv́ı nedostatk̊u. Některé
aplikace poskytuj́ı zábavnou formu výuky za cenu nižš́ı efektivity učeńı. Jiné se naopak soustřed́ı
na vysokou efektivitu učeńı, ale neposkytuj́ı tak kvalitńı uživatelskou zkušenost. Většina těchto
aplikaćı dovede uživatele pouze na středně pokročilou úroveň angličtiny a neumožňuje mu si
přizp̊usobit výuku svým potřebám.

Výše uvedené d̊uvody tak vedly ke vzniku projektu, jehož ćılem je vytvořit a nasadit funkčńı
aplikaci, která bude balancovat efektivitu, zábavnost a přizp̊usobitelnost učeńı. Aplikace tak
bude umožňovat samouk̊um dosáhnout pokročilých úrovńı angličtiny a neustále se zdokonalovat
v anglickém jazyce.

Pro dosažeńı tohoto ćıle byl projekt rozdělen do dvou bakalářských praćı. Tato bakalářská
práce se bude zabývat analýzou existuj́ıćıch řešeńı pro výuku angličtiny a dále návrhem, im-
plementaćı, testováńım a nasazeńım frontendové části aplikace. Součást́ı této práce bude také
jednoduchý mock, který bude simulovat chováńı reálného REST API. Druhá bakalářská práce
Backend webové aplikace na učeńı se angličtiny, kterou se zabývá kolega Jan Hlaváč, se pak
zaměřuje převážně na analýzu požadavk̊u a dále na návrh, implementaci, testováńı a nasazeńı
backendové části aplikace. Tyto dvě části aplikace budou komunikovat přes REST API, které
bude navrženo a implementováno jako součást backendové části projektu.

Hlavńım ćılem této bakalářské práce je tedy vytvořit a nasadit funkčńı frontend aplikace na
učeńı se angličtiny. Z toho plyne řada d́ılč́ıch ćıl̊u, na které se zaměřuj́ı jednotlivé kapitoly tohoto
textu. Prvńım d́ılč́ım ćılem bude provést analýzu existuj́ıćıch řešeńı pro výuku angličtiny, která
umožńı odhalit silné a slabé stránky stávaj́ıćıch aplikaćı. Druhým ćılem pak bude na základě této
analýzy, a také na základě analýzy požadavk̊u kolegy Jana Hlaváče, vytvořit návrh frontendové
části aplikace. Součást́ı toho bude také vytvořeńı návrhu uživatelského rozhrańı a volba techno-
logíı, které budou v rámci vývoje využ́ıvány. Daľśım ćılem bude provést implementaci samotné
aplikace, včetně vytvořeńı jednoduchého mocku koncových bod̊u REST API. Čtvrtým ćılem
bude navrhnout a realizovat vhodné formy testováńı frontendové části aplikace. Následuj́ıćım
ćılem bude nasadit frontend aplikace do produkčńıho prostřed́ı. Posledńım ćılem pak bude zhod-
notit výsledné řešeńı a navrhnout možné úpravy do budoucna. Tato práce je zaměřena výhradně
na vývoj aplikace, nikoliv na vytvářeńı jej́ıho obsahu. Součást́ı práce proto nebude např́ıklad
vytvářeńı konkrétńıch kurz̊u, lekćı a cvičeńı.

Výsledek práce bude prospěšný pro jednotlivce, kteř́ı se chtěj́ı zdokonalit v anglickém jazyce.
Aplikace bude užitečná zejména pro uživatele, kteř́ı usiluj́ı o větš́ı kontrolu nad tématy, která se
uč́ı. Program tak budou moci využ́ıt např́ıklad samouci nebo studenti středńıch a vysokých škol.
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Kapitola 1

Analýza

Jako prvńı krok v rámci vývoje softwaru provedu analýzu. Nejprve se zaměř́ım na analýzu již
existuj́ıćıch aplikaćı, která pomůže odhalit jejich silné a slabé stránky a daľśı podstatné informace,
které pomohou sestavit požadavky tohoto projektu.

Součást́ı analýzy je dále také analýza požadavk̊u. Tu provád́ı kolega Jan Hlaváč v rámci jeho
bakalářské práce, a proto zde tuto analýzu poṕı̌su jen stručně. Zaměř́ım se zejména na nefunkčńı
požadavky, které jsou specifické pro frontendovou část aplikace.

1.1 Analýza existuj́ıćıch řešeńı
Na trhu existuje celá řada aplikaćı na výuku jazyk̊u. Některé se zaměřuj́ı čistě na výuku jednoho
jazyka, zat́ımco jiné se snaž́ı pokrýt jazyk̊u co nejv́ıce. Tyto aplikace lze také rozdělit podle
rozsahu výuky. Některé z nich se soustřed́ı jen na určité aspekty osvojováńı jazyka, jako např́ıklad
na slovńı zásobu nebo na správnou výslovnost. Jiné se naopak snaž́ı pokrýt kompletńı výuku
daného jazyka. Dále se aplikace lǐśı zp̊usobem výuky. Některé slouž́ı jako pomůcka pro učitele
ve školách a jiné jsou naopak určeny pro samouky.

K analýze jsem tedy zvolil čtyři nejpouž́ıvaněǰśı aplikace na učeńı se jazyk̊u [1], které jsou
určeny převážně pro samouky a snaž́ı se pokrýt kompletńı výuku anglického jazyka. Tato řešeńı
jsem vybral na základě počtu aktivńıch uživatel̊u a počtu instalaćı.

Na tomto mı́stě je vhodné poznamenat, že existuje i celá řada aplikaćı, které se zaměřuj́ı čistě
na výuku anglického jazyka. Ty maj́ı ovšem výrazně nižš́ı počet aktivńıch uživatel̊u, což může
mı́t za následek menš́ı rozpočet pro vývoj a uživatelské testováńı a v d̊usledku i nižš́ı kvalitu
výsledné aplikace. Proto jsem se rozhodl analyzovat existuj́ıćı řešeńı, která vyučuj́ı v́ıce jazyk̊u
a jsou použ́ıvaněǰśı.

V analýze se zaměř́ım na frontendovou část aplikaćı, zejména na jejich použitelnost, silné
stránky a př́ıležitosti pro zlepšeńı. Dále se zaměř́ım na kĺıčové vlastnosti těchto aplikaćı, kterými
jsou zp̊usoby výuky anglického jazyka a zp̊usoby motivace uživatel̊u. Źıskané informace budou
sloužit jako podklad k vytvořeńı funkčńıch požadavk̊u a následnému sestaveńı př́ıpad̊u užit́ı.

1.1.1 Duolingo
Duolingo1 je světově nejpouž́ıvaněǰśı aplikace na učeńı se jazyk̊u [1]. Je k dispozici jako webová
aplikace, ale i jako mobilńı aplikace pro Android a iOS. Celkem Duolingo vyučuje v́ıce než 40
jazyk̊u [2].

1Dostupné na: https://www.duolingo.com/

2

https://www.duolingo.com/
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Uživatelské rozhrańı se mı́rně lǐśı podle toho, zda uživatel použ́ıvá mobilńı, nebo webovou
aplikaci. Dále také záviśı na konkrétńım kurzu, který se uživatel uč́ı. Pro analýzu proto použiji
mobilńı aplikaci s kurzem vyučuj́ıćım angličtinu v češtině. Pro jednoduchost budu dále v textu
označovat jazyk, který se uživatel v rámci kurzu uč́ı, jako L2. Jako L1 budu označovat primárńı
jazyk, pomoćı kterého se v kurzu uživatel uč́ı jazyk L2.

1.1.1.1 Analýza použitelnosti
Duolingo se svým designem značně lǐśı od ostatńıch aplikaćı. Při prvńım otevřeńı aplikace je
okamžitě zachycena pozornost uživatele d́ıky velkému množstv́ı kreslených obrázk̊u a velice pestré
paletě barev. Duolingo použ́ıvá v rámci celé aplikace kreslené obrázky s konzistentńım stylem
[3] a žádné fotografie. T́ım se odlǐsuje od ostatńıch analyzovaných aplikaćı, které často dávaj́ı
přednost fotografiım, které na uživatele mohou p̊usobit méně konzistentńım dojmem.

S t́ım souviśı použ́ıváńı kreslených postav. V aplikaci Duolingo je uživatel v pr̊uběhu učeńı
doprovázen řadou animovaných postav [4], d́ıky kterým mohou být lekce výrazně zábavněǰśı ve
srovnáńı s lekcemi v ostatńıch aplikaćıch. Kromě postav Duolingo také použ́ıvá značné množstv́ı
méně výrazných animaćı a efekt̊u, např́ıklad při správné odpovědi v pr̊uběhu cvičeńı. V aplikaci
lze, kromě grafických efekt̊u, nalézt také celou řadu zvukových efekt̊u. Ty opět přisṕıvaj́ı k celkově
pozitivńı uživatelské zkušenosti.

Po registraci a zapsáńı se do kurzu je uživateli ihned zobrazena prvńı lekce s jednoduchými
cvičeńımi. V rámci lekce jsou zobrazovány i malé nápovědy, d́ıky kterým se uživatel jednodušeji
nauč́ı aplikaci ovládat a procházet cvičeńı samostatně.

Samotná navigace je v aplikaci snadná a přehledná. Na hlavńı stránce je k dispozici přehled
všech lekćı kurzu. Lekce jsou uspořádány do tvaru připomı́naj́ıćı cestu, vedle které se nacháźı
dř́ıve zmı́něné animované postavy.

Co se uživatelské zkušenosti týče, p̊usob́ı Duolingo velice pozitivńım dojmem. Důvodem může
být značné množstv́ı test̊u [5], které Duolingo provád́ı za účelem zdokonaleńı celé aplikace.

1.1.1.2 Zp̊usoby učeńı
Hlavńı stránka aplikace znázorňuje cestu učeńı s jednotlivými lekcemi. Plněńım lekćı uživatel
postupně odemyká následuj́ıćı lekce a posouvá se tak dál v kurzu.

Aplikace zahrnuje celou řadu cvičeńı pokrývaj́ıćıch většinu aspekt̊u učeńı se jazyka. Při stu-
diu dané lekce jsou uživateli zobrazovány r̊uzné druhy cvičeńı. Dı́ky tomu učeńı p̊usob́ı méně
repetitivně, než u jiných aplikaćı.

Při učeńı lze nalézt např́ıklad následuj́ıćı typy cvičeńı.

Překlad věty z jednoho jazyka do druhého pomoćı nab́ızených slov. Uživateli je umožněno
mı́sto vyb́ıráńı ze slov napsat celou větu ručně.

Poslech věty nebo fráze v L2 a sestaveńı této věty pomoćı nab́ızených slov v L2. Opět je
uživateli umožněno mı́sto vyb́ıráńı slov napsat celý text ručně.

Spojeńı slov v L1 a odpov́ıdaj́ıćıch slov́ıček v L2. Jednotlivá slov́ıčka jsou zobrazena bud’
v textové formě, nebo ve formě audiozáznamu, který si uživatel může kliknut́ım přehrát.

Doplněńı slov́ıčka z nab́ıdky do věty na základě obrázku, který odpov́ıdá danému slov́ıčku.

Doplněńı chyběj́ıćıch slov do tabulky. Toto cvičeńı se např́ıklad použ́ıvá při časováńı sloves.

Při procházeńı cvičeńı jsem zpozoroval několik detail̊u, které uživateli usnadňuj́ı učeńı. Př́ıkla-
dem toho je možnost přeskočit některá cvičeńı, nebo možnost dočasně vypnout poslechová
cvičeńı, pokud si uživatel zrovna nemůže audionahrávku poslechnout. Podstatnou funkćı je také
možnost libovolné cvičeńı nahlásit. Duolingo tak může d́ıky zpětné vazbě uživatel̊u podchytit
chyby v obsahu cvičeńı.
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Duolingo se od ostatńıch aplikaćı lǐśı také t́ım, že má uživatel omezené množstv́ı chyb, které
může při studiu udělat. Po pěti chybách se učeńı na několik hodin zablokuje, pokud uživatel
nemá koupenou placenou verzi aplikace.

Před koncem každého učeńı se uživateli znovu zobraźı cvičeńı, ve kterých chyboval. Pokud
uživatel v dané sekvenci cvičeńı neudělal žádnou chybu, je mu mı́sto opakováńı zobrazeno několik
těžš́ıch cvičeńı.

Po dokončeńı dané sekvence cvičeńı se uživateli zobraźı jeho odměna ve formě XP bod̊u,
které znázorňuj́ı jeho pokrok v aplikaci. Uživatel má také možnost si zobrazit přehled všech jeho
odpověd́ı. Na konci učeńı Duolingo také zobrazuje reklamu.

1.1.1.3 Zp̊usoby motivace uživatele
Motivace uživatel̊u je kĺıčová při osvojováńı jazyka. Duolingo tak zahrnuje řadu mechanismů,
které se snaž́ı motivovat uživatele v pr̊uběhu procházeńı kurz̊u. Jedńım z těchto mechanismů je
gamifikace, kterou lze definovat jako použ́ıváńı prvk̊u herńıho designu v mimoherńıch kontextech
[6] (překlad autora). V aplikaci Duolingo se vyskytuj́ı následuj́ıćı prvky gamifikace.

1.1.1.3.1 Denńı ćıl a řada Při registraci si uživatel nastav́ı sv̊uj denńı ćıl učeńı, který se
bude snažit splnit. Každý den, kdy se uživatel něco naučil, se mu přičte bod k tzv. denńı řadě.
Ćılem uživatele je nepřerušit tuto denńı řadu a dosáhnout tak co nejvyšš́ıho skóre.

1.1.1.3.2 XP body Dokončováńım lekćı uživatel źıskává body XP, které se zobrazuj́ı na
jeho veřejném profilu. Tyto body reprezentuj́ı pokrok uživatele v aplikaci.

1.1.1.3.3 Drahokamy Učeńım uživatel źıskává drahokamy. Jedná se o virtuálńı měnu, po-
moćı které lze v aplikaci např́ıklad koupit pozastaveńı denńı řady. Uživatel tak může učeńı na
několik dn̊u vynechat, aniž by svoji denńı řadu ztratil.

1.1.1.3.4 Ranńı a večerńı truhly Každý den má uživatel možnost źıskat tzv. ranńı a večer-
ńı truhlu s odměnou t́ım, že v odpov́ıdaj́ıćı denńı dobu dokonč́ı alespoň jednu lekci.

1.1.1.3.5 Žebř́ıčky uživatel̊u Uživatel svým učeńım může s ostatńımi uživateli soutěžit
o postup do r̊uzných úrovńı v žebř́ıčku uživatel̊u. Tato úroveň v žebř́ıčku se pak zobrazuje na
profilu daného uživatele.

1.1.1.3.6 Denńı úkoly a výzvy Každý den aplikace zadá uživateli několik jednoduchých
úkol̊u, které může splnit. Přibližně jednou za měśıc je také zveřejněna výzva, která funguje
obdobně, ale je obt́ıžněǰśı na splněńı.

1.1.1.3.7 Oceněńı Pokud uživatel splńı určitý ćıl, źıská oceněńı, které se zobraźı na jeho
profilu. Př́ıkladem takového oceněńı je naučeńı se 2000 slov v daném kurzu nebo absolvováńı 50
lekćı bez chyb.

1.1.1.3.8 Vytvářeńı si vlastńıho avatara Duolingo umožňuje uživatel̊um si vytvořit vlast-
ńı postavu do svého profilového obrázku.

Duolingo také umožňuje uživatel̊um si vytvářet přátele a sledovat pokrok ostatńıch. V kom-
binaci s výše zmı́něnými formami gamifikace tak aplikace vytvář́ı kompetitivńı, ale přátelské
prostřed́ı, ve kterém je uživatel motivován se učit vybrané jazyky.
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1.1.1.4 Silné stránky
V aplikaci jsem identifikoval následuj́ıćı silné stránky.

Duolingo obsahuje kreslené obrázky s konzistentńım stylem, č́ımž se odlǐsuje od konkurent̊u.
V aplikaci lze nalézt rozsáhlé, ale vybalancované použit́ı pestrých barev, efekt̊u a animaćı.
Kĺıčovou výhodou této aplikace je velice silná gamifikace. Aplikace mı́sty p̊usob́ı sṕı̌se jako

zábavná hra než jako aplikace na učeńı se jazyk̊u.
Aplikace obsahuje propracované a uživatelsky př́ıvětivé učeńı s mnoha r̊uznými cvičeńımi.

Dı́ky tomu učeńı prob́ıhá hladce a neńı repetitivńı.
Duolingo také obsahuje tzv. stories neboli krátké př́ıběhy, d́ıky kterým si uživatel může pro-

cvičit např́ıklad slovńı zásobu nebo gramatiku v r̊uzných situaćıch.

1.1.1.5 Př́ıležitosti pro zlepšeńı
Při analýze aplikace jsem dále identifikoval následuj́ıćı př́ıležitosti pro zlepšeńı.

Většina vyučovaných kurz̊u nauč́ı uživatele pouze základńı nebo středně pokročilou úroveň
daného jazyka. Aplikace např́ıklad neobsahuje pokročilou slovńı zásobu nebo gramatiku, které
jsou kĺıčové pro dosažeńı pokročilých úrovńı jazyka.

Duolingo obsahuje přizp̊usobené učeńı, ve kterém si uživatel může procvičovat aspekty ja-
zyka, ve kterých často chybuje. Tato funkce je ovšem dostupná pouze pro uživatele s aktivńım
předplatným.

Aplikace obsahuje vysvětleńı gramatických jev̊u. Tato vysvětleńı ovšem bývaj́ı často krátká
a nedostačuj́ıćı pro pochopeńı dané látky.

Uživatel si nemůže přizp̊usobit, která témata se chce učit. Je tak často nucen se učit slovńı
zásobu, kterou již zná, nebo kterou nepotřebuje umět.

Duolingo má u každého kurzu striktně danou cestu podle které muśı uživatel postupovat.
Uživatel si tak nemůže prohĺıžet lekce, které si ještě neodemknul, a nemůže se je učit. Aplikace
umožňuje přeskočit řadu lekćı splněńım testu. T́ım se ovšem může uživatel potenciálně připravit
o látku, kterou neovládá tak dobře.

Aplikace také neumožňuje se učit např́ıklad pouze gramatiku. Každá lekce obsahuje r̊uzné
druhy cvičeńı a uživatel nemá možnost si vybrat, jestli se chce např́ıklad zaměřit pouze na slovńı
zásobu, výslovnost nebo gramatiku.

Potenciálńı nevýhodou může být př́ılǐs agresivńı gamifikace. Uživatel mnohdy muśı v pr̊uběhu
učeńı proj́ıt řadu stránek, které mu jen zobrazuj́ı informace týkaj́ıćı se jeho denńıho ćıle, oceněńı
a úspěch̊u. To může být pro uživatele potenciálně rozptyluj́ıćı.

1.1.1.6 Daľśı poznatky
V rámci analýzy jsem dále narazil na následuj́ıćı poznatky.

Duolingo umožňuje uživateli použ́ıvat aplikaci i bez nutnosti registrace.
Při registraci Duolingo umožňuje vyplněńı úvodńıho testu, na základě kterého je odhadnuta

úroveň uživatele.
Při učeńı je většina akćı doprovázena zvukem. Při kliknut́ı na libovolné slov́ıčko se např́ıklad

přehraje zvuk daného slova. Dı́ky tomu může uživatel trénovat poslech, aniž by ćıleně dělal
poslechová cvičeńı.

Pokud uživatel při učeńı nerozumı́ některému slov́ıčku, může na něj kliknout a zobraźı se mu
nápověda s překladem.

Při použ́ıváńı webové aplikace lze učeńı jednoduše ovládat pomoćı klávesnice. Učeńı je tak
výrazně rychleǰśı a plynuleǰśı.

V aplikaci Duolingo existuje stránka s novinkami, kde se zobrazuj́ı r̊uzné články o učeńı se
jazyk̊u, ale také informace o postupech a dosažených oceněńı přátel daného uživatele. Na tyto
zprávy může uživatel reagovat pomoćı emotikon̊u.
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1.1.2 Mondly
Druhou nejpouž́ıvaněǰśı [1] aplikaćı na učeńı se jazyk̊u je Mondly2. Podobně jako Duolingo je
Mondly k dispozici jako mobilńı i jako webová aplikace.

1.1.2.1 Analýza použitelnosti
Na prvńı pohled p̊usob́ı design Mondly méně konzistentně než u analyzované aplikace Duolingo.
Celá aplikace použ́ıvá jako barvu pozad́ı modrou s přechodem do fialové. Společně s těmito
barvami Mondly využ́ıvá oranžovou, červenou, světle zelenou a r̊užovou barvu. Tato paleta mı́sty
p̊usob́ı velice agresivně, obzvláště v kombinaci se zmı́něným modrofialovým pozad́ım. To může
být pro uživatele rozptyluj́ıćı, zejména při učeńı.

Aplikace dále použ́ıvá kombinaci fotografiı a kreslených obrázk̊u. To vnáš́ı do uživatelské
zkušenosti daľśı nekonzistenci, které si nelze nepovšimnout.

V Mondly lze, podobně jako v aplikaci Duolingo, naj́ıt značné množstv́ı animaćı a efekt̊u.
Animované jsou v Mondly ovšem pouze jednoduché prvky grafického rozhrańı. Aplikace tak
neobsahuje komplexněǰśı animace postav nebo ikon, na rozd́ıl od dř́ıve analyzované aplikace
Duolingo.

Po registraci a zapsáńı kurzu aplikace uživateli nijak nevysvětluje, jak má při učeńı postu-
povat. Jednotlivá cvičeńı jsou ovšem intuitivně navržena a neńı těžké je splnit i bez nápovědy.
V pr̊uběhu učeńı jsem si povšiml poněkud zvláštńıho rozložeńı jednotlivých tlač́ıtek. Některá
tlač́ıtka byla také, kv̊uli dř́ıve zmı́něné paletě barev, velice špatně viditelná. Některé prvky na
obrazovce na sebe naopak upozorňovaly výraznou barvou, přestože byly při cvičeńı naprosto
nepodstatné.

Navigace v aplikaci je přehledná. Podobně jako v aplikaci Duolingo jsou zde lekce vyobrazeny
na hlavńı stránce ve tvaru připomı́naj́ıćım cestu na mapě. Mondly také umožňuje uživateli si
zobrazit lekce v podobě seznamu. Dále umožňuje mezi lekcemi vyhledávat, což značně usnadňuje
práci, když chce uživatel naj́ıt konkrétńı lekci.

Celkově Mondly p̊usob́ı mı́sty zvláštńım dojmem, zejména co se uživatelské zkušenosti týče.
K tomu přisṕıvá již zmı́něná paleta barev, výběr obrázk̊u a mı́sty neintuitivńı pozice prvk̊u na
obrazovce. Některé složitěǰśı funkce jsou v aplikaci nedostatečně vysvětlené, což může vést ke
zmateńı uživatele.

1.1.2.2 Zp̊usoby učeńı
Podobně jako Duolingo tato aplikace zobrazuje na hlavńı stránce cestu uživatele s danými lek-
cemi. Na rozd́ıl od aplikace Duolingo Mondly dává uživateli v́ıce volnosti, co se procházeńı
lekćı týče. Uživatel si např́ıklad může procvičovat lekce dopředu bez nutnosti dokončeńı všech
předchoźıch lekćı.

Dále v Mondly existuj́ı tzv. denńı lekce, které jsou každý den obměňovány. Podobným
zp̊usobem funguj́ı týdenńı kv́ızy, kde si může uživatel otestovat své znalosti, pokud v daném
týdnu dokončil všechny denńı lekce. Když uživatel splńı alespoň 3 týdenńı kv́ızy, může se poku-
sit o splněńı tzv. měśıčńı výzvy.

Aplikace nab́ıźı velice podobná cvičeńı jako Duolingo. Př́ıkladem takových cvičeńı jsou překla-
dy vět, doplňováńı slov do vět a přǐrazováńı slov obrázk̊um. Unikátńım cvičeńım je zde sesta-
vováńı slov z nab́ızených ṕısmen.

Dále aplikace obsahuje jednoduchého chatbota, který simuluje konverzace s uživatelem v r̊uz-
ných prostřed́ıch, jako např́ıklad v restauraćıch nebo v hotelech. Celá konverzace je zobrazována
ve formě chatu. Všechny věty v konverzaci jsou zobrazeny v obou jazyćıch. S chatbotem lze
komunikovat pomoćı mikrofonu nebo klávesnice a uživatel má při komunikaci na výběr několik
doporučených odpověd́ı. Podle mého testováńı byl chatbot schopen přij́ımat i některé odpovědi,

2Dostupné na: https://www.mondly.com/

https://www.mondly.com/
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které nebyly v nab́ıdce dostupné. Také bylo možné se ptát na velice jednoduché otázky, které
byly mimo hlavńı téma daného cvičeńı. Když chatbot odpověd’ neznal, jednoduše konstatoval,
že dané otázce nebo větě nerozumı́.

1.1.2.3 Zp̊usoby motivace uživatele
Podobně jako Duolingo obsahuje Mondly určité formy gamifikace. Ta se zde ovšem nacháźı
v mnohem menš́ı mı́̌re. V Mondly je možné nalézt např́ıklad XP body, žebř́ıčky uživatel̊u a denńı
řadu. Na tyto mechaniky ovšem nebývá př́ılǐs upozorňováno a p̊usob́ı tak velice nevýrazně. Dále
v této aplikaci neńı možné źıskávat virtuálńı měnu nebo oceněńı. Mondly také uživateli pr̊uběžně
zobrazuje, kolik slov a fráźı se již naučil, což může být pro některé uživatele motivuj́ıćı.

1.1.2.4 Silné stránky
Asi nejvýrazněǰśı silnou stránkou této aplikace je výše zmı́něný chatbot s konverzacemi zaměřený-
mi na konkrétńı situace. Dı́ky tomu si uživatel může vyzkoušet slovńı zásobu a fráze, které by
v daných situaćıch použil.

Silnou stránkou je zde také dostupnost kurz̊u a pokročilých lekćı zaměřených na velice spe-
cifická témata. Př́ıkladem toho jsou jazykové kurzy na trénováńı recepčńıch v hotelu, stevard̊u,
zdravotnického personálu nebo prodavač̊u.

Daľśı výhodou jsou podrobněǰśı nápovědy v pr̊uběhu gramatických cvičeńı. Tyto nápovědy
např́ıklad vysvětluj́ı správné skloňováńı daného slova ve větě. To může být pro uživatele užitečné,
nicméně stále nejsou nápovědy tak podrobné, aby uživatel plně pochopil, proč udělal např́ıklad
v daném cvičeńı chybu.

Aplikace také obsahuje stránku s podrobněǰśımi statistikami o učeńı daného uživatele. Zde
se zobrazuj́ı informace jako např́ıklad počet naučených slov a fráźı, nebo množstv́ı času, které
uživatel nad učeńım strávil.

Posledńı výhodou je jednoduché vyhledáváńı obsahu aplikace. Lekce jsou přehledně seskupené
podle témat a lze je prohledávat pomoćı vyhledávaćıho pole. Dı́ky tomu může uživatel velice
jednoduše naj́ıt konkrétńı lekci, kterou hledá.

1.1.2.5 Př́ıležitosti pro zlepšeńı
Značnou nevýhodou může být pro uživatele fakt, že má tato aplikace většinu svého obsahu
placenou. Zdarma je k dispozici pouze několik úvodńıch lekćı každého kurzu.

Dále aplikace obsahuje výrazně méně druh̊u cvičeńı než např́ıklad Duolingo. Kv̊uli tomu se
může stát učeńı po deľśı době monotónńı. Některá cvičeńı jsou také poněkud nešt’astně navržena,
protože umožňuj́ı dokončit celé cvičeńı, aniž by uživatel jakkoliv použil jazyk, který se uč́ı.
Př́ıkladem toho je přǐrazováńı slov v L1 k obrázk̊um se slovy v L2. V tomto cvičeńı může uživatel
jednoduše přǐrazovat slova v L1 k obrázk̊um, aniž by jakkoliv použil jazyk L2, který se uč́ı.

Daľśı nevýhodou Mondly je nedostatečné vysvětleńı gramatických jev̊u. Kv̊uli tomu může být
pro uživatele mnohdy velice složité gramatiku pochopit, obzvláště u pokročileǰśıch lekćı.

Při učeńı také může být pro uživatele nepř́ıjemné, že jsou lekce seskupeny podle daných témat.
Když pak uživatel při učeńı postupuje chronologicky podle kurzu, muśı se např́ıklad naučit osm
lekćı slovńı zásoby zaměřených pouze na jedno téma, než se přesune na daľśı skupinu lekćı. Učeńı
pak může na uživatele z nedostatku r̊uznorodosti p̊usobit př́ılǐs zdlouhavě.

V některých částech uživatelského rozhrańı byly také nepřesné, a mı́sty i špatné, překlady.
To může na uživatele p̊usobit neprofesionálńım dojmem, obzvláště když se jedná o aplikaci na
výuku jazyk̊u.

Posledńı nevýhodou je množstv́ı reklam. Mondly často zobrazuje uživateli reklamy na place-
nou verzi této aplikace. Při pr̊uchodu aplikaćı jsem dokonce narazil na stav, kdy se zobrazovaly
dvě reklamy přes sebe a uživatelské rozhrańı tak p̊usobilo rozbitě.
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1.1.2.6 Daľśı poznatky
Při analýze jsem narazil na několik daľśıch poznatk̊u.

Při učeńı uživatel může kliknout na neznámé slov́ıčko a zobrazit si tak nápovědu. Ta bývá
výrazně podrobněǰśı než v ostatńıch aplikaćıch.

Stejně jako Duolingo tato aplikace umožňuje uživateli se zač́ıt učit bez nutnosti registrace.
V pr̊uběhu učeńı se při kliknut́ı na libovolné slovo přehraje audionahrávka správné výslov-

nosti. To může opět přispět k lepš́ı uživatelské zkušenosti při učeńı.

1.1.3 Busuu
Busuu3 je třet́ı nejpouž́ıvaněǰśı [1] aplikaćı na učeńı se jazyk̊u. Tato aplikace se vyj́ımá zejména
svým přehledným uživatelským rozhrańım, použ́ıváńım vidéı při učeńı a aktivńı komunitou, v ńıž
si uživatelé mohou navzájem dávat zpětnou vazbu ke splněným cvičeńım. Busuu je k dispozici
jako mobilńı i jako webová aplikace.

1.1.3.1 Analýza použitelnosti
Uživatelské rozhrańı Busuu p̊usob́ı oproti předchoźım aplikaćım čistš́ım a přehledněǰśım dojmem.
Aplikace využ́ıvá velice jednoduchou paletu barev. Pro označeńı většiny tlač́ıtek využ́ıvá modrou
barvu a všechny prvky uživatelského rozhrańı jsou vyobrazeny na b́ılém pozad́ı. Dále Busuu
použ́ıvá červenou, oranžovou a zelenou barvu. Tyto barvy ovšem využ́ıvá v mnohem menš́ı mı́̌re,
než např́ıklad Duolingo nebo Mondly.

Rozložeńı prvk̊u v uživatelském rozhrańı je velice přehledné, což s výše zmı́něnou paletou
barev tvoř́ı velice pozitivńı uživatelskou zkušenost, obzvláště v pr̊uběhu učeńı.

Busuu využ́ıvá v aplikaci jak fotografie, tak i kreslené obrázky. Kreslené obrázky jsou ovšem
využ́ıvány velice zř́ıdka a jdou ruku v ruce se vzhledem celé aplikace. Dı́ky tomu nenarušuj́ı
uživatelskou zkušenost a dobře doplňuj́ı výše zmı́něné fotografie.

Významnou výhodou této aplikace jsou videa, která jsou uživateli zobrazována v pr̊uběhu
učeńı. Videa jsou velice krátká a vystupuj́ı v nich rodiĺı mluvč́ı, kteř́ı např́ıklad ř́ıkaj́ı větu, kterou
má uživatel za úkol napsat. Dı́ky tomu, že se jedná o videa, a nikoliv jen o audionahrávku,
je učeńı poutavěǰśı a zábavněǰśı. Tato videa jsou také často natáčena např́ıklad na ulici nebo
v restauraćıch, tedy v mı́stech, kde by člověk přirozeně daný jazyk použ́ıval. To přináš́ı uživatel̊um
velice pozitivńı uživatelskou zkušenost, ke které přisṕıvá i vysoká kvalita samotných vidéı.

Navigace v Busuu je velice přehledná. V aplikaci je velice jednoduché se zorientovat, zejména
v hlavńıch funkćıch, kterými jsou např́ıklad prohĺıžeńı lekćı nebo učeńı.

Jedinou výraznou nevýhodou, na kterou jsem při analýze použitelnosti narazil, je pomalé
nač́ıtáńı hlavńı stránky, na které se nacháźı přehled kurzu s jednotlivými lekcemi. Někdy nač́ıtáńı
trvalo i tři sekundy, což může mı́t negativńı dopad na uživatelskou zkušenost [7], obzvláště
u stránky, kterou uživatel navštěvuje často.

Celkově aplikace p̊usob́ı velice pozitivńım dojmem. Uživatelské rozhrańı je přehledné, konzis-
tentńı a použ́ıváńı aplikace je velice snadné.

1.1.3.2 Zp̊usoby učeńı
Na rozd́ıl od předchoźıch dvou aplikaćı nemá Busuu na hlavńı stránce vyobrazenou cestu učeńı.
Mı́sto toho jsou lekce zobrazeny ve formě jednoduchého seznamu.

Jednou z unikátńıch funkćı této aplikace je opravováńı cvičeńı ostatńım uživatel̊um. Po studiu
dané lekce může uživatel napsat nebo nadiktovat libovolnou zprávu v jazyce, který se uč́ı. Tato
zpráva je pak zobrazena uživatel̊um, kteř́ı jsou rodilými mluvč́ımi v tomto jazyce. Ti pak mohou

3Dostupné na: https://www.busuu.com/

https://www.busuu.com/
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na zprávu reagovat, ohodnotit ji a zanechat u ńı zpětnou vazbu. Dı́ky tomu mohou mezi sebou
uživatelé komunikovat a źıskávat zpětnou vazbu od rodilých mluvč́ı.

Co se samotného učeńı týče, použ́ıvá Busuu obdobná cvičeńı jako předchoźı aplikace. V této
aplikaci se ovšem také klade d̊uraz na sledováńı vidéı a následné doplňováńı slov do vět. Překlá-
dáńı vět z jednoho jazyka do druhého zde neńı tak často jako v předchoźıch dvou aplikaćıch. Po
dokončeńı dané lekce si může uživatel také zobrazit přehled naučených fráźı a slov́ıček.

Při pr̊uchodu kurzy jsem si všiml, že je mnoho lekćı vytvořeno tak, aby uživateli představily
kulturu zemı́, které mluv́ı daným jazykem. V lekćıch tak často byla zmiňována např́ıklad známá
mı́sta v dané zemi nebo r̊uzné kulturńı zvyky. Dı́ky tomu se uživatel může při procházeńı lekćı
naučit nejen samotný jazyk, ale i daľśı podstatné informace o kultuře a zemı́ch, které daným
jazykem mluv́ı.

Busuu také umožňuje uživatel̊um si sestavit vlastńı plán učeńı. V tomto plánu si může
uživatel zvolit, jaké úrovně chce v daném jazyce dosáhnout. Dále si může zvolit, které dny,
v jaký čas a jak dlouho se chce daný jazyk učit. Busuu na základě zvolených parametr̊u sestav́ı
plán přizp̊usobený danému uživateli. Tato funkce je ovšem dostupná pouze pro uživatele, kteř́ı
maj́ı zaplacené předplatné.

1.1.3.3 Zp̊usoby motivace uživatele
V Busuu existuje, podobně jako v předchoźıch aplikaćıch, několik forem gamifikace. Podobně
jako v Mondly zde neńı na gamifikaci kladen př́ılǐs vysoký d̊uraz. V Busuu najdeme denńı řady
a týdenńı žebř́ıčky uživatel̊u, které jsou velice podobné žebř́ıčk̊um v aplikaci Duolingo.

Busuu se od ostatńıch aplikaćı lǐśı svými týdenńımi výzvami. V nich má uživatel za úkol
odpovědět na danou otázku formou psańı nebo mluveńı. Odpovědi na otázky jsou potom hod-
noceny ostatńımi uživateli. Dı́ky výzvám si tak uživatel může v aplikaci vytvářet nové přátele,
se kterými si může pośılat jednotlivá cvičeńı a źıskávat zpětnou vazbu.

V aplikaci má každý uživatel sv̊uj profil, na kterém se zobrazuj́ı statistiky o jeho učeńı. Mezi
nimi najdeme např́ıklad počet naučených slov, denńı řadu nebo počet cvičeńı, které uživatel
ostatńım opravil. Tyto statistiky mohou uživatele motivovat, aby aplikaci nadále použ́ıval a snažil
se zdokonalovat v daném jazyce.

1.1.3.4 Silné stránky
Prvńı bezpochybně silnou stránkou Busuu je samotné uživatelské rozhrańı. Jeho jednoduchost
a přehlednost umožňuje uživateli se jednoduše v aplikaci zorientovat a pochopit všechny jej́ı
funkce.

Jak jsem již zmı́nil, v Busuu si mohou uživatelé navzájem dávat zpětnou vazbu k jednotlivým
cvičeńım. Tuto funkci bych považoval za jednu z nejd̊uležitěǰśıch silných stránek této aplikace.
V pr̊uběhu mé analýzy jsem zpozoroval, že je tato funkce často využ́ıvána a uživatelé mezi sebou
velice často interaguj́ı. Pro uživatele může být vysoce motivuj́ıćı, když ho rodilý mluvč́ı pochváĺı
nebo když mu dá zpětnou vazbu.

V aplikaci také existuje stránka na opakováńı slovńı zásoby a gramatiky. Stránka je dále
rozdělena do tř́ı kategoríı podle toho, jak dobře si uživatel pamatuje daná slov́ıčka a gramatické
jevy. Každou kategorii je možné si zvlášt’ opakovat. Dı́ky tomu se mohou uživatelé přesně zaměřit
na slovńı zásobu a gramatické jevy, které mu dělaj́ı největš́ı problémy.

Daľśı výhodou aplikace jsou kurzy zaměřené na specifická témata, kterými jsou např́ıklad
cestováńı, život v dané zemi, výslovnost a využit́ı jazyku v pracovńım prostřed́ı. To umožňuje
uživateli si zvolit kurz podle svých potřeb. Dı́ky tomu se pak nemuśı učit látku, kterou by
nevyužil.

Placená verze aplikace umožňuje uživateli si nastavit vlastńı plán učeńı, a naplánovat si tak
lekce podle svých ćıl̊u.
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Aplikace také umožňuje uživatel̊um s předplatným si stahovat jednotlivé lekce a učit se je
i bez př́ıstupu k internetu. T́ım se Busuu lǐśı od aplikaćı Duolingo a Mondly, které toto stahováńı
neumožňuj́ı.

Posledńı významnou výhodou jsou dř́ıve zmı́něná videa zobrazovaná v rámci učeńı. Tato videa
dělaj́ı cvičeńı zábavněǰśı a poutavěǰśı a umožňuj́ı uživateli se v́ıce vž́ıt do situaćı, ve kterých se
následně může v životě nacházet, když bude daný jazyk použ́ıvat.

1.1.3.5 Př́ıležitosti pro zlepšeńı
Jak jsem již zmı́nil, některé stránky v aplikaci se nač́ıtaj́ı i několik sekund, což může mı́t negativńı
dopad na uživatelskou zkušenost.

Dále, pokud uživatel použ́ıvá neplacenou verzi aplikace, je nucen před každou lekćı zhlédnout
jednu až dvě reklamy. Reklamy typicky trvaj́ı pět až třicet sekund. To může mı́t také potenciálně
negativńı dopad na uživatelskou zkušenost.

Aplikace má v základńı neplacené verzi určité nevýhody. Uživatel např́ıklad nemůže přeskako-
vat jednotlivé lekce a muśı je plnit v daném kurzu postupně. Opakováńı již naučené látky neńı
zahrnuto př́ımo v rámci učeńı a uživatel si muśı sám látku opakovat na samostatné stránce. Na
ńı je ovšem opakováńı pro uživatele bez předplatného značně omezené.

Busuu při učeńı také nenab́ıźı jednoduchou možnost vložeńı speciálńıch znak̊u daného jazyka
do textových poĺı. Když chce uživatel např́ıklad vložit apostrof do věty, muśı ho naj́ıt na vlastńı
klávesnici. To může být pro některé uživatele velice složité a výrazně to zpomaluje vyplňováńı
jednotlivých cvičeńı.

1.1.3.6 Daľśı poznatky
Kromě výše zmı́něných výhod a nevýhod jsem přǐsel na následuj́ıćı poznatky.

Busuu při učeńı uživateli vždy zobrazuje nová slov́ıčka na zvláštńı stránce před t́ım, než ho
z nich začne zkoušet. To se lǐśı od př́ıstupu ostatńıch aplikaćı, které uživateli rovnou zobraźı
slov́ıčko v jednoduchém cvičeńı a uživatel tak muśı sám odvodit, jak se slov́ıčko použ́ıvá.

Dále Busuu klade větš́ı d̊uraz na poslechová cvičeńı než ostatńı aplikace. Učeńı tak může být
obt́ıžné, pokud se uživatel zrovna nacháźı na mı́stě, kde nemůže audionahrávky poslouchat.

1.1.4 Babbel
Posledńı aplikaćı této analýzy je Babbel4. Podobně jako předchoźı aplikace je Babbel k dispozici
jako mobilńı i jako webová aplikace.

1.1.4.1 Analýza použitelnosti
Babbel p̊usob́ı na prvńı pohled minimalistickým dojmem. Aplikace využ́ıvá předevš́ım světleǰśı
barvy, kterými jsou např́ıklad béžová, světle fialová, světle žlutá nebo světle oranžová. Tlač́ıtka
jsou většinou označena červenou barvou, která ovšem může mı́sty p̊usobit až př́ılǐs agresivně.
Všechny prvky uživatelského rozhrańı jsou zobrazovány na b́ılém pozad́ı.

Prvky jsou na obrazovce rozloženy přehledně a intuitivně. Na rozd́ıl od aplikaćı Duolingo
a Mondly, tato aplikace nezobrazuje žádné výrazné animace nebo efekty. Oproti zmı́něným apli-
kaćım tak Babbel p̊usob́ı čistš́ım a klidněǰśım dojmem.

Aplikace použ́ıvá kombinaci fotografiı, kreslených obrázk̊u a ikon. Fotografie je možné naj́ıt
zejména v rámci učeńı. Ikony a kreslené obrázky, které jsou často jen obrysy r̊uzných objekt̊u,
Babbel využ́ıvá v rámci celého uživatelského rozhrańı.

Babbel použ́ıvá pro navigaci jednoduchou navigačńı lǐstu, která obsahuje jen čtyři tlač́ıtka.
Aplikace také nemá žádný navigačńı panel, přestože má řadu r̊uzných funkćı, ke kterým může

4Dostupné na: https://www.babbel.com/

https://www.babbel.com/
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uživatel cht́ıt často přistupovat. Kv̊uli této zjednodušené navigaci pro mě bylo mı́sty obt́ıžné
v pr̊uběhu analýzy naj́ıt některé funkce nebo stránky.

Celkově aplikace p̊usob́ı pozitivńım dojmem. Uživatelské rozhrańı je přehledné a aplikace se
použ́ıvá jednoduše. Jedinou potenciálńı slabou stránkou z hlediska použitelnosti je již zmı́něná
navigace.

1.1.4.2 Zp̊usoby učeńı
Na hlavńı stránce aplikace je zobrazen pouze přehled několika nadcházej́ıćıch lekćı, které se bude
uživatel učit. T́ım se Babbel lǐśı od ostatńıch aplikaćı, které uživateli na hlavńı stránce typicky
zobrazuj́ı rozsáhlý přehled lekćı daného kurzu. Nicméně i v aplikaci Babbel si může uživatel
zobrazit seznam lekćı, které jsou v kurzu obsaženy.

Babbel použ́ıvá při učeńı obdobná cvičeńı jako předchoźı aplikace. Stejně jako v ostatńıch
aplikaćıch zde nalezneme např́ıklad doplňováńı slov do vět z nab́ıdky. Toto doplňováńı prob́ıhá
bud’ při překladu samostatných vět, nebo v simulovaných konverzaćıch. V těchto konverzaćıch
je uživateli postupně formou chatu zobrazována konverzace několika osob a uživatel má za úkol
doplňovat do vět chyběj́ıćı slova z nab́ıdky. Všechny věty v konverzaci jsou zobrazovány v obou
jazyćıch. Dı́ky tomu má uživatel př́ıležitost vidět, jak jsou jednotlivé věty použ́ıvány v konkrétńıch
situaćıch.

Daľśım unikátńım cvičeńım v této aplikaci je sestavováńı slov z nab́ızených slabik. Uživateli
je vždy zobrazeno slovo v jazyce L1 a jeho úkolem je toto slovo sestavit v jazyce L2 s pomoćı
nab́ızených slabik.

Po dokončeńı učeńı má uživatel možnost si znovu zopakovat cvičeńı a opravit tak chyby, které
v dané lekci udělal.

Babbel klade velký d̊uraz na opakováńı již naučeného materiálu. Hned po prvńı lekci je
uživateli nab́ıdnuta možnost si zopakovat nabyté znalosti. Opakováńı zde prob́ıhá ve 4 formách.

1.1.4.2.1 Opakováńı formou poslechu Prvńı je uživateli nab́ızeno opakováńı formou po-
slechových cvičeńı. V nich je nejdř́ıve přehrán zvuk slov́ıčka v L2. Následně má uživatel za úkol
vybrat z nab́ıdky text v L1, který odpov́ıdá překladu přehrávaného audia.

1.1.4.2.2 Opakováńı formou kartiček Daľśı formou opakováńı jsou kartičky, na nichž je
zobrazeno z jedné strany slovo v jazyce L1 a na druhé straně odpov́ıdaj́ıćı překlad v jazyce L2.
Ćılem cvičeńı je si vzpomenout na správný překlad daného slov́ıčka. Po kliknut́ı na obrazovku
se kartička otoč́ı a uživateli se zobraźı správný překlad. Uživatel následně sám zvoĺı, zda si na
slovo vzpomněl správně.

1.1.4.2.3 Opakováńı formou psańı Třet́ı formou opakováńı je překlad fráźı a slov z jazyka
L1 do jazyka L2. Zde se nejedná o doplňováńı slov, ale o psańı celých překlad̊u na klávesnici.

1.1.4.2.4 Opakováńı formou mluveńı Posledńı formou opakováńı jsou cvičeńı zaměřená
na mluveńı. Ve cvičeńı je nejdř́ıve přehrána audionahrávka daného slova a uživatel má následně
za úkol slovo zopakovat do mikrofonu.

Babbel dále nab́ıźı celou řadu doplňkových cvičeńı, d́ıky kterým může uživatel trénovat po-
slech, mluveńı a gramatiku i mimo hlavńı kurz. Kromě těchto cvičeńı aplikace také nab́ıźı několik
jednoduchých her, d́ıky kterým si uživatel může procvičovat slovńı zásobu.

1.1.4.3 Zp̊usoby motivace uživatele
Babbel obsahuje ze všech analyzovaných aplikaćı nejméně zp̊usob̊u motivace uživatele. Jedinou
formou gamifikace je zde denńı řada, která je ovšem velice nevýrazná.
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V aplikaci má každý uživatel sv̊uj profil, který je ovšem soukromý a ostatńı uživatelé si ho
nemohou zobrazovat. Babbel také neumožňuje si v aplikaci přidávat přátele nebo s ostatńımi
uživateli jakkoliv interagovat.

Jak jsem již zmı́nil, aplikace obsahuje několik her. Ty jsou ovšem př́ılǐs jednoduché na to, aby
je mohl uživatel použ́ıvat k systematickému osvojováńı daného jazyka.

1.1.4.4 Silné stránky
Babbel, podobně jako Busuu, nab́ıźı uživateli možnost si nastavit, které dny a ve který čas se
bude učit. Dále umožňuje uživateli si v každém jazyce vybrat z r̊uzných specifických kurz̊u,
kterými jsou např́ıklad kurz zaměřený na medićınu, byznys nebo časté idiomy.

Aplikace také umožňuje uživateli si stáhnout lekce do svého zař́ızeńı a procházet je tak i bez
př́ıstupu k internetu.

Na hlavńı stránce kurzu je uživateli nab́ızen podcast o daném jazyce, který lze poslouchat
př́ımo v aplikaci. Jednotlivé epizody jsou zaměřeny na r̊uzné aspekty jazyka a mohou tak sloužit
jako efektivńı doplněńı látky daného kurzu.

V aplikaci dále existuje stránka, na které si uživatel může zarezervovat mı́sto na online výuce
s reálným učitelem. Učitel v pr̊uběhu výuky vždy vysvětluje předem dané téma. Tato funkce může
být efektivńım zp̊usobem, jak propojit učitele se studenty daného jazyka. Žádná z předchoźıch
aplikaćı tuto možnost nenab́ıźı.

Kromě samotných lekćı lze v aplikaci také naj́ıt stránku s doplňuj́ıćımi aktivitami a materiály.
Na ńı se nacháźı dř́ıve zmı́něné hry a doplňková cvičeńı. Dále si na této stránce může uživatel
přeč́ıst Babbel blog, nebo podrobná vysvětleńı gramatických jev̊u. To považuji za velice silnou
stránku této aplikace. Babbel v množstv́ı i kvalitě poskytnutých materiál̊u skutečně vyniká.
Vysvětleńı gramatických jev̊u může být pro uživatele velice užitečné.

1.1.4.5 Př́ıležitosti pro zlepšeńı
Babbel je předevš́ım placená aplikace. Zdarma si uživatel může vyzkoušet pouze prvńı lekci
daného kurzu. To může uživatele odradit, protože jsou prvńı lekce př́ılǐs jednoduché a nemuśı
být dostačuj́ıćı, aby se uživatel rozhodl, jestli si chce předplatné zaplatit.

Babbel ze všech analyzovaných aplikaćı klade nejmenš́ı d̊uraz na gamifikaci a motivaci uživate-
l̊u. Dále aplikace neumožňuje uživatel̊um mezi sebou jakkoliv interagovat. To může být pro
některé uživatele kĺıčové při rozhodováńı, zda budou tuto aplikaci použ́ıvat.

Jak jsem již zmı́nil, tato aplikace vyniká v poskytováńı kvalitńıch materiál̊u a dodatečných
cvičeńıch ke kurzu. Ty jsou ovšem umı́stěny mimo lekce kurzu a uživatel si je muśı sám do-
hledávat. S t́ım souviśı opakováńı jednotlivých cvičeńı. Aplikace poskytuje čtyři možnosti, jak si
opakovat látku v daném kurzu. Toto opakováńı je ovšem opět v rukách uživatele a neńı zařazeno
do samotných lekćı. Celkově má tak uživatel výrazně větš́ı zodpovědnost a muśı se sám rozhod-
nout, jak bude aplikaci použ́ıvat, aby se daný jazyk co nejefektivněji naučil. To mohou někteř́ı
uživatelé vńımat jako výhodu, ale pro mnoho z nich to může být značně nepř́ıjemné. Materiál̊u
a cvičeńı je v aplikaci celá řada a může být velice těžké se rozhodnout, na co se má uživatel při
učeńı a opakováńı zaměřit.

Daľśı nevýhodou je již dř́ıve zmı́něná navigace. V aplikaci je mnoho funkćı a stránek, ale kv̊uli
př́ılǐs zjednodušené navigaci může být pro nové uživatele obt́ıžné naj́ıt, co hledaj́ı.

1.1.4.6 Daľśı poznatky
Kromě výše zmı́něných výhod a nevýhod jsem došel k následuj́ıćım poznatk̊um.

Babbel má odlǐsnou formu rozřazovaćıho testu, než maj́ı ostatńı analyzované aplikace. V tom-
to testu uživatel neńı př́ımo zkoušen z dané látky, ale jen odpov́ıdá, do jaké mı́ry si mysĺı, že je
schopný vyjádřit se o určitém tématu. Př́ıkladem toho je otázka, do jaké mı́ry si uživatel mysĺı,
že zvládne v daném jazyce popsat barvy, které vid́ı kolem sebe.
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Uživatel si může v aplikaci ukládat slov́ıčka do vlastńıch kolekćı. Tyto kolekce ovšem nemaj́ı
žádné daľśı funkce. Uživatel např́ıklad nemá možnost spustit učeńı pouze se slov́ıčky z dané
kolekce.

1.1.5 Závěr analýzy
V této části textu zformuluji nejd̊uležitěǰśı závěry z analýzy existuj́ıćıch řešeńı. Tento výstup
bude sloužit jako podklad k sestaveńı funkčńıch požadavk̊u, kterými se zabývá kolega Jan Hlaváč
v jeho bakalářské práci. Tyto poznatky dále využiji při sestaveńı př́ıpad̊u užit́ı a při samotném
návrhu uživatelského rozhrańı.

1.1.5.1 Uživatelská zkušenost
V rámci analýzy použitelnosti jednotlivých aplikaćı jsem došel k následuj́ıćım závěr̊um.

Většina aplikaćı má přehledné a jednoduše použitelné uživatelské rozhrańı. I přes to jsem
nalezl řadu nedostatk̊u, kterými jsou např́ıklad nevhodná volba palety barev nebo problematická
navigace.

Všechny analyzované aplikace hojně využ́ıvaj́ı fotografie, kreslené obrázky a ikony. Při použ́ı-
váńı těchto prvk̊u je však třeba dbát na zachováńı konzistentńıho dojmu, kterého některé ana-
lyzované aplikace nebyly schopné doćılit.

Aplikace dále zahrnuj́ı celou řadu efekt̊u, jak zvukových, tak grafických. Společně s nimi
obsahuj́ı i značné množstv́ı animaćı nebo vidéı. Některé aplikace tak mı́sty připomı́naj́ı sṕı̌se
mobilńı hru než aplikaci na učeńı se jazyk̊u. Udržeńı pozornosti uživatel̊u při učeńı je kĺıčové,
a proto bude třeba zvážit použit́ı těchto prvk̊u při návrhu uživatelského rozhrańı.

Některé analyzované aplikace obsahovaly v uživatelském rozhrańı prvky, které mohou zapř́ıči-
nit negativńı uživatelskou zkušenost. Z tohoto d̊uvodu bude vhodné při návrhu využ́ıt některý
ze standard̊u pro návrh uživatelských rozhrańı, kterým je např́ıklad Material Design [8].

Uživatelská zkušenost je v této aplikaci kĺıčová, a proto bude vhodné v rámci testováńı
zvážit upřednostněńı uživatelského testováńı, d́ıky kterému bude možné se vyhnout nedostatk̊um
v návrhu.

1.1.5.2 Učeńı
Analyzované aplikace využ́ıvaj́ı při učeńı r̊uzné druhy cvičeńı. V rámci návrhu bude třeba rozhod-
nout, které druhy cvičeńı budou v této aplikaci zahrnuty, aby se jimi pokryla kompletńı výuka
daného jazyka.

V rámci učeńı některé aplikace poskytuj́ı nápovědy k daným cvičeńım. To může být pro
uživatele př́ınosné, zejména pokud mu daná látka nebyla dř́ıve vysvětlena.

Při učeńı aplikace často využ́ıvaj́ı kreslené obrázky a fotografie, které se týkaj́ı daného tématu,
ze kterého je uživatel zkoušen. Dı́ky tomu mohou cvičeńı p̊usobit poutavěǰśım dojmem. Proto
bude vhodné při návrhu zvážit zahrnut́ı r̊uzných grafických prvk̊u do samotných cvičeńı.

Dále většina aplikaćı ve cvičeńıch využ́ıvá audionahrávky správných výslovnost́ı daných slov.
Ty bývaj́ı často spouštěny automaticky např́ıklad po dokončeńı daného cvičeńı nebo při kliknut́ı
na dané slov́ıčko. Dı́ky tomu může uživatel trénovat poslech v daném jazyce, aniž by ćıleně dělal
poslechová cvičeńı.

Většina analyzovaných aplikaćı umožňuje uživateli na konci učeńı znovu vyplnit cvičeńı, ve
kterých chyboval. Při návrhu bude třeba zvážit, jestli bude toto opakováńı pro uživatele povinné,
nebo čistě dobrovolné.

Aplikace strukturuj́ı jednotlivé lekce kurzu bud’ formou seznamu nebo formou připomı́naj́ıćı
cestu s jednotlivými lekcemi. Při procházeńı aplikaćı byly seznamy praktičtěǰśı a jednodušš́ı na
použ́ıváńı, nicméně lekce ve formě cesty p̊usobily vizuálně poutavěǰśım dojmem. Proto bude třeba
při návrhu aplikace zvážit obě zmı́něné varianty.
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1.1.5.3 Zp̊usoby motivace uživatele
Všechny analyzované aplikace použ́ıvaj́ı určité formy gamifikace. Některé aplikace, jako např́ıklad
Duolingo, použ́ıvaj́ı gamifikaci velice často, zat́ımco jiné aplikace, jako např́ıklad Babbel, gamifi-
kaci použ́ıvaly velice zř́ıdka. V rámci návrhu bude třeba zvážit, do jaké mı́ry a v jakých formách
bude gamifikace do této aplikace zahrnuta.

Daľśım významným faktorem jsou sociálńı interakce. Některé analyzované aplikace využ́ıvaj́ı
systém přidáváńı přátel, sledováńı jejich profil̊u, pokroku a dosažených úspěch̊u. To může opět
motivovat uživatele a udělat celou uživatelskou zkušenost pozitivněǰśı.

1.1.5.4 Odlǐseńı aplikace od existuj́ıćıch řešeńı
V rámci analýzy jsem identifikoval následuj́ıćı funkce, kterými se může tato aplikace odlǐsit od
již existuj́ıćıch řešeńı a d́ıky kterým může uživatel̊um poskytnout lepš́ı požitek.

1.1.5.4.1 Přizp̊usobeńı kurz̊u Existuj́ıćı řešeńı neumožňuj́ı uživatel̊um si přizp̊usobovat
kurzy vlastńım potřebám a vyb́ırat si např́ıklad témata, která je zaj́ımaj́ı. Aplikace by tak mohla
umožňovat uživatel̊um si přesně zvolit, které lekce a která témata se chtěj́ı učit. Dı́ky tomu
by mohlo být učeńı efektivněǰśı, protože by se uživatel skutečně mohl zaměřit na látku, kterou
potřebuje umět.

1.1.5.4.2 Podrobné výukové materiály Většina analyzovaných aplikaćı neposkytuje do-
statečné vysvětleńı jednotlivých aspekt̊u jazyka, kterými jsou např́ıklad gramatické jevy nebo
správná výslovnost. Existuj́ıćı řešeńı často spoléhaj́ı na to, že si uživatel dané jevy přirozeně osvoj́ı
plněńım cvičeńı, nebo že si jejich vysvětleńı sám vyhledá. To může, obzvláště u pokročileǰśıch
jev̊u, vést k obt́ıžnému učeńı a negativńı uživatelské zkušenosti. Aplikace by tak mohla posky-
tovat materiály k jednotlivým lekćım. Materiály by mohly existovat jak v textové formě, tak
např́ıklad ve formě krátkých vidéı, která by uživateli danou látku vysvětlila.

1.1.5.4.3 Přeskakováńı známé látky Existuj́ıćı řešeńı uživateli také neumožňuj́ı při učeńı
jednoduše přeskočit látku, kterou již zná. Když např́ıklad uživatel naraźı při učeńı na nové
slov́ıčko, muśı se ho učit, přestože ho již umı́ např́ıklad ze školy. V aplikaci by tak mohla existovat
možnost označit látku za naučenou, d́ıky čemuž by uživatel neztrácel čas procházeńım látky,
kterou již zná.

1.1.5.4.4 Vlastńı kolekce slov́ıček Většina existuj́ıćıch řešeńı dále neumožňuje uživatel̊um
si vytvářet vlastńı kolekce slov́ıček. Žádné z analyzovaných řešeńı neumožňuje se tyto kolekce
samostatně učit. Tato funkce by opět mohla umožnit uživateli si přizp̊usobit učeńı jeho potřebám.

1.1.5.4.5 Podrobněǰśı informace o slov́ıčkách Přestože všechny analyzované aplikace
obsahuj́ı mnoho slov́ıček, žádná z nich neobsahuje o slov́ıčkách podrobněǰśı informace. Proto
by aplikace mohla poskytovat informace, jako je např́ıklad správná výslovnost, př́ıklady užit́ı
slov́ıčka ve větách, nebo znázorněńı, do jaké mı́ry si uživatel dané slov́ıčko pamatuje.

1.1.5.4.6 Vyhledáváńı lekćı a slov́ıček Většina analyzovaných řešeńı také neumožňuje
jednoduše vyhledávat jednotlivá slov́ıčka nebo lekce pomoćı vyhledávaćıho pole. Tato funkce by
opět mohla přinést jednoduš́ı navigaci a pozitivněǰśı uživatelskou zkušenost.

1.1.5.4.7 Odlǐsné formy gamifikace Analyzovaná řešeńı obsahuj́ı r̊uzné formy gamifikace.
Žádné z těchto řešeńı však př́ılǐs nevyuž́ıvá např́ıklad virtuálńı měnu, d́ıky které by si uživatel
mohl kupovat virtuálńı položky v aplikaci. T́ım by se mohla tato aplikace odlǐsit od existuj́ıćıch
aplikaćı, které využ́ıvaj́ı jiné formy gamifikace.
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1.1.5.4.8 Obĺıbené lekce a slov́ıčka Dále by mohla aplikace umožňovat uživateli označit
lekce a slov́ıčka za obĺıbená a přidávat je tak do seznamu obĺıbených materiál̊u. Dı́ky tomu by se
uživatel mohl velice jednoduše vrátit k uloženým lekćım nebo slov́ıčk̊um a nemusel by je znovu
vyhledávat. Tato funkce by opět mohla vést k lepš́ı uživatelské zkušenosti.

1.1.5.4.9 Přehledněǰśı rozděleńı lekćı Většina analyzovaných aplikaćı kombinuje v rámci
učeńı v́ıce aspekt̊u jazyka do jedné lekce. V rámci jedné lekce si tak uživatel procvičuje např́ıklad
poslech, gramatiku a mluveńı zároveň. Kv̊uli tomu může být pro uživatele obt́ıžné se při učeńı
zaměřit čistě na jeden aspekt jazyka, který mu dělá největš́ı problémy. Rozděleńı těchto aspekt̊u
jazyka do samostatných lekćı by potenciálně mohlo vést k přehledněǰśı organizaci kurzu a uživatel
by se tak mohl jednoduše zaměřit např́ıklad pouze na trénováńı výslovnosti.

1.1.5.4.10 Větš́ı d̊uraz na opakováńı Většina analyzovaných aplikaćı také neklade do-
statečný d̊uraz na opakováńı již naučené látky. Uživatel si tak muśı látku často opakovat z vlastńı
iniciativy, což může vést k zapomı́náńı již nabytých znalost́ı. Aplikace by tak mohla zahrnovat
pr̊uběžné opakováńı látky při každém učeńı. Dı́ky tomu by aplikace zajistila, že uživatel již
naučenou látku s vysokou pravděpodobnost́ı nezapomene.

Jak jsem již zmı́nil, všechny tyto poznatky budu brát v potaz při návrhu aplikace, sestavováńı
př́ıpad̊u užit́ı a návrhu uživatelského rozhrańı.

1.2 Analýza požadavk̊u
V této sekci se zaměř́ım na analýzu požadavk̊u. Funkčńı a nefunkčńı požadavky celé aplikace
analyzuje kolega Jan Hlaváč v jeho bakalářské práci, která se zabývá backendovou část́ı této
aplikace. Proto zde nebudu tyto požadavky opakovat a zaměř́ım se čistě na několik vybraných
nefunkčńıch požadavk̊u, které se týkaj́ı vývoje frontendové části aplikace.

V kapitole návrhu se pak zaměř́ım na podrobné popsáńı př́ıpad̊u užit́ı, které přesněji definuj́ı
požadavky pro frontendovou část této aplikace.

1.2.1 Funkčńı požadavky
Jak jsem již zmı́nil, funkčńımi a nefunkčńımi požadavky celé aplikace se zabývá Jan Hlaváč v jeho
bakalářské práci. Jelikož zmı́něná práce ještě neńı v době psańı tohoto textu publikována, zahrnul
jsem analýzu požadavk̊u provedenou Janem Hlaváčem do př́ılohy pozadavky-aplikace.pdf.
Z této analýzy budu čerpat při návrhu aplikace, zejména při popisováńı př́ıpad̊u užit́ı.

1.2.2 Nefunkčńı požadavky
V této části textu se zaměř́ım na nejd̊uležitěǰśı nefunkčńı požadavky, které se týkaj́ı frontendové
části aplikace. Tyto požadavky budu brát v potaz při návrhu, vývoji i testováńı aplikace.

1.2.2.1 N1 Rozšǐritelnost systému o daľśı kurzy a jazyky
Aplikace by měla být jednoduše rozšǐritelná. Přestože je aplikace zaměřena na výuku angličtiny,
měla by být navržena a implementována tak, aby v budoucnu umožnila př́ıpadné rozš́ı̌reńı o daľśı
jazykové kurzy. Aplikace by také měla být vyv́ıjena tak, aby bylo možné v budoucnu poskytovat
kurzy v i jiných jazyćıch než v češtině.
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1.2.2.2 N2 Kvalitńı uživatelská zkušenost
Jedńım z ćıl̊u aplikace je vytvořit kvalitńı uživatelskou zkušenost a přimět tak uživatele k jej́ımu
dlouhodobému už́ıváńı. Z tohoto d̊uvodu je potřeba se zaměřit na uživatelskou zkušenost při
návrhu, implementaci i testováńı.

1.2.2.3 N3 Možnost optimalizace pro SEO
Je pravděpodobné, že bude v budoucnu potřeba r̊uzné stránky aplikace poskytnout i neregistro-
vaným uživatel̊um a přizp̊usobit je pro SEO. Př́ıkladem toho mohou být stránky s jednotlivými
lekcemi, slov́ıčky, nebo s profily uživatel̊u. Proto je žádoućı, aby aplikace využ́ıvala technologie,
které toto přizp̊usobeńı v budoucnu umožńı.

1.2.2.4 N4 Možnost rozš́ı̌reńı na daľśı platformy
Ćılem této práce je vytvořit webovou aplikaci na učeńı se angličtiny. Přestože se jedná čistě
o webovou aplikaci, je velice pravděpodobné, že bude projekt v budoucnu rozšǐrován na daľśı
platformy a systémy, kterými jsou např́ıklad Windows, Linux, macOS, Android nebo iOS. Proto
je potřeba zvolit pro vývoj vhodné technologie, které v budoucnu umožńı aplikaci rozš́ı̌rit na
zmı́něné platformy.



Kapitola 2

Návrh

V této kapitole se zaměř́ım na popsáńı jednotlivých př́ıpad̊u užit́ı, které budou následně sloužit
jako podklad pro implementaci frontendové části aplikace. Dále poṕı̌su, jakým zp̊usobem jsem
postupoval při návrhu uživatelského rozhrańı. Nakonec provedu výběr technologíı, které budu
v rámci implementace použ́ıvat. V rámci výběru technologíı se zaměř́ım na jednotlivé jazyky,
frameworky, knihovny, ale také programy, které umožńı dosáhnout ćıl̊u této aplikace.

2.1 Př́ıpady užit́ı
V této sekci se zaměř́ım na sestaveńı př́ıpad̊u užit́ı. Př́ıpady užit́ı se odv́ıj́ı od dř́ıve popsané
analýzy existuj́ıćıch řešeńı a analýzy funkčńıch požadavk̊u, která byla provedena jako součást
bakalářské práce Jana Hlaváče, který se zabývá backendovou část́ı této aplikace.

V rámci sestavováńı př́ıpad̊u užit́ı je třeba identifikovat jednotlivé aktéry v systému [9]. Tomu
se budu věnovat v prvńı části této podkapitoly. V druhé části se pak zaměř́ım na popis samotných
př́ıpad̊u užit́ı.

Sestavené př́ıpady užit́ı budou následně sloužit jako podklad pro návrh uživatelského rozhrańı
a také pro implementaci samotné aplikace.

2.1.1 Popis aktér̊u
V jednotlivých př́ıpadech užit́ı se vyskytuj́ı tzv. aktéři [9]. Př́ıpady užit́ı popisuj́ı, které po-
stupy a akce budou tito aktéři moci v systému vykonávat. Aktérem může být např́ıklad uživatel
systému, ale i třeba jiný systém. V tomto projektu jsem identifikoval následuj́ıćı aktéry.

2.1.1.1 Nepřihlášený uživatel
Nepřihlášený uživatel je osoba, která neńı v systému přihlášena. Má možnost se do systému
zaregistrovat, přihlásit, ale i např́ıklad požádat o obnoveńı hesla.

2.1.1.2 Uživatel
Uživatel je hlavńı aktér v této aplikaci. Jedná se o osobu, která je v aplikaci zaregistrovaná
a přihlášená. Aplikaci využ́ıvá typicky k tomu, aby se naučila daný jazyk. To zahrnuje např́ıklad
zapsáńı si kurzu, procházeńı lekćı a plněńı jednotlivých cvičeńı.

17
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2.1.1.3 Premium uživatel
Premium uživatel je uživatel, který má v systému aktivńı předplatné, nebo jeho zkušebńı verzi.
Premium uživatel může vykonávat v systému všechny akce běžného uživatele, ale i daľśı akce, ke
kterým nemá běžný uživatel př́ıstup.

2.1.1.4 Administrátor
Administrátor je osoba, která nepouž́ıvá frontend této aplikace, ale hraje roli v rámci celého
projektu. Administrátor přistupuje k dat̊um aplikace a upravuje je typicky pomoćı komunikace
s API backendové části projektu.

Př́ıpady užit́ı, ve kterých je administrátor hlavńım aktérem, zde nebudu popisovat, protože
nejsou pro tuto bakalářskou práci relevantńı. V některých př́ıpadech užit́ı ovšem administrátor
figuruje, a proto ho zde zahrnuji.

Administrátor může např́ıklad v systému vytvářet oznámeńı, která se následně zobrazuj́ı
daným uživatel̊um.

2.1.2 Seznam př́ıpad̊u užit́ı
Př́ıpady užit́ı lze sepisovat s r̊uznou úrovńı detailu. V tomto projektu jsem se rozhodl do každého
př́ıpadu užit́ı zahrnout název, popis, identifikaci hlavńıho aktéra a hlavńı scénář. Pokud existuje
v́ıce zp̊usob̊u, kterými může aktér v rámci daného př́ıpadu užit́ı postupovat, zahrnul jsem do
př́ıpadu užit́ı i alternativńı scénář.

Př́ıpady užit́ı jsem se také rozhodl rozdělit podle jejich priorit. Ty jsem se rozhodl určovat
pomoćı metody MoSCoW [10], která rozlǐsuje čtyři úrovně priority. Ty určuj́ı, které požadavky
se v projektu muśı splnit (must have), které by se měly splnit (should have) a které se mohou
splnit (could have). Čtvrtá úroveň zahrnuje požadavky, které se v rámci projektu nebudou plnit
(won’t have). Dı́ky této metodě lze pak při plánováńı projektu zajistit, aby byly všechny d̊uležité
požadavky splněny a aby se naopak neplýtval čas na požadavćıch, které nejsou podstatné.

Jednotlivé př́ıpady užit́ı poṕı̌su v následuj́ıćı části tohoto textu.

2.1.2.1 UC1 – Registrace uživatele
Popis: Umožňuje nepřihlášenému uživateli se zaregistrovat do aplikace

a stát se tak přihlášeným uživatelem.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Nepřihlášený uživatel

2.1.2.1.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když se nepřihlášený uživatel rozhodne zaregistrovat se do aplikace.

2. Systém zobraźı formulář umožňuj́ıćı zadat uživatelské jméno, emailovou adresu, heslo a po-
tvrdit souhlas s obchodńımi podmı́nkami a zpracováváńım osobńıch údaj̊u.

3. Nepřihlášený uživatel vyplńı všechny položky formuláře včetně vyjádřeńı souhlasu s ob-
chodńımi podmı́nkami a zpracováváńım osobńıch údaj̊u.

4. Systém zaregistruje a dále přihláśı nepřihlášeného uživatele. Ten se tak stane přihlášeným
uživatelem. Ihned po registraci systém umožńı uživateli si zapsat a nastavit jazykový kurz.
Tento proces je dále popsán v př́ıpadu užit́ı UC5 – Zapsáńı kurzu.
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2.1.2.2 UC2 – Přihlášeńı uživatele
Popis: Umožňuje nepřihlášenému uživateli se přihlásit do aplikace a stát

se tak přihlášeným uživatelem.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Nepřihlášený uživatel

2.1.2.2.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když se nepřihlášený uživatel rozhodne přihlásit se do aplikace.

2. Systém zobraźı formulář umožňuj́ıćı zadat emailovou adresu a heslo.

3. Nepřihlášený uživatel vyplńı všechny položky formuláře.

4. Systém přihláśı nepřihlášeného uživatele, č́ımž se stane přihlášeným uživatelem. Systém ho
následně přesměruje na hlavńı stránku aplikace.

2.1.2.3 UC3 – Obnova zapomenutého hesla
Popis: Umožňuje nepřihlášenému uživateli obnovit zapomenuté heslo.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Nepřihlášený uživatel

2.1.2.3.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když se nepřihlášený uživatel rozhodne si obnovit heslo.

2. Systém zobraźı uživateli formulář umožňuj́ıćı zadat emailovou adresu.

3. Nepřihlášený uživatel vyplńı formulář a potvrd́ı, že chce heslo obnovit.

4. Systém odešle uživateli na poskytnutou emailovou adresu email s odkazem pro změnu hesla
a zobraźı mu informaci, že mu byl email odeslán.

5. Nepřihlášený uživatel otevře odkaz v emailu a přesune se na danou webovou stránku.

6. Systém zobraźı uživateli formulář pro změnu hesla. Formulář vyžaduje zadáńı nového hesla
a zopakováńı tohoto hesla, aby se ověřilo, že bylo heslo zadáno správně.

7. Nepřihlášený uživatel vyplńı formulář a potvrd́ı změnu hesla.

8. Systém změńı nepřihlášenému uživateli heslo a zobraźı mu informaci, že bylo heslo změněno.

2.1.2.4 UC4 – Odhlášeńı uživatele
Popis: Umožňuje uživateli se odhlásit z aplikace a stát se tak nepřihláše-

ným uživatelem.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.4.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když se uživatel rozhodne se odhlásit z aplikace.

2. Systém zobraźı uživateli hlavńı nab́ıdku aplikace.

3. Uživatel zvoĺı možnost odhlásit se z aplikace.

4. Systém odhláśı uživatele z aplikace. Uživatel se tak stane nepřihlášeným uživatelem.
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2.1.2.5 UC5 – Zapsáńı kurzu
Popis: Umožňuje uživateli si vybrat a nastavit jazykový kurz. Zapsáńı

kurzu typicky nastane hned po dokončeńı registrace uživatele.
Uživatel má ovšem možnost si v aplikaci kdykoliv zapsat libovolný
z daľśıch jazykových kurz̊u, které aplikace nab́ıźı.

Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.5.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když se uživatel rozhodne si zapsat nový jazykový kurz.

2. Systém zobraźı formulář pro výběr jazykového kurzu. Formulář se skládá z výběru jazyka,
který uživatel ovládá a následně jazyka, který se chce uživatel naučit.

3. Uživatel vybere jazyk, který ovládá a jazyk, který se chce naučit.

4. Systém zobraźı uživateli seznam hlavńıch témat, které se v kurzu vyskytuj́ı.

5. Uživatel si vybere témata, která ho zaj́ımaj́ı.

6. Systém zobraźı formulář pro zvoleńı tzv. denńıho ćıle. Denńı ćıl určuje, kolik cvičeńı se bude
uživateli zobrazovat při denńım učeńı.

7. Uživatel zvoĺı sv̊uj denńı ćıl.

8. Systém zobraźı formulář pro zvoleńı, kde v kurzu chce uživatel zač́ıt. Formulář umožňuje
uživateli zač́ıt od prvńı lekce, nastavit si vlastńı úroveň daného jazyka, anebo splnit úvodńı
test.

9. Uživatel zvoĺı variantu, že chce zač́ıt od prvńı lekce.

10. Systém zaṕı̌se uživateli kurz a přesměruje uživatele na hlavńı stránku kurzu.

2.1.2.5.2 Alternativńı scénář – volba vlastńı úrovně

1. Scénář zač́ıná v 8. kroku hlavńıho scénáře, jestliže uživatel zvoĺı, že si chce nastavit vlastńı
úroveň jazyka.

2. Systém zobraźı formulář pro volbu úrovně jazyka. Formulář obsahuje jednotlivé úrovně s jejich
podrobněǰśım popisem.

3. Uživatel zvoĺı svoji úroveň jazyka.

4. Systém zaṕı̌se uživateli kurz a podle zvolené úrovně urč́ı, kde v kurzu bude uživatel zač́ınat.
Následně přesměruje uživatele na hlavńı stránku kurzu.

2.1.2.5.3 Alternativńı scénář – úvodńı test

1. Scénář zač́ıná v 8. kroku hlavńıho scénáře, jestliže uživatel zvoĺı, že chce splnit úvodńı test,
který urč́ı jeho úroveň.

2. Zahrnut́ı: UC41 – Úvodńı test. Systém zobraźı úvodńı test a po vyplněńı testu uživatelem
odhadne jeho úroveň v daném jazyce.

3. Systém zaṕı̌se uživateli kurz a podle odhadnuté úrovně urč́ı, kde v kurzu bude uživatel zač́ınat.
Následně přesměruje uživatele na hlavńı stránku kurzu.



Př́ıpady užit́ı 21

2.1.2.5.4 Alternativńı scénář – úvodńı dotazńık

1. Scénář zač́ıná v 5. bodě hlavńıho scénáře, pokud je daný kurz prvńım kurzem, do kterého se
uživatel zapisuje.

2. Systém zobraźı uživateli formulář, který slouž́ı jako dotazńık. Ćılem tohoto formuláře je zjistit,
jakým zp̊usobem se uživatel o aplikaci dozvěděl.

3. Uživatel zvoĺı jednu z nab́ızených možnost́ı.

4. Systém odpověd’ ulož́ı. Dále se pokračuje 6. krokem hlavńıho scénáře.

2.1.2.6 UC6 – Prohĺıžeńı mapy učeńı
Popis: Umožňuje uživateli prohĺıžet seznam lekćı v daném kurzu a źıskat

tak přehled o obsahu kurzu. Lekce jsou seskupeny podle úrovńı
daného jazyka. Lekce jsou dále seřazeny a vyobrazeny zp̊usobem
připomı́naj́ıćım mapu. Tento seznam lekćı budu dále v textu
označovat jako mapu učeńı.

Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.6.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když si uživatel chce zobrazit mapu učeńı.

2. Systém zobraźı uživateli hlavńı nab́ıdku aplikace.

3. Uživatel zvoĺı úroveň jazyka, pro kterou chce mapu učeńı zobrazit.

4. Systém zobraźı mapu učeńı včetně znázorněńı, kde se uživatel v kurzu, respektive na mapě
nacháźı. Společně s mapou systém také zobraźı možnost spustit denńı učeńı.

2.1.2.7 UC7 – Změna pozice na mapě učeńı
Popis: Umožňuje uživateli změnit svoji pozici v kurzu, respektive na mapě

učeńı. Dı́ky tomu může uživatel určit, které lekce se mu budou zob-
razovat při denńım učeńı.

Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.7.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když uživatel chce změnit svoji pozici v rámci mapy učeńı.

2. Systém zobraźı uživateli mapu učeńı.

3. Uživatel vybere lekci, na kterou se chce přesunout a vybere možnost přesunut́ı se na danou
lekci.

4. Systém přesune uživatele na danou lekci.
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2.1.2.8 UC8 – Prohĺıžeńı lekćı podle jejich typu
Popis: Umožňuje uživateli prohĺıžet seznam lekćı kurzu podle jejich typu.

Dı́ky tomu si může uživatel např́ıklad zobrazit přehled všech gra-
matických lekćı. V aplikaci se bude vyskytovat šest typ̊u lekćı
odpov́ıdaj́ıćı gramatice, slovńı zásobě, čteńı, poslechu, výslovnosti
a mluveńı.

Priorita: Should have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.8.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když si uživatel chce zobrazit seznam lekćı kurzu daného typu.

2. Systém zobraźı uživateli hlavńı nab́ıdku aplikace.

3. Uživatel zvoĺı typ lekćı, které chce zobrazit.

4. Systém zobraźı seznam lekćı daného typu seskupený podle úrovńı daného jazyka.

2.1.2.9 UC9 – Zobrazeńı lekce
Popis: Umožňuje uživateli zobrazit informace o konkrétńı lekci.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.9.1 Hlavńı scénář - mapa učeńı

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když si chce uživatel zobrazit informace o dané lekci.

2. Zahrnut́ı: UC6 – Prohĺıžeńı mapy učeńı. Systém zobraźı uživateli mapu učeńı.

3. Uživatel vybere lekci, kterou chce zobrazit.

4. Systém zobraźı uživateli informace o lekci. Tyto informace mohou zahrnovat název lekce
a vysvětleńı lekce ve formě textu nebo videa. Pokud se jedná o lekci slovńı zásoby, zobraźı
systém také seznam slov́ıček obsažený v dané lekci. Dále systém také zobraźı možnost spustit
učeńı se dané lekce.

2.1.2.9.2 Alternativńı scénář – zobrazeńı lekćı podle typu

1. Scénář zač́ıná v 1. kroku hlavńıho scénáře.

2. Zahrnut́ı: UC8 – Prohĺıžeńı lekćı podle typu lekce. Systém zobraźı uživateli seznam lekćı podle
daného typu.

3. Scénář pokračuje v 3. kroku hlavńıho scénáře.

2.1.2.9.3 Alternativńı scénář – vyhledáńı lekce

1. Scénář zač́ıná v 1. kroku hlavńıho scénáře.

2. Zahrnut́ı: UC39 – Vyhledáváńı lekćı, slov́ıček a uživatel̊u. Systém zobraźı uživateli seznam
lekćı jako výsledek vyhledáváńı.

3. Scénář pokračuje v 3. kroku hlavńıho scénáře.
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2.1.2.9.4 Alternativńı scénář – obĺıbené lekce

1. Scénář zač́ıná v 1. kroku hlavńıho scénáře.

2. Zahrnut́ı: UC15 – Zobrazeńı obĺıbených lekćı a slov́ıček. Systém zobraźı uživateli seznam
obĺıbených lekćı.

3. Scénář pokračuje v 3. kroku hlavńıho scénáře.

2.1.2.10 UC10 – Přidáńı lekce do obĺıbených
Popis: Umožňuje uživateli přidat danou lekci do seznamu obĺıbených lekćı.

Uživatel si tak může lekci uložit, aby k ńı měl v budoucnu jednodušš́ı
př́ıstup.

Priorita: Should have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.10.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když si chce uživatel na stránce lekce nebo při učeńı uložit lekci do
seznamu obĺıbených lekćı.

2. Systém zobraźı uživateli informace o lekci s možnost́ı přidáńı lekce do seznamu obĺıbených
lekćı.

3. Uživatel zvoĺı možnost přidáńı lekce do seznamu obĺıbených lekćı.

4. Systém přidá lekci do seznamu obĺıbených lekćı.

Analogickým zp̊usobem může uživatel lekci ze seznamu odstranit.

2.1.2.11 UC11 – Vyřazeńı lekce z denńıho učeńı
Popis: Umožňuje uživateli vyřadit lekci ze systému denńıho učeńı. Dı́ky

tomu může např́ıklad vyřadit lekci, kterou se nechce učit.
Priorita: Should have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.11.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce uživatel na stránce lekce nebo při učeńı vyřadit danou lekci
z denńıho učeńı.

2. Systém zobraźı uživateli informace o lekci s možnost́ı vyřazeńı lekce z denńıho učeńı.

3. Uživatel zvoĺı možnost vyřazeńı lekce z denńıho učeńı.

4. Systém vyřad́ı lekci z denńıho učeńı.

Analogickým zp̊usobem může uživatel lekci opět zařadit do denńıho učeńı.

2.1.2.12 UC12 – Poskytnut́ı zpětné vazby k lekci
Popis: Umožňuje uživateli poskytnout zpětnou vazbu k lekci a přispět tak

ke zlepšeńı kvality kurz̊u v aplikaci.
Priorita: Could have
Hlavńı aktér: Uživatel
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2.1.2.12.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce uživatel poskytnout zpětnou vazbu ke konkrétńı lekci.

2. Systém zobraźı uživateli informace o lekci s formulářem pro vyjádřeńı, zda se uživateli lekce
ĺıb́ı nebo ne. V př́ıpadě, že se uživateli lekce neĺıb́ı, umožňuje formulář vyplnit d̊uvod nespo-
kojenosti.

3. Uživatel vyplńı formulář s př́ıpadným komentářem, proč je s lekćı nespokojený.

4. Systém ulož́ı zpětnou vazbu uživatele.

2.1.2.13 UC13 – Zobrazeńı slov́ıčka
Popis: Umožňuje uživateli si zobrazit informace o daném slov́ıčku.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.13.1 Hlavńı scénář – zobrazeńı lekce

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když si chce uživatel zobrazit informace o konkrétńım slov́ıčku.

2. Zahrnut́ı: UC9 – Zobrazeńı lekce. Systém zobraźı uživateli lekci slovńı zásoby se seznamem
slov́ıček.

3. Uživatel vybere slov́ıčko, které chce zobrazit.

4. Systém zobraźı uživateli informace o daném slov́ıčku. To zahrnuje slov́ıčko v jazyćıch L1 a L2
daného kurzu, definici slov́ıčka, audio nahrávku správné výslovnosti a př́ıklady užit́ı slov́ıčka
ve větách. Dále systém zobraźı, do jaké mı́ry má uživatel slov́ıčko zapamatované.

2.1.2.13.2 Alternativńı scénář – vyhledáńı slov́ıčka

1. Scénář zač́ıná v 1. kroku hlavńıho scénáře.

2. Zahrnut́ı: UC39 – Vyhledáváńı lekćı, slov́ıček a uživatel̊u. Systém zobraźı uživateli seznam
slov́ıček jako výsledek vyhledáváńı.

3. Scénář pokračuje v 3. kroku hlavńıho scénáře.

2.1.2.13.3 Alternativńı scénář – obĺıbená slov́ıčka

1. Scénář zač́ıná v 1. kroku hlavńıho scénáře.

2. Zahrnut́ı: UC15 – Zobrazeńı obĺıbených lekćı a slov́ıček. Systém zobraźı uživateli seznam
obĺıbených slov́ıček.

3. Scénář pokračuje v 3. kroku hlavńıho scénáře.

2.1.2.14 UC14 – Přidáńı slov́ıčka do obĺıbených
Popis: Umožňuje uživateli přidat slov́ıčko do seznamu obĺıbených slov́ıček.

Uživatel si tak může slov́ıčko uložit, aby k němu měl v budoucnu
jednodušš́ı př́ıstup.

Priorita: Should have
Hlavńı aktér: Uživatel
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2.1.2.14.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když si chce uživatel na stránce slov́ıčka nebo při učeńı uložit slov́ıčko
do seznamu obĺıbených slov́ıček.

2. Systém zobraźı uživateli informace o slov́ıčku s možnost́ı přidáńı daného slov́ıčka do seznamu
obĺıbených slov́ıček.

3. Uživatel zvoĺı možnost přidáńı slov́ıčka do seznamu obĺıbených slov.

4. Systém přidá slov́ıčko do seznamu obĺıbených slov.

Analogickým zp̊usobem může uživatel slov́ıčko ze seznamu odstranit.

2.1.2.15 UC15 – Zobrazeńı obĺıbených lekćı a slov́ıček
Popis: Umožňuje uživateli zobrazit seznam slov́ıček a lekćı, které uživatel

dř́ıve označil jako obĺıbené.
Priorita: Should have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.15.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když si chce uživatel zobrazit seznam obĺıbených slov́ıček a lekćı.

2. Systém zobraźı uživateli hlavńı nab́ıdku aplikace.

3. Uživatel zvoĺı, že chce zobrazit obĺıbené lekce a slov́ıčka seznam obĺıbených lekćı a slov́ıček.

4. Systém zobraźı seznam obĺıbených slov́ıček a seznam obĺıbených lekćı.

2.1.2.16 UC16 – Vytvářeńı vlastńıch lekćı slovńı zásoby
Popis: Umožňuje premium uživateli seskupovat slov́ıčka do vlastńıch lekćı.

Dı́ky tomu se pak premium uživatel může jednoduše učit vybraná
slov́ıčka, která ho zaj́ımaj́ı, nebo která se potřebuje naučit.

Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Premium uživatel

2.1.2.16.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce premium uživatel vytvořit vlastńı lekci slov́ıček.

2. Systém zobraźı seznam lekćı, které premium uživatel vytvořil s možnost́ı přidáńı nové lekce.

3. Premium uživatel zvoĺı možnost přidáńı nové lekce.

4. Systém zobraźı premium uživateli formulář pro vytvořeńı lekce. Formulář obsahuje pole pro
zadáńı názvu lekce, popisu lekce a seznam slov́ıček, které byly do lekce přidány. Dále zobraźı
možnost přidáńı nových slov́ıček do lekce. Nakonec také zobraźı možnost uložeńı lekce.

5. Premium uživatel vyplńı položky formuláře a zvoĺı možnost přidáńı nových slov́ıček do lekce.

6. Systém zobraźı formulář pro přidáńı slov do lekce. Formulář se skládá z vyhledávaćıho pole
a seznamu slov, které jsou výsledkem vyhledáváńı. U každého slova je pak zobrazena možnost
slovo přidat do lekce. Pokud slovo již bylo přidáno, zobraźı se možnost slovo z lekce odebrat.
Dále systém zobraźı možnost vrátit se zpět na předchoźı formulář pro vytvořeńı lekce.
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7. Premium uživatel pomoćı formuláře vyhledá a přidá slova do lekce. Následně se vrát́ı zpět
k formuláři pro vytvořeńı lekce a zvoĺı možnost uložeńı lekce.

8. Systém vytvoř́ı lekci na základě informaćı, které premium uživatel ve formulář́ıch vyplnil.

2.1.2.17 UC17 – Zobrazeńı vlastńıch lekćı slovńı zásoby
Popis: Systém umožňuje premium uživateli zobrazit seznam lekćı slovńı

zásoby, které vytvořil.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Premium uživatel

2.1.2.17.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce premium uživatel zobrazit seznam lekćı slovńı zásoby, které
vytvořil.

2. Systém zobraźı uživateli hlavńı nab́ıdku aplikace.

3. Uživatel zvoĺı možnost zobrazeńı vlastńıch lekćı.

4. Systém zobraźı uživateli seznam lekćı, které vytvořil.

2.1.2.18 UC18 – Úprava vlastńı lekce slov́ıček
Popis: Umožňuje premium uživateli upravit lekce slov́ıček, které dř́ıve vy-

tvořil.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Premium uživatel

2.1.2.18.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce premium uživatel upravit vlastńı lekci slov́ıček.

2. Systém zobraźı seznam lekćı, které premium uživatel vytvořil. U každé lekce zobraźı možnost
pro úpravu lekce.

3. Premium uživatel zvoĺı možnost pro úpravu lekce.

4. Systém zobraźı premium uživateli formulář pro úpravu lekce. Formulář obsahuje pole pro
úpravu názvu lekce, popisu lekce a seznam slov́ıček, které byly do lekce přidány. Dále zobraźı
možnost přidáńı nových slov́ıček do lekce, možnost odstraněńı lekce a možnost uložeńı lekce.

5. Premium uživatel dle potřeby uprav́ı položky formuláře a zvoĺı možnost přidáńı nových
slov́ıček do lekce.

6. Systém zobraźı formulář pro přidáńı slov do lekce. Formulář se skládá z vyhledávaćıho pole
a seznamu slov, které jsou výsledkem vyhledáváńı. U každého slova je pak zobrazena možnost
slovo přidat do lekce. Pokud slovo již bylo přidáno, zobraźı se možnost slovo z lekce odebrat.
Dále systém zobraźı možnost vrátit se zpět na předchoźı formulář pro úpravu lekce.

7. Premium uživatel pomoćı formuláře dle potřeby vyhledá a přidá slova do lekce. Následně se
vrát́ı zpět do formuláře pro úpravu lekce a zvoĺı možnost uložeńı lekce.

8. Systém uprav́ı lekci na základě informaćı, které premium uživatel ve formulář́ıch vyplnil.
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2.1.2.19 UC19 – Odstraněńı vlastńı lekce slov́ıček
Popis: Umožňuje premium uživateli odstranit lekci slov́ıček, kterou dř́ıve

vytvořil.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Premium uživatel

2.1.2.19.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce premium uživatel odstranit vlastńı lekci slov́ıček.

2. Systém zobraźı seznam lekćı, které premium uživatel vytvořil. U každé lekce zobraźı možnost
pro úpravu lekce.

3. Premium uživatel zvoĺı možnost pro úpravu lekce.

4. Systém zobraźı premium uživateli formulář pro úpravu lekce s možnost́ı odstraněńı dané lekce.

5. Premium uživatel zvoĺı možnost odstraněńı lekce.

6. Systém upozorńı uživatele, že je tato akce nevratná a umožńı uživateli potvrdit svoji volbu,
anebo se vrátit zpět.

7. Premium uživatel potvrd́ı svoji volbu.

8. Systém odstrańı lekci.

2.1.2.20 UC20 – Přepnut́ı aktivńıho kurzu
Popis: Umožňuje uživateli přepnout kurz, který se uč́ı. Kurz, který se

uživatel uč́ı budu dále v textu nazývat aktivńım kurzem.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.20.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce uživatel přepnout kurz, který se uč́ı.

2. Systém zobraźı seznam kurz̊u, do kterých je uživatel zapsán.

3. Uživatel vybere kurz, který se chce učit.

4. Systém nastav́ı daný kurz jako aktivńı a přesměruje uživatele na hlavńı stránku tohoto kurzu.

2.1.2.21 UC21 – Zobrazeńı nápovědy
Popis: Umožňuje uživateli si zobrazit nápovědu, kde může nalézt odpovědi

na základńı otázky ohledně aktivńıho kurzu a použ́ıváńı aplikace.
Priorita: Could have
Hlavńı aktér: Uživatel
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2.1.2.21.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když si chce uživatel zobrazit nápovědu a źıskat tak odpověd’ na jeho
dotaz.

2. Systém zobraźı hlavńı nab́ıdku aplikace s možnost́ı zobrazeńı nápovědy.

3. Uživatel zvoĺı možnost zobrazeńı nápovědy.

4. Systém zobraźı jednotlivé kategorie nápovědy.

5. Uživatel zvoĺı kategorii, která se jeho problému týká.

6. Systém zobraźı seznam článk̊u ve zvolené kategorii. Každý článek typicky pokrývá jeden
dotaz nebo problém, který chce uživatel vyřešit.

7. Uživatel zvoĺı článek odpov́ıdaj́ıćı jeho dotazu.

8. Systém zobraźı článek obsahuj́ıćı odpov́ıdaj́ıćı nápovědu.

2.1.2.22 UC22 – Změna nastaveńı
Popis: Umožňuje uživateli změnit nastaveńı svého účtu a aktivńıho kurzu.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.22.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce uživatel změnit své uživatelské jméno, zobrazované jméno
nebo emailovou adresu v rámci celé aplikace, nebo když chce změnit sv̊uj denńı ćıl v rámci
aktivńıho kurzu.

2. Systém zobraźı formulář slouž́ıćı k úpravě nastaveńı. Formulář obsahuje pole pro změnu
uživatelského jména, zobrazovaného jména nebo emailové adresy. Dále také obsahuje možnost
změny denńıho ćıle v rámci aktivńıho kurzu. S formulářem je také zobrazena možnost uložit
změny, které uživatel v nastaveńı provedl.

3. Uživatel změńı dle potřeby údaje ve formuláři a zvoĺı možnost pro uložeńı změn.

4. Systém ulož́ı zadané změny.

2.1.2.23 UC23 – Změna hesla
Popis: Umožňuje uživateli změnit své heslo.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.23.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce uživatel změnit své heslo.

2. Systém zobraźı formulář slouž́ıćı k úpravě nastaveńı včetně možnosti požádáńı o změnu hesla.

3. Uživatel zvoĺı možnost požádáńı o změnu hesla.

4. Systém uživateli odešle na emailovou adresu email s odkazem pro změnu hesla a informuje
uživatele, že mu byl email odeslán.
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5. Uživatel otevře odkaz v emailu a přesune se na danou webovou stránku.

6. Systém na stránce zobraźı uživateli formulář pro změnu hesla. Formulář vyžaduje zadáńı
nového hesla a zopakováńı tohoto hesla, aby se ověřilo, že bylo heslo zadáno správně.

7. Uživatel vyplńı formulář a potvrd́ı změnu hesla.

8. Systém změńı uživateli heslo a zobraźı mu informaci, že bylo heslo změněno.

2.1.2.24 UC24 – Přizp̊usobeńı témat kurzu
Popis: Umožňuje uživateli přizp̊usobit aktivńı kurz vybráńım témat, která

se maj́ı při učeńı zobrazovat. Uživatel může jednotlivá témata
vyṕınat a zaṕınat. Vypnut́ım tématu se z denńıho učeńı vyřad́ı
všechny lekce, které jsou v daném tématu obsaženy.

Priorita: Should have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.24.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce uživatel zapnout nebo vypnout některá z témat aktivńıho
kurzu.

2. Systém zobraźı formulář slouž́ıćı k úpravě nastaveńı včetně možnosti přizp̊usobeńı témat
aktivńıho kurzu. Společně s formulářem je také zobrazena možnost uložit provedené změny.

3. Uživatel vybere možnost přizp̊usobeńı témat kurzu.

4. Systém zobraźı uživateli seznam všech dostupných témat v aktivńım kurzu. Tato témata jsou
pro přehlednost rozdělena do dvou kategoríı. Prvńı kategorie obsahuje hlavńı témata kurzu.
Druhá kategorie obsahuje pokročilá nebo odborná témata, která nejsou ve výchoźım nastaveńı
kurzu zapnutá. Dále systém zobraźı možnost vrátit se zpět k předchoźımu formuláři.

5. Uživatel dle potřeby zapne nebo vypne jednotlivá témata. Následně zvoĺı možnost pro návrat
k předchoźımu formuláři, kde pak provedené změny ulož́ı.

6. Systém přizp̊usob́ı kurz podle předchoźıho vstupu uživatele a ulož́ı provedené změny.

2.1.2.25 UC25 – Zobrazeńı profilu uživatele
Popis: Umožňuje uživateli zobrazit sv̊uj profil.
Priorita: Should have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.25.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když si chce uživatel zobrazit sv̊uj profil.

2. Systém zobraźı uživateli hlavńı nab́ıdku aplikace s možnost́ı zobrazeńı uživatelského profilu.

3. Uživatel vybere možnost zobrazeńı uživatelského profilu.

4. Systém zobraźı uživateli jeho profil. Ten obsahuje uživatelské jméno, zobrazované jméno,
úroveň uživatele, profilový obrázek uživatele a počet sleduj́ıćıch a sledovaných uživatel̊u. Dále
systém zobraźı statistiku, kolik cvičeńı uživatel splnil za posledńı týden a jeho denńı řadu.
Systém také zobraźı seznam oceněńı źıskaných uživatelem.
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2.1.2.26 UC26 – Zobrazeńı profilu jiného uživatele
Popis: Umožňuje uživateli zobrazit profil jiného uživatele.
Priorita: Should have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.26.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce uživatel zobrazit uživatelský profil jiného uživatele.

2. Zahrnut́ı: UC39 – Vyhledáváńı lekćı, slov́ıček a uživatel̊u. Systém zobraźı seznam uživatel̊u,
které uživatel vyhledal.

3. Uživatel zvoĺı jednoho z vyhledaných uživatel̊u.

4. Systém zobraźı profil daného uživatele. Ten obsahuje uživatelské jméno, zobrazované jméno,
úroveň uživatele, profilový obrázek uživatele a počet sleduj́ıćıch a sledovaných uživatel̊u. Dále
systém poskytne možnost zač́ıt nebo přestat sledovat daného uživatele a zobrazit seznam sle-
dovaných a sleduj́ıćıch uživatel̊u. Systém také zobraźı statistiku, kolik cvičeńı uživatel splnil za
posledńı týden a jeho denńı řadu. Systém dále zobraźı seznam oceněńı źıskaných uživatelem.

2.1.2.27 UC27 – Sledováńı uživatel̊u
Popis: Umožňuje uživateli zač́ıt nebo přestat sledovat jiného uživatele.

Systém následně uživateli pr̊uběžně zobrazuje novinky o uživateĺıch,
které sleduje.

Priorita: Should have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.27.1 Hlavńı scénář – využit́ı profilu uživatele

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce uživatel zač́ıt nebo přestat sledovat jiného uživatele.

2. Zahrnut́ı: UC26 – Zobrazeńı profilu jiného uživatele.

3. Uživatel zvoĺı možnost, pomoćı které začne nebo přestane sledovat daného uživatele.

4. Systém ulož́ı volbu uživatele.

2.1.2.27.2 Alternativńı scénář – využit́ı seznamu sledovaných a sleduj́ıćıch uživatel̊u

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce uživatel zač́ıt nebo přestat sledovat jiného uživatele.

2. Zahrnut́ı: UC28 – Zobrazeńı sledovaných a sleduj́ıćıch uživatel̊u. Systém zobraźı seznam sle-
duj́ıćıch nebo sledovaných uživatel̊u na profilu libovolného uživatele.

3. Uživatel zvoĺı možnost, kterou začne nebo přestane sledovat daného uživatele ze seznamu.

4. Systém ulož́ı volbu uživatele.

2.1.2.28 UC28 – Zobrazeńı sledovaných a sleduj́ıćıch uživatel̊u
Popis: Umožňuje uživateli zobrazit seznam sleduj́ıćıch a seznam sledo-

vaných uživatel̊u na profilu libovolného uživatele.
Priorita: Could have
Hlavńı aktér: Uživatel
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2.1.2.28.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce uživatel zobrazit seznam sleduj́ıćıch nebo sledovaných uživatel̊u
na profilu libovolného uživatele.

2. Zahrnut́ı: UC26 – Zobrazeńı profilu jiného uživatele. Systém zobraźı profil daného uživatele.

3. Uživatel zvoĺı možnost pro zobrazeńı sleduj́ıćıch nebo sledovaných uživatel̊u.

4. Systém zobraźı uživateli seznam sledovaných nebo sleduj́ıćıch uživatel̊u. U každého uživatele
systém také zobraźı možnost zač́ıt nebo přestat sledovat daného uživatele.

2.1.2.29 UC29 – Zobrazeńı novinek
Popis: Umožňuje uživateli zobrazit novinky v aplikaci. Novinky mohou

obsahovat oznámeńı o dosažeńı úspěchu některým ze sledovaných
uživatel̊u. Dále mohou obsahovat odkazy na články a videa, které
administrátor vložil do aplikace.

Priorita: Could have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.29.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce uživatel zobrazit seznam novinek.

2. Systém zobraźı uživateli hlavńı nab́ıdku aplikace s možnost́ı zobrazeńı novinek.

3. Uživatel zvoĺı možnost zobrazeńı novinek.

4. Systém zobraźı seznam novinek. U novinek, které jsou oznámeńım o daľśıch uživateĺıch systém
umožňuje zareagovat na dané oznámeńı jedńım z nab́ızených emotikon̊u. T́ım může uživatel
např́ıklad vyjádřit gratulaci jinému uživateli k dosažeńı určitého úspěchu.

2.1.2.30 UC30 – Reagováńı na novinky
Popis: Umožňuje uživatel̊um v seznamu novinek reagovat na oznámeńı

o úspěš́ıch ostatńıch uživatel̊u pomoćı emotikon̊u.
Priorita: Could have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.30.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce uživatel zareagovat na určité oznámeńı o jiném uživateli v se-
znamu novinek.

2. Zahrnut́ı: UC29 – Zobrazeńı novinek. Systém zobraźı seznam novinek.

3. Uživatel zvoĺı možnost zareagováńı na oznámeńı o úspěchu určitého uživatele. Dále vybere
jednu z nab́ızených reakćı pomoćı emotikonu.

4. Systém reakci ulož́ı a zobraźı ji u daného oznámeńı.
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2.1.2.31 UC31 – Zakupováńı položek
Popis: Umožňuje uživateli v obchodu za virtuálńı měnu koupit danou

virtuálńı položku. Aplikace bude takto umožňovat nakupováńı
profilových obrázk̊u. Obchod v aplikaci by měl být rozšǐritelný
a připravený na přidáńı daľśıch druh̊u položek.

Priorita: Should have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.31.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce uživatel za virtuálńı měnu zakoupit danou položku v obchodě.

2. Systém zobraźı uživateli hlavńı nab́ıdku aplikace s možnost́ı zobrazeńı obchodu.

3. Uživatel zvoĺı možnost zobrazeńı obchodu.

4. Systém zobraźı uživateli položky obchodu a virtuálńı měnu, kterou má uživatel k dispozici.
Pokud uživatel nemá danou položku zakoupenou, zobraźı systém u položky cenu. V opačném
př́ıpadě zobraźı, zdali uživatel danou položku použ́ıvá.

5. Uživatel vybere položku, kterou chce zakoupit.

6. Systém zobraźı uživateli detaily položky s možnost́ı potvrzeńı zakoupeńı.

7. Uživatel potvrd́ı zakoupeńı položky.

8. Systém volbu ulož́ı a zobraźı uživateli, že je položka zakoupená.

2.1.2.32 UC32 – Použ́ıváńı zakoupených položek
Popis: Umožňuje uživateli v obchodu použ́ıt již zakoupenou položku.
Priorita: Should have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.32.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce uživatel použ́ıt již zakoupenou položku.

2. Systém zobraźı uživateli hlavńı nab́ıdku aplikace s možnost́ı zobrazeńı obchodu.

3. Uživatel zvoĺı možnost zobrazeńı obchodu.

4. Systém zobraźı uživateli položky obchodu a virtuálńı měnu, kterou má uživatel k dispozici.
Pokud uživatel nemá danou položku zakoupenou, zobraźı systém u položky cenu. V opačném
př́ıpadě zobraźı, zdali uživatel použ́ıvá danou položku.

5. Uživatel vybere zakoupenou položku, kterou chce použ́ıt.

6. Systém zobraźı uživateli detaily položky s možnost́ı potvrzeńı použit́ı položky.

7. Uživatel potvrd́ı použit́ı položky.

8. Systém volbu ulož́ı a zobraźı uživateli, že je položka použ́ıvaná.
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2.1.2.33 UC33 – Zobrazeńı výzev a oceněńı
Popis: Umožňuje uživateli zobrazit seznam oceněńı a prob́ıhaj́ıćıch výzev.

Systém uděluje uživatel̊um oceněńı, pokud daný uživatel dosáhne
desáté, padesáté nebo sté úrovně. Aplikace by měla být do budoucna
rozšǐritelná o daľśı druhy oceněńı. Výzvy v systému vytvář́ı admi-
nistrátor typicky na omezenou časovou dobu. Ćılem výzvy je zpra-
vidla dokončit v daném obdob́ı určitou skupinu lekćı. Za dosažeńı
oceněńı nebo dokončeńı výzvy si může uživatel vyzvednout odměnu
ve formě virtuálńı měny.

Priorita: Could have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.33.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce uživatel zobrazit seznam oceněńı nebo prob́ıhaj́ıćı výzvy.

2. Systém zobraźı uživateli hlavńı nab́ıdku aplikace s možnost́ı zobrazeńı seznamu oceněńı
a výzev.

3. Uživatel zvoĺı možnost zobrazeńı seznamu oceněńı a výzev.

4. Systém zobraźı seznam oceněńı a výzev. V př́ıpadě, že uživatel dosáhl oceněńı nebo splnil
výzvu, může si u dané položky vyzvednout odměnu ve formě virtuálńı měny.

2.1.2.34 UC34 – Zobrazováńı oznámeńı
Popis: Umožňuje uživateli si na hlavńı stránce kurzu zobrazit oznámeńı.

Jednotlivé druhy oznámeńı jsou popsány ńıže.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.34.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když si uživatel zobraźı hlavńı stránku aktivńıho kurzu.

2. Systém zobraźı uživateli všechna nová oznámeńı, která uživatel ještě neviděl.

2.1.2.34.2 Druhy oznámeńı V aplikaci budou využ́ıvány následuj́ıćı druhy oznámeńı.

Statistika o učeńı Po každém učeńı se uživateli zobraźı oznámeńı s přehledem, v kolika
cvičeńıch uživatel odpověděl správně a v kolika chyboval.

Dotazńık Systém po určitém čase použ́ıváńı aplikace zobraźı uživateli jednoduchý do-
tazńık, který má za ćıl zjistit, jaká je pravděpodobnost, že by uživatel doporučil aplikaci ostatńım
lidem.

Reklama Po dokončeńı každého učeńı se uživateli zobraźı oznámeńı s reklamou. Toto
oznámeńı se nebude zobrazovat premium uživateli.

Źıskáńı odměny Pokud uživatel v aplikaci źıská odměnu ve formě virtuálńı měny, zobraźı
se mu oznámeńı.
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Dosažeńı úspěchu Pokud uživatel v aplikaci dosáhne libovolného úspěchu v daném kurzu,
zobraźı se mu oznámeńı.

Zkušebńı verze premium účtu Systém jednou za daný čas zobraźı uživateli oznámeńı
propaguj́ıćı zkušebńı verzi premium účtu s možnost́ı spuštěńı zkušebńı verze.

Skončeńı zkušebńı verze premium účtu Po uplynut́ı doby zkušebńı verze premium
účtu se uživateli zobraźı oznámeńı, že mu zkušebńı doba skončila.

2.1.2.35 UC35 – Zobrazeńı informaćı o premium účtu
Popis: Umožňuje uživateli si zobrazit informace o výhodách předplatného

aplikace.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.35.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když si chce uživatel zobrazit informace o výhodách předplatného.

2. Systém zobraźı uživateli hlavńı nab́ıdku aplikace s možnost́ı zobrazeńı stránky s informacemi
o předplatném.

3. Uživatel vybere možnost zobrazeńı informaćı o předplatném.

4. Systém zobraźı uživateli stránku se seznamem výhod předplatného s možnost́ı přihlášeńı se
k předplatnému. Pokud uživatel již má aktivńı předplatné, zobraźı se mı́sto této možnosti
možnost spravovat předplatné.

2.1.2.36 UC36 – Přihlášeńı k předplatnému
Popis: Umožňuje uživateli se přihlásit k předplatnému a stát se tak pre-

mium uživatelem.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.36.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když si chce uživatel aktivovat předplatné v aplikaci.

2. Zahrnut́ı: UC35 – Zobrazeńı informaćı o premium účtu. Systém zobraźı uživateli informace
o předplatném s možnost́ı přihlášeńı se k předplatnému.

3. Uživatel zvoĺı možnost přihlášeńı se k předplatnému.

4. Systém zobraźı informace o ceně předplatného a formulář pro vyplněńı platebńıch údaj̊u. Dále
zobraźı možnost požádáńı o fakturu. V takovém př́ıpadě muśı uživatel vyplnit dodatečné
údaje potřebné k vyplněńı faktury. Na konci formuláře systém zobraźı možnost potvrdit
přihlášeńı k předplatnému.

5. Uživatel vyplńı formulář a potvrd́ı přihlášeńı k předplatnému.

6. Systém zajist́ı zpracováńı platby a přihlášeńı uživatele k předplatnému. Následně změńı roli
uživatele na premium uživatele. Nakonec zobraźı uživateli informaci, že mu bylo předplatné
aktivováno. Pokud uživatel požádal o fakturu, systém mu ji zašle na emailovou adresu.
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2.1.2.36.2 Alternativńı scénář – požádáńı o fakturu

1. Scénář zač́ıná ve 4. kroku hlavńıho scénáře, jestliže uživatel zvoĺı, že chce požádat o fakturu.

2. Systém zobraźı uživateli dodatečnou část formuláře pro vyplněńı celého jména uživatele a jeho
adresy.

3. Uživatel vyplńı do formuláře potřebné údaje.

4. Scénář pokračuje v 5. bodě hlavńıho scénáře.

2.1.2.37 UC37 – Zobrazeńı stavu předplatného
Popis: Umožňuje premium uživateli si zobrazit informace o prob́ıhaj́ıćım

předplatném.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Premium uživatel

2.1.2.37.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když si chce premium uživatel zobrazit stav prob́ıhaj́ıćıho předplatného.

2. Zahrnut́ı: UC35 – Zobrazeńı informaćı o premium účtu. Systém zobraźı informace o předplat-
ném s možnost́ı spravováńı předplatného.

3. Premium uživatel zvoĺı možnost spravováńı předplatného.

4. Systém zobraźı informace o prob́ıhaj́ıćım předplatném včetně stavu předplatného a data
nadcházej́ıćı platby. Dále systém zobraźı možnost zrušit předplatné.

2.1.2.38 UC38 – Odhlášeńı předplatného
Popis: Umožňuje premium uživateli zrušit předplatné.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Premium uživatel

2.1.2.38.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce premium uživatel zrušit prob́ıhaj́ıćı předplatné.

2. Zahrnut́ı: UC37 – Zobrazeńı stavu předplatného. Systém zobraźı informace o prob́ıhaj́ıćım
předplatném s možnost́ı zrušeńı předplatného.

3. Premium uživatel vybere možnost zrušeńı předplatného.

4. Systém zobraźı uživateli formulář, který slouž́ı jako dotazńık. Ćılem tohoto formuláře je zjistit
d̊uvod, proč chce premium uživatel předplatné zrušit.

5. Premium uživatel vybere jednu z nab́ızených možnost́ı a potvrd́ı svou volbu.

6. Systém zobraźı informace o funkćıch, ke kterým premium uživatel ztrat́ı př́ıstup po zrušeńı
předplatného. Dále zobraźı možnosti ponechat předplatné a potvrdit zrušeńı.

7. Premium uživatel zvoĺı možnost potvrdit zrušeńı.

8. Systém zruš́ı uživateli předplatné a zobraźı mu informaci, že bylo předplatné zrušeno. Pre-
mium uživatel bude mı́t nadále př́ıstup k funkćım premium účtu až do data, kdy by měla
proběhnout daľśı platba. Po dovršeńı tohoto data bude premium uživateli změněna role na
uživatele, č́ımž ztrat́ı př́ıstup k některým funkćım aplikace.
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2.1.2.39 UC39 – Vyhledáváńı lekćı, slov́ıček a uživatel̊u
Popis: Umožňuje uživateli vyhledat libovolnou lekci nebo slov́ıčko v ak-

tivńım kurzu. Dále umožňuje vyhledat ostatńı uživatele v rámci
celé aplikace.

Priorita: Should have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.39.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když chce uživatel vyhledat lekci, slov́ıčko nebo libovolného uživatele.

2. Systém zobraźı uživateli hlavńı nab́ıdku aplikace s možnost́ı vyhledáváńı.

3. Uživatel vybere možnost vyhledáváńı.

4. Systém zobraźı uživateli vyhledávaćı pole a možnost spustit vyhledáńı.

5. Uživatel vyplńı do vyhledávaćıho pole název lekce, slov́ıčko, uživatelské jméno nebo zobrazo-
vané jméno daného uživatele a spust́ı vyhledáváńı.

6. Systém zobraźı výsledky vyhledáváńı se seznamy odpov́ıdaj́ıćıch lekćı, slov́ıček a uživatel̊u.
Jednotlivé položky seznamů následně umožňuj́ı se v aplikaci přesunout na danou lekci,
slov́ıčko, nebo profil uživatele.

2.1.2.40 UC40 – Učeńı a opakováńı
Popis: Umožňuje uživateli se učit a opakovat si látku aktivńıho kurzu.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.40.1 Hlavńı scénář - denńı učeńı

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když se chce uživatel učit novou látku kurzu a zopakovat si látku, kterou
se již dř́ıve učil.

2. Zahrnut́ı: UC6 – Prohĺıžeńı mapy učeńı. Systém zobraźı uživateli mapu učeńı s možnost́ı
spuštěńı denńıho učeńı.

3. Uživatel vybere možnost spuštěńı denńıho učeńı.

4. Systém vybere nejvhodněǰśı cvičeńı pro učeńı se nové látky a zopakováńı látky, kterou se
uživatel dř́ıve učil. Tato cvičeńı systém postupně uživateli zobraźı. Jednotlivé druhy cvičeńı
jsou sepsány ńıže. Pokud systém uživateli zobraźı cvičeńı zaměřené na gramatický jev, se
kterým se uživatel v aplikaci dř́ıve nesetkal, zobraźı mu před daným cvičeńım vysvětleńı
odpov́ıdaj́ıćıho gramatického jevu. Pokud systém zobraźı cvičeńı zaměřené na slov́ıčko, které
se uživatel ještě neučil, zobraźı mu před daným cvičeńım definici tohoto slov́ıčka.

5. Uživatel postupně splńı všechna cvičeńı.

6. Systém vyhodnot́ı odpovědi uživatele a odkáže ho na hlavńı stránku kurzu. Za splněná cvičeńı
také přiṕı̌se uživateli odměnu ve formě virtuálńı měny.

7. Zahrnut́ı: UC34 – Zobrazováńı oznámeńı. Systém zobraźı uživateli oznámeńı se statistikou,
kolik cvičeńı vyplnil správně a v kolika chyboval.
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2.1.2.40.2 Alternativńı scénář – učeńı se konkrétńı lekce

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když se chce uživatel naučit konkrétńı lekci, nebo si ji zopakovat.

2. Zahrnut́ı: UC9 – Zobrazeńı lekce. Systém zobraźı uživateli lekci s možnost́ı spuštěńı učeńı
dané lekce.

3. Uživatel vybere možnost spuštěńı učeńı.

4. Systém vybere nejvhodněǰśı cvičeńı pro učeńı se dané lekce, nebo pro jej́ı zopakováńı. Tato
cvičeńı systém postupně uživateli zobraźı. Jednotlivé druhy cvičeńı jsou sepsány ńıže. Pokud
systém uživateli zobraźı cvičeńı zaměřené na gramatický jev, se kterým se uživatel dř́ıve
v aplikaci nesetkal, zobraźı mu před cvičeńım vysvětleńı daného jevu. Pokud systém zobraźı
cvičeńı zaměřené na slov́ıčko, které se uživatel ještě neučil, zobraźı mu před daným cvičeńım
definici tohoto slov́ıčka.

5. Scénář pokračuje v 5. kroku hlavńıho scénáře.

2.1.2.40.3 Druhy cvičeńı V rámci učeńı a opakováńı systém vyb́ırá z následuj́ıćıch druh̊u
cvičeńı.

Sestaveńı slova z ṕısmen Uživateli je zobrazeno slovo v jazyce L1. Ćılem cvičeńı je sesta-
vit dané slovo v jazyce L2 s pomoćı nab́ızených ṕısmen. Cvičeńı tak uč́ı uživatele napsat správně
dané slov́ıčko. Cvičeńı může být doplněno obrázkem, který odpov́ıdá danému slovu.

Doplněńı slov do věty Uživateli je zobrazena věta v jazyce L1 a věta v jazyce L2
s chyběj́ıćımi slovy. Ćılem cvičeńı je doplnit do věty chyběj́ıćı slova z nab́ıdky. Toto cvičeńı se
např́ıklad použ́ıvá pro procvičeńı gramatiky. Cvičeńı může být doplněno obrázkem znázorňuj́ıćım
danou větu.

Překlad textu Uživateli je zobrazena věta nebo slovo v jazyce L1. Ćılem cvičeńı je text
přepsat do jazyka L2. Toto cvičeńı se typicky použ́ıvá na procvičeńı gramatiky.

Doplněńı tabulky Uživateli je zobrazena tabulka s chyběj́ıćımi buňkami a zadáńı cvičeńı.
Uživatel má za úkol do tabulky doplnit chyběj́ıćı data dle zadáńı. Toto cvičeńı se využ́ıvá
např́ıklad pro trénink skloňováńı nebo časováńı některých slov.

Spojeńı slova a audio nahrávky Uživateli jsou zobrazeny fráze či slova v jazyce L2
a jim odpov́ıdaj́ıćı audio nahrávky. Uživatel má za úkol jednotlivé položky spojit a utvořit tak
odpov́ıdaj́ıćı dvojice.

Spojeńı slova a obrázku Uživateli jsou zobrazeny fráze či slova v jazyce L2 a jim od-
pov́ıdaj́ıćı obrázky. Uživatel má za úkol jednotlivé položky spojit a utvořit tak odpov́ıdaj́ıćı
dvojice.

Spojeńı slov Uživateli jsou zobrazeny fráze či slova v jazyce L2 a jim odpov́ıdaj́ıćı překlady
v jazyce L1. Uživatel má za úkol jednotlivé položky spojit a utvořit tak odpov́ıdaj́ıćı dvojice.

Krátký poslech Uživatel si poslechne krátkou audio nahrávku slova nebo věty v L2 a do
textového pole naṕı̌se text, který odpov́ıdá nahrávce. Toto cvičeńı uč́ı uživatele porozumět větám
a slov́ıčk̊um v jejich mluvené podobě.
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Dlouhý poslech Uživatel si poslechne audio nahrávku v L2 a vyplńı do textového pole
odpověd’ na danou otázku. Tento typ cvičeńı se použ́ıvá k procvičeńı deľśıho poslechu, kterým
může být např́ıklad nahraná konverzace.

Čteńı Uživateli je zobrazen text v jazyce L2 a textové pole s otázkou. Uživatel má za úkol
si text přeč́ıst a doplnit do textového pole odpověd’ na danou otázku.

Mluveńı Uživateli je zobrazeno téma, podotázky a časovač. Uživatel má za úkol sám mluvit
o daném tématu po danou dobu. Ćılem cvičeńı je natrénovat improvizované mluveńı o tématu
a odpovědět na všechny podotázky. Systém nijak nehodnot́ı ani nenahrává mluvu uživatele.
Uživatel může cvičeńı kdykoliv označit za hotové a pokračovat tak v daľśım učeńı nebo opakováńı.

Výslovnost podle textu Uživateli se zobraźı text v L2, který má za úkol přeč́ıst nahlas
do mikrofonu. Systém následně ohodnot́ı výslovnost uživatele.

Výslovnost podle audia Uživatel si poslechne krátkou audio nahrávku slov́ıčka nebo věty
v L2. Poté má za úkol slovo nebo větu zopakovat nahlas do mikrofonu. Systém následně ohodnot́ı
výslovnost uživatele.

2.1.2.41 UC41 – Úvodńı test
Popis: Umožňuje uživateli v daném kurzu splnit úvodńı test, d́ıky kterému

systém odhadne jazykovou úroveň uživatele.
Priorita: Must have
Hlavńı aktér: Uživatel

2.1.2.41.1 Hlavńı scénář

1. Př́ıpad užit́ı zač́ıná, když se uživatel rozhodne splnit úvodńı test.

2. Systém zobraźı uživateli sérii předem určených cvičeńı. Druhy cvičeńı jsou identické s druhy
cvičeńı v UC40 – Učeńı a opakováńı.

3. Uživatel postupně splńı všechna cvičeńı.

4. Systém vyhodnot́ı odpovědi uživatele a odhadne jeho úroveň v daném jazyce.

2.2 Návrh uživatelského rozhrańı
Na základě dř́ıve popsaných př́ıpad̊u užit́ı jsem pomoćı nástroje Figma vytvořil návrh uživa-
telského rozhrańı1. Při návrhu jsem zvolil př́ıstup mobile-first [11]. Tento př́ıstup se soustřed́ı
primárně na vytvořeńı kvalitńıho uživatelského rozhrańı pro mobilńı zař́ızeńı. To např́ıklad
zahrnuje vytvářeńı jednodušš́ıch formulář̊u, použ́ıváńı méně textu a celkově jednodušš́ı návrh
uživatelského rozhrańı. Volba barev, font̊u a daľśıch grafických prvk̊u je v rámci mobile-first de-
signu také primárně přizp̊usobena mobilńım zař́ızeńım. Aplikace bude samozřejmě plně funkčńı
i na ostatńıch zař́ızeńıch, ovšem návrh se bude předevš́ım zaměřovat na mobilńı zař́ızeńı.

Jelikož bude celá frontendová část aplikace responzivńı a jednotlivé komponenty a rozložeńı
stránek se nebudou na r̊uzných obrazovkách př́ılǐs lǐsit, rozhodl jsem se vytvořit návrh pouze pro
mobilńı zař́ızeńı.

Nástroj Figma poskytuje možnost vytvářeńı vlastńıch komponent̊u a styl̊u [12], které lze
následně opakovaně použ́ıvat. Toho jsem v rámci návrhu využil, což značně zjednodušilo práci

1Dostupné na: https://www.figma.com/file/wu3UCREJ36lT6BSwDVwkJb

https://www.figma.com/file/wu3UCREJ36lT6BSwDVwkJb
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s jednotlivými prvky uživatelského rozhrańı. Mezi navrženými stránkami jsem také následně
vytvořil jednoduché interakce. Dı́ky nim bylo jednodušš́ı návrh prezentovat při sch̊uzkách a kon-
zultaćıch.

Pro ilustraci jsem vybral několik stránek z navrženého uživatelského rozhrańı. Tyto stránky
lze naj́ıt na obrázćıch 2.1, 2.2, 2.3 a 2.4.

Obrázek 2.1 Hlavńı stránka kurzu Obrázek 2.2 Stránka zápisu do kurzu

2.3 Výběr technologíı
V této části kapitoly se zaměř́ım primárně na výběr frameworku a jazyka, pomoćı kterých budu
implementovat frontendovou část aplikace. Tento výběr ovlivńı směr celého projektu a proto mu
budu věnovat větš́ı pozornost.

Následně provedu výběr grafické knihovny, která bude obsahovat předpřipravené prvky uživa-
telského rozhrańı. Tato knihovna bude sloužit jako základ pro sestaveńı uživatelského rozhrańı.

Dále pak provedu výběr programů, které umožńı vytvořeńı mocku REST API, vytvořeńı
návrhu uživatelského rozhrańı a správu požadavk̊u projektu.
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Obrázek 2.3 Poslechové cvičeńı Obrázek 2.4 Stránka s volbou témat kurzu

Nakonec také vyberu podstatné knihovny, které budu při implementaci využ́ıvat. Tyto knihov-
ny např́ıklad zajist́ı sledováńı chyb v nasazené aplikaci, nebo kontrolováńı kvality kódu.

2.3.1 Framework a jazyky
Do analýzy jsem se rozhodl zahrnout čtyři nejpopulárněǰśı frameworky [13], které se pro tvorbu
webových aplikaćı použ́ıvaj́ı. Mezi ně patř́ı React, Angular, Next.js a Vue.js.

Mezi nejpouž́ıvaněǰśı webové technologie patř́ı také ASP.NET Core. Tuto technologii využ́ıvá
backend tohoto projektu, z čehož přirozeně vyplývá možnost využ́ıt ASP.NET Core i ve fronten-
dové části. Konkrétně se nab́ıźı využit́ı frameworku Blazor, který je součást́ı ASP.NET Core
a umožňuje vývoj webových aplikaćı v jazyce C#. Dı́ky tomu by se zachovala konzistence
použ́ıvaných jazyk̊u např́ıč celým projektem. Proto jsem se rozhodl Blazor do analýzy zařadit,
přestože neńı zdaleka tak použ́ıvaný, jako jeho výše zmı́něńı konkurenti.

Dále je vhodné poznamenat, že knihovna Next.js je nadstavbou frameworku React. Proto
budu v rámci analýzy brát v potaz, že použit́ı Next.js by také znamenalo pro vývoj použ́ıt
knihovnu React.
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Frameworky jsem se rozhodl porovnat podle jejich licenćı, možnosti vývoje pro v́ıce platforem,
mı́ry použ́ıváńı, počtu dostupných knihoven, obĺıbenosti, obt́ıžnosti osvojeńı a počtu dostupných
vývojář̊u na trhu.

U jednotlivých kritéríı jsem se rozhodl frameworky ohodnotit body od 1 do 5 podle toho, do
jaké mı́ry dané kritérium splňuj́ı. Nejv́ıce bod̊u vždy źıská framework, který nejlépe splňuje dané
kritérium. Při konečném výběru frameworku zváž́ım součty těchto bod̊u a také daľśı okolnosti,
které plynou z požadavk̊u a ćıl̊u tohoto projektu.

2.3.1.1 Licence
Při volbě framework̊u je d̊uležité brát v potaz licence, pod kterými byly vydány. Pokud by byla
licence frameworku př́ılǐs restriktivńı a nebyla by v souladu s licenćı vyv́ıjené aplikace, nebylo by
možné daný framework použ́ıt.

V tabulce 2.1 je vyobrazen přehled licenćı jednotlivých framework̊u.

React Angular Next.js Vue.js Blazor
Licence MIT MIT MIT MIT MIT

Tabulka 2.1 Licence frontend framework̊u

Z analýzy vyplynulo, že všechny uvažované frameworky jsou vyv́ıjeny pod MIT licenćı, která
je v souladu licenćı tohoto projektu. Proto je možné využ́ıt každý z těchto framework̊u.

2.3.1.2 Možnost budoućıho vývoje pro jiné platformy
Z nefunkčńıch požadavk̊u tohoto projektu plyne, že muśı být aplikace vyv́ıjena tak, aby ji bylo
možné v budoucnu rozš́ı̌rit na daľśı platformy, kterými jsou např́ıklad Windows, Android nebo
iOS.

Proto je d̊uležité, aby zvolené technologie tento vývoj umožňovaly. V tabulce 2.2 je vyobra-
zeno, zda jednotlivé frameworky umožňuj́ı vývoj na tyto platformy.

React Angular Next.js Vue.js Blazor
Podpora vývoje pro jiné platformy ano ano ano ano ano

Tabulka 2.2 Podpora vývoje pro jiné platformy u frontend framework̊u

Při použ́ıváńı každého analyzovaného frameworku lze vytvořit tzv. progresivńı webovou apli-
kaci [14], kterou lze nainstalovat, spustit a použ́ıvat na všech požadovaných platformách.

2.3.1.3 Mı́ra použ́ıváńı
Daľśım d̊uležitým faktorem je mı́ra použ́ıváńı jednotlivých framework̊u. Použ́ıvaněǰśı frameworky
typicky bývaj́ı aktivněji vyv́ıjeny a udržovány, d́ıky čemuž mohou např́ıklad rychleji reagovat
na nové trendy, standardy a na př́ıpadné chyby v samotném frameworku. Dále mohou mı́t lepš́ı
podporu a aktivněǰśı komunitu vývojář̊u, což může hrát při vývoji významnou roli. U framework̊u
s aktivněǰśı komunitou tak může být výrazně jednodušš́ı nalézt řešeńı na př́ıpadné problémy
s daným frameworkem.

Pro analýzu mı́ry použ́ıváńı jsem se rozhodl čerpat z několika zdroj̊u. Jako prvńı metriku
použiji počet hvězdiček daného frameworku na platformě GitHub2. Tuto metriku lze interpre-
tovat jako velikost komunity vývojář̊u, kteř́ı se o tento framework zaj́ımaj́ı nebo ho použ́ıvaj́ı.

2Dostupné na: https://github.com/

https://github.com/
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Jako druhou metriku budu uvažovat mı́ru použ́ıváńı jednotlivých framework̊u podle výsledk̊u
dotazńıku webové stránky Stack Overflow [13].

Jednotlivé metriky zaokrouhlené na řády stovek jsou zobrazeny v tabulce 2.3.

React Angular Next.js Vue.js Blazor
Počet hvězdiček na platformě GitHub 215 700 92 600 115 100 205 800 9 300
Počet respondent̊u využ́ıvaj́ıćı framework 29 100 12 500 12 000 11 800 3 500
Bodové ohodnoceńı 5 3 3 5 1

Tabulka 2.3 Mı́ra použ́ıváńı frontend framework̊u

Blazor byl v roce 2019 přesunut z vlastńıho repozitáře [15], který měl 9 300 hvězdiček, do
repozitáře ASP.NET Core, který má v době psańı textu 33 100 hvězdiček. V novém repozitáři
je společně s frameworkem Blazor vyv́ıjeno několik daľśıch knihoven, a proto neńı možné jed-
noznačně určit, kolik hvězdiček př́ısluš́ı které knihovně. K tomuto faktu přihlédnu při výsledné
volbě frameworku.

Z analýzy vyplývá, že nejpopulárněǰśımi frameworky jsou React a Vue.js. Dále následuj́ı
Next.js a Angular. Nejméně populárńım je pak Blazor.

2.3.1.4 Počet dostupných knihoven
Při výběru frameworku je třeba brát v potaz i počet dostupných knihoven pro daný framework.
Knihovny umožňuj́ı vývojář̊um využ́ıvat již naprogramované funkce. Větš́ı množstv́ı knihoven
tak může vést k výrazně vyšš́ı efektivitě vývoje samotné aplikace.

Pro vyhledáńı počt̊u knihoven jsem se rozhodl využ́ıt registr npm [16], který obsahuje knihov-
ny v jazyce JavaScript. Pro analýzu dostupných baĺıčk̊u pro framework Blazor jsem využil správce
.NET baĺıčk̊u NuGet [17].

V tabulce 2.4 lze nalézt počty dostupných knihoven. Knihovny pro framework React jsou
typicky použitelné i pro framework Next.js. Proto jsem je zahrnul do počtu knihoven Next.js.

React Angular Next.js Vue.js Blazor
Počet dostupných knihoven 257 600 71 100 273 500 84 000 5 100
Bodové ohodnoceńı 4 2 5 2 1

Tabulka 2.4 Počet dostupných knihoven frontend framework̊u

2.3.1.5 Obĺıbenost framework̊u
Do analýzy jsem se rozhodl zahrnout i obĺıbenost framework̊u mezi vývojáři. Obĺıbenost může
potenciálně ovlivnit, jak se bude měnit mı́ra použ́ıváńı a popularita těchto framework̊u v následu-
j́ıćıch letech.

Data jsem čerpal z dotazńıku [18] stránky Stack Overflow, který mimo jiné zjǐst’oval, do jaké
mı́ry chtěj́ı vývojáři pracovat s danými technologiemi v budoucnu a s jakými technologiemi již
pracovali. Výsledkem dotazńıku bylo zjǐstěńı, kolik procent respondent̊u obdivuje dané techno-
logie a kolik procent respondent̊u chce s danými technologiemi v budoucnu pracovat. Tato data
lze nalézt v tabulce 2.5.
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React Angular Next.js Vue.js Blazor
Respondenti obdivuj́ıćı framework 63,6 % 50,8 % 66,0 % 57,9 % 61,0 %
Respondenti touž́ıćı po práci s frameworkem 35,3 % 13,9 % 20,3 % 17,4 % 6,7 %
Bodové ohodnoceńı 5 2 5 3 2

Tabulka 2.5 Obĺıbenost frontend framework̊u

2.3.1.6 Obt́ıžnost osvojeńı
Při analýze je třeba brát v potaz obt́ıžnost učeńı se jednotlivých framework̊u. Složitěǰśı fra-
meworky často vyžaduj́ı větš́ı zkušenosti vývojář̊u s danými technologiemi a zab́ırá v́ıce času,
než si je vývojáři osvoj́ı. Složitost frameworku tak může mı́t dopad na délku zaučováńı nových
vývojář̊u, počet chyb v aplikaci a celkovou udržovatelnost systému.

Při hodnoceńı složitosti jsem bral v potaz kvalitu dokumentaćı, zejména jejich přehlednost,
srozumitelnost a obsáhlost. Dále jsem bral v potaz kvalitu oficiálńıch materiál̊u a kurz̊u.

Do analýzy jsem také zahrnul ostatńı faktory, které ovlivňuj́ı složitost frameworku. Např́ıklad
Vue.js může být, kv̊uli své syntaxi, velice jednoduchý pro vývojáře, kteř́ı již maj́ı zkušenosti
s HTML. Blazor by zase mohl být potenciálně jednoduchý pro C# vývojáře, kteř́ı by např́ıklad
pracovali na backendové části tohoto projektu.

V tabulce 2.6 lze nalézt výsledné zhodnoceńı těchto framework̊u.

React Angular Next.js Vue.js Blazor
Vzdělávaćı materiály kvalitńı dostačuj́ıćı kvalitńı kvalitńı kvalitńı
Obt́ıžnost osvojeńı těžš́ı nejtěžš́ı nejtěžš́ı lehká lehká
Bodové ohodnoceńı 4 3 3 5 5

Tabulka 2.6 Složitost osvojeńı framework̊u

2.3.1.7 Počet vývojář̊u
Posledńı d̊uležitou metrikou je počet dostupných vývojář̊u, kteř́ı pracuj́ı s danými frameworky.
Tato metrika je podstatná z dlouhodobého hlediska, zejména kv̊uli udržitelnosti a budoućımu
vývoji projektu. Vyšš́ı počet dostupných vývojář̊u na trhu typicky umožńı jednodušš́ı rozšǐrováńı
projektu.

Pro analýzu jsem se rozhodl využ́ıt vyhledáváńı lid́ı na sociálńı śıti LinkedIn3. Do výsledk̊u
jsem zahrnul uživatele, kteř́ı pracuj́ı nebo hledaj́ı práci v oboru informačńıch technologíı a tvrd́ı
o sobě, že maj́ı zkušenosti s daným frameworkem.

React Angular Next.js Vue.js Blazor
Počet vývojář̊u 2 340 000 719 000 213 000 384 000 26 000
Bodové ohodnoceńı 5 4 3 3 1

Tabulka 2.7 Počet vývojář̊u ve frameworćıch

3Dostupné na: https://www.linkedin.com/

https://www.linkedin.com/
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2.3.1.8 Závěr analýzy
Výsledky analýzy s celkovým bodovým ohodnoceńım framework̊u lze nalézt v tabulce 2.8.

React Angular Next.js Vue.js Blazor
Celkové bodové ohodnoceńı 23 14 19 18 10

Tabulka 2.8 Celkové bodové ohodnoceńı frontend framework̊u

Kromě bodového ohodnoceńı framework̊u je třeba brát v potaz požadavky a ćıle tohoto pro-
jektu. Jedńım z požadavk̊u tohoto projektu je možnost budoućıho přizp̊usobeńı webové aplikace
pro SEO. Next.js, na rozd́ıl od ostatńıch framework̊u, př́ımo poskytuje řadu nástroj̊u, které toto
přizp̊usobeńı umožňuj́ı. Př́ıkladem toho jsou techniky static site generation a server-side rende-
ring, které umožňuj́ı rychleǰśı nač́ıtáńı stránek, což může být pro SEO velice d̊uležité [19].

Dle bodového ohodnoceńı se jev́ı React jako nejvhodněǰśı framework pro tento projekt. Po
d̊ukladném přezkoumáńı jsem došel k názoru, že by framework Next.js, jakožto nadstavba fra-
meworku React, přinesl do projektu řadu daľśıch užitečných funkćı.

Jelikož Next.js stav́ı na frameworku React, a ve svém základu se mu velice podobá, sd́ıĺı s ńım
celou řadu výhod. Dı́ky tomu je pro React vývojáře snadné se naučit s frameworkem Next.js pra-
covat. Zároveň lze jednotlivé funkcionality Next.js do projektu zakomponovat postupně a využ́ıvat
je tak pouze na mı́stech, kde jsou skutečně potřeba.

Kv̊uli výše zmı́něným výhodám jsem se tedy rozhodl pro frontendovou část této aplikace
zvolit framework Next.js.

2.3.1.9 Jazyky
Na základě zvoleného frameworku se přirozeně nab́ıźı jazyky JavaScript a TypeScript, pomoćı
kterých lze projekt implementovat.

TypeScript rozšǐruje JavaScript o typy a rozhrańı [20], d́ıky kterým se v projektu jednodušeji
předcháźı určitým chybám a vývojáři tak mohou mı́t větš́ı d̊uvěru v naprogramovaný kód.
Výhodou jazyka TypeScript je také jeho možnost pracovat s kódem naprogramovaným v ja-
zyce JavaScript. V projektu je tak např́ıklad možné jednoduše použ́ıvat knihovny nebo části
kódu, které jsou naprogramovány v jazyce JavaScript.

Z výše uvedených d̊uvod̊u jsem se rozhodl zvolit TypeScript jako hlavńı jazyk, ve kterém
budu tuto aplikaci programovat.

2.3.2 Knihovny a daľśı programy
Kromě vybraného frameworku a jazyka budu využ́ıvat celou řadu daľśıch knihoven a technologíı.
Ty pomohou se samotnou implementaćı, organizaćı požadavk̊u, odchytáváńım chyb a zajǐstěńı
kvality kódu.

2.3.2.1 Material UI
Material UI4 je velice populárńı knihovna, která poskytuje předpřipravené prvky uživatelského
rozhrańı. Tato knihovna je hojně využ́ıvána a má na platformě GitHub přes 91 000 hvězdiček [21].
Knihovna se ř́ıd́ı standardem Material Design [8], d́ıky čemuž je možné jednodušeji a efektivněji
vytvořit frontend aplikace s konzistentńım uživatelským rozhrańım a kvalitńı uživatelskou zkuše-
nost́ı.

4Dostupné na: https://mui.com/

https://mui.com/
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2.3.2.2 Mockoon
Aplikace Mockoon5 umožňuje vytvořit mock REST API. Mockoon jsem zvolil zejména kv̊uli
jeho jednoduchosti použ́ıváńı a jeho pokročileǰśım funkćım, které umožňuj́ı např́ıklad vytvářet
dynamické odpovědi REST API na základě obsahu jednotlivých dotaz̊u. Aplikace ukládá definici
mocku v JSON souboru. Dı́ky tomu je možné mock verzovat a jednoduše s ńım pracovat při
nasazeńı.

2.3.2.3 i18next
V rámci nefunkčńıho požadavku na rozšǐritelnost aplikace je potřeba zajistit, aby bylo možné
v budoucnu kurzy poskytovat ve v́ıce jazyćıch. Proto jsem se rozhodl využ́ıt knihovnu i18next6,
d́ıky které bude možné zajistit internacionalizaci této aplikace. Frontend aplikace budu vytvářet
v jazyce čeština, nicméně d́ıky této knihovně bude možné do aplikace přidávat i ostatńı jazyky.

2.3.2.4 Figma
Jak jsem již dř́ıve zmı́nil, pro návrh uživatelského rozhrańı jsem se rozhodl využ́ıt nástroj Figma7.
Tento software umožňuje vytvářeńı návrh̊u aplikaćı a obsahuje i řadu užitečných funkćı, kterými
jsou např́ıklad vytvářeńı komponent̊u nebo správa vlastńıch styl̊u např́ıč celým návrhem.

2.3.2.5 Jira
Jelikož souběžně s touto praćı vzniká i backend této aplikace, za který je zodpovědný kolega Jan
Hlaváč, je kĺıčové zajistit přesnou komunikaci a specifikaci požadavk̊u systému. Proto jsem se
rozhodl využ́ıt aplikaci Jira8, ve které je možné spravovat jednotlivé úkoly a požadavky.

2.3.2.6 Storybook
Knihovna Storybook9 umožňuje vyv́ıjet komponenty uživatelského rozhrańı v izolaci od zbytku
aplikace. Následně lze ke komponent̊um vytvářet interaktivńı dokumentaci, která umožňuje
vývojáři si vyzkoušet, jak jednotlivé komponenty funguj́ı. Dı́ky tomu se může vývojář jednodušeji
orientovat v celém systému komponent̊u a efektivněji s nimi pracovat. Proto jsem se rozhodl
v aplikaci tuto knihovnu využ́ıt.

2.3.2.7 Sentry
Nástroj Sentry10 jsem se rozhodl použ́ıt v souvislosti s nasazeńım aplikace. Sentry umožňuje
velice podrobně sledovat chyby, které v rámci produkčńıho prostřed́ı aplikace nastaly. To bude
kĺıčové zejména pro budoućı správu a údržbu aplikace po jej́ım nasazeńı.

2.3.2.8 SWR
V zájmu vytvořeńı pozitivńı uživatelské zkušenosti jsem se rozhodl v aplikaci využ́ıt knihovnu
SWR11, která se stará o vytvořeńı a správu cache pomoćı metody stale-while-revalidate [22]. Tato
cache umožńı rychleǰśı nač́ıtáńı uživatelského rozhrańı a rychleǰśı reagováńı systému na vstupy
od uživatele.

5Dostupné na: https://mockoon.com/
6Dostupné na: https://www.i18next.com/
7Dostupné na: https://www.figma.com/
8Dostupné na: https://www.atlassian.com/software/jira
9Dostupné na: https://storybook.js.org/

10Dostupné na: https://sentry.io/
11Dostupné na: https://swr.vercel.app/

https://mockoon.com/
https://www.i18next.com/
https://www.figma.com/
https://www.atlassian.com/software/jira
https://storybook.js.org/
https://sentry.io/
https://swr.vercel.app/
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2.3.2.9 Nástroje pro zajǐstěńı kvality kódu
V aplikaci jsem se také rozhodl využ́ıt nástroje na zajǐstěńı kvality kódu. Mezi ně patř́ı knihovna
ESLint12, která pomoćı statické analýzy kódu zajǐst’uje konzistenci kódu a správné praktiky.
Dále jsem se rozhodl využ́ıt knihovnu Husky13, která umožňuje jednoduché sestavováńı aplikace
a spouštěńı analýz kódu při akćıch commit nebo push v programu Git14. Dı́ky tomu je kód často
automaticky spouštěn a kontrolován. Nakonec jsem se také rozhodl využ́ıt program Prettier15,
který automaticky zajǐst’uje konzistentńı formát a styl kódu.

12Dostupné na: https://eslint.org/
13Dostupné na: https://typicode.github.io/husky/
14Dostupné na: https://git-scm.com/
15Dostupné na: https://prettier.io/

https://eslint.org/
https://typicode.github.io/husky/
https://git-scm.com/
https://prettier.io/


Kapitola 3

Implementace a nasazeńı

V této kapitole se nejprve zaměř́ım na realizaci samotné aplikace a poṕı̌su, jakým zp̊usobem jsem
při implementaci frontendu postupoval. Dále také poṕı̌su, jakým zp̊usobem jsem komunikoval
s kolegou Janem Hlaváčem, který se věnuje backendové části aplikace, abychom zajistili funkčnost
celé aplikace po jej́ım nasazeńı. Následně poṕı̌su samotný proces nasazeńı frontendové části
aplikace, kde se budu věnovat jednak nasazeńı do vývojového prostřed́ı a jednak nasazeńı do
produkčńıho prostřed́ı.

3.1 Postup při realizaci projektu
V této části textu poṕı̌su, jakým zp̊usobem jsem postupoval při realizaci frontendové části apli-
kace. Nejprve poṕı̌su, jakým zp̊usobem prob́ıhala př́ıprava celého projektu. Dále poṕı̌su, jakým
zp̊usobem jsem postupoval při samotné implementaci frontendu. Nakonec se budu věnovat tomu,
jak jsme spolupracovali s kolegou Janem Hlaváčem, aby byla zajǐstěna správná komunikace mezi
frontendovou a backendovou část́ı aplikace.

3.1.1 Př́ıprava realizace projektu
Jelikož byla aplikace vytvářena od úplného začátku, bylo potřeba před implementaćı provést
několik úvodńıch krok̊u, které připrav́ı projekt k implementaci a umožńı efektivńı vývoj. Této
př́ıpravě se budu věnovat v následuj́ıćıch částech textu.

3.1.1.1 Kroky před implementaćı
Před započet́ım fáze implementace jsem již měl dokončenou analýzu konkurenčńıch řešeńı a se-
psané všechny př́ıpady užit́ı. Dále jsem měl v programu Figma připravený hrubý návrh celého
uživatelského rozhrańı. Tento návrh obsahoval rozložeńı uživatelského rozhrańı a základńı vzhled
jednotlivých stránek a komponent̊u. V této fázi ještě nebyl návrh dokončený. Detailńı vzhled
komponent̊u a stránek jsem se rozhodl finalizovat až v pr̊uběhu iterativńıho vývoje.

Dı́ky tomuto př́ıstupu jsem se vždy mohl v rámci dané iterace zaměřit na podrobný návrh
a implementaci daných komponent̊u a stránek. Zároveň jsem ale měl už na začátku implementace
obecný přehled o vzhledu a struktuře celého uživatelského rozhrańı. To mi velice pomohlo při
organizaci a strukturováńı kódu aplikace. Dále jsem měl d́ıky tomuto iterativńımu př́ıstupu větš́ı
flexibilitu při návrhu a implementaci. Mohl jsem tak velice jednoduše provádět pr̊uběžné změny
v návrhu a neustále ho tak zlepšovat.

47
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3.1.1.2 Př́ıprava implementace
Před zahájeńım implementace jednotlivých funkcionalit bylo potřeba vytvořit a nastavit samotný
repozitář aplikace tak, aby byl připravený pro vývoj.

Jako prvńı krok př́ıpravy jsem vytvořil Git repozitář na platformě GitHub a nastavil jsem
projekt pomoćı nástroje npm1. Následně jsem nainstaloval a nastavil hlavńı knihovny React,
Next.js, Material UI a Storybook, které byly kĺıčové pro začátek vývoje.

Dále jsem vytvořil strukturu složek projektu a stanovil jsem určité konvence, které jsem
poté při vývoji dodržoval. Při vývoji jsem se rozhodl využ́ıt knihovnu Storybook, kv̊uli které
bylo třeba ke stránkám a komponent̊um vytvořit řadu dodatečných soubor̊u. Ty mohly značně
znepřehlednit celý projekt, a proto jsem se rozhodl pro každou stránku a komponent vytvořit
vlastńı složku se všemi relevantńımi soubory. Dále jsem se rozhodl pro komponenty a stránky
vytvořit předpřipravené složky se všemi potřebnými soubory. Tyto složky sloužily jako šablony,
pomoćı kterých bylo možné velice jednoduše a rychle vytvářet nové stránky a komponenty.
Zároveň byla d́ıky těmto šablonám zachována základńı konzistence struktury kódu např́ıč celým
projektem. Kód byl tak výrazně přehledněǰśı a jednoduše se v něm orientovalo. Podobné šablony
jsem poté vytvořil i např́ıklad u služeb komunikuj́ıćıch s API, u kterých bylo také třeba zachovat
určitou formu konzistence v kódu.

Následně jsem zprovoznil jednotlivé knihovny pro zajǐstěńı kvality kódu. Mezi ně patř́ı již dř́ıve
zmı́něné knihovny ESLint a Prettier. Dále jsem pomoćı knihovny Husky nastavil git hook [23],
který v projektu při použit́ı př́ıkazu git commit automaticky spust́ı ESLint a při každém př́ıkazu
git push sestav́ı celý projekt. Dı́ky tomu je zajǐstěna určitá úroveň kvality kódu ve vzdálených
větv́ıch repozitáře. Vývojář tak např́ıklad nemůže odeslat kód, který je zjevně nefunkčńı. Cenou
za tuto kontrolu je ovšem výrazně pomaleǰśı prováděńı zmı́něných př́ıkaz̊u programu Git. Jelikož
na frontendové části této aplikace pracuji sám, nebyl jsem touto nevýhodou př́ılǐs ovlivněn.
Kdyby ovšem v budoucnu na projektu pracovalo v́ıce vývojář̊u, stálo by za úvahu přesunout
tyto kontroly na vzdálené servery. Kontroly by tak např́ıklad byly prováděny pouze kdyby byl
v repozitáři vytvořen merge request a vývojáři by tak nemuseli sestavovat projekt na svých
zař́ızeńıch.

Posledńı část́ı př́ıpravy projektu bylo několik úvodńıch sch̊uzek s kolegou Janem Hlaváčem,
který se zabývá implementaćı backendové části této aplikace. V rámci těchto sch̊uzek jsme dis-
kutovali, jakým zp̊usobem by měla aplikace fungovat, a která data bude aplikace využ́ıvat. Dı́ky
těmto sch̊uzkám jsme źıskali přehled o celé aplikaci a odhadli, které části implementace bu-
dou nejpracněǰśı a ve kterých částech projektu mohou potenciálně nastat problémy. Na základě
těchto sch̊uzek jsme pak byli schopni přesněji projekt naplánovat a dohodnout se na postupu
implementace.

3.1.2 Postup při implementaci frontendu
Po dokončeńı př́ıpravy projektu jsem mohl zač́ıt se samotnou implementaćı jednotlivých funkcio-
nalit. Při vývoji frontendu jsem se rozhodl postupovat iterativńı metodou. V rámci každé iterace
jsem vybral několik souvisej́ıćıch př́ıpad̊u užit́ı, na kterých jsem následně pracoval. Dı́ky tomu,
že byly jednotlivé př́ıpady užit́ı rozděleny podle priorit, bylo velice jednoduché postupovat od
nejd̊uležitěǰśıch funkcionalit k méně d̊uležitým. Základńı funkčnost aplikace tak byla k dispozici
již v rané fázi vývoje.

V následuj́ıćıch částech této kapitoly poṕı̌su jednotlivé kroky, pomoćı kterých jsem na základě
př́ıpad̊u užit́ı implementoval jednotlivé stránky a funkcionality aplikace. Pro ilustraci ukážu jed-
notlivé kroky vývoje na konkrétńım př́ıpadu užit́ı UC9 – Zobrazeńı lekce, v rámci kterého jsem
se zabýval vývojem stránky, která vyobrazuje přehled dané lekce v kurzu angličtiny.

1Dostupné na: https://www.npmjs.com/

https://www.npmjs.com/
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3.1.2.1 Dokončeńı návrhu
Před začátkem vývoje jsem měl již připravený návrh celého uživatelského rozhrańı s rozložeńım
jednotlivých stránek a komponent̊u. V této fázi vývoje jsem se zaměřil na dokončeńı návrhu dané
stránky v programu Figma. Protože jsem se při vývoji snažil zaměřit na pozitivńı uživatelskou
zkušenost, rozhodl jsem se vždy danou stránku aplikace detailně navrhnout tak, aby vzhledem co
nejpřesněji odpov́ıdala výsledné stránce v aplikaci. Dı́ky tomu jsem mohl př́ıpadné vizuálńı nedo-
statky v uživatelském rozhrańı odhalit ještě před samotnou implementaćı. Ukázku dokončeného
návrhu přehledu lekce v aplikaci lze nalézt na obrázku 3.1.

Dı́ky detailńımu návrhu a dř́ıve popsaným př́ıpad̊um užit́ı jsem tak při implementaci mohl
vycházet z přesné specifikace, jakým zp̊usobem má aplikace vypadat a fungovat. To samotnou
implementaci značně zjednodušilo.

Obrázek 3.1 Návrh přehledu lekce mluveńı

3.1.2.2 Implementace komponent̊u
Po dokončeńı návrhu dané stránky jsem nejdř́ıve začal s implementaćı jednotlivých komponent̊u
uživatelského rozhrańı, které se na stránce nacháźı.
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Komponenty jsem vyv́ıjel pomoćı knihovny Storybook. Tato knihovna umožňuje komponenty
vyv́ıjet samostatně a nezávisle na již existuj́ıćım uživatelském rozhrańı. Knihovna poskytuje
funkce, které umožňuj́ı předávat komponent̊um r̊uzné sady dat, na základě kterých se kompo-
nenty vykresluj́ı. Storybook následně, na základě těchto dat, sestav́ı jednoduchou interaktivńı
dokumentaci, v ńıž je možné komponenty zobrazovat v r̊uzných stavech a prostřed́ıch, např́ıklad
na r̊uzných velikostech obrazovek. S těmito komponenty lze pak v rámci dokumentace interagovat
a manuálně je testovat.

Tento postup, ve kterém jsem nejdř́ıve izolovaně vyv́ıjel samostatné komponenty, pak je
manuálně testoval, a až poté z nich vytvářel uživatelské rozhrańı, se ukázal být velice užitečným.
Otestované komponenty pak bylo velice jednoduché začlenit do existuj́ıćıho uživatelského roz-
hrańı. Dı́ky knihovně Storybook souběžně s komponenty vznikala i jejich jednoduchá interaktivńı
dokumentace, d́ıky které bylo snadné komponenty v́ıcekrát využ́ıvat a vracet se k nim při vývoji
daľśıch stránek.

3.1.2.3 Vytvořeńı mock API
Po implementaci a manuálńım testováńı potřebných komponent̊u jsem dále pokračoval vy-
tvořeńım mocku koncových bod̊u REST API, které bylo třeba na dané stránce využ́ıvat.

Mock REST API jsem vytvářel pomoćı programu Mockoon, který umožňuje snadné vytvářeńı
mocku REST API pomoćı grafického uživatelského rozhrańı a jeho následné spuštěńı v po-
době serveru. Definice mocku je ukládána do jednoho JSON souboru, který lze následně ver-
zovat např́ıklad pomoćı programu Git. Na základě tohoto souboru je pak možné mock nasadit
s využit́ım konzolové verze aplikace Mockoon CLI2 nebo s pomoćı baĺıčku Mockoon Serverless3.
Samotnému nasazeńı se budu věnovat v daľśıch částech této kapitoly.

V rámci vytvářeńı mocku jsem využil některé pokročileǰśı funkce aplikace Mockoon. Jednou
z těchto funkćı je tzv. templating, který umožňuje vytvářeńı dynamických odpověd́ı serveru [24].
Tuto funkci jsem využil např́ıklad v kombinaci s knihovnou Faker.js4, d́ıky které lze generovat
data pro zmı́něné odpovědi serveru. Př́ıklad definice takové odpovědi lze nalézt v ukázce kódu
3.1.

{
"id": "{{faker 'string.uuid'}}",
"name": "{{faker 'lorem.words' 4}}",
"favorite": false,
"visible": true,
"description": "{{faker 'lorem.paragraph' 10}}",
"type": "SPEAKING"

}

Výpis kódu 3.1 Definice odpovědi koncového bodu pro źıskáńı dané lekce

3.1.2.4 Vytvořeńı služby pro komunikaci s API
Po vytvořeńı mocku koncových bod̊u API jsem vždy v kódu frontendu vytvořil službu, která měla
za úkol zprostředkovávat komunikaci s daným koncovým bodem API. Př́ıklad takové služby lze
nalézt v ukázce kódu 3.2.

Při implementaci těchto služeb jsem pro dotazy typu GET vytvořil funkce, které jsou v kontextu
vývoje ve frameworku React nazývány custom hooks [25]. Př́ıkladem takové funkce je useLesson

2Dostupné na: https://mockoon.com/cli/
3Dostupné na: https://mockoon.com/serverless/
4Dostupné na: https://fakerjs.dev/

https://mockoon.com/cli/
https://mockoon.com/serverless/
https://fakerjs.dev/
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const LessonsAPI = {
URI: (courseId: Id) => `user/courses/${courseId}/lessons`,

useLesson(
courseId: Id,
lessonId: Id

): Modify<FetchHook<Lesson>, { lesson: Lesson }> {
const { data, ...rest } = useAPI<Lesson>(

`${this.URI(courseId)}/${lessonId}`
);
return { lesson: data, ...rest };

},

/* ... */

async updateLesson(
courseId: Id,
lesson: LessonUpdateDTO

): Promise<Lesson> {
return API.patch(`${this.URI(courseId)}/${lesson.id}`, lesson);

},

/* ... */
};

Výpis kódu 3.2 Ukázka služby LessonsAPI

v ukázce 3.2. Dı́ky těmto funkćım je možné snadno přistupovat k dat̊um API ze samotných React
komponent̊u.

V těchto funkćıch jsem dále využ́ıval custom hook useAPI, který se stará o zachycováńı
př́ıpadných chyb a také využ́ıvá knihovnu SWR pro cachováńı odpověd́ı ze serveru.

Pro všechny typy dotaz̊u jsem pak využ́ıval vlastńı službu pojmenovanou API. Tato služba
se stará o zajǐstěńı samotné komunikace mezi frontendem a backendovým API pomoćı knihovny
Axios5.

3.1.2.5 Implementace samotné stránky
Po dokončeńı všech předchoźıch krok̊u již zbývalo sestavit samotnou stránku aplikace. K tomu
jsem využil připravené komponenty a výše popsanou službu pro komunikaci s API. V ukázce kódu
3.3 je možné nalézt ukázku implementace stránky zobrazuj́ıćı přehled lekce kurzu v aplikaci.

Ve zmı́něné ukázce je vidět využitý dř́ıve popsaný custom hook useLesson, který jednak
poskytuje data źıskaná z API a jednak poskytuje funkci mutate z knihovny SWR, která umožňuje
data měnit v mı́stńı cache. Použit́ı této funkce je vidět ve funkci handleFavoriteChange, která
je spuštěna, když uživatel označ́ı danou lekci za svoji obĺıbenou.

Tato funkce odešle pomoćı LessonsAPI požadavek o změnu dat. Zároveň je využita funkce
mutate, která okamžitě změńı data v mı́stńı cache. Tato technika je nazývána optimistic updates
[26]. Dı́ky ńı uživatel v aplikaci okamžitě vid́ı danou změnu a nemuśı čekat na odpověd’ ze
serveru. Vyř́ızeńı odeslaného požadavku pak prob́ıhá v pozad́ı. Pokud by odeslaný požadavek
z jakéhokoliv d̊uvodu selhal, je uživatel upozorněn.

5Dostupné na: https://axios-http.com/

https://axios-http.com/
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Dále je v ukázce kódu využitý custom hook useTranslation, který poskytuje funkci t. Ta
pomoćı knihovny i18next zobrazuje text v uživatelském rozhrańı na základě zvoleného jazyka.
Dı́ky tomu je zajǐstěna základńı forma internacionalizace.

const LessonOverview: React.FC<ILessonOverview> = ({ lessonId, courseId }) => {
const { t } = useTranslation("common");
const { lesson, mutate } = LessonsAPI.useLesson(courseId, lessonId);

/* ... */

function handleFavoriteChange(value: boolean) {
mutate(

LessonsAPI.updateLesson(courseId, {
id: lessonId,
favorite: value

}),
optimisticMutationOption({

...lesson,
favorite: value,

})
);

}

return (
<ContentContainer>

/* ... */
<BottomFab

header={t("studying.studyLesson")}
icon={icons.startStudy}
onClick={() => router.push(`/study?lessonId=${lessonId}`)}

/>
</ContentContainer>

);
};

Výpis kódu 3.3 Ukázka implementace stránky s přehledem lekce

3.1.2.6 Testováńı implementované stránky
Kromě dř́ıve provedeného testováńı jednotlivých komponent̊u jsem vždy po dokončeńı dané
stránky provedl i jej́ı manuálńı otestováńı. Toto testováńı již prob́ıhalo v samotné aplikaci
s využit́ım mocku API.

V rámci tohoto testováńı jsem se soustředil hlavně na samotnou funkčnost aplikace. Dále
jsem se také zaměřil na ověřeńı, zda daná stránka aplikace splňuje 10 heuristik uživatelské
použitelnosti [27], které popsal Jakob Nielsen, Ph.D. Jednotlivé heuristiky popisuj́ı základńı
principy, pomoćı kterých by mělo být uživatelské rozhrańı vytvořeno, aby poskytovalo kvalitńı
uživatelskou zkušenost. Ověřeńı, zda aplikace tato doporučeńı splňuje, mi umožnilo naj́ıt a opra-
vit př́ıpadné nedostatky v uživatelském rozhrańı.

Na tomto mı́stě je třeba zd̊uraznit, že ověřeńı, zda aplikace splňuje zmı́něné heuristiky jsem
prováděl pouze já za účelem nalezeńı základńıch nedostatk̊u. Nejednalo se tedy o komplexńı
heuristickou analýzu, ve které by se např́ıklad angažovali experti se znalostmi dané domény.
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Složitěǰśı heuristická analýza by byla mimo rozsah této bakalářské práce, a proto jsem se ji
rozhodl neprovádět.

3.1.3 Postup při spolupráci s backendem
Jelikož je ćılem projektu vytvořit a nasadit funkčńı aplikaci, bylo potřeba v pr̊uběhu vývoje
efektivně komunikovat s kolegou Janem Hlaváčem, který souběžně s touto praćı vytvářel bac-
kendovou část této aplikace. V této části kapitoly se zaměř́ım na popis, jakým zp̊usobem jsme
v rámci implementace postupovali, abychom zajistili konzistenci mezi mockem API, který je
součást́ı této práce a reálným API, které je součást́ı práce zmı́něného kolegy.

V této části kapitoly budu mne a kolegu Jana Hlaváče pro jednoduchost označovat jako tým,
přestože jsme každý na svých bakalářských praćıch pracovali individuálně a komunikovali jsme
spolu převážně kv̊uli zajǐstěńı konzistence mezi specifikacemi mock API a reálného API a kv̊uli
následnému nasazeńı aplikace.

3.1.3.1 Zvolená metodika
Při vývoji softwaru v týmu lze postupovat r̊uznými zp̊usoby. V rámci tohoto projektu jsme se
rozhodli využ́ıt agilńı metodiku Kanban [28]. Tuto metodiku jsme upřednostnili před jinými
metodikami kv̊uli několika d̊uvod̊um.

Hlavńım d̊uvodem byla jednoduchost metodiky Kanban. V týmu o dvou vývojář́ıch by např́ı-
klad striktńı dodržováńı metodiky Scrum [29] mohlo vést ke zbytečnému komplikováńı pracovńıho
postupu.

Daľśım d̊uvodem byla nekonzistentńı a nepředv́ıdatelná dostupnost obou vývojář̊u. Jelikož
se tým nenacházel v korporátńım prostřed́ı s konzistentńı pracovńı dobou, nýbrž v prostřed́ı
akademickém, ve kterém bylo třeba v r̊uzné časy pracovat na r̊uzných projektech, nebo se věnovat
jiným akademickým povinnostem, bylo velice obt́ıžné předv́ıdat dostupnost člen̊u týmu. K tomu
přispěl i fakt, že se oba členové týmu rozhodli v pr̊uběhu vývoje vycestovat do zahranič́ı a dočasně
se tak věnovat studíım na jiných univerzitách. Použit́ı jednodušš́ı a flexibilněǰśı metodiky se tak
jevilo jako nejvhodněǰśı varianta pro tento projekt.

Kanban nám tak umožnil pracovat na sobě téměř nezávisle. Tato metodika se tak ukázala
být velice vhodná pro tento konkrétńı projekt.

3.1.3.2 Postup při implementaci
Implementace zpravidla zač́ınala na frontendové části aplikace. Dř́ıve popsaným zp̊usobem jsem
navrhl uživatelské rozhrańı, vytvořil mock koncových bod̊u API a implementoval danou stránku
v aplikaci. Mock API byl v této fázi pouze mým prvotńım návrhem a zdaleka neodpov́ıdal finálńı
verzi API. Dı́ky tomuto mocku jsem byl ovšem schopen přesně určit a definovat, která data jsou
ve frontendové části aplikace potřeba.

Následně jsme s kolegou Hlaváčem vytvořili úkoly v programu Jira, které obsahovaly požada-
vky na vytvořeńı koncových bod̊u REST API. Kolega pak na základě těchto úkol̊u vytvořil
přesnou specifikaci daného koncového bodu API a implementoval ho společně s backendovou
část́ı aplikace.

Na základě finálńı specifikace od kolegy Hlaváče jsem následně provedl př́ıpadné změny
v mocku API a frontendové části aplikace.

Dı́ky tomuto postupu jsme byli v týmu schopni pracovat takřka nezávisle na sobě a zajistit
konzistenci mezi mock API a reálným API, která byla kĺıčová při následném nasazeńı aplikace.
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3.2 Nasazeńı aplikace
V této části kapitoly se zaměř́ım na popis nasazeńı frontendové části aplikace. V rámci nasazeńı
jsem pracoval se dvěma prostřed́ımi. Aplikaci jsem nasadil jednak ve vývojovém prostřed́ı pro
účely interńıho testováńı. V tomto prostřed́ı frontend aplikace využ́ıvá mock API, který jsem
společně s aplikaćı vytvářel v pr̊uběhu implementace. Dále jsem, v souladu s hlavńım ćılem
tohoto projektu, nasadil frontend aplikace do produkčńıho prostřed́ı. V produkčńım prostřed́ı
bylo již třeba zajistit komunikaci s reálným REST API, které je součást́ı backendové části tohoto
projektu.

3.2.1 Vývojové prostřed́ı frontendu
Vývojové prostřed́ı aplikace jsem zprovoznil již v rané fázi vývoje. Toto prostřed́ı jsem využ́ıval
zejména pro interńı testováńı, diskuze na sch̊uzkách a dále pro uživatelské testováńı. Toto
prostřed́ı také umožnilo otestovat základńı funkčnost frontendu aplikace na vybraných serve-
rech před nasazeńım aplikace do produkčńıho prostřed́ı. Dı́ky tomu jsem předešel řadě chyb,
které se projevily až po nasazeńı do testovaćıho prostřed́ı.

Pro nasazeńı aplikace jsem nejprve zvolil hostingovou službu Netlify. Ta se v rámci testováńı
aplikace ukázala být nevhodná pro nejnověǰśı verze frameworku Next.js. Některé funkce tohoto
frameworku nebyly plně podporovány a řada stránek v aplikaci tak nefungovala dle očekáváńı.

Proto jsem se rozhodl přesunout aplikaci k hostingové službě společnosti Vercel. Společnost
Vercel je zodpovědná za vývoj frameworku Next.js, což přináš́ı při provozu aplikace řadu výhod.
Nejnověǰśı funkce frameworku jsou v rámci hostingové služby podporovány a prostřed́ı je přizp̊u-
sobeno pro optimálńı funkčnost Next.js aplikaćı. Dı́ky tomu bylo samotné nasazeńı velice jedno-
duché a všechny problémy s předchoźım hostingem byly t́ımto přesunem vyřešeny.

V pr̊uběhu vývoje jsem pro verzováńı kódu využ́ıval již dř́ıve zmiňovanou technologii Git
a službu GitHub. Tyto technologie proces nasazeńı značně zjednodušily. V Git repozitáři jsem
využ́ıval dvě hlavńı větvě pojmenované dev a master. Prvńı zmı́něná větev odpov́ıdá verzi apli-
kace, která je nasazena ve vývojovém prostřed́ı. Hostingovou službu Vercel jsem propojil s GitHub
repozitářem tak, že se při aktualizaci větve dev aplikace znovu automaticky sestav́ı a nasad́ı do
testovaćıho prostřed́ı.

3.2.1.1 Mock API
Společně s aplikaćı v testovaćım prostřed́ı bylo také třeba nasadit samotný mock API, který tato
aplikace využ́ıvá.

Jelikož jsem pro verzováńı mocku také využ́ıval Git a GitHub, byl proces podobný jako při
nasazováńı aplikace. Mock jsem nasadil s využit́ım služby Netlify a dř́ıve zmı́něného baĺıčku
Mockoon Serverless. Dř́ıve zmı́něné problémy se službou Netlify se u mocku nevyskytovaly,
a proto jsem se rozhodl ho na serverech Netlify ponechat.

3.2.2 Produkčńı prostřed́ı frontendu
Nasazeńı do produkčńıho prostřed́ı proběhlo až v posledńıch fáźıch vývoje po dokončeńı hlavńıch
funkcionalit aplikace. Pro nasazeńı frontendu do produkčńıho prostřed́ı jsem již rovnou použil
hostingovou službu společnosti Vercel, která se osvědčila při nasazováńı aplikace do testovaćıho
prostřed́ı.

Jak jsem již zmı́nil, v repozitáři jsem využ́ıval dvě hlavńı větve dev a master. Druhá větev
odpov́ıdá verzi aplikace, která je nasazena v produkčńım prostřed́ı. Pro vytvořeńı vydáńı aplikace
jsem vytvořil tzv. release branch, což je standardńı postup při pracovńım postupu Gitflow [30].
V této větvi jsem následně provedl úpravy kódu tak, aby byla aplikace kompatibilńı s aktuálńı
verźı REST API backendové části aplikace. Po dokončeńı úprav jsem dle postupu Gitflow sloučil
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větev release branch do větv́ı dev a master. Z větve master pak byl frontend aplikace automaticky
sestaven a nasazen do produkčńıho prostřed́ı.

Pro monitorováńı stavu frontendové části aplikace v produkčńım prostřed́ı jsem použil již
dř́ıve zmı́něný program Sentry. Tento program umožňuje zejména sledovat chyby, které při
použ́ıváńı aplikace nastávaj́ı, a značně tak ulehčuje provoz a údržbu aplikace.



Kapitola 4

Testováńı

Testováńı je ned́ılnou součást́ı vývoje softwaru a je kĺıčové pro realizaci funkčńı a kvalitńı aplikace.
V této kapitole se nejprve budu věnovat výběru vhodné formy testováńı na základě požadavk̊u
tohoto projektu. Zp̊usob̊u testováńı je celá řada, a proto je třeba s ohledem na rozsah a priority
tohoto projektu zvolit ty nejvhodněǰśı formy testováńı. V daľśıch částech této kapitoly pak poṕı̌su,
jakým zp̊usobem jsem toto testováńı realizoval. Nakonec zhodnot́ım výstupy celé bakalářské
práce a navrhnu možné úpravy do budoucna.

4.1 Volba vhodných forem testováńı
Při volbě vhodných forem testováńı frontendové části aplikace jsem vyb́ıral z hojně použ́ıvaných
zp̊usob̊u testováńı frontendu, kterými jsou např́ıklad unit testy, integračńı testy, smoke testy,
regresńı testy, ale i r̊uzné formy uživatelského testováńı. Při výběru jsem se také rozhodoval mezi
manuálńım testováńım a vytvářeńım automatizovaných test̊u.

Jak jsem již zmı́nil, pro správnou volbu test̊u bylo třeba brát v úvahu jednak rozsah a jednak
priority projektu. Z analýzy existuj́ıćıch řešeńı a nefunkčńıch požadavk̊u této aplikace vyplynulo,
že kvalitńı uživatelská zkušenost je kĺıčová pro tento projekt. Z tohoto d̊uvodu jsem se rozhodl
realizovat uživatelské testováńı ve formě testováńı použitelnosti aplikace. Toto testováńı umožńı
odhalit problémy v uživatelském rozhrańı a také př́ıležitosti pro zlepšeńı aplikace [31].

Dále jsem se, s ohledem na rozsah tohoto projektu, rozhodl v pr̊uběhu vývoje provádět
pr̊uběžné manuálńı testováńı aplikace. Tomu jsem dal přednost před automatizovanými testy
zejména kv̊uli jejich časové náročnosti. Dı́ky využit́ı knihovny Storybook, je ovšem aplikace do
budoucna připravena pro vytvořeńı automatizovaných test̊u, což umožňuj́ı r̊uzná rozš́ı̌reńı této
knihovny, kterým je např́ıklad knihovna Storybook Test Runner [32].

4.2 Manuálńı testováńı
V pr̊uběhu celého vývoje jsem pr̊uběžně prováděl manuálńı testováńı aplikace. Testováńı bylo
zaměřeno zejména na správnou funkčnost jednotlivých komponent̊u a stránek v aplikaci.

4.2.0.0.1 Testováńı komponent̊u Prvńım testováńım, které jsem prováděl, bylo ověřováńı
správné funkčnosti jednotlivých komponent̊u v aplikaci. Komponenty jsem testoval manuálně
v prostřed́ı knihovny Storybook, ve kterém jsem tyto komponenty také vyv́ıjel. Dı́ky tomuto
testováńı jsem tak mohl uživatelské rozhrańı sestavovat z funkčńıch komponent̊u a potenciálně
tak předej́ıt složitěǰśım chybám v uživatelském rozhrańı.

56
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4.2.0.0.2 Testováńı stránek Druhým testováńım, které jsem při vývoji prováděl, bylo tes-
továńı dokončených stránek aplikace. Tyto stránky se skládaly z již otestovaných komponent̊u
a využ́ıvaly vytvořený mock REST API. Jak jsem již dř́ıve zmı́nil, v rámci tohoto testováńı jsem
také zkontroloval, zda daná stránka aplikace dodržuje 10 heuristik uživatelské použitelnosti [27].
Dı́ky tomuto testováńı jsem ověřil, že daná funkcionalita nebo stránka v aplikaci funguje dle
očekáváńı.

4.2.0.0.3 Testováńı s reálným API Posledńım testováńım, které jsem prováděl, bylo tes-
továńı jednotlivých funkćı a stránek v nasazené aplikaci. Dı́ky tomuto testováńı jsem ověřil, že
frontendová část aplikace skutečně funguje dle očekáváńı s reálným REST API.

4.3 Uživatelské testováńı
V rámci uživatelského testováńı jsem se rozhodl uskutečnit testováńı použitelnosti dle doporučeńı
společnosti Nielsen Norman Group [31]. Testováńı se skládá z fáze plánováńı, ve které se připrav́ı
jednotlivé testovaćı scénáře a vybere se skupina tester̊u. Tyto testery budu v této kapitole také
označovat jako účastńıky testováńı. Po dokončeńı plánováńı se s účastńıky testováńı provedou
jednotlivé testy. Nakonec se v posledńı fázi zhodnot́ı výsledky celého testováńı.

4.3.1 Plán testováńı
Samotné testováńı lze provádět jednak prezenčně a jednak online. V této práci jsem se rozhodl
provést prezenčńı testováńı, zejména protože mi umožnilo přesněji sledovat reakce účastńık̊u.
Osobněǰśı př́ıstup mi také umožnil po dokončeńı testováńı od účastńık̊u źıskat daľśı zpětnou
vazbu, kterou bych pravděpodobně nebyl schopen źıskat, kdybych testováńı prováděl distančně.

Nielsen Norman Group dále rozlǐsuje moderované a nemoderované testováńı [31]. V rámci
moderovaného testováńı testeři interaguj́ı s tzv. moderátorem, tedy s výzkumńıkem, který má
testováńı na starosti a dává tester̊um úkoly, které maj́ı splnit. Nemoderované testováńı naopak
prob́ıhá bez komunikace s moderátorem a testeři prováděj́ı testy sami ve svém volném čase.
Nemoderované testováńı typicky testeři nahrávaj́ı a následně organizátor̊um test̊u tuto nahrávku
odešlou společně s výsledky test̊u. V této práci jsem se rozhodl realizovat moderované testováńı,
protože od tester̊u nevyžaduje takovou technickou zdatnost a je jednodušš́ı na provedeńı.

Před provedeńım test̊u je také třeba rozhodnout, kolik tester̊u bude pro realizaci testováńı
potřeba. Podle doporučeńı Nielsen Norman Group [33] jsem se rozhodl pro testováńı využ́ıt
5 účastńık̊u testováńı. Hlavńım d̊uvodem tohoto doporučeńı je, že s přibývaj́ıćım počtem tester̊u
se jejich zpětná vazba č́ım dál t́ım v́ıce překrývá. S každým daľśım testerem proto klesá počet
nových poznatk̊u, které testováńı přináš́ı.

Pro testováńı je také třeba pečlivě vybrat jednotlivé testery. Účastńıci testováńı by se měli
co nejv́ıce bĺıžit reálným uživatel̊um [31]. Proto jsem jako účastńıky zvolil jednotlivce, kteř́ı maj́ı
zájem zlepšit svoje dovednosti v anglickém jazyce. Dále jsem se snažil do testováńı zahrnout
účastńıky s r̊uznou úrovńı angličtiny a r̊uznou zkušenost́ı s ostatńımi aplikacemi na výuku jazyk̊u.
Přehled účastńık̊u testováńı lze naj́ıt v tabulce 4.1.

V rámci př́ıpravy testováńı je dále třeba rozhodnout, které funkcionality budou testovány. Do
testováńı jsem se rozhodl zahrnout nejd̊uležitěǰśı funkcionality aplikace, kterými jsou např́ıklad
registrace, zapsáńı kurzu, učeńı se, vyhledáváńı lekćı, vyṕınáńı témat v kurzu a vytvářeńı vlast-
ńıch lekćı.

4.3.2 Testovaćı scénáře
V rámci testováńı jsem vytvořil následuj́ıćı scénáře. Každý scénář se zaměřuje na určitou funk-
cionalitu aplikace a skládá se ze zadáńı a očekávaného pr̊uchodu aplikaćı. Očekávaný pr̊uchod
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Jméno Věk Popis Úroveň v angličtině
Marie 23 let Aktivně nepouž́ıvá aplikace na výuku jazyk̊u. B2 až C1
Jǐŕı 23 let Vášnivý uživatel několika aplikaćı na výuku jazyk̊u. C1
Jakub 23 let Pravidelný uživatel aplikace Duolingo. B2
Anna 20 let Pravidelná uživatelka aplikace Duolingo. C1
Tomáš 56 let Nikdy nepouž́ıval aplikace na výuku jazyk̊u. A2 až B1

Tabulka 4.1 Vybrańı testeři pro uživatelské testováńı

aplikaćı sloužil pouze jako specifikace daného scénáře a účastńık̊um jsem ho při testováńı neu-
kazoval.

4.3.2.1 TS1 – Registrace a zapsáńı kurzu
4.3.2.1.1 Zadáńı Dostal jste se na stránku aplikace na učeńı se angličtiny. Vaš́ım ćılem je
si v aplikaci založit účet a zapsat si kurz angličtiny. Při zakládáńı účtu můžete použ́ıt libovolné
smyšlené údaje. Nemuśıte si je pamatovat.

4.3.2.1.2 Očekávaný pr̊uchod aplikaćı

1. Uživatel zač́ıná na stránce přihlášeńı.

2. Ze stránky přihlášeńı se přesune na stránku registrace, kde do formuláře vyplńı uživatelské
jméno, emailovou adresu a heslo. Dále zaškrtne poĺıčko, kterým vyjádř́ı souhlas s podmı́nkami.
Odesláńım formuláře se zaregistruje.

3. Dále si uživatel zvoĺı kurz, který si chce zapsat.

4. Následně si uživatel vybere témata, na která se chce v kurzu zaměřit.

5. Dále si uživatel zvoĺı sv̊uj denńı ćıl.

6. Následně si uživatel zvoĺı, jakým zp̊usobem chce v aplikaci zač́ıt. K dispozici je možnost zač́ıt
od prvńı lekce a možnost zvolit si svoji úroveň v daném jazyce.

7. Po zvoleńı začátku je uživatel přesměrován na hlavńı stránku kurzu.

4.3.2.2 TS2 – Učeńı a procvičováńı
4.3.2.2.1 Zadáńı Otevřel jste aplikaci a chcete se zač́ıt učit anglicky. Zapněte učeńı a splňte
v něm jednotlivá cvičeńı.

1. Uživatel zač́ıná na hlavńı stránce kurzu.

2. Na stránce uživatel stiskne tlač́ıtko s nápisem Učit se.

3. Následně uživatel splńı pět vybraných cvičeńı.

4. Po dokončeńı všech cvičeńı se uživateli zobraźı statistiky o učeńı. Uživatel tyto statistiky
přeskoč́ı a dostane se opět na hlavńı stránku kurzu.
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4.3.2.3 TS3 – Změna úrovně učeńı
4.3.2.3.1 Zadáńı Při zapsáńı kurzu angličtiny jste zvolil, že máte úroveň angličtiny A1
Začátečńık. Při učeńı jste zjistil, že je vaše angličtina sṕı̌se na úrovni B1 Středně pokročilý.
Aplikace Vám tak při spuštěńı učeńı dává př́ılǐs lehká cvičeńı z látky, kterou již znáte. Zařid’te,
aby Vám aplikace při učeńı ukazovala cvičeńı z lekćı na úrovni B1 Středně pokročilý.

1. Uživatel zač́ıná na hlavńı stránce kurzu.

2. Uživatel se pomoćı hlavńı nab́ıdky přesune na mapu učeńı na úrovni B1.

3. Dále uživatel vybere libovolnou lekci a klikne na tlač́ıtko k přesunut́ı se na dané poĺıčko.

4.3.2.4 TS4 – Učeńı se konkrétńı lekce
4.3.2.4.1 Zadáńı Chcete si procvičit slov́ıčka zaměřená na ovoce (fruits) v angličtině. Udě-
lejte několik cvičeńı zaměřených na tuto slovńı zásobu.

1. Uživatel zač́ıná na hlavńı stránce kurzu.

2. Uživatel otevře vyhledáváńı v hlavńı nab́ıdce aplikace a vyhledá kĺıčové slovo fruits. Lekci
může př́ıpadně také nalézt pomoćı seznamu lekćı v kurzu.

3. Na stránce dané lekce uživatel spust́ı učeńı kliknut́ım na tlač́ıtko Učit se lekci.

4. Následně uživatel splńı tři vybraná cvičeńı.

5. Po dokončeńı všech cvičeńı se uživateli zobraźı statistiky o učeńı. Uživatel tyto statistiky
přeskoč́ı a dostane se opět na hlavńı stránku kurzu.

4.3.2.5 TS5 – Vypnut́ı témat v kurzu
4.3.2.5.1 Zadáńı V rámci kurzu naráž́ıte na r̊uzné lekce zaměřené na cestováńı. Vás ces-
továńı nezaj́ımá a nechcete se ho v kurzu učit. Zařid’te, aby Vám aplikace lekce zaměřené na
cestováńı nezobrazovala.

1. Uživatel zač́ıná na hlavńı stránce kurzu.

2. Uživatel pomoćı hlavńı nab́ıdky otevře stránku nastaveńı. Na této stránce uživatel klikne na
tlač́ıtko Přizp̊usobit témata kurzu.

3. Uživatel vypne téma cestováńı.

4.3.2.6 TS6 – Vytvořeńı vlastńı lekce
4.3.2.6.1 Zadáńı Budete psát ve škole test a muśıte se naučit specifická slov́ıčka oceán
(ocean), medúza (jellyfish) a bambus (bamboo). Vytvořte vlastńı lekci s těmito slov́ıčky.

1. Uživatel zač́ıná na hlavńı stránce kurzu.

2. Uživatel otevře stránku Moje slov́ıčka v hlavńı nab́ıdce aplikace.

3. Dále uživatel klikne na ikonu pro vytvořeńı nové lekce.

4. Následně uživatel vyplńı název a popis lekce. Dále vyhledá jednotlivá slov́ıčka a přidá je do
lekce kliknut́ım na tlač́ıtko ve tvaru znaménka plus.

5. Poté uživatel stiskne tlač́ıtko Vytvořit.
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4.3.3 Pr̊uběh testováńı
Testováńı jsem prováděl s pomoćı nasazené aplikace v testovaćım prostřed́ı, která využ́ıvala mock
API. Mock jsem pro testováńı upravil tak, aby obsah aplikace co nejv́ıce odpov́ıdal obsahu reálné
aplikace. Dı́ky tomu, že byla aplikace nasazena v testovaćım prostřed́ı a byla tak dostupná na
webových stránkách, nemusel jsem při př́ıpravě testováńı nic instalovat a testováńı tak prob́ıhalo
velice hladce.

Jelikož jsem aplikaci vyv́ıjel př́ıstupem mobile-first, rozhodl jsem se testováńı provádět na mo-
bilńıch zař́ızeńıch. Pro zachováńı konzistence a zjednodušeńı př́ıpravy jsem při testováńı každému
účastńıkovi poskytl mobilńı zař́ızeńı, na kterém mohl testováńı provádět.

V pr̊uběhu testováńı jsem nahrával záznam obrazovky a audia1. K test̊um jsem se tak mohl
kdykoliv zpětně vrátit a v pr̊uběhu testováńı jsem se nemusel tolik soustředit na vytvářeńı
detailńıch poznámek. Dı́ky tomu jsem se mohl v́ıce soustředit na pozorováńı samotných účastńık̊u
a jejich reakćı při použ́ıváńı aplikace.

Samotné testováńı prob́ıhalo následuj́ıćım zp̊usobem. Nejdř́ıve jsem danému účastńıkovi vy-
světlil, jakým zp̊usobem bude testováńı prob́ıhat a zeptal jsem se ho na několik úvodńıch otázek,
abych zjistil, jaké zkušenosti má s učeńım se jazyk̊u a použ́ıváńım podobných aplikaćı. Výsledky
tohoto dotazńıku jsou dostupné v př́ıloze A. Následovalo samotné testováńı, ve kterém jsem
účastńıkovi postupně zadal šest úkol̊u, které se snažil v aplikaci splnit. Po dokončeńı každého
úkolu měl účastńık možnost vyjádřit sv̊uj názor ohledně dané funkcionality. Většina účastńık̊u
se k funkćım vyjadřovala v pr̊uběhu plněńı úkolu, a proto většinou na konci úkolu neměli daľśı
připomı́nky. Po dokončeńı všech úkol̊u jsem účastńık̊um předložil k vyplněńı dotazńık System
Usability Scale, jehož ćılem bylo zhodnotit celkovou použitelnost systému. Výsledky tohoto do-
tazńıku lze nalézt v př́ıloze B. Při vyplňováńı dotazńıku jsem pob́ıdl účastńıky, aby komentovali,
proč v dotazńıku zvolili dané odpovědi.

Při testováńı jsem zpozoroval, že měla většina účastńık̊u k aplikaci ještě řadu cenných ko-
mentář̊u a nápad̊u, které mi sdělili až po ukončeńı nahrávaného testováńı. Proto jsem se rozhodl
po konci každého testováńı chv́ıli vést neformálńı konverzaci s daným účastńıkem, d́ıky čemuž
jsem od každého účastńıka źıskal řadu doplňuj́ıćıch připomı́nek a nápad̊u.

4.3.4 Výsledky testováńı
Testováńı použitelnosti se ukázalo být velice př́ınosným. V pr̊uběhu testováńı byla odhalena řada
drobných nedostatk̊u a př́ıležitost́ı pro zlepšeńı uživatelského rozhrańı. Přehled těchto nedostatk̊u
a př́ıležitost́ı pro zlepšeńı je k dispozici v př́ıloze C. Mezi tyto nedostatky patř́ı např́ıklad málo
výrazné znázorněńı, zda uživatel při děláńı cvičeńı odpověděl správně nebo špatně. Aplikace
v některých cvičeńıch např́ıklad jen podtrhávala špatné odpovědi červenou barvou a uživateli tak
trvalo př́ılǐs dlouho, než zjistil, jestli ve cvičeńı odpověděl správně nebo ne. Proto by např́ıklad
aplikace měla uživateli dávat zřetelněǰśı a výrazněǰśı zpětnou vazbu, zda při cvičeńı odpověděl
správně nebo špatně. Procházeńı cvičeńı tak bude pro uživatele výrazně rychleǰśı a plynuleǰśı.

Kromě drobněǰśıch nedostatk̊u byl odhalen jeden hlavńı nedostatek, kterým je matoućı na-
vigace na mapě učeńı. Mapu učeńı lze nalézt na obrázku 2.1. Tato mapa slouž́ı jako přehled
lekćı v kurzu a je rozdělena do šesti sekćı podle úrovńı angličtiny. Uživatel se v rámci mapy
učeńı nacháźı na jedné konkrétńı lekci. Pozice uživatele na mapě určuje, která cvičeńı mu bude
aplikace při učeńı a opakováńı zobrazovat. Svoji pozici na mapě může uživatel libovolně měnit.
Jelikož je mapa rozdělena do zmı́něných sekćı podle úrovńı angličtiny, bylo pro uživatele matoućı
přecházeńı mezi těmito sekcemi. Uživatelé si pak např́ıklad po přechodu do jiné sekce nebyli jist́ı,
kde se na mapě nacháźı. Zjednodušeńı tohoto přehledu a navigace by tak mohlo vést k lepš́ı
uživatelské zkušenosti.

Po dokončeńı testováńı jsem opravil většinu nedostatk̊u, které byly při testováńı objeveny.
Některé nedostatky, jako např́ıklad zmı́něná navigace na mapě učeńı, budou vyžadovat kom-

1Dostupné na: https://drive.google.com/drive/folders/1gFmYaNS1h7j47vmjnx YL7003nF FBP0

https://drive.google.com/drive/folders/1gFmYaNS1h7j47vmjnx_YL7003nF_FBP0
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plexněǰśı návrh a změny v uživatelském rozhrańı a daľśı iterace testováńı použitelnosti. Těmto
změnám jsem se proto rozhodl v této práci dále nevěnovat a ponechat je tak na budoućım vývoji
aplikace.

Po testováńı účastńıci aplikaci hodnotili velice kladně. Většina účastńık̊u tvrdila, že po opra-
veńı nedostatk̊u, na které se přǐslo v pr̊uběhu testováńı, by si uměli představit, že by aplikaci
pravidelně použ́ıvali.

Celkově na základě výsledk̊u dotazńıku System Usability Scale aplikace źıskala skóre 82,5.
Toto skóre lze interpretovat tak, že má aplikace dobrou použitelnost [34]. Systém tak lze považovat
za přijatelný pro běžné použ́ıváńı.

Přesto má aplikace stále velký prostor pro zlepšeńı. Testováńı použitelnosti by se tak měla,
dle mého názoru, dále věnovat pozornost při budoućım vývoji. Prováděńı pravidelných iteraćı
uživatelského testováńı by tak umožnilo zdokonaleńı jednotlivých funkćı a zajǐstěńı kvalitńı
uživatelské zkušenosti.

4.4 Zhodnoceńı aplikace a návrh úprav do budoucna
V této části kapitoly nejprve zhodnot́ım realizovanou aplikaci a následně navrhnu možné úpravy
aplikace do budoucna. Při zhodnoceńı aplikace budu brát v potaz celý proces vývoje včetně
provedeného testováńı.

4.4.1 Zhodnoceńı aplikace
V rámci návrhu jsem definoval 41 př́ıpad̊u užit́ı, které vycházely z požadavk̊u pro tuto aplikaci
a analýzy existuj́ıćıch řešeńı. Jednotlivé př́ıpady užit́ı měly r̊uzné priority. V rámci implementace
se mi podařilo každý z těchto př́ıpad̊u realizovat a manuálně otestovat.

V rámci analýzy byly také vytyčeny 4 nefunkčńı požadavky týkaj́ıćı se frontendové části
aplikace. Požadavek na rozšǐritelnost systému byl splněn, d́ıky vhodnému návrhu a rozvržeńı
aplikace při implementaci. Požadavku na zajǐstěńı kvalitńı uživatelské zkušenosti jsem věnoval
pozornost při návrhu, implementaci a také testováńı. I přes to je takřka nemožné v prvńı
verzi aplikace dosáhnout dokonalé uživatelské zkušenosti. Proto bude třeba při budoućım vývoji
nadále věnovat pozornost uživatelskému testováńı a přizp̊usobovat aplikaci potřebám uživatel̊u.
Požadavky týkaj́ıćı se možnosti optimalizace aplikace pro SEO a možnosti rozš́ı̌reńı aplikace na
daľśı platformy byly splněny vhodnou volbou technologíı. Dı́ky frameworku Next.js bude možné
stránky aplikace jednodušeji přizp̊usobit pro SEO. Z frontendové části aplikace bude také možné
vytvořit progresivńı webovou aplikaci, kterou budou moci uživatelé využ́ıvat na požadovaných
platformách.

Společně s implementaćı frontendové části aplikace se mi podařilo vytvořit kompletńı mock
REST API, který odpov́ıdá reálnému API backendové části aplikace. Mock jsem následně nasadil
do testovaćıho prostřed́ı pomoćı služby Netlify. Společně s mockem jsem do testovaćıho prostřed́ı
nasadil i frontend aplikace, který tento mock využ́ıval.

Frontend jsem také nasadil do produkčńıho prostřed́ı, ve kterém využ́ıvá reálné REST API
backendové části této aplikace. Jelikož nebyly v rámci backendu implementovány všechny funkčńı
požadavky, musel jsem některé funkcionality z počátečńı produkčńı verze frontendu vyřadit.
Nicméně všechny tyto funkce jsou již v rámci frontendu dokončené a bude je tak snadné v bu-
doucnu do produkčńı verze aplikace zařadit.

V rámci vývoje jsem využ́ıval několik technologíı, d́ıky kterým je aplikace připravena pro
budoućı vývoj. Dı́ky knihovnám Next.js a SWR bude možné aplikaci dále optimalizovat tak, aby
měla lepš́ı výkon a rychleǰśı nač́ıtáńı. Knihovna Storybook zase bude moci sloužit jako základ
pro budoućı automatizované testováńı aplikace a pro jej́ı podrobněǰśı dokumentaci.

V rámci testováńı použitelnosti aplikace bylo odhaleno několik př́ıležitost́ı pro zlepšeńı uživa-
telského rozhrańı. Většinu připomı́nek a nalezených problémů jsem opravil v rámci této práce.
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Některé problémy ovšem budou vyžadovat podrobněǰśı návrh a daľśı iterace uživatelského tes-
továńı. Těmto změnám jsem se proto rozhodl v této práci dále nevěnovat a ponechat je tak na
budoućım vývoji aplikace. Daľśım výstupem testováńı byly výsledky dotazńıku System Usabi-
lity Scale, na základě kterých aplikace źıskala skóre 82,5. Aplikace tak má na základě tohoto
dotazńıku dobrou použitelnost.

Celkově jsem tak v rámci tohoto projektu položil základy této aplikace, na kterých bude
možné aplikaci dále rozšǐrovat a zlepšovat ji tak, aby co nejlépe vyhověla potřebám uživatel̊u.

4.4.2 Návrh úprav do budoucna
Aplikaci bude možné v budoucnu zlepšovat nejen z hlediska přidáváńı nových funkcionalit, ale
i z hlediska údržby, testováńı, zvýšeńı kvality kódu a efektivity vývoje.

Prvńım podstatným návrhem je postupné upravováńı aplikace na základě potřeb uživatel̊u
a zlepšováńı uživatelské zkušenosti. V rámci uživatelského testováńı bylo odhaleno několik ne-
dostatk̊u a př́ıležitost́ı pro zlepšeńı frontendové části aplikace. Většina objevených nedostatk̊u
již byla opravena jako součást této práce. Jiné ovšem vyžaduj́ı podrobněǰśı návrh a daľśı iterace
uživatelského testováńı. Na to by se měl zaměřit budoućı vývoj této aplikace.

Zadruhé, jak jsem již dř́ıve nast́ınil, bude vhodné do aplikace zařadit určitou formu auto-
matizovaných test̊u. Ty budou moci do budoucna poskytnout jednodušš́ı rozšǐritelnost aplikace
a větš́ı d̊uvěru ve funkčnost kódu. Testy tak poskytnou větš́ı stabilitu celé aplikace, která je se
zvyšuj́ıćım se počtem uživatel̊u kĺıčová.

Daľśım návrhem je zprovozněńı knihoven pro analýzu chováńı uživatel̊u. V rámci této aplikace
je kvalitńı uživatelská zkušenost kĺıčová pro udržeńı uživatel̊u. Sběr a analýza dat o chováńı
uživatel̊u by mohla pomoct odhalit, která cvičeńı v aplikaci uživatel̊um např́ıklad dělaj́ı problémy
a do jaké mı́ry jsou jednotlivé funkce aplikace využ́ıvány. Tato data by pak mohla sloužit jako
podklad k určeńı priorit projektu a daľśıho směru vývoje.

Posledńım návrhem je soustředěńı vývoje na vytvořeńı progresivńı webové aplikace, kterou
bude možné stáhnout a nainstalovat na r̊uzné platformy. Dı́ky tomu by byla aplikace pro uživatele
dostupněǰśı a jednodušš́ı na použ́ıváńı.

Aplikace již obsahuje kĺıčové funkcionality, se kterými jsou uživatelé schopni se učit ang-
lický jazyk. Budoućı vývoj by se proto, dle mého názoru, neměl zaměřovat na přidáváńı velkého
množstv́ı nových funkcionalit, ale sṕı̌se na neustálou optimalizaci a zvyšováńı kvality již exis-
tuj́ıćıch funkćı. Konkrétně by se měl vývoj soustředit na kvalitu samotné výuky, a to zejména na
jej́ı efektivitu, zábavnost a přizp̊usobitelnost. Toho lze doćılit zejména pravidelným uživatelským
testováńım, d́ıky kterému lze odhalit řadu př́ıležitost́ı pro zlepšeńı celé aplikace.

Celkově tak lze aplikaci rozšǐrovat v mnoha r̊uzných ohledech. Dle mého názoru by se měl
budoućı vývoj primárně zaměřit na zvýšeńı kvality a stability již existuj́ıćıch funkćı. Toho
bude možné doćılit např́ıklad zprovozněńım automatizovaných test̊u a prováděńım pravidelného
uživatelského testováńı.



Závěr

Ćılem této práce bylo vytvořit a nasadit funkčńı frontend aplikace na učeńı se angličtiny. K dosa-
žeńı tohoto ćıle byly provedeny d́ılč́ı kroky vývoje softwaru včetně analýzy, návrhu, implementace,
testováńı a následného nasazeńı.

V rámci vývoje byla nejprve provedena analýza existuj́ıćıch aplikaćı na výuku jazyk̊u. Do této
analýzy byly zahrnuty aplikace Duolingo, Mondly, Babbel a Busuu. Následně byl proveden návrh
frontendové části aplikace, který zahrnoval sepsáńı př́ıpad̊u užit́ı, navržeńı uživatelského rozhrańı
pomoćı nástroje Figma a zvoleńı vhodných technologíı, které byly využ́ıvány v daľśıch fáźıch
vývoje. Po návrhu následovala implementace, v rámci které byl vytvořen samotný frontend apli-
kace pomoćı technologíı React, Next.js a TypeScript. V této fázi vývoje byl také vytvořen mock
REST API, který aplikace využ́ıvala ve vývojovém prostřed́ı. Při implementaci bylo prováděno
manuálńı testováńı jednotlivých komponent̊u a stránek aplikace. Po dokončeńı implementace bylo
dále provedeno uživatelské testováńı zaměřené na použitelnost aplikace. Výstupem testováńı byl
poznatek, že má aplikace dobrou použitelnost a je tak připravená pro běžné použ́ıváńı. Testovańı
také odhalilo několik př́ıležitost́ı pro zlepšeńı uživatelského rozhrańı. Po dokončeńı testováńı byl
frontend nasazen do produkčńıho prostřed́ı.

Na konci procesu vývoje byla frontendová část aplikace zhodnocena a byly navrženy možné
úpravy do budoucna. Aplikaci bude možné rozšǐrovat v mnoha r̊uzných ohledech. Budoućı vývoj
by se měl zaměřit předevš́ım na zvýšeńı kvality již existuj́ıćıch funkćı a celkové uživatelské
zkušenosti.

Celkově tak bylo dosaženo všech vytyčených ćıl̊u této bakalářské práce. Výsledkem práce
je nasazený a funkčńı frontend aplikace na učeńı se angličtiny. Dı́ky aplikaci se tak mohou
uživatelé zač́ıt zdokonalovat ve většině aspektech anglického jazyka včetně gramatiky, slovńı
zásoby, výslovnosti, poslechu a čteńı.
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Př́ıloha A

Výsledky dotazńıku před
uživatelským testováńım

V této př́ıloze lze nalézt přepsané odpovědi na krátký dotazńık, který jsem předložil k vy-
plněńı jednotlivým účastńık̊um testováńı před zahájeńım testováńı. Dotazńık sloužil primárně
pro źıskáńı základńıch informaćı o daném účastńıkovi a o jeho zkušenostech s podobnými apli-
kacemi na učeńı se jazyk̊u.

Účastńık testováńı 1

Jméno: Marie
Pohlav́ı: Žena
Věk: 23
Jazyky, které se uč́ı: Uč́ı se pravidelně anglicky, zejména formou čteńı

a sledováńı seriál̊u.
Aplikace, které použ́ıvá: Nepouž́ıvá aktivně žádné aplikace na učeńı se ja-

zyk̊u. Dř́ıve použ́ıvala aplikaci Duolingo.
Nedostatky, které vid́ı v jiných
aplikaćıch:

Aplikace nevyučuj́ı látku pokročilých úrovńı an-
gličtiny. Dále nelze v aplikaćıch jednoduše přecházet
mezi jednotlivými úrovněmi angličtiny.

Odhadovaná úroveň angličtiny: B2 až C1

Účastńık testováńı 2

Jméno: Jǐŕı
Pohlav́ı: Muž
Věk: 23
Jazyky, které se uč́ı: Uč́ı se francouzštinu, němčinu, itaľstinu, angličtinu.
Aplikace, které použ́ıvá: Použ́ıvá řadu aplikaćı jako např́ıklad Duolingo nebo

Kwiziq.
Nedostatky, které vid́ı v jiných
aplikaćıch:

Aplikace Duolingo je málo přizp̊usobitelná a je př́ılǐs
repetitivńı.

Odhadovaná úroveň angličtiny: C1
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Účastńık testováńı 3

Jméno: Jakub
Pohlav́ı: Muž
Věk: 23
Jazyky, které se uč́ı: Uč́ı se angličtinu a němčinu přibližně 20 minut

denně.
Aplikace, které použ́ıvá: Použ́ıvá pravidelně aplikaci Duolingo.
Nedostatky, které vid́ı v jiných
aplikaćıch:

Žádné nedostatky na ostatńıch aplikaćıch nevid́ı.

Odhadovaná úroveň angličtiny: B2

Účastńık testováńı 4

Jméno: Tomáš
Pohlav́ı: Muž
Věk: 56
Jazyky, které se uč́ı: Momentálně se žádné jazyky neuč́ı, chce se zač́ıt učit

anglicky.
Aplikace, které použ́ıvá: Žádné nepouž́ıvá ani žádné dř́ıve nepouž́ıval.
Nedostatky, které vid́ı v jiných
aplikaćıch:

Žádné nedostatky na ostatńıch aplikaćıch nevid́ı.

Odhadovaná úroveň angličtiny: A2 až B1

Účastńık testováńı 5

Jméno: Anna
Pohlav́ı: Žena
Věk: 20
Jazyky, které se uč́ı: Uč́ı se angličtinu a němčinu jednou za několik dńı.
Aplikace, které použ́ıvá: Použ́ıvá aktivně aplikaci Duolingo.
Nedostatky, které vid́ı v jiných
aplikaćıch:

Aplikace nejsou efektivńı, zejména učeńı se slovńı
zásoby.

Odhadovaná úroveň angličtiny: C1



Př́ıloha B

Výsledky dotazńıku SUS

Po dokončeńı testováńı jsem účastńık̊um testováńı dal k vyplněńı dotazńık System Usability
Scale, který se skládal z následuj́ıćıch otázek.

1. Mysĺım si, že bych tuto aplikaci rád použ́ıval pravidelně.

2. Mysĺım si, že je aplikace př́ılǐs komplexńı.

3. Mysĺım si, že se aplikace snadno použ́ıvá.

4. Mysĺım si, že bych potřeboval pomoc někoho technicky zdatného, abych mohl použ́ıvat tento
systém.

5. Jednotlivé funkce v aplikaci jsou dobře zpracované.

6. Mysĺım si, že byl systém př́ılǐs nekonzistentńı.

7. Umı́m si představit, že by se většina lid́ı naučila aplikaci použ́ıvat velice rychle.

8. Aplikace mi přǐsla velice těžko ovladatelná.

9. Při použ́ıváńı aplikace jsem se ćıtil velice jistě.

10. Potřeboval bych se naučit hodně věćı, než bych mohl zač́ıt aplikaci použ́ıvat.

Na každou otázku účastńıci testováńı odpov́ıdali zaškrtnut́ım jednoho z pěti poĺıček na škále
od možnosti Naprosto souhlaśım po možnost Naprosto nesouhlaśım. Odpovědi převedené na
č́ıselnou reprezentaci lze nalézt v tabulce B.1. Č́ıslo 1 odpov́ıdá možnosti Naprosto nesouhlaśım
a č́ıslo 5 možnosti Naprosto souhlaśım.

66



67

Účastńık 1 Účastńık 2 Účastńık 3 Účastńık 4 Účastńık 5
Otázka 1 3 4 5 5 5
Otázka 2 3 1 2 2 3
Otázka 3 4 4 4 5 4
Otázka 4 1 2 1 1 1
Otázka 5 4 3 5 3 5
Otázka 6 1 1 1 1 1
Otázka 7 4 4 5 4 5
Otázka 8 2 2 2 1 3
Otázka 9 3 4 4 4 4
Otázka 10 2 1 2 1 1

Tabulka B.1 Odpovědi účastńık̊u dotazńıku SUS



Př́ıloha C

Výstupy uživatelského testováńı

V této př́ıloze lze nalézt seznam problémů a př́ıležitost́ı pro zlepšeńı aplikace, které byly objeveny
v rámci uživatelského testováńı. Každému problému jsem přǐradil jeho závažnost, která může být
ńızká, středńı, vysoká nebo kritická.

Problém 1 – Nab́ıdka ṕısmen při sestavováńı slov

Popis: U cvičeńı, v němž uživatel sestavuje slovo z nab́ızených ṕısmen,
se nab́ıdka ṕısmen při použit́ı ṕısmene vizuálně zužuje směrem ke
středu obrazovky. Ṕısmena z nab́ıdky se tak po obrazovce pohybuj́ı,
což značně zpomaluje vyplňováńı cvičeńı, protože se při každém
výběru ṕısmene nab́ıdka vizuálně změńı.

Možné řešeńı: Změnit uživatelské rozhrańı tak, aby se nab́ıdka ṕısmen po vybráńı
libovolného ṕısmene nijak neposouvala.

Závažnost: Středńı
Stav: Opraveno

Problém 2 – Nevýrazná zpětná vazba při kontrole cvičeńı

Popis: Při děláńı cvičeńı uživatel po kliknut́ı na tlač́ıtko Zkontrolovat ne-
dostává dostatečně výraznou zpětnou vazbu, zda udělal cvičeńı
správně nebo špatně. Uživatel si tak nemuśı všimnout, že se tlač́ıtko
Zkontrolovat změnilo na tlač́ıtko Pokračovat. To může vést ke zma-
teńı uživatele.

Možné řešeńı: Změnit uživatelské rozhrańı tak, aby uživateli dávalo zřetelněǰśı
a jasněǰśı zpětnou vazbu po tom, co stiskl tlač́ıtko Zkontrolovat.
Aplikace by měla jasněji uživateli sdělit, zda vyplnil dané cvičeńı
správně nebo špatně. Toho lze doćılit např́ıklad výrazněǰśı změnou
barvy některých prvk̊u uživatelského rozhrańı.

Závažnost: Středńı
Stav: Neopraveno. Oprava bude vyžadovat podrobněǰśı návrh a daľśı

uživatelské testováńı.
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Problém 3 – Klávesnice zakrývá tlač́ıtko pro kontrolu

Popis: U některých cvičeńı mobilńı klávesnice překrývá tlač́ıtko Zkontro-
lovat. Uživatel tak muśı po vyplněńı cvičeńı klávesnici zavř́ıt, nebo
scrollovat na obrazovce až ke zmı́něnému tlač́ıtku. To může být při
vyplňováńı cvičeńı zdlouhavé.

Možné řešeńı: Aplikace by měla bud’ zobrazovat tlač́ıtko Zkontrolovat nad mo-
bilńı klávesnićı, nebo umožnit zkontrolováńı cvičeńı pomoćı potvr-
zovaćıho tlač́ıtka na dané klávesnici.

Závažnost: Středńı
Stav: Opraveno

Problém 4 – Málo detailńı statistiky učeńı

Popis: Po dokončeńı učeńı aplikace zobrazuje málo detailńı statistiky
o daném učeńı. Nyńı aplikace ukazuje pouze graf s popiskem.
Většina účastńık̊u testováńı zmı́nila, že by si zde představovala
např́ıklad zobrazeńı procenta správných odpověd́ı.

Možné řešeńı: Aplikace by měla na stránce se statistikou zobrazit detailněǰśı sta-
tistiky. Např́ıklad by aplikace mohla zobrazit procento správných
odpověd́ı.

Závažnost: Nı́zká
Stav: Opraveno

Problém 5 – Matoućı měněńı úrovně na mapě učeńı

Popis: Když si většina účastńık̊u testováńı chtěla změnit úroveň angličtiny
na mapě učeńı, pouze přešla do sekce mapy učeńı, která odpov́ıdala
dané úrovni angličtiny. Tato akce ovšem v aplikaci nijak nezměńı
pozici uživatele na mapě učeńı. Uživatel by měl kliknout na libovol-
nou lekci v dané úrovni mapy učeńı a zvolit možnost pro přesunut́ı
se na danou lekci. T́ım se teprve přesune do dané úrovně angličtiny.

Možné řešeńı: Přeṕınáńı mezi úrovněmi mapy učeńı by se nemělo provádět v po-
stranńı nab́ıdce aplikace, ale př́ımo na stránce mapy učeńı. Po
přepnut́ı na jinou úroveň by měla aplikace automaticky přesunout
uživatele na prvńı lekci v dané úrovni. Dále by měla aplikace
výrazněji znázorňovat, na které lekci se uživatel v rámci mapy
nacháźı. Tyto změny by měly vést ke srozumitelněǰśı navigaci a jed-
nodušš́ımu přecházeńı mezi úrovněmi mapy učeńı.

Závažnost: Vysoká
Stav: Neopraveno. Oprava bude vyžadovat podrobněǰśı návrh, úpravu

backendové části aplikace a daľśı uživatelské testováńı.
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Problém 6 – Nevýrazná funkce vyhledáváńı

Popis: V aplikaci existuje funkce pro vyhledáváńı lekćı, uživatel̊u a slov́ıček.
Tuto funkci ovšem žádný účastńık při testováńı nevyužil. Tato
funkce by proto mohla být pro uživatele lépe dohledatelná.

Možné řešeńı: Možnost vyhledáváńı by měla být v postranńı nab́ıdce aplikace
přesunuta výše, aby byla pro uživatele jednodušeji dohledatelná.

Závažnost: Nı́zká
Stav: Opraveno

Problém 7 – Tlač́ıtka u poslechových cvičeńı

Popis: V poslechovém cvičeńı, u kterého uživatel spojuje slovo a jeho au-
dionahrávku, je tlač́ıtko s audionahrávkou rozděleno do dvou část́ı.
Prvńı část spoušt́ı audio a druhá část vybere dané tlač́ıtko. To je pro
uživatele při prvńıch interakćıch lehce matoućı. Účastńıci testováńı
očekávali, že se tlač́ıtko vybere, když ho stisknou na jakémkoliv
mı́stě.

Možné řešeńı: Tlač́ıtko by mělo být zjednodušeno tak, aby se při kliknut́ı na něj
spustila nahrávka a automaticky se vybralo, nehledě na to, na jakou
část tlač́ıtka uživatel klikne.

Závažnost: Středńı
Stav: Opraveno

Problém 8 – Vyhledávaćı pole

Popis: Vyhledávaćı pole je pro uživatele matoućı, jelikož muśı uživatel pro
spuštěńı vyhledáváńı stisknout ikonu s lupou. Většina účastńık̊u
testováńı očekávala, že se bude vyhledáváńı spouštět tlač́ıtkem
na klávesnici daného mobilńıho zař́ızeńı. Někteř́ı uživatelé naopak
očekávali, že bude aplikace vyhledáváńı provádět automaticky a rov-
nou bude při vyplňováńı vyhledávaćıho pole ukazovat výsledky vy-
hledáváńı.

Možné řešeńı: Aplikace by měla při vyhledáváńı automaticky zobrazovat výsledky
vyhledáváńı v pr̊uběhu psańı do vyhledávaćıho pole, nebo by měla
umožňovat spuštěńı vyhledáváńı pomoćı potvrzovaćıho tlač́ıtka na
mobilńı klávesnici.

Závažnost: Středńı
Stav: Opraveno

Problém 9 – Malé tlač́ıtko pro pokračováńı

Popis: Tlač́ıtko Pokračovat, které se zobrazuje ve spodńı části obrazovky
např́ıklad při vyplňováńı formulář̊u nebo při učeńı, je dle účastńık̊u
testováńı př́ılǐs malé. Uživatelé tak maj́ı někdy problém tlač́ıtko
stisknout.

Možné řešeńı: Všechna tlač́ıtka, která se takto zobrazuj́ı ve spodńı části obrazovky,
by měla být zvětšena tak, aby je bylo možné jednoduše stisknout.

Závažnost: Středńı
Stav: Opraveno
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Problém 10 – Nejasné přidáváńı slov́ıček do vlastńı lekce

Popis: Při přidáváńı slov́ıček do vlastńı lekce si někteř́ı uživatelé nebyli
jist́ı, zda bylo slov́ıčko kliknut́ım na tlač́ıtko ve tvaru znaménka plus
přidáno.

Možné řešeńı: Aplikace by měla uživatel̊um po kliknut́ı na dané tlač́ıtko zobrazit
zprávu, že bylo slov́ıčko úspěšně přidáno.

Závažnost: Nı́zká
Stav: Opraveno
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Dostupné z: https://www.figma.com/best- practices/components- styles- and-
shared-libraries/.

13. STACK OVERFLOW. Most popular technologies [online]. 2023-06-13. [cit. 2024-03-11].
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https://docs.npmjs.com/cli/v10/using-npm/registry.

17. MICROSOFT. NuGet [online]. ©2024. [cit. 2024-03-11]. Dostupné z: https://www.nuget.
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https://www.nngroup.com/articles/usability-testing-101/.

32. CHROMATIC. Test runner [online]. ©2024. [cit. 2024-03-25]. Dostupné z: https://story
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Slovńık pojmů

L1 Jazyk, který uživatel použ́ıvá k osvojeńı si jiného jazyka.

L2 Jazyk, který si uživatel osvojuje pomoćı již naučeného jazyka.
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