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Abstrakt

Hlavnim cilem této prace bylo vytvorit plné funkéni frontend webové aplikace na uceni se an-
glictiny. Prace zahrnuje kompletni proces vyvoje softwaru véetné analyzy, navrhu, implementace,
testovani a néasledného nasazeni aplikace do produkéiho prostiedi. Jako soucast prace byl vy-
tvoren mock REST API, ktery aplikace vyuziva ve vyvojovém prostiedi. V produkénim prostiedi
pak aplikace vyuziva redlné REST APIL.

Nejprve byla provedena analyza se zamérenim na existujici aplikace. Nasledné byl v pro-
gramu Figma vytvofen navrh uzivatelského rozhrani. V ramci implementace pak byly vyuzity
technologie React, Next.js a TypeScript. Ve fazi testovani bylo provedeno zejména uzivatelské tes-
tovani pouzitelnosti, které odhalilo nékolik prilezitosti pro zlepseni aplikace. Celkové je vysledkem
prace nasazeny a funkéni frontend aplikace. Uzivatelé se tak mohou diky lekcim a cvicenim v
aplikaci zdokonalovat ve vétsiné aspechtech anglického jazyka vcetné gramatiky, slovni zasoby,
vyslovnosti, poslechu a ¢tendi.

Klicova slova webova aplikace, frontend, uceni se angli¢tiny, 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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Uvod

Na trhu existuje fada aplikaci a softwarovych programt na vyuku anglictiny. I ptres velky pokrok
a vyvoj v této oblasti ma stale vétsina téchto programu znacné mnozstvi nedostatki. Nékteré
aplikace poskytuji zdbavnou formu vyuky za cenu nizsi efektivity uceni. Jiné se naopak soustiedi
na vysokou efektivitu uceni, ale neposkytuji tak kvalitni uzivatelskou zkusenost. Vétsina téchto
aplikaci dovede uzivatele pouze na stiedné pokrocilou droven anglictiny a neumoznuje mu si
prizpusobit vyuku svym potiebam.

Vyse uvedené divody tak vedly ke vzniku projektu, jehoz cilem je vytvorit a nasadit funkéni
aplikaci, kterd bude balancovat efektivitu, zdbavnost a prizpusobitelnost uc¢eni. Aplikace tak
bude umoznovat samoukium dosahnout pokrocilych trovni angli¢tiny a neustéle se zdokonalovat
v anglickém jazyce.

Pro dosazeni tohoto cile byl projekt rozdélen do dvou bakalaiskych praci. Tato bakalarska
prace se bude zabyvat analyzou existujicich feseni pro vyuku anglictiny a dale navrhem, im-
plementaci, testovianim a nasazenim frontendové casti aplikace. Souc¢ésti této prace bude také
jednoduchy mock, ktery bude simulovat chovani redlného REST API. Druhd bakalaiska prace
Backend webové aplikace na uceni se angli¢tiny, kterou se zabyva kolega Jan Hlavac, se pak
zameéruje prevazné na analyzu pozadavkl a déle na navrh, implementaci, testovani a nasazeni
backendové ¢asti aplikace. Tyto dvé ¢asti aplikace budou komunikovat pres REST API, které
bude navrzeno a implementovano jako soucast backendové ¢asti projektu.

Hlavnim cilem této bakalarské prace je tedy vytvorit a nasadit funkéni frontend aplikace na
uceni se anglictiny. Z toho plyne fada dil¢ich cild, na které se zaméruji jednotlivé kapitoly tohoto
textu. Prvnim dilé¢im cilem bude provést analyzu existujicich feseni pro vyuku anglictiny, ktera
umozni odhalit silné a slabé stranky stavajicich aplikaci. Druhym cilem pak bude na zdkladé této
analyzy, a také na zdkladé analyzy pozadavki kolegy Jana Hlavace, vytvorit ndvrh frontendové
casti aplikace. Soucésti toho bude také vytvoreni ndvrhu uzivatelského rozhrani a volba techno-
logii, které budou v ramci vyvoje vyuzivany. Dalsim cilem bude provést implementaci samotné
aplikace, véetné vytvoreni jednoduchého mocku koncovych bodi REST API. étvrtym cilem
bude navrhnout a realizovat vhodné formy testovani frontendové casti aplikace. Nasledujicim
cilem bude nasadit frontend aplikace do produkéniho prostiedi. Poslednim cilem pak bude zhod-
notit vysledné feseni a navrhnout mozné tpravy do budoucna. Tato prace je zamérena vyhradné
na vyvoj aplikace, nikoliv na vytvareni jejiho obsahu. Soucasti priace proto nebude napriklad
vytvareni konkrétnich kurzt, lekci a cviceni.

Vysledek préace bude prospésny pro jednotlivce, kteri se chtéji zdokonalit v anglickém jazyce.
Aplikace bude uziteénd zejména pro uzivatele, ktefi usiluji o vétsi kontrolu nad tématy, ktera se
uci. Program tak budou moci vyuzit napiiklad samouci nebo studenti strednich a vysokych skol.



Kapitola 1

Analyza

Jako prvni krok v rdmci vyvoje softwaru provedu analyzu. Nejprve se zaméiim na analyzu jiz
existujicich aplikaci, kterd pomize odhalit jejich silné a slabé stranky a dalsi podstatné informace,
které pomohou sestavit pozadavky tohoto projektu.

Soucasti analyzy je dale také analyza pozadavki. Tu provadi kolega Jan Hlava¢ v ramci jeho
bakalarské prace, a proto zde tuto analyzu popisu jen stru¢né. Zamérim se zejména na nefunkéni
pozadavky, které jsou specifické pro frontendovou ¢ast aplikace.

1.1 Analyza existujicich reseni

Na trhu existuje celd fada aplikaci na vyuku jazyktu. Nékteré se zaméruji ¢isté na vyuku jednoho
jazyka, zatimco jiné se snazi pokryt jazyka co nejvice. Tyto aplikace lze také rozdélit podle
rozsahu vyuky. Nékteré z nich se soustiedi jen na urcité aspekty osvojovani jazyka, jako napriklad
na slovni zasobu nebo na spravnou vyslovnost. Jiné se naopak snazi pokryt kompletni vyuku
daného jazyka. Déle se aplikace lisi zpusobem vyuky. Nékteré slouzi jako pomucka pro ucitele
ve skolach a jiné jsou naopak urc¢eny pro samouky.

K analyze jsem tedy zvolil ¢tyfi nejpouzivanéjsi aplikace na uceni se jazyku [1], které jsou
urceny prevazné pro samouky a snazi se pokryt kompletni vyuku anglického jazyka. Tato feseni
jsem vybral na zakladé poctu aktivnich uzivatelti a poctu instalaci.

Na tomto misté je vhodné poznamenat, ze existuje i celd fada aplikaci, které se zaméruji ¢isté
na vyuku anglického jazyka. Ty maji ovSem vyrazné nizsi pocet aktivnich uzivateli, coz muze
mit za nasledek mensi rozpocet pro vyvoj a uzivatelské testovani a v dusledku i nizsi kvalitu
vysledné aplikace. Proto jsem se rozhodl analyzovat existujici feSeni, kterda vyucuji vice jazyki
a jsou pouzivanéjsi.

V analyze se zaméfim na frontendovou cast aplikaci, zejména na jejich pouzitelnost, silné
stranky a prilezitosti pro zlepsSeni. Dale se zamérim na klicové vlastnosti téchto aplikaci, kterymi
jsou zpusoby vyuky anglického jazyka a zpusoby motivace uzivatela. Ziskané informace budou
slouzit jako podklad k vytvoreni funkénich pozadavkt a néslednému sestaveni pripada uziti.

1.1.1 Duolingo

Duolingcﬂ je svétové nejpouzivanéjsi aplikace na uceni se jazyki [1]. Je k dispozici jako webové
aplikace, ale i jako mobilni aplikace pro Android a iOS. Celkem Duolingo vyucuje vice nez 40
jazykd [2].

IDostupné na: https://www.duolingo.com/


https://www.duolingo.com/

Analyza existujicich reseni

Uzivatelské rozhrani se mirné 1isi podle toho, zda uzivatel pouziva mobilni, nebo webovou
aplikaci. Déle také zavisi na konkrétnim kurzu, ktery se uzivatel u¢i. Pro analyzu proto pouziji
mobilni aplikaci s kurzem vyucujicim angli¢tinu v ¢estiné. Pro jednoduchost budu déle v textu
oznacovat jazyk, ktery se uzivatel v ramci kurzu uci, jako L2. Jako L1 budu oznacovat primarni
jazyk, pomoci kterého se v kurzu uzivatel uc¢i jazyk L2.

1.1.1.1 Analyza pouzitelnosti

Duolingo se svym designem znac¢né lisi od ostatnich aplikaci. P¥i prvnim otevieni aplikace je
okamyzité zachycena pozornost uzivatele diky velkému mnozstvi kreslenych obrazku a velice pestré
paleté barev. Duolingo pouziva v ramci celé aplikace kreslené obrazky s konzistentnim stylem
[3] a z4ddné fotografie. Tim se odlisuje od ostatnich analyzovanych aplikaci, které casto dévaji
prednost fotografiim, které na uzivatele mohou piisobit méné konzistentnim dojmem.

S tim souvisi pouzivani kreslenych postav. V aplikaci Duolingo je uzivatel v priubéhu uceni
doprovézen fadou animovanych postav [4], diky kterym mohou byt lekce vyrazné zdbavnéjsi ve
srovnani s lekcemi v ostatnich aplikacich. Kromé postav Duolingo také pouziva zna¢né mnozstvi
méné vyraznych animaci a efekt, napriklad pii spravné odpovédi v prubéhu cviceni. V aplikaci
lze, kromé grafickych efekti, nalézt také celou radu zvukovych efekti. Ty opét prispivaji k celkové
pozitivni uzivatelské zkusenosti.

Po registraci a zapsani se do kurzu je uzivateli ihned zobrazena prvni lekce s jednoduchymi
cvicenimi. V ramci lekce jsou zobrazovany i malé napoveédy, diky kterym se uzivatel jednoduseji
nauci aplikaci ovladat a prochézet cviceni samostatné.

Samotna navigace je v aplikaci snadna a prehledna. Na hlavni strance je k dispozici prehled
vSech lekci kurzu. Lekce jsou usporadany do tvaru pripominajici cestu, vedle které se nachazi
dfive zminéné animované postavy.

Co se uzivatelské zkuSenosti tyce, pusobi Duolingo velice pozitivnim dojmem. Duvodem muze
byt znaéné mnozstvi testi [5], které Duolingo provadi za icelem zdokonaleni celé aplikace.

1.1.1.2 Zptusoby uceni

Hlavni stranka aplikace zndzornuje cestu uceni s jednotlivymi lekcemi. Plnénim lekci uzivatel
postupné odemyka nasledujici lekce a posouva se tak dal v kurzu.

Aplikace zahrnuje celou fadu cviceni pokryvajicich vétsinu aspektt uceni se jazyka. PTi stu-
diu dané lekce jsou uzivateli zobrazovany ruzné druhy cviceni. Diky tomu uceni pisobi méné
repetitivné, nez u jinych aplikaci.

Pfi uceni 1ze nalézt naptiklad nasledujici typy cviceni.

m Preklad véty z jednoho jazyka do druhého pomoci nabizenych slov. Uzivateli je umoznéno
misto vybirani ze slov napsat celou vétu rucné.

m Poslech véty nebo fraze v L2 a sestaveni této véty pomoci nabizenych slov v L2. Opét je
uzivateli umoznéno misto vybirani slov napsat cely text rucné.

= Spojen{ slov v L1 a odpovidajicich slovitek v L2. Jednotlivd sloviéka jsou zobrazena bud
v textové formé, nebo ve formé audiozdznamu, ktery si uzivatel muze kliknutim prehrat.

m Doplnéni slovicka z nabidky do véty na zakladé obrazku, ktery odpovidd danému slovicku.
m Doplnéni chybéjicich slov do tabulky. Toto cviceni se naptiklad pouziva pii ¢asovani sloves.

P1i prochazeni cviceni jsem zpozoroval nékolik detailt, které uzivateli usnadnuji uceni. Prikla-
dem toho je moznost preskocit néktera cviceni, nebo moznost docasné vypnout poslechova
cviceni, pokud si uzivatel zrovna nemuze audionahravku poslechnout. Podstatnou funkei je také
moznost libovolné cviceni nahlédsit. Duolingo tak muze diky zpétné vazbé uzivateli podchytit
chyby v obsahu cviceni.



Analyza existujicich reseni

Duolingo se od ostatnich aplikaci 1isi také tim, Ze mé uzivatel omezené mnozstvi chyb, které
muze pri studiu udélat. Po péti chybach se uceni na nékolik hodin zablokuje, pokud uzivatel
nemad koupenou placenou verzi aplikace.

Pred koncem kazdého uceni se uzivateli znovu zobrazi cvic¢eni, ve kterych chyboval. Pokud
uzivatel v dané sekvenci cviceni neudélal zddnou chybu, je mu misto opakovani zobrazeno nékolik
tézsich cviceni.

Po dokonc¢eni dané sekvence cviceni se uzivateli zobrazi jeho odména ve formé XP bodu,
které znazornuji jeho pokrok v aplikaci. Uzivatel ma také moznost si zobrazit prehled vsech jeho
odpovéedi. Na konci u¢eni Duolingo také zobrazuje reklamu.

1.1.1.3 Zpisoby motivace uzivatele

Motivace uzivatell je klicova pfi osvojovani jazyka. Duolingo tak zahrnuje fadu mechanismi,
které se snazi motivovat uzivatele v pribéhu prochazeni kurzt. Jednim z téchto mechanismu je
gamifikace, kterou Ize definovat jako pouzivani prvku herniho designu v mimohernich kontextech
[6] (pfeklad autora). V aplikaci Duolingo se vyskytuji nésledujici prvky gamifikace.

1.1.1.3.1 Denni cil a fada Pri registraci si uzivatel nastavi sviij denni cil uceni, ktery se
bude snazit splnit. Kazdy den, kdy se uzivatel néco naucil, se mu pricte bod k tzv. denni radé.
Cilem uzivatele je nepterusit tuto denni fadu a dosdhnout tak co nejvyssiho skore.

1.1.1.3.2 XP body Dokoncovanim lekci uzivatel ziskdva body XP, které se zobrazuji na
jeho verejném profilu. Tyto body reprezentuji pokrok uzivatele v aplikaci.

1.1.1.3.3 Drahokamy Ucenim uzivatel ziskava drahokamy. Jednd se o virtualni ménu, po-
moci které lze v aplikaci naptiklad koupit pozastaveni denni rady. Uzivatel tak mize uceni na
nékolik dnii vynechat, aniz by svoji denni radu ztratil.

1.1.1.3.4 Ranni a vecCerni truhly Kazdy den mé uzivatel moznost ziskat tzv. ranni a vecer-
ni truhlu s odménou tim, Ze v odpovidajici denni dobu dokon¢i alespon jednu lekci.

1.1.1.3.5 Zebricky uzivatela Uzivatel svym ucenim muze s ostatnimi uzivateli soutézit
o postup do riznych urovni v zebficku uzivatelt. Tato uroven v zZebricku se pak zobrazuje na
profilu daného uzivatele.

1.1.1.3.6 Denni tkoly a vyzvy Kazdy den aplikace zada uzivateli nékolik jednoduchych
tkolil, které muze splnit. Priblizné jednou za mésic je také zvefejnéna vyzva, kterd funguje
obdobné, ale je obtiznéjsi na splnéni.

1.1.1.3.7 Ocenéni Pokud uzivatel splni uréity cil, ziskd ocenéni, které se zobrazi na jeho
profilu. Prikladem takového ocenéni je nauceni se 2000 slov v daném kurzu nebo absolvovani 50
lekci bez chyb.

1.1.1.3.8 Vytvareni si vlastniho avatara Duolingo umoznuje uzivateliim si vytvorit vlast-
ni postavu do svého profilového obrazku.

Duolingo také umoznuje uzivatelim si vytvaret pratele a sledovat pokrok ostatnich. V kom-
binaci s vyse zminénymi formami gamifikace tak aplikace vytvari kompetitivni, ale pratelské
prostiedi, ve kterém je uzivatel motivovan se ucit vybrané jazyky.
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1.1.1.4 Silné stranky

V aplikaci jsem identifikoval nésledujici silné stranky.

Duolingo obsahuje kreslené obrazky s konzistentnim stylem, ¢imz se odlisSuje od konkurent.

V aplikaci lze nalézt rozsédhlé, ale vybalancované pouziti pestrych barev, efekt a animaci.

Klicovou vyhodou této aplikace je velice silna gamifikace. Aplikace misty pusobi spise jako
zabavnd hra nez jako aplikace na uceni se jazyk.

Aplikace obsahuje propracované a uzivatelsky privétivé ucéeni s mnoha ruznymi cvi¢enimi.
Diky tomu uceni probiha hladce a neni repetitivni.

Duolingo také obsahuje tzv. stories neboli kratké pribéhy, diky kterym si uzivatel mize pro-
cvi¢it napriklad slovni zdsobu nebo gramatiku v rtiznych situacich.

1.1.1.5 Prilezitosti pro zlepseni

P1i analyze aplikace jsem déle identifikoval nasledujici prilezitosti pro zlepseni.

Vétsina vyucovanych kurzii nauc¢i uzivatele pouze zédkladni nebo stredné pokrocilou troven
daného jazyka. Aplikace napiiklad neobsahuje pokrocilou slovni zdsobu nebo gramatiku, které
jsou klicové pro dosazeni pokrocilych trovni jazyka.

Duolingo obsahuje pfizpusobené uceni, ve kterém si uzivatel muze procvicovat aspekty ja-
zyka, ve kterych casto chybuje. Tato funkce je ovsem dostupna pouze pro uzivatele s aktivnim
predplatnym.

Aplikace obsahuje vysvétleni gramatickych jevii. Tato vysvétleni ovSem byvaji ¢asto kratka
a nedostacujici pro pochopeni dané latky.

Uzivatel si nemiuze prizpusobit, kterd témata se chce ucit. Je tak Casto nucen se ucit slovni
zésobu, kterou jiz znd, nebo kterou nepotiebuje umét.

Duolingo mé u kazdého kurzu striktné danou cestu podle které musi uzivatel postupovat.
Uzivatel si tak nemtze prohlizet lekce, které si jesté neodemknul, a nemiuze se je ucit. Aplikace
umoznuje preskocit fadu lekci splnénim testu. Tim se ovSem miize uzivatel potencidlné pripravit
o latku, kterou neovlada tak dobrte.

Aplikace také neumoznuje se ucit napiiklad pouze gramatiku. Kazdé lekce obsahuje rizné
druhy cviceni a uzivatel nemé moznost si vybrat, jestli se chce napriklad zamérit pouze na slovni
zasobu, vyslovnost nebo gramatiku.

Potencialni nevyhodou mize byt ptilis agresivni gamifikace. Uzivatel mnohdy musi v pribéhu
uceni projit fadu stranek, které mu jen zobrazuji informace tykajici se jeho denniho cile, ocenéni
a uspéchu. To muze byt pro uzivatele potencidlné rozptylujici.

1.1.1.6 Dalsi poznatky

V ramci analyzy jsem déle narazil na nasledujici poznatky.

Duolingo umoznuje uzivateli pouzivat aplikaci i bez nutnosti registrace.

P1i registraci Duolingo umoznuje vyplnéni ivodniho testu, na zakladé kterého je odhadnuta
daroven uzivatele.

P1i uceni je vétsina akci doprovazena zvukem. Pti kliknuti na libovolné slovicko se naptiklad
prehraje zvuk daného slova. Diky tomu muze uzivatel trénovat poslech, aniz by cilené délal
poslechova cviceni.

Pokud uzivatel pri u¢eni nerozumi nékterému slovicku, muze na néj kliknout a zobrazi se mu
napovéda s prekladem.

P1i pouzivani webové aplikace 1ze uceni jednoduse ovlddat pomoci klavesnice. Uceni je tak
vyrazné rychlejsi a plynulejsi.

V aplikaci Duolingo existuje stranka s novinkami, kde se zobrazuji rizné ¢lanky o uceni se
jazyku, ale také informace o postupech a dosazenych ocenéni pratel daného uzivatele. Na tyto
zpravy muze uzivatel reagovat pomoci emotikont.
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1.1.2 Mondly

Druhou nejpouzivanéjsi [1] aplikaci na uceni se jazyku je Mondl Podobné jako Duolingo je
Mondly k dispozici jako mobilni i jako webova aplikace.

1.1.2.1 Analyza pouzitelnosti

Na prvni pohled ptisobi design Mondly méné konzistentné nez u analyzované aplikace Duolingo.
Cela aplikace pouziva jako barvu pozadi modrou s prechodem do fialové. Spolecné s témito
barvami Mondly vyuzivé oranzovou, ¢ervenou, svétle zelenou a ruzovou barvu. Tato paleta misty
pusobi velice agresivné, obzvlasté v kombinaci se zminénym modrofialovym pozadim. To muze
byt pro uzivatele rozptylujici, zejména pri uceni.

Aplikace dale pouzivd kombinaci fotografii a kreslenych obrazku. To vnasi do uzivatelské
zkusenosti dalsi nekonzistenci, které si nelze nepovsimnout.

V Mondly lIze, podobné jako v aplikaci Duolingo, najit zna¢né mnozstvi animaci a efektu.
Animované jsou v Mondly ovSem pouze jednoduché prvky grafického rozhrani. Aplikace tak
neobsahuje komplexnéjsi animace postav nebo ikon, na rozdil od drive analyzované aplikace
Duolingo.

Po registraci a zapsani kurzu aplikace uzivateli nijak nevysvétluje, jak ma pfi uceni postu-
povat. Jednotliva cviceni jsou ovSem intuitivné navrzena a neni tézké je splnit i bez napovédy.
V pribéhu uceni jsem si povsiml ponékud zvlastniho rozlozeni jednotlivych tlacitek. Néktera
tlacitka byla také, kvuli drive zminéné paleté barev, velice Spatné viditelnd. Nékteré prvky na
obrazovce na sebe naopak upozornovaly vyraznou barvou, prestoze byly pri cviceni naprosto
nepodstatné.

Navigace v aplikaci je prehledna. Podobné jako v aplikaci Duolingo jsou zde lekce vyobrazeny
na hlavni strance ve tvaru pripominajicim cestu na mapé. Mondly také umoznuje uzivateli si
zobrazit lekce v podobé seznamu. Déle umoznuje mezi lekcemi vyhledavat, coz znacné usnadnuje
praci, kdyz chce uzivatel najit konkrétni lekci.

Celkové Mondly piisobi misty zvlastnim dojmem, zejména co se uzivatelské zkusenosti tyce.
K tomu prispiva jiz zminénd paleta barev, vybér obrazkt a misty neintuitivni pozice prvka na
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zmateni uzivatele.

1.1.2.2 Zptusoby uceni

Podobné jako Duolingo tato aplikace zobrazuje na hlavni strance cestu uzivatele s danymi lek-
cemi. Na rozdil od aplikace Duolingo Mondly dava uzivateli vice volnosti, co se prochazeni
lekei tyce. Uzivatel si napriklad mtze procvicovat lekce dopredu bez nutnosti dokonceni vSech
predchozich lekci.

Déle v Mondly existuji tzv. denni lekce, které jsou kazdy den obménovany. Podobnym
zpusobem funguji tydenni kvizy, kde si muze uzivatel otestovat své znalosti, pokud v daném
tydnu dokoncil vsechny denni lekce. Kdyz uzivatel splni alespon 3 tydenni kvizy, mtze se poku-
sit o splnéni tzv. mésicni vyzvy.

Aplikace nabizi velice podobnéd cviceni jako Duolingo. Piikladem takovych cviceni jsou piekla-
dy vét, doplnovani slov do vét a pritazovani slov obrazkim. Unikdtnim cvicenim je zde sesta-
vovani slov z nabizenych pismen.

Déle aplikace obsahuje jednoduchého chatbota, ktery simuluje konverzace s uzivatelem v ruiz-
nych prostredich, jako napriklad v restauracich nebo v hotelech. Cela konverzace je zobrazovana
ve formé chatu. VSechny véty v konverzaci jsou zobrazeny v obou jazycich. S chatbotem lze
komunikovat pomoci mikrofonu nebo klavesnice a uzivatel ma pfi komunikaci na vybér nékolik
doporucenych odpovédi. Podle mého testovani byl chatbot schopen prijimat i nékteré odpovédi,

2Dostupné na: https://www.mondly.com/
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které nebyly v nabidce dostupné. Také bylo mozné se ptat na velice jednoduché otazky, které
byly mimo hlavni téma daného cvi¢eni. KdyZ chatbot odpovéd neznal, jednoduse konstatoval,
ze dané otézce nebo vété nerozumi.

1.1.2.3 Zpisoby motivace uzivatele

Podobné jako Duolingo obsahuje Mondly urc¢ité formy gamifikace. Ta se zde ovSem nachazi
v mnohem mensi mite. V Mondly je mozné nalézt napriklad XP body, zebticky uzivatelii a denni
radu. Na tyto mechaniky ovSem nebyva priliS upozornovano a pusobi tak velice nevyrazné. Déle
v této aplikaci neni mozné ziskavat virtudlni ménu nebo ocenéni. Mondly také uzivateli prubézné
zobrazuje, kolik slov a frazi se jiz naucil, coz muze byt pro nékteré uzivatele motivujici.

1.1.2.4 Silné stranky

Asi nejvyraznéjsi silnou strankou této aplikace je vyse zminény chatbot s konverzacemi zaméreny-
mi na konkrétni situace. Diky tomu si uzivatel miize vyzkouset slovni zasobu a fraze, které by
v danych situacich pouzil.

Silnou strankou je zde také dostupnost kurzi a pokrocilych lekci zamérenych na velice spe-
cifickd témata. Prikladem toho jsou jazykové kurzy na trénovani recepcnich v hotelu, stevarda,
zdravotnického personalu nebo prodavacu.

Dalsi vyhodou jsou podrobnéjsi napovédy v pribéhu gramatickych cviceni. Tyto napovédy
napriklad vysvétluji spravné sklonovani daného slova ve vété. To muze byt pro uzivatele uzite¢né,
nicméné stale nejsou napovédy tak podrobné, aby uzivatel plné pochopil, pro¢ udélal naptiklad
v daném cviceni chybu.

Aplikace také obsahuje stranku s podrobnéjsimi statistikami o uc¢eni daného uzivatele. Zde
se zobrazuji informace jako napiiklad pocet naucenych slov a frazi, nebo mnozstvi ¢asu, které
uzivatel nad ucenim stravil.

Posledni vyhodou je jednoduché vyhleddvani obsahu aplikace. Lekce jsou prehledné seskupené
podle témat a lze je prohledavat pomoci vyhledavaciho pole. Diky tomu muze uzivatel velice
jednoduse najit konkrétni lekci, kterou hleda.

1.1.2.5 Prilezitosti pro zlepseni

Znacnou nevyhodou muze byt pro uzivatele fakt, ze ma tato aplikace vétsinu svého obsahu
placenou. Zdarma je k dispozici pouze nékolik ivodnich lekci kazdého kurzu.

Déle aplikace obsahuje vyrazné méné druhu cvi¢eni nez napiiklad Duolingo. Kvili tomu se
miize stat uceni po delsi dobé monoténni. Néktera cviceni jsou také ponékud nestastné navrzena,
protoze umoznuji dokoncit celé cviceni, aniz by uzivatel jakkoliv pouzil jazyk, ktery se udi.
Prikladem toho je pritazovani slov v L1 k obrazkam se slovy v L2. V tomto cviceni miize uzivatel
jednoduse prifazovat slova v L1 k obrazkum, aniz by jakkoliv pouzil jazyk L2, ktery se uci.

Dalsi nevyhodou Mondly je nedostateéné vysvétleni gramatickych jevi. Kvuli tomu muze byt
pro uzivatele mnohdy velice slozité gramatiku pochopit, obzvlasté u pokrocilejsich lekei.

P1i uceni také muze byt pro uzivatele neptijemné, Ze jsou lekce seskupeny podle danych témat.
Kdyz pak uzivatel pii uceni postupuje chronologicky podle kurzu, musi se naptiklad naucit osm
lekei slovni zédsoby zamérenych pouze na jedno téma, nez se presune na dalsi skupinu lekei. Uceni
pak muze na uzivatele z nedostatku rtznorodosti pusobit prilis zdlouhavé.

V nékterych ¢astech uzivatelského rozhrani byly také nepfesné, a misty i Spatné, preklady.
To muze na uzivatele pusobit neprofesionalnim dojmem, obzvlasté kdyz se jedna o aplikaci na
vyuku jazyku.

Posledni nevyhodou je mnozstvi reklam. Mondly ¢asto zobrazuje uzivateli reklamy na place-
nou verzi této aplikace. Pti priichodu aplikaci jsem dokonce narazil na stav, kdy se zobrazovaly
dvé reklamy pres sebe a uzivatelské rozhrani tak pusobilo rozbité.
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1.1.2.6 Dalsi poznatky

P1i analyze jsem narazil na nékolik dalsich poznatk.

Pri uceni uzivatel mize kliknout na neznamé slovicko a zobrazit si tak napovédu. Ta byva
vyrazné podrobnéjsi nez v ostatnich aplikacich.

Stejné jako Duolingo tato aplikace umoznuje uzivateli se zacit ucit bez nutnosti registrace.

V prubéhu uceni se pii kliknuti na libovolné slovo prehraje audionahravka spravné vyslov-
nosti. To miiZe opét prispét k lepsi uzivatelské zkusenosti pti uceni.

1.1.3 Busuu

Busutﬁ je tfeti nejpouzivanéjsi [1] aplikaci na uceni se jazyku. Tato aplikace se vyjimé zejména
svym prehlednym uzivatelskym rozhranim, pouzivanim videi pri uceni a aktivni komunitou, v niz
si uzivatelé mohou navzijem davat zpétnou vazbu ke splnénym cvicenim. Busuu je k dispozici
jako mobilni i jako webové aplikace.

1.1.3.1 Analyza pouzitelnosti

Uzivatelské rozhrani Busuu pusobi oproti predchozim aplikacim ¢istsim a prehlednéjsim dojmem.
Aplikace vyuzivé velice jednoduchou paletu barev. Pro oznaceni vétsiny tlacitek vyuzivd modrou
barvu a vSechny prvky uzivatelského rozhrani jsou vyobrazeny na bilém pozadi. Dile Busuu
pouzivé ¢ervenou, oranzovou a zelenou barvu. Tyto barvy ovSem vyuzivda v mnohem mensi mire,
nez napriklad Duolingo nebo Mondly.

Rozlozeni prvku v uzivatelském rozhrani je velice prehledné, coz s vyse zminénou paletou
barev tvori velice pozitivni uzivatelskou zkusenost, obzvlasté v prubéhu uceni.

Busuu vyuziva v aplikaci jak fotografie, tak i kreslené obrazky. Kreslené obrazky jsou ovsem
vyuzivany velice zfidka a jdou ruku v ruce se vzhledem celé aplikace. Diky tomu nenarusuji
uzivatelskou zkusenost a dobie doplnuji vySe zminéné fotografie.

Vyznamnou vyhodou této aplikace jsou videa, kterd jsou uzivateli zobrazovana v prubéhu
uceni. Videa jsou velice kratka a vystupuji v nich rodili mluv¢ci, kteri napriklad rikaji vétu, kterou
mé uzivatel za tkol napsat. Diky tomu, ze se jedna o videa, a nikoliv jen o audionahravku,
je uceni poutavéjsi a zabavnéjsi. Tato videa jsou také casto natacena napiiklad na ulici nebo
v restauracich, tedy v mistech, kde by ¢lovék prirozené dany jazyk pouzival. To prindsi uzivatelim
velice pozitivni uzivatelskou zkusenost, ke které prispiva i vysoka kvalita samotnych videi.

Navigace v Busuu je velice prehledna. V aplikaci je velice jednoduché se zorientovat, zejména
v hlavnich funkcich, kterymi jsou napriklad prohlizeni lekci nebo uceni.

Jedinou vyraznou nevyhodou, na kterou jsem pri analyze pouzitelnosti narazil, je pomalé
nacitani hlavni stranky, na které se nachazi prehled kurzu s jednotlivymi lekcemi. Nékdy nacitani
trvalo i tii sekundy, coz muze mit negativni dopad na uzivatelskou zkuSenost [7], obzvl4sté
u stranky, kterou uzivatel navstévuje casto.

Celkoveé aplikace pusobi velice pozitivnim dojmem. Uzivatelské rozhrani je prehledné, konzis-
tentni a pouzivani aplikace je velice snadné.

1.1.3.2 Zpisoby uceni

Na rozdil od predchozich dvou aplikaci nema Busuu na hlavni strance vyobrazenou cestu uceni.
Misto toho jsou lekce zobrazeny ve formé jednoduchého seznamu.

Jednou z unikatnich funkei této aplikace je opravovani cviceni ostatnim uzivatelim. Po studiu
dané lekce muze uzivatel napsat nebo nadiktovat libovolnou zpravu v jazyce, ktery se uc¢i. Tato
zprava je pak zobrazena uzivateltim, kteri jsou rodilymi mluvéimi v tomto jazyce. Ti pak mohou

3Dostupné na: https://www.busuu.com/


https://www.busuu.com/

Analyza existujicich reseni

na zpravu reagovat, ohodnotit ji a zanechat u ni zpétnou vazbu. Diky tomu mohou mezi sebou
uzivatelé komunikovat a ziskavat zpétnou vazbu od rodilych mluvéi.

Co se samotného uceni tyce, pouzivd Busuu obdobné cviceni jako predchozi aplikace. V této
aplikaci se ovsem také klade diraz na sledovani videi a nasledné doplnovani slov do vét. Prekla-
dani vét z jednoho jazyka do druhého zde neni tak casto jako v predchozich dvou aplikacich. Po
dokonceni dané lekce si muze uzivatel také zobrazit prehled naucenych frazi a slovicek.

P1i prichodu kurzy jsem si vsiml, ze je mnoho lekci vytvoreno tak, aby uzivateli predstavily
kulturu zemi, které mluvi danym jazykem. V lekcich tak ¢asto byla zminovana napriklad zndma
mista v dané zemi nebo rizné kulturni zvyky. Diky tomu se uzivatel mtze pfi prochazeni lekci
nauc¢it nejen samotny jazyk, ale i dalsi podstatné informace o kultufe a zemich, které danym
jazykem mluvi.

Busuu také umoznuje uzivatelim si sestavit vlastni plan uceni. V tomto planu si mize
uzivatel zvolit, jaké trovné chce v daném jazyce dosahnout. Dale si muze zvolit, které dny,
v jaky cas a jak dlouho se chce dany jazyk uc¢it. Busuu na zakladé zvolenych parametri sestavi
plan prizpisobeny danému uzivateli. Tato funkce je ovSem dostupnd pouze pro uzivatele, kteri
maji zaplacené predplatné.

1.1.3.3 Zpisoby motivace uzivatele

V Busuu existuje, podobné jako v predchozich aplikacich, nékolik forem gamifikace. Podobné
jako v Mondly zde neni na gamifikaci kladen ptilis vysoky diraz. V Busuu najdeme denni rady
a tydenni zebricky uzivatelt, které jsou velice podobné zebtickam v aplikaci Duolingo.

Busuu se od ostatnich aplikaci lis{ svymi tydennimi vyzvami. V nich méa uzivatel za kol
odpovédét na danou otdzku formou psani nebo mluveni. Odpovédi na otdzky jsou potom hod-
noceny ostatnimi uzivateli. Diky vyzvam si tak uzivatel muze v aplikaci vytvaret nové pratele,
se kterymi si muze posilat jednotliva cviceni a ziskavat zpétnou vazbu.

V aplikaci mé kazdy uzivatel sviij profil, na kterém se zobrazuji statistiky o jeho uceni. Mezi
nimi najdeme napftiklad pocet naucenych slov, denni fadu nebo pocet cviceni, které uzivatel
ostatnim opravil. Tyto statistiky mohou uzivatele motivovat, aby aplikaci nadédle pouzival a snazil
se zdokonalovat v daném jazyce.

1.1.3.4 Silné stranky

Prvni bezpochybné silnou strankou Busuu je samotné uzivatelské rozhrani. Jeho jednoduchost
a prehlednost umoznuje uzivateli se jednoduse v aplikaci zorientovat a pochopit vsechny jeji
funkce.

Jak jsem jiz zminil, v Busuu si mohou uzivatelé navzijem davat zpétnou vazbu k jednotlivym
V prubéhu mé analyzy jsem zpozoroval, Ze je tato funkce Casto vyuzivana a uzivatelé mezi sebou
velice Casto interaguji. Pro uzivatele muze byt vysoce motivujici, kdyz ho rodily mluvéi pochvali
nebo kdyz mu da zpétnou vazbu.

V aplikaci také existuje stranka na opakovani slovni zasoby a gramatiky. Stranka je dale
rozdélena do tii kategorii podle toho, jak dobre si uzivatel pamatuje dana slovicka a gramatické
jevy. Kazdou kategorii je mozné si zvlast opakovat. Diky tomu se mohou uZivatelé piesné zamérit
na slovni zdsobu a gramatické jevy, které mu délaji nejvétsi problémy.

Dalsi vyhodou aplikace jsou kurzy zamérené na specifickd témata, kterymi jsou napriklad
cestovani, zivot v dané zemi, vyslovnost a vyuziti jazyku v pracovnim prostiedi. To umoziuje
uzivateli si zvolit kurz podle svych potieb. Diky tomu se pak nemusi uc¢it latku, kterou by
nevyuzil.

Placend verze aplikace umoznuje uzivateli si nastavit vlastni plan uceni, a naplanovat si tak
lekce podle svych cili.
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Aplikace také umoznuje uzivatelim s predplatnym si stahovat jednotlivé lekce a ucit se je
i bez pristupu k internetu. Tim se Busuu lisi od aplikaci Duolingo a Mondly, které toto stahovani
neumoznuji.

Posledni vyznamnou vyhodou jsou drive zminénd videa zobrazovand v ramci uceni. Tato videa
délaji cviceni zabavnéjsi a poutavéjsi a umoznuji uzivateli se vice vzit do situaci, ve kterych se
nésledné muze v zivoté nachazet, kdyz bude dany jazyk pouzivat.

1.1.3.5 Prilezitosti pro zlepseni

Jak jsem jiz zminil, nékteré stranky v aplikaci se nacitaji i nékolik sekund, coz muze mit negativni
dopad na uzivatelskou zkuSenost.

Déle, pokud uzivatel pouziva neplacenou verzi aplikace, je nucen pred kazdou lekci zhlédnout
jednu az dvé reklamy. Reklamy typicky trvaji pét az tficet sekund. To mize mit také potencialné
negativni dopad na uzivatelskou zkusSenost.

Aplikace ma v zakladni neplacené verzi urcité nevyhody. Uzivatel naptiklad nemuze preskako-
vat jednotlivé lekce a musi je plnit v daném kurzu postupné. Opakovani jiz naucené latky neni
zahrnuto primo v ramci uceni a uzivatel si musi sdm latku opakovat na samostatné strance. Na
ni je ovSem opakovani pro uzivatele bez predplatného zna¢né omezené.

Busuu pri uceni také nenabizi jednoduchou moznost vlozeni specidlnich znakt daného jazyka
do textovych poli. Kdyz chce uzivatel napriklad vlozit apostrof do véty, musi ho najit na vlastni
klavesnici. To muze byt pro nékteré uzivatele velice slozité a vyrazné to zpomaluje vypliovani
jednotlivych cviceni.

1.1.3.6 Dalsi poznatky

Kromé vyse zminénych vyhod a nevyhod jsem prisel na nasledujici poznatky.

Busuu pri uceni uzivateli vzdy zobrazuje nova slovicka na zvlastni strance pred tim, nez ho
z nich zacne zkouset. To se lisi od pristupu ostatnich aplikaci, které uzivateli rovnou zobrazi
slovicko v jednoduchém cviCeni a uzivatel tak musi sdm odvodit, jak se slovicko pouziva.

Déle Busuu klade vétsi diiraz na poslechova cviceni nez ostatni aplikace. Uceni tak muze byt
obtizné, pokud se uzivatel zrovna nachdzi na misté, kde nemtze audionahravky poslouchat.

1.1.4 Babbel

Posledni aplikaci této analyzy je Babbe Podobné jako predchozi aplikace je Babbel k dispozici
jako mobilni i jako webové aplikace.

1.1.4.1 Analyza pouzitelnosti

Babbel pisobi na prvni pohled minimalistickym dojmem. Aplikace vyuziva predevsim svétlejsi
barvy, kterymi jsou naptiklad bézova, svétle fialova, svétle zlutd nebo svétle oranzova. Tlacitka
jsou vétsinou oznacCena Cervenou barvou, kterd ovSem muze misty pusobit az prilis agresivné.
Vsechny prvky uzivatelského rozhrani jsou zobrazovany na bilém pozadi.

Prvky jsou na obrazovce rozlozeny prehledné a intuitivné. Na rozdil od aplikaci Duolingo
a Mondly, tato aplikace nezobrazuje zadné vyrazné animace nebo efekty. Oproti zminénym apli-
kacim tak Babbel pusobi ¢istsim a klidnéjsim dojmem.

Aplikace pouziva kombinaci fotografii, kreslenych obréazku a ikon. Fotografie je mozné najit
zejména v ramci uceni. Ikony a kreslené obrazky, které jsou ¢asto jen obrysy raznych objekta,
Babbel vyuziva v ramci celého uzivatelského rozhrani.

Babbel pouzivd pro navigaci jednoduchou navigacni listu, kterd obsahuje jen ¢tyti tlacitka.
Aplikace také nemd zadny navigac¢ni panel, prestoze ma radu ruznych funkci, ke kterym muze

4Dostupné na: https://www.babbel.com/
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uzivatel chtit Casto pristupovat. Kvili této zjednoduSené navigaci pro mé bylo misty obtizné
v prubéhu analyzy najit nékteré funkce nebo stranky.

Celkové aplikace puisobi pozitivnim dojmem. Uzivatelské rozhrani je prehledné a aplikace se
pouziva jednoduse. Jedinou potencidlni slabou strankou z hlediska pouzitelnosti je jiz zminéna
navigace.

1.1.4.2 Zpusoby uceni

Na hlavni strance aplikace je zobrazen pouze prehled nékolika nadchazejicich lekci, které se bude
uzivatel ucit. Tim se Babbel lisi od ostatnich aplikaci, které uzivateli na hlavni strance typicky
zobrazuji rozsahly prehled lekci daného kurzu. Nicméné i v aplikaci Babbel si mutze uzivatel
zobrazit seznam lekci, které jsou v kurzu obsazeny.

Babbel pouzivd prii uceni obdobné cviceni jako predchozi aplikace. Stejné jako v ostatnich
aplikacich zde nalezneme naptiklad dopliiovani slov do vét z nabidky. Toto dopliovani probiha
bud pii prekladu samostatnych vét, nebo v simulovanych konverzacich. V téchto konverzacich
je uzivateli postupné formou chatu zobrazovana konverzace nékolika osob a uzivatel mé za kol
doplnovat do vét chybéjici slova z nabidky. VSechny véty v konverzaci jsou zobrazovany v obou
jazycich. Diky tomu mé uzivatel prilezitost vidét, jak jsou jednotlivé véty pouzivany v konkrétnich
situacich.

Dalsim unikatnim cvicenim v této aplikaci je sestavovani slov z nabizenych slabik. Uzivateli
je vzdy zobrazeno slovo v jazyce L1 a jeho ukolem je toto slovo sestavit v jazyce L2 s pomoci
nabizenych slabik.

Po dokonceni uceni mé uzivatel moznost si znovu zopakovat cviceni a opravit tak chyby, které
v dané lekci udélal.

Babbel klade velky duraz na opakovani jiz nauceného materidlu. Hned po prvni lekci je
uzivateli nabidnuta moznost si zopakovat nabyté znalosti. Opakovani zde probiha ve 4 forméch.

1.1.4.2.1 Opakovani formou poslechu Prvni je uzivateli nabizeno opakovani formou po-
slechovych cviceni. V nich je nejdiive prehran zvuk slovicka v L2. Néasledné mé uzivatel za tkol
vybrat z nabidky text v L1, ktery odpovida prekladu prehravaného audia.

1.1.4.2.2 Opakovani formou karticek Dalsi formou opakovani jsou karticky, na nichz je
zobrazeno z jedné strany slovo v jazyce L1 a na druhé strané odpovidajici preklad v jazyce L2.
Cilem cviceni je si vzpomenout na spravny pieklad daného slovicka. Po kliknuti na obrazovku
se karticka otoCi a uzivateli se zobrazi spravny preklad. Uzivatel nasledné sam zvoli, zda si na
slovo vzpomnél spravné.

1.1.4.2.3 Opakovani formou psani Treti formou opakovani je preklad frazi a slov z jazyka
L1 do jazyka L2. Zde se nejednd o doplnovani slov, ale o psani celych prekladu na klavesnici.

1.1.4.2.4 Opakovani formou mluveni Posledni formou opakovéani jsou cvieni zamérena
na mluveni. Ve cviCeni je nejdiive prehrana audionahravka daného slova a uzivatel ma nasledné
za kol slovo zopakovat do mikrofonu.

Babbel dale nabizi celou radu doplnkovych cviceni, diky kterym muze uzivatel trénovat po-
slech, mluveni a gramatiku i mimo hlavni kurz. Kromé téchto cvic¢eni aplikace také nabizi nékolik
jednoduchych her, diky kterym si uzivatel muze procvicovat slovni zasobu.

1.1.4.3 Zpisoby motivace uzivatele

Babbel obsahuje ze vsech analyzovanych aplikaci nejméné zptisobti motivace uzivatele. Jedinou
formou gamifikace je zde denni fada, kterd je ovSem velice nevyrazn4.
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V aplikaci ma kazdy uzivatel svuj profil, ktery je ovsem soukromy a ostatni uzivatelé si ho
nemohou zobrazovat. Babbel také neumoznuje si v aplikaci pridavat pratele nebo s ostatnimi
uzivateli jakkoliv interagovat.

Jak jsem jiz zminil, aplikace obsahuje nékolik her. Ty jsou ovSem prilis jednoduché na to, aby
je mohl uzivatel pouzivat k systematickému osvojovani daného jazyka.

1.1.4.4 Silné stranky

Babbel, podobné jako Busuu, nabizi uzivateli moznost si nastavit, které dny a ve ktery cas se
bude ucit. Déle umoznuje uzivateli si v kazdém jazyce vybrat z riznych specifickych kurza,
kterymi jsou napriklad kurz zaméreny na medicinu, byznys nebo casté idiomy.

Aplikace také umoznuje uzivateli si stdhnout lekce do svého zafizen{ a prochézet je tak i bez
pristupu k internetu.

Na hlavni strance kurzu je uzivateli nabizen podcast o daném jazyce, ktery lze poslouchat
piimo v aplikaci. Jednotlivé epizody jsou zaméreny na ruzné aspekty jazyka a mohou tak slouzit
jako efektivni doplnéni latky daného kurzu.

V aplikaci dale existuje stranka, na které si uzivatel mize zarezervovat misto na online vyuce
s redlnym ucitelem. Ucitel v pribéhu vyuky vzdy vysvétluje predem dané téma. Tato funkce muze
byt efektivnim zpusobem, jak propojit ucitele se studenty daného jazyka. Zadna z ptredchozich
aplikaci tuto moznost nenabizi.

Kromé samotnych lekci lze v aplikaci také najit stranku s doplnujicimi aktivitami a materidly.
Na ni se nachazi dfive zminéné hry a dopliikova cviceni. Dale si na této strance muize uzivatel
precist Babbel blog, nebo podrobné vysvétleni gramatickych jevi. To povazuji za velice silnou
stranku této aplikace. Babbel v mnozstvi i kvalité poskytnutych materidli skutecné vynika.
Vysvétleni gramatickych jevii muze byt pro uzivatele velice uziteCné.

1.1.4.5 Prilezitosti pro zlepseni

Babbel je predevsim placena aplikace. Zdarma si uzivatel muze vyzkouset pouze prvni lekci
daného kurzu. To miuze uzivatele odradit, protoze jsou prvni lekce prili§ jednoduché a nemusi
byt dostacujici, aby se uzivatel rozhodl, jestli si chce predplatné zaplatit.

Babbel ze vsech analyzovanych aplikaci klade nejmensi diiraz na gamifikaci a motivaci uzivate-
la. Déle aplikace neumoznuje uzivatelim mezi sebou jakkoliv interagovat. To muze byt pro
nékteré uzivatele klicové pii rozhodovani, zda budou tuto aplikaci pouzivat.

Jak jsem jiz zminil, tato aplikace vynikd v poskytovani kvalitnich materidli a dodate¢nych
cvicenich ke kurzu. Ty jsou ovSsem umistény mimo lekce kurzu a uzivatel si je musi sam do-
hledavat. S tim souvisi opakovani jednotlivych cvi¢eni. Aplikace poskytuje ¢tyfi moznosti, jak si
opakovat latku v daném kurzu. Toto opakovani je ovsem opét v rukéich uzivatele a neni zafazeno
do samotnych lekci. Celkové mé tak uzivatel vyrazné vétsi zodpovédnost a musi se sam rozhod-
nout, jak bude aplikaci pouzivat, aby se dany jazyk co nejefektivnéji naucil. To mohou nékteri
uzivatelé vnimat jako vyhodu, ale pro mnoho z nich to muze byt zna¢né neprijemné. Materiali
a cviceni je v aplikaci celd fada a muze byt velice tézké se rozhodnout, na co se ma uzivatel pri
uceni a opakovani zamérit.

Dalsi nevyhodou je jiz diive zminénd navigace. V aplikaci je mnoho funkeci a stréanek, ale kvuli
prilis zjednodusené navigaci muze byt pro nové uzivatele obtizné najit, co hledaji.

1.1.4.6 Dalsi poznatky

Kromé vyse zminénych vyhod a nevyhod jsem dosel k néasledujicim poznatktm.

Babbel ma odlisnou formu rozrazovaciho testu, nez maji ostatni analyzované aplikace. V tom-
to testu uzivatel neni pifimo zkousen z dané latky, ale jen odpovida, do jaké miry si mysli, ze je
schopny vyjadrit se o urc¢itém tématu. Prikladem toho je otazka, do jaké miry si uzivatel mysli,
ze zvladne v daném jazyce popsat barvy, které vidi kolem sebe.
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Uzivatel si muze v aplikaci ukladat slovicka do vlastnich kolekci. Tyto kolekce ovSem nemaji
zadné dalsi funkce. Uzivatel napiiklad nema moznost spustit uceni pouze se slovicky z dané
kolekce.

1.1.5 Zavér analyzy

vvvvv

bude slouzit jako podklad k sestaveni funkénich pozadavki, kterymi se zabyva kolega Jan Hlavac
v jeho bakalarské préaci. Tyto poznatky dale vyuziji pri sestaveni piipadu uziti a pri samotném
navrhu uzivatelského rozhrani.

1.1.5.1 Uzivatelska zkusSenost

V ramci analyzy pouzitelnosti jednotlivych aplikaci jsem dosel k nasledujicim zavéram.

Vétsina aplikaci ma prehledné a jednoduse pouzitelné uzivatelské rozhrani. I pfes to jsem
nalezl fadu nedostatki, kterymi jsou napriklad nevhodnéa volba palety barev nebo problematicka
navigace.

Vsechny analyzované aplikace hojné vyuzivaji fotografie, kreslené obrazky a ikony. Pti pouzi-
vani téchto prvku je vsak tfeba dbat na zachovani konzistentniho dojmu, kterého nékteré ana-
lyzované aplikace nebyly schopné docilit.

Aplikace dale zahrnuji celou fadu efektu, jak zvukovych, tak grafickych. Spoletné s nimi
obsahuji i zna¢né mnozstvi animaci nebo videi. Nékteré aplikace tak misty pfipominaji spise
mobilni hru nez aplikaci na uceni se jazyku. Udrzeni pozornosti uzivatelt pfi uceni je klicové,
a proto bude tfeba zvazit pouziti téchto prvki pii navrhu uzivatelského rozhrani.

Nékteré analyzované aplikace obsahovaly v uzivatelském rozhrani prvky, které mohou zaprici-
nit negativni uzivatelskou zkusSenost. Z tohoto diivodu bude vhodné pfi navrhu vyuzit néktery
ze standardu pro ndvrh uzivatelskych rozhrani, kterym je naptiklad Material Design [8].

Uzivatelska zkusSenost je v této aplikaci klicova, a proto bude vhodné v ramci testovani
zvazit uprednostnéni uzivatelského testovani, diky kterému bude mozné se vyhnout nedostatkim
v navrhu.

1.1.5.2 Uceni

Analyzované aplikace vyuzivaji pri u¢eni rizné druhy cvic¢eni. V ramci navrhu bude tfeba rozhod-
nout, které druhy cviceni budou v této aplikaci zahrnuty, aby se jimi pokryla kompletni vyuka
daného jazyka.

V ramci uceni nékteré aplikace poskytuji ndpovédy k danym cvicenim. To muze byt pro
uzivatele prinosné, zejména pokud mu dané latka nebyla diive vysvétlena.

P1i uceni aplikace casto vyuzivaji kreslené obrazky a fotografie, které se tykaji daného tématu,
ze kterého je uzivatel zkousen. Diky tomu mohou cviceni plisobit poutavéjsim dojmem. Proto
bude vhodné pfi ndvrhu zvazit zahrnuti raznych grafickych prvku do samotnych cviceni.

Déle vétsina aplikaci ve cvicenich vyuziva audionahravky spravnych vyslovnosti danych slov.
Ty byvaji ¢asto spoustény automaticky naptiklad po dokonceni daného cviceni nebo pri kliknuti
na dané slovicko. Diky tomu miuze uzivatel trénovat poslech v daném jazyce, aniz by cilené délal
poslechova cviceni.

Vétsina analyzovanych aplikaci umoznuje uzivateli na konci uceni znovu vyplnit cviceni, ve
kterych chyboval. Pti ndvrhu bude tieba zvazit, jestli bude toto opakovani pro uzivatele povinné,
nebo ¢isté dobrovolné.

Aplikace strukturuji jednotlivé lekce kurzu bud formou seznamu nebo formou p¥ipominajici
cestu s jednotlivymi lekcemi. P¥i prochézeni aplikaci byly seznamy praktictéjsi a jednodussi na
pouzivani, nicméné lekce ve formé cesty pusobily vizudlné poutavéjsim dojmem. Proto bude tieba
pti navrhu aplikace zvazit obé zminéné varianty.
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1.1.5.3 Zpisoby motivace uzivatele

Vsechny analyzované aplikace pouzivaji urcité formy gamifikace. Nékteré aplikace, jako napriklad
Duolingo, pouzivaji gamifikaci velice casto, zatimco jiné aplikace, jako naptiklad Babbel, gamifi-
kaci pouzivaly velice zfidka. V ramci ndvrhu bude tfeba zvézit, do jaké miry a v jakych formach
bude gamifikace do této aplikace zahrnuta.

Dalsim vyznamnym faktorem jsou socialni interakce. Nékteré analyzované aplikace vyuzivaji
systém pridavani pratel, sledovani jejich profili, pokroku a dosazenych tspéchti. To muze opét
motivovat uzivatele a udélat celou uzivatelskou zkusSenost pozitivnéjsi.

1.1.5.4 QOdliseni aplikace od existujicich reseni

V ramci analyzy jsem identifikoval nésledujici funkce, kterymi se mize tato aplikace odlisit od
jiz existujicich reseni a diky kterym mtze uzivatelim poskytnout lepsi pozitek.

1.1.5.4.1 Prizptusobeni kurzii Existujici feSeni neumoznuji uzivatelim si prizptsobovat
kurzy vlastnim potiebdm a vybirat si napriklad témata, kterd je zajimaji. Aplikace by tak mohla
umoznovat uzivatelim si presné zvolit, které lekce a kterd témata se chtéji ucit. Diky tomu
by mohlo byt uceni efektivnéjsi, protoze by se uzivatel skute¢né mohl zamérit na latku, kterou
potfebuje umét.

1.1.5.4.2 Podrobné vyukové materidly Vétsina analyzovanych aplikaci neposkytuje do-
statetné vysvétleni jednotlivych aspektu jazyka, kterymi jsou naptiklad gramatické jevy nebo
spravna vyslovnost. Existujici feseni ¢asto spoléhaji na to, Ze si uzivatel dané jevy prirozené osvoji
plnénim cviceni, nebo ze si jejich vysvétleni sam vyhleda. To muze, obzvlasté u pokrocilejsich
jevi, vést k obtiznému uceni a negativni uzivatelské zkuSenosti. Aplikace by tak mohla posky-
tovat materidly k jednotlivym lekcim. Materidly by mohly existovat jak v textové formé, tak
napriklad ve formé kratkych videi, kterd by uzivateli danou latku vysvétlila.

1.1.5.4.3 Preskakovani znamé latky Existujici reseni uzivateli také neumoznuji pri uceni
jednoduse preskocit latku, kterou jiz zna. Kdyz napiiklad uzivatel narazi pfi uceni na nové
slovicko, musi se ho ucit, prestoze ho jiz umi napriklad ze skoly. V aplikaci by tak mohla existovat
moznost oznacit latku za naucenou, diky ¢emuz by uzivatel neztrécel cas prochizenim latky,
kterou jiz znA.

1.1.5.4.4 Vlastni kolekce slovicek Vétsina existujicich feSeni dale neumoznuje uzivatelim

si vytvaret vlastni kolekce slovicek. Z4dné z analyzovanych TeSeni neumoznuje se tyto kolekce
samostatné ucit. Tato funkce by opét mohla umoznit uzivateli si prizpusobit uCeni jeho potrebam.

1.1.5.4.5 Podrobnéjsi informace o slovickach Prestoze vSechny analyzované aplikace
obsahuji mnoho slovicek, zaddné z nich neobsahuje o slovickdch podrobnéjsi informace. Proto
by aplikace mohla poskytovat informace, jako je napriklad spravna vyslovnost, priklady uziti
slovicka ve vétach, nebo znazornéni, do jaké miry si uzivatel dané slovicko pamatuje.

1.1.5.4.6 Vyhledavani lekci a slovicek Vétsina analyzovanych feSeni také neumoznuje
jednoduse vyhledavat jednotliva slovicka nebo lekce pomoci vyhledavaciho pole. Tato funkce by

N2

opét mohla prinést jednodusi navigaci a pozitivnéjsi uzivatelskou zkusenost.
1.1.5.4.7 0Odlisné formy gamifikace Analyzovand feseni obsahuji rizné formy gamifikace.
Z4dné z téchto feseni viak prilis nevyuziva napriklad virtudlni ménu, diky které by si uzivatel

mohl kupovat virtudlni polozky v aplikaci. Tim by se mohla tato aplikace odlisit od existujicich
aplikaci, které vyuzivaji jiné formy gamifikace.
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1.1.5.4.8 Oblibené lekce a slovicka Dadle by mohla aplikace umoznovat uzivateli oznacit
lekce a slovicka za oblibena a pridavat je tak do seznamu oblibenych materidli. Diky tomu by se
uzivatel mohl velice jednoduse vratit k ulozenym lekcim nebo slovickiim a nemusel by je znovu
vyhleddvat. Tato funkce by opét mohla vést k lepsi uzivatelské zkuSenosti.

1.1.5.4.9 Prehlednéjsi rozdéleni lekci Vétsina analyzovanych aplikaci kombinuje v ramci
uceni vice aspekti jazyka do jedné lekce. V rdmci jedné lekce si tak uzivatel procvicuje naptiklad
poslech, gramatiku a mluveni zaroven. Kvili tomu mize byt pro uzivatele obtizné se pii uceni
zameérit ¢isté na jeden aspekt jazyka, ktery mu déld nejvétsi problémy. Rozdéleni téchto aspektii
jazyka do samostatnych lekci by potencidlné mohlo vést k prehlednéjsi organizaci kurzu a uzivatel
by se tak mohl jednoduse zamérit naptiklad pouze na trénovani vyslovnosti.

1.1.5.4.10 Vétsi dtraz na opakovani Vétsina analyzovanych aplikaci také neklade do-
state¢ny diraz na opakovani jiz naucené latky. Uzivatel si tak musi latku ¢asto opakovat z vlastni
iniciativy, coz muze vést k zapominani jiz nabytych znalosti. Aplikace by tak mohla zahrnovat
pribézné opakovani latky pii kazdém uceni. Diky tomu by aplikace zajistila, ze uzivatel jiz
naucenou latku s vysokou pravdépodobnosti nezapomene.

Jak jsem jiz zminil, vSechny tyto poznatky budu brat v potaz pfi navrhu aplikace, sestavovani
pripadu uziti a ndvrhu uzivatelského rozhrani.

1.2 Analyza pozadavki

V této sekci se zamérim na analyzu pozadavki. Funkéni a nefunkéni pozadavky celé aplikace
analyzuje kolega Jan Hlavac v jeho bakalaiské préaci, kterd se zabyva backendovou casti této
aplikace. Proto zde nebudu tyto pozadavky opakovat a zamérim se Cisté na nékolik vybranych
nefunkénich pozadavku, které se tykaji vyvoje frontendové ¢asti aplikace.

V kapitole ndvrhu se pak zaméifim na podrobné popsani pripadu uziti, které presnéji definuji
pozadavky pro frontendovou ¢éast této aplikace.

1.2.1 Funké¢ni pozadavky

Jak jsem jiz zminil, funkénimi a nefunkénimi pozadavky celé aplikace se zabyva Jan Hlavac v jeho
bakalarské praci. Jelikoz zminéna prace jesté neni v dobé psani tohoto textu publikovana, zahrnul
jsem analyzu pozadavki provedenou Janem Hlavac¢em do prilohy pozadavky-aplikace.pdf.
7 této analyzy budu cerpat pii ndvrhu aplikace, zejména pri popisovani pripadu uziti.

1.2.2 Nefunkéni pozadavky

V této casti textu se zamérim na nejdulezitéjsi nefunkéni pozadavky, které se tykaji frontendové
casti aplikace. Tyto pozadavky budu brat v potaz pii ndvrhu, vyvoji i testovani aplikace.

1.2.2.1 N1 Rozsiritelnost systému o dalsi kurzy a jazyky

Aplikace by méla byt jednoduse rozsifitelna. Prestoze je aplikace zamérena na vyuku angli¢tiny,
méla by byt navrzena a implementovana tak, aby v budoucnu umoznila pripadné rozsifeni o dalsi
jazykové kurzy. Aplikace by také méla byt vyvijena tak, aby bylo mozné v budoucnu poskytovat
kurzy v i jinych jazycich nez v ¢estiné.
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1.2.2.2 N2 Kvalitni uzivatelska zkusenost

Jednim z cilu aplikace je vytvorit kvalitni uzivatelskou zkusenost a primét tak uzivatele k jejimu
dlouhodobému uzivani. Z tohoto divodu je potieba se zamérit na uzivatelskou zkusSenost pri
navrhu, implementaci i testovani.

1.2.2.3 N3 Moznost optimalizace pro SEO

Je pravdépodobné, Ze bude v budoucnu potreba rizné stranky aplikace poskytnout i neregistro-
vanym uzivatelim a prizptsobit je pro SEO. Prikladem toho mohou byt stranky s jednotlivymi
lekcemi, slovicky, nebo s profily uzivateli. Proto je zaddouci, aby aplikace vyuzivala technologie,
které toto prizpusobeni v budoucnu umozni.

1.2.2.4 N4 Moznost rozsireni na dalsi platformy

Cilem této prace je vytvorit webovou aplikaci na ueni se anglictiny. Prestoze se jedna cisté
o webovou aplikaci, je velice pravdépodobné, ze bude projekt v budoucnu rozsifovan na dalsi
platformy a systémy, kterymi jsou napiiklad Windows, Linux, macOS, Android nebo iOS. Proto
je potreba zvolit pro vyvoj vhodné technologie, které v budoucnu umozni aplikaci rozsirit na
zminéné platformy.



Kapitola 2
Navrh

V této kapitole se zamérim na popsani jednotlivych piipada uziti, které budou nésledné slouzit
jako podklad pro implementaci frontendové ¢éasti aplikace. Dale popisu, jakym zpusobem jsem
postupoval pii nadvrhu uzivatelského rozhrani. Nakonec provedu vybér technologii, které budu
v rdamci implementace pouzivat. V ramci vybéru technologii se zamérim na jednotlivé jazyky,
frameworky, knihovny, ale také programy, které umozni dosahnout cili této aplikace.

2.1 Pripady uziti

V této sekci se zaméfim na sestaveni pripadu uziti. Pripady uziti se odviji od dfive popsané
analyzy existujicich feseni a analyzy funk¢nich pozadavki, kterd byla provedena jako soucast
bakalarské prace Jana Hlavace, ktery se zabyva backendovou ¢asti této aplikace.

V ramci sestavovani pripadii uziti je tfeba identifikovat jednotlivé aktéry v systému ﬂg] Tomu
se budu vénovat v prvni ¢asti této podkapitoly. V druhé ¢asti se pak zamérim na popis samotnych
pripadu uziti.

Sestavené pripady uziti budou nésledné slouzit jako podklad pro navrh uzivatelského rozhrani
a také pro implementaci samotné aplikace.

2.1.1 Popis aktéru

V jednotlivych pripadech uziti se vyskytuji tzv. aktéri @ Pripady uziti popisuji, které po-
stupy a akce budou tito aktéri moci v systému vykondvat. Aktérem muze byt napiiklad uzivatel
systému, ale i tfeba jiny systém. V tomto projektu jsem identifikoval nasledujici aktéry.
2.1.1.1 Neprihlaseny uzivatel

Neprihlaseny uzivatel je osoba, kterda neni v systému prihlaSena. M4 moznost se do systému
zaregistrovat, prihlasit, ale i naptiklad pozddat o obnoveni hesla.

2.1.1.2 Uzivatel

Uzivatel je hlavni aktér v této aplikaci. Jednd se o osobu, kterda je v aplikaci zaregistrovana
a prihlasend. Aplikaci vyuziva typicky k tomu, aby se naucila dany jazyk. To zahrnuje naptiklad
zapsani si kurzu, prochazeni lekci a plnéni jednotlivych cviceni.
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2.1.1.3 Premium uzZivatel

Premium uzivatel je uzivatel, ktery ma v systému aktivni predplatné, nebo jeho zkusebni verzi.
Premium uzivatel mtze vykonavat v systému vsechny akce bézného uzivatele, ale i dalsi akce, ke
kterym nema bézny uzivatel pristup.

2.1.1.4 Administrator

Administrator je osoba, kterd nepouziva frontend této aplikace, ale hraje roli v ramci celého
projektu. Administrator pristupuje k dattim aplikace a upravuje je typicky pomoci komunikace
s API backendové ¢ésti projektu.

Piipady uziti, ve kterych je administrator hlavnim aktérem, zde nebudu popisovat, protoze
nejsou pro tuto bakalafskou praci relevantni. V nékterych pripadech uziti ovSem administrator
figuruje, a proto ho zde zahrnuji.

Administrator muze naptiklad v systému vytvaret ozndmeni, kterd se nasledné zobrazuji
danym uzivateltim.

2.1.2 Seznam pripadut uziti

Pripady uziti lze sepisovat s riznou trovni detailu. V tomto projektu jsem se rozhodl do kazdého
pripadu uziti zahrnout nazev, popis, identifikaci hlavniho aktéra a hlavni scénar. Pokud existuje
vice zpusobu, kterymi muze aktér v ramci daného pripadu uziti postupovat, zahrnul jsem do
pripadu uziti i alternativni scénéar.

Pripady uziti jsem se také rozhodl rozdélit podle jejich priorit. Ty jsem se rozhodl urcovat
pomoci metody MoSCoW [10], kterd rozlisuje ¢tyfi urovné priority. Ty urcuji, které pozadavky
se v projektu musi splnit (must have), které by se mély splnit (should have) a které se mohou
splnit (could have). Ctvrté tGrover zahrnuje pozadavky, které se v rdmci projektu nebudou plnit
(won’t have). Diky této metodé lze pak pfi planovani projektu zajistit, aby byly vSechny dulezité
pozadavky splnény a aby se naopak neplytval ¢as na pozadavcich, které nejsou podstatné.

Jednotlivé pripady uziti popisu v nasledujici ¢asti tohoto textu.

2.1.2.1 UC1 — Registrace uzivatele

Popis: Umoznuje neprihldSenému uzivateli se zaregistrovat do aplikace
a stat se tak prihlasenym uzivatelem.
Priorita: Must have

Hlavni aktér: NeprihlaSeny uzivatel

2.1.2.1.1 Hlavni scénar
1. Pripad uziti zacina, kdyz se neptihlaseny uzivatel rozhodne zaregistrovat se do aplikace.

2. Systém zobrazi formuldr umoznujici zadat uzivatelské jméno, emailovou adresu, heslo a po-
tvrdit souhlas s obchodnimi podminkami a zpracovavanim osobnich tdaja.

3. Neprihlaseny uzivatel vyplni vsechny polozky formulare vcéetné vyjadieni souhlasu s ob-
chodnimi podminkami a zpracovavanim osobnich udaju.

4. Systém zaregistruje a dale prihlasi neptihldseného uzivatele. Ten se tak stane prihlasenym
uzivatelem. Thned po registraci systém umozni uzivateli si zapsat a nastavit jazykovy kurz.
Tento proces je déle popsén v ptipadu uziti UC5 — Zapséan{ kurzul
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2.1.2.2 UC2 — Prihlaseni uzivatele

Popis: Umoznuje nepiihldSenému uzivateli se prihlasit do aplikace a stat

se tak prihldasenym uzivatelem.

Priorita: Must have
Hlavni aktér: Neprihlaseny uzivatel

2.1.2.2.1 Hlavni scénar

1.

2
3.
4

Pripad uziti zacind, kdyz se neprihlaseny uzivatel rozhodne prihlasit se do aplikace.

. Systém zobrazi formular umozinujici zadat emailovou adresu a heslo.

Neptihlaseny uzivatel vyplni vSechny polozky formulafte.

. Systém prihlasi neprihldseného uzivatele, ¢imz se stane prihlasenym uzivatelem. Systém ho

nasledné presmeéruje na hlavni stranku aplikace.

2.1.2.3 UC3 — Obnova zapomenutého hesla

Popis: Umoznuje neprihlasenému uzivateli obnovit zapomenuté heslo.
Priorita: Must have
Hlavni aktér: Neptihlaseny uzivatel

2.1.2.3.1 Hlavni scénar

1.

2
3.
4

o

Pripad uziti zacind, kdyz se neptihlaseny uzivatel rozhodne si obnovit heslo.

. Systém zobrazi uzivateli formuldf umoznujici zadat emailovou adresu.

Neptihlaseny uzivatel vyplni formuldfr a potvrdi, ze chce heslo obnovit.

. Systém odesle uzivateli na poskytnutou emailovou adresu email s odkazem pro zménu hesla

a zobrazi mu informaci, Ze mu byl email odeslan.

Neprihlaseny uzivatel otevie odkaz v emailu a pfesune se na danou webovou stranku.

. Systém zobrazi uzivateli formulaf pro zménu hesla. Formulafr vyzaduje zadani nového hesla

a zopakovani tohoto hesla, aby se ovéfilo, ze bylo heslo zadano spravné.

Neptihlaseny uzivatel vyplni formulafr a potvrdi zménu hesla.

. Systém zméni neprihlasenému uzivateli heslo a zobrazi mu informaci, ze bylo heslo zménéno.

2.1.2.4 UC4 — Odhlaseni uzivatele

Popis: Umoznuje uzivateli se odhléasit z aplikace a stat se tak neprihlase-

nym uzivatelem.

Priorita: Must have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.4.1 Hlavni scénar

1.

2
3.
4

Pripad uziti zacind, kdyz se uzivatel rozhodne se odhlasit z aplikace.

. Systém zobrazi uzivateli hlavni nabidku aplikace.

Uzivatel zvoli moznost odhlasit se z aplikace.

. Systém odhlési uzivatele z aplikace. Uzivatel se tak stane neprihlasenym uzivatelem.



Pripady uziti 20

2

2

1.

A

N

9.
10.

.1.2.5 UC5 — Zapsani kurzu

Popis: Umoznuje uzivateli si vybrat a nastavit jazykovy kurz. Zapsani
kurzu typicky nastane hned po dokonceni registrace uzivatele.
Uzivatel mé ovSsem moznost si v aplikaci kdykoliv zapsat libovolny
z dalsich jazykovych kurzu, které aplikace nabizi.

Priorita: Must have

Hlavni aktér: Uzivatel

.1.2.5.1 Hlavni scénar

Pripad uziti zacind, kdyz se uzivatel rozhodne si zapsat novy jazykovy kurz.

Systém zobrazi formulaf pro vybér jazykového kurzu. Formular se skladd z vybéru jazyka,
ktery uzivatel ovlada a nésledné jazyka, ktery se chce uzivatel naucit.

Uzivatel vybere jazyk, ktery ovlada a jazyk, ktery se chce naucit.
Systém zobrazi uzivateli seznam hlavnich témat, které se v kurzu vyskytuji.
Uzivatel si vybere témata, kterd ho zajimaji.

Systém zobrazi formulaf pro zvoleni tzv. denniho cile. Denni cil uréuje, kolik cvic¢eni se bude
uzivateli zobrazovat pti dennim uceni.

Uzivatel zvoli sviij denni cil.

. Systém zobrazi formulaf pro zvoleni, kde v kurzu chce uzivatel za¢it. Formulaf umoznuje
uzivateli za¢it od prvni lekce, nastavit si vlastni droven daného jazyka, anebo splnit tvodni
test.

Utzivatel zvoli variantu, Ze chce zacit od prvni lekce.

Systém zapise uzivateli kurz a presméruje uzivatele na hlavni stranku kurzu.

2.1.2.5.2 Alternativni scénar — volba vlastni tirovné

1.

Scénar zacind v 8. kroku hlavniho scénare, jestlize uzivatel zvoli, Ze si chce nastavit vlastni
uroven jazyka.

. Systém zobrazi formular pro volbu trovné jazyka. Formular obsahuje jednotlivé irovneé s jejich
podrobnéjsim popisem.

. Uzivatel zvoli svoji droven jazyka.

Systém zapise uzivateli kurz a podle zvolené trovné urci, kde v kurzu bude uzivatel zac¢inat.
Nésledné presmeéruje uzivatele na hlavni stranku kurzu.

2.1.2.5.3 Alternativni scénar — tivodni test

1.

Scénar zacind v 8. kroku hlavniho scénére, jestlize uzivatel zvoli, Ze chce splnit ivodni test,
ktery urci jeho droven.

. Zahrnuti: UC41 — Uvodni test Systém zobrazi tvodni test a po vyplnéni testu uzivatelem
odhadne jeho troven v daném jazyce.

. Systém zapise uzivateli kurz a podle odhadnuté trovné urci, kde v kurzu bude uzivatel zacinat.

Nasledné presméruje uzivatele na hlavni stranku kurzu.
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2.1.2.5.4 Alternativni scénar — ivodni dotaznik

1.

3.

4.

Scénar zac¢ind v 5. bodé hlavniho scénare, pokud je dany kurz prvnim kurzem, do kterého se
uzivatel zapisuje.

. Systém zobrazi uzivateli formular, ktery slouzi jako dotaznik. Cilem tohoto formulare je zjistit,

jakym zptisobem se uzivatel o aplikaci dozvédél.
Uzivatel zvoli jednu z nabizenych moznosti.

Systém odpovéd ulozi. Déle se pokracuje 6. krokem hlavniho scénéfe.

2.1.2.6 UC6 — Prohlizeni mapy uceni

Popis: Umoznuje uzivateli prohlizet seznam lekei v daném kurzu a ziskat

tak prehled o obsahu kurzu. Lekce jsou seskupeny podle trovni
daného jazyka. Lekce jsou dale sefazeny a vyobrazeny zpusobem
pripominajicim mapu. Tento seznam lekci budu dale v textu
oznacovat jako mapu uceni.

Priorita: Must have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.6.1 Hlavni scénar

1.

2.

Pripad uziti zacind, kdyz si uzivatel chce zobrazit mapu uceni.

Systém zobrazi uzivateli hlavni nabidku aplikace.

. Uzivatel zvoli tiroven jazyka, pro kterou chce mapu uceni zobrazit.

Systém zobrazi mapu uceni véetné znazornéni, kde se uzivatel v kurzu, respektive na mapé
nachézi. Spoletné s mapou systém také zobrazi moznost spustit denni uceni.

2.1.2.7 UCT — Zména pozice na mapé uceni

Popis: Umoznuje uzivateli zménit svoji pozici v kurzu, respektive na mapé

uceni. Diky tomu muze uzivatel urc¢it, které lekce se mu budou zob-
razovat pri dennim uceni.

Priorita: Must have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.7.1 Hlavni scénar

1.

2.

Pripad uziti zacind, kdyz uzivatel chce zménit svoji pozici v ramci mapy uceni.

Systém zobrazi uzivateli mapu uceni.

. Uzivatel vybere lekci, na kterou se chce presunout a vybere moznost presunuti se na danou

lekei.

Systém presune uzivatele na danou lekci.
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2

.1.2.8 UCS8 — Prohlizeni lekci podle jejich typu

Popis: Umoznuje uzivateli prohlizet seznam lekci kurzu podle jejich typu.

Diky tomu si muze uzivatel napiiklad zobrazit prehled vsech gra-
matickych lekci. V aplikaci se bude vyskytovat Sest typu lekci
odpovidajici gramatice, slovni zasobé, ¢teni, poslechu, vyslovnosti
a mluveni.

Priorita: Should have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.8.1 Hlavni scénar

1

[\

w

N

2

. Piipad uziti zac¢ind, kdyz si uzivatel chce zobrazit seznam lekci kurzu daného typu.
. Systém zobrazi uzivateli hlavni nabidku aplikace.
. Uzivatel zvoli typ lekci, které chce zobrazit.

. Systém zobrazi seznam lekci daného typu seskupeny podle trovni daného jazyka.

.1.2.9 UC9 — Zobrazeni lekce

Popis: Umoznuje uzivateli zobrazit informace o konkrétni lekci.
Priorita: Must have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.9.1 Hlavni scénai - mapa uceni

1.

2
3.
4

Pripad uziti zacind, kdyz si chce uzivatel zobrazit informace o dané lekci.

. Zahrnuti:

UC6 — Prohlizeni mapy uceni. Systém zobrazi uzivateli mapu uceni.

Uzivatel vybere lekci, kterou chce zobrazit.

. Systém zobrazi uzivateli informace o lekci. Tyto informace mohou zahrnovat nazev lekce
a vysvétleni lekce ve formé textu nebo videa. Pokud se jednd o lekci slovni zdsoby, zobrazi
systém také seznam slovicek obsazeny v dané lekci. Déle systém také zobrazi moznost spustit
uceni se dané lekce.

2.1.2.9.2 Alternativni scénai — zobrazeni lekci podle typu

1.

2.

2.

1.

2.

Scénar zacind v 1. kroku hlavniho scénére.

Zahrnuti: UC8 — ProhliZen{ leke podle typu lekce. Systém zobrazi uzivateli seznam lekei podle
daného typu.

. Scéndr pokracuje v 3. kroku hlavniho scénéfte.

1.2.9.3 Alternativni scénar — vyhledani lekce

Scénar zacina v 1. kroku hlavniho scénére.

Zahrnuti: [UC39 — Vyhledavani lekei, sloviek a uzivateltl Systém zobrazi uzivateli seznam
lekei jako vysledek vyhledavani.

. Scéndr pokracuje v 3. kroku hlavniho scénére.
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2.1.2.9.4 Alternativni scénaf — oblibené lekce

1. Scénar zac¢ind v 1. kroku hlavniho scénére.

2. Zahrnuti: [UC15 — Zobrazeni oblibenych lekei a slovicek| Systém zobrazi uzivateli seznam
oblibenych lekci.

3. Scénar pokracuje v 3. kroku hlavniho scénéafe.

2.1.2.10 UC10 — Pridani lekce do oblibenych

Popis: Umoznuje uzivateli pridat danou lekci do seznamu oblibenych lekei.
Uzivatel si tak muze lekci ulozit, aby k ni mél v budoucnu jednodussi
pristup.

Priorita: Should have

Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.10.1 Hlavni scénar

1. Pripad uziti zacind, kdyz si chce uzivatel na strance lekce nebo pri uceni ulozit lekci do
seznamu oblibenych lekci.

2. Systém zobrazi uzivateli informace o lekci s moznosti pridani lekce do seznamu oblibenych
lekci.

3. Uzivatel zvoli moznost pridani lekce do seznamu oblibenych lekei.
4. Systém prida lekci do seznamu oblibenych lekci.

Analogickym zpusobem miuze uzivatel lekci ze seznamu odstranit.

2.1.2.11 UC11 — Vyrazeni lekce z denniho uceni

Popis: Umoznuje uzivateli vytadit lekci ze systému denntho uceni. Diky
tomu muze napriklad vyradit lekci, kterou se nechce udit.
Priorita: Should have

Hlavni aktér: UZivatel

2.1.2.11.1 Hlavni scénar

1. Pripad uziti zacind, kdyz chce uzivatel na strance lekce nebo pfi uceni vyradit danou lekci
z denniho uceni.

2. Systém zobrazi uzivateli informace o lekci s moznosti vytazeni lekce z denniho uceni.
3. Uzivatel zvoli moznost vyTrazeni lekce z denniho uceni.
4. Systém vyradi lekci z denntho uéeni.

Analogickym zpusobem miuze uzivatel lekci opét zaradit do denniho uceni.

2.1.2.12 UC12 — Poskytnuti zpétné vazby k lekci

Popis: Umoznuje uzivateli poskytnout zpétnou vazbu k lekci a prispét tak
ke zlepseni kvality kurzu v aplikaci.
Priorita: Could have

Hlavni aktér: UZivatel
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2.1.2.12.1 Hlavni scénar
1. Pripad uziti za¢ind, kdyz chce uzivatel poskytnout zpétnou vazbu ke konkrétni lekci.

2. Systém zobrazi uzivateli informace o lekci s formulafem pro vyjadreni, zda se uzivateli lekce
libi nebo ne. V pripadé, ze se uzivateli lekce nelibi, umoznuje formular vyplnit divod nespo-
kojenosti.

3. Uzivatel vyplni formular s pripadnym komentarem, proc je s lekci nespokojeny.

4. Systém ulozi zpétnou vazbu uzivatele.

2.1.2.13 UC13 — Zobrazeni slovicka

Popis: Umoznuje uzivateli si zobrazit informace o daném slovicku.
Priorita: Must have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.13.1 Hlavni scénar — zobrazeni lekce

1. Pripad uziti zacina, kdyz si chce uzivatel zobrazit informace o konkrétnim slovicku.

2. Zahrnuti: [UC9 — Zobrazen{ lekce. Systém zobrazi uzivateli lekei slovni zdsoby se seznamem
slovicek.

3. Uzivatel vybere slovicko, které chce zobrazit.

4. Systém zobrazi uzivateli informace o daném slovicku. To zahrnuje slovicko v jazycich L1 a L2
daného kurzu, definici slovicka, audio nahravku spravné vyslovnosti a priklady uziti slovicka
ve vétach. Déale systém zobrazi, do jaké miry ma uzivatel slovicko zapamatované.

2.1.2.13.2 Alternativni scénar — vyhledani slovicka

1. Scénar zac¢ind v 1. kroku hlavniho scénére.

2. Zahrnuti: UC39 — Vyhleddvan{ lekci, slovidek a uzivateld] Systém zobrazi uzivateli seznam
slovicek jako vysledek vyhledavani.

3. Scénar pokracuje v 3. kroku hlavniho scénéare.

2.1.2.13.3 Alternativni scénar — oblibena slovicka

1. Scénar zacind v 1. kroku hlavniho scénére.

2. Zahrnuti: [UC15 — Zobrazeni oblibenych lekci a slovicek| Systém zobrazi uzivateli seznam
oblibenych slovicek.

3. Scénar pokracuje v 3. kroku hlavniho scénéafe.

2.1.2.14 UC14 — Pridani slovicka do oblibenych

Popis: Umoznuje uzivateli pridat slovicko do seznamu oblibenych slovicek.
Utzivatel si tak muze slovicko ulozit, aby k nému mél v budoucnu
jednodussi pristup.

Priorita: Should have

Hlavni aktér: Uzivatel
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2.1.2.14.1 Hlavni scénar

1.

Pripad uziti zac¢ind, kdyz si chce uzivatel na strance slovicka nebo pii uceni ulozit slovicko
do seznamu oblibenych slovicek.

. Systém zobrazi uzivateli informace o slovicku s moznosti pfidani daného slovicka do seznamu

oblibenych slovicek.

. Uzivatel zvoli moznost pridani slovicka do seznamu oblibenych slov.

Systém pfida slovicko do seznamu oblibenych slov.

Analogickym zptisobem muze uzivatel slovicko ze seznamu odstranit.

2.1.2.15 UC15 — Zobrazeni oblibenych lekci a slovicek

Popis: Umoznuje uzivateli zobrazit seznam slovicek a lekci, které uzivatel

drive oznacil jako oblibené.

Priorita: Should have
Hlavni aktér: UzZivatel

2.1.2.15.1 Hlavni scénar

1.

2
3.
4

Pripad uziti zac¢ind, kdyz si chce uzivatel zobrazit seznam oblibenych slovicek a lekci.

. Systém zobrazi uzivateli hlavni nabidku aplikace.

Uzivatel zvoli, ze chce zobrazit oblibené lekce a slovicka seznam oblibenych lekei a slovicek.

. Systém zobrazi seznam oblibenych slovicek a seznam oblibenych lekci.

2.1.2.16 UC16 — Vytvareni vlastnich lekci slovni zasoby

Popis: Umoznuje premium uzivateli seskupovat slovicka do vlastnich lekei.

Diky tomu se pak premium uzivatel muze jednoduse ucit vybrana
slovicka, kterd ho zajimaji, nebo ktera se potfebuje naucit.

Priorita: Must have
Hlavni aktér: Premium uzivatel

2.1.2.16.1 Hlavni scénar

1.

2
3.
4

Pripad uziti zac¢ina, kdyz chce premium uzivatel vytvorit vlastni lekci slovicek.

. Systém zobrazi seznam lekci, které premium uzivatel vytvoril s moznosti pridani nové lekce.

Premium uzivatel zvoli moznost pridani nové lekce.

. Systém zobrazi premium uzivateli formular pro vytvoreni lekce. Formular obsahuje pole pro

zadani nazvu lekce, popisu lekce a seznam slovicek, které byly do lekce pridany. Dale zobrazi
moznost pridani novych slovicek do lekce. Nakonec také zobrazi moznost ulozeni lekce.

. Premium uzivatel vyplni polozky formulafe a zvoli moznost pridani novych slovicek do lekce.

. Systém zobrazi formulatr pro ptridani slov do lekce. Formulaf se skldda z vyhleddvaciho pole

a seznamu slov, které jsou vysledkem vyhledavani. U kazdého slova je pak zobrazena moznost
slovo pridat do lekce. Pokud slovo jiz bylo pridano, zobrazi se moznost slovo z lekce odebrat.
Déle systém zobrazi moznost vratit se zpét na predchozi formulatr pro vytvoreni lekce.
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7. Premium uzivatel pomoci formuldfe vyhleda a ptida slova do lekce. Nasledné se vrati zpét
k formulafi pro vytvoreni lekce a zvoli moznost ulozeni lekce.

8. Systém vytvori lekci na zédkladé informaci, které premium uzivatel ve formulatich vyplnil.

2.1.2.17 UC17 — Zobrazeni vlastnich lekci slovni zasoby

Popis: Systém umoznuje premium uzivateli zobrazit seznam lekei slovni
zasoby, které vytvoril.
Priorita: Must have

Hlavni aktér: Premium uzivatel

2.1.2.17.1 Hlavni scénar

1. Pripad uziti zac¢ind, kdyz chce premium uzivatel zobrazit seznam lekci slovni zasoby, které
vytvoril.

2. Systém zobrazi uzivateli hlavni nabidku aplikace.
3. Uzivatel zvoli moznost zobrazeni vlastnich lekei.

4. Systém zobrazi uzivateli seznam lekci, které vytvoril.

2.1.2.18 UCI18 — fjprava vlastni lekce slovicek

Popis: Umoznuje premium uzivateli upravit lekce slovicek, které diive vy-
tvoril.
Priorita: Must have

Hlavni aktér: Premium uzivatel

2.1.2.18.1 Hlavni scénar
1. Pripad uziti zacina, kdyz chce premium uzivatel upravit vlastni lekci slovicek.

2. Systém zobrazi seznam lekci, které premium uzivatel vytvoril. U kazdé lekce zobrazi moznost
pro upravu lekce.

3. Premium uzivatel zvoli moznost pro tpravu lekce.

4. Systém zobrazi premium uzivateli formular pro tpravu lekce. Formulair obsahuje pole pro
upravu nazvu lekce, popisu lekce a seznam slovicek, které byly do lekce pridany. Déle zobrazi
moznost pridani novych slovicek do lekce, moznost odstranéni lekce a moznost ulozeni lekce.

5. Premium uzivatel dle potfeby upravi polozky formulafe a zvoli moznost pridani novych
slovicek do lekce.

6. Systém zobrazi formuldr pro pridani slov do lekce. Formular se skldda z vyhledavaciho pole
a seznamu slov, které jsou vysledkem vyhledavani. U kazdého slova je pak zobrazena moznost
slovo pridat do lekce. Pokud slovo jiz bylo pridano, zobrazi se moznost slovo z lekce odebrat.
Déle systém zobrazi moznost vratit se zpét na predchozi formular pro tpravu lekce.

7. Premium uzivatel pomoci formulatfe dle potreby vyhleda a prida slova do lekce. Nasledné se
vrati zpét do formulafe pro tpravu lekce a zvoli moznost ulozeni lekce.

8. Systém upravi lekci na zakladé informaci, které premium uzivatel ve formuléfich vyplnil.
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2.1.2.19 UC19 — Odstranéni vlastni lekce slovicek

Popis: Umoznuje premium uzivateli odstranit lekci slovicek, kterou driive
vytvoril.
Priorita: Must have

Hlavni aktér: Premium uzivatel

2.1.2.19.1 Hlavni scénar

1.

e ok ®

N

Pripad uziti zac¢ina, kdyz chce premium uzivatel odstranit vlastni lekci slovicek.

Systém zobrazi seznam lekci, které premium uzivatel vytvoril. U kazdé lekce zobrazi moznost
pro upravu lekce.

Premium uzivatel zvoli moznost pro tpravu lekce.
Systém zobrazi premium uzivateli formular pro ipravu lekce s moznosti odstranéni dané lekce.
Premium uzivatel zvoli moznost odstranéni lekce.

Systém upozorni uzivatele, ze je tato akce nevratna a umozni uzivateli potvrdit svoji volbu,
anebo se vratit zpét.

Premium uzivatel potvrdi svoji volbu.

. Systém odstrani lekci.

2.1.2.20 UC20 — Prepnuti aktivniho kurzu

Popis: Umoznuje uzivateli prepnout kurz, ktery se uc¢i. Kurz, ktery se

uzivatel u¢i budu déle v textu nazyvat aktivnim kurzem.

Priorita: Must have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.20.1 Hlavni scénar

1.

2
3.
4

Piipad uziti zac¢ind, kdyz chce uzivatel prepnout kurz, ktery se uci.

. Systém zobrazi seznam kurzii, do kterych je uzivatel zapsan.

Uzivatel vybere kurz, ktery se chce ucit.

. Systém nastavi dany kurz jako aktivni a presméruje uzivatele na hlavni stranku tohoto kurzu.

2.1.2.21 UC21 — Zobrazeni napovédy

Popis: Umoznuje uzivateli si zobrazit napovédu, kde muze nalézt odpovédi

na zakladni otazky ohledné aktivniho kurzu a pouzivani aplikace.

Priorita: Could have
Hlavni aktér: Uzivatel
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2.1.2.21.1 Hlavni scénar

1. Piipad uziti za¢ind, kdyZ si chce uZivatel zobrazit napovédu a ziskat tak odpovéd na jeho
dotaz.

Systém zobrazi hlavni nabidku aplikace s moznosti zobrazeni napovédy.
Uzivatel zvoli moznost zobrazeni ndpovédy.
Systém zobrazi jednotlivé kategorie ndpovédy.

Uzivatel zvoli kategorii, kterd se jeho problému tyka.

e ok w b

Systém zobrazi seznam ¢lankd ve zvolené kategorii. Kazdy c¢lanek typicky pokryvé jeden
dotaz nebo problém, ktery chce uzivatel vytesit.

X

Uzivatel zvoli ¢lanek odpovidajici jeho dotazu.

8. Systém zobrazi ¢lanek obsahujici odpovidajici napovédu.

2.1.2.22 UC22 — Zména nastaveni

Popis: Umoznuje uzivateli zménit nastaveni svého uctu a aktivniho kurzu.
Priorita: Must have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.22.1 Hlavni scénar

1. Pripad uziti zacind, kdyZ chce uzivatel zménit své uzivatelské jméno, zobrazované jméno
nebo emailovou adresu v ramci celé aplikace, nebo kdyz chce zménit sviij denni cil v ramci
aktivniho kurzu.

2. Systém zobrazi formuldr slouzici k dpravé nastaveni. Formuldr obsahuje pole pro zménu
uzivatelského jména, zobrazovaného jména nebo emailové adresy. Dale také obsahuje moznost
zmeény denniho cile v rdmci aktivniho kurzu. S formuldfem je také zobrazena moznost ulozit
zmény, které uzivatel v nastaveni provedl.

3. Uzivatel zméni dle potreby udaje ve formuladfi a zvoli moznost pro ulozeni zmén.

4. Systém ulozi zadané zmény.

2.1.2.23 UC23 — Zména hesla

Popis: Umoznuje uzivateli zménit své heslo.
Priorita: Must have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.23.1 Hlavni scénar

1. Pripad uziti zacind, kdyz chce uzivatel zménit své heslo.

2. Systém zobrazi formular slouzici k ipravé nastaveni véetné moznosti pozadani o zménu hesla.
3. Uzivatel zvoli moznost pozadani o zménu hesla.
4

. Systém uzivateli odesle na emailovou adresu email s odkazem pro zménu hesla a informuje
uzivatele, ze mu byl email odeslan.
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. Uzivatel otevie odkaz v emailu a presune se na danou webovou stranku.

. Systém na strance zobrazi uzivateli formuldf pro zménu hesla. Formuldr vyzaduje zadani

nového hesla a zopakovani tohoto hesla, aby se ovérilo, ze bylo heslo zadédno spravné.

Uzivatel vyplni formulaf a potvrdi zménu hesla.

. Systém zméni uzivateli heslo a zobrazi mu informaci, ze bylo heslo zménéno.

2.1.2.24 UC24 — Prizpusobeni témat kurzu

Popis: Umoznuje uzivateli prizptisobit aktivni kurz vybranim témat, ktera

se maji pri uceni zobrazovat. Uzivatel mize jednotlivd témata
vypinat a zapinat. Vypnutim tématu se z denniho uceni vytradi
vSechny lekce, které jsou v daném tématu obsazeny.

Priorita: Should have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.24.1 Hlavni scénar

1.

Pripad uziti zacind, kdyz chce uzivatel zapnout nebo vypnout néktera z témat aktivniho
kurzu.

. Systém zobrazi formulai slouzici k tpravé nastaveni véetné moznosti prizpusobeni témat

aktivniho kurzu. Spole¢né s formuldrem je také zobrazena moznost ulozit provedené zmény.

. Uzivatel vybere moznost pfizpusobeni témat kurzu.

Systém zobrazi uzivateli seznam vsech dostupnych témat v aktivnim kurzu. Tato témata jsou
pro prehlednost rozdélena do dvou kategorii. Prvni kategorie obsahuje hlavni témata kurzu.
Druha kategorie obsahuje pokrocild nebo odborna témata, kterd nejsou ve vychozim nastaveni
kurzu zapnuta. Déle systém zobrazi moznost vratit se zpét k predchozimu formulafi.

. Uzivatel dle potreby zapne nebo vypne jednotliva témata. Nasledné zvoli moznost pro navrat

k predchozimu formulari, kde pak provedené zmény ulozi.

. Systém prizpusobi kurz podle pfedchoziho vstupu uzivatele a ulozi provedené zmény.

2.1.2.25 UC25 — Zobrazeni profilu uzivatele

Popis: Umoznuje uzivateli zobrazit svuj profil.
Priorita: Should have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.25.1 Hlavni scénar

1.

2
3.
4

Pripad uziti zacind, kdyz si chce uzivatel zobrazit sviij profil.

. Systém zobrazi uzivateli hlavni nabidku aplikace s moznosti zobrazeni uzivatelského profilu.

Uzivatel vybere moznost zobrazeni uzivatelského profilu.

. Systém zobrazi uzivateli jeho profil. Ten obsahuje uzivatelské jméno, zobrazované jméno,

uroven uzivatele, profilovy obrazek uzivatele a pocet sledujicich a sledovanych uzivateli. Déle
systém zobrazi statistiku, kolik cviceni uzivatel splnil za posledni tyden a jeho denni fadu.
Systém také zobrazi seznam ocenéni ziskanych uzivatelem.
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2.1.2.26 UC26 — Zobrazeni profilu jiného uzivatele
Popis: Umoznuje uzivateli zobrazit profil jiného uzivatele.

Priorita: Should have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.26.1 Hlavni scénar

1. Pripad uziti zaCina, kdyz chce uzivatel zobrazit uzivatelsky profil jiného uzivatele.

2. Zahrnuti: UC39 — Vyhledavani lekci, slovicek a uzivateli. Systém zobrazi seznam uzivateld,
které uzivatel vyhledal.

3. Uzivatel zvoli jednoho z vyhledanych uzivatela.

4. Systém zobrazi profil daného uzivatele. Ten obsahuje uzivatelské jméno, zobrazované jméno,
uroven uzivatele, profilovy obrazek uzivatele a pocet sledujicich a sledovanych uzivateli. Déle
systém poskytne moznost zacit nebo prestat sledovat daného uzivatele a zobrazit seznam sle-
dovanych a sledujicich uzivateli. Systém také zobrazi statistiku, kolik cviceni uzivatel splnil za
posledni tyden a jeho denni fadu. Systém dale zobrazi seznam ocenéni ziskanych uzivatelem.

2.1.2.27 UC27 — Sledovani uzivatelu

Popis: Umoznuje uzivateli zacCit nebo prestat sledovat jiného uzivatele.
Systém nasledné uzivateli pribézné zobrazuje novinky o uzivatelich,
které sleduje.

Priorita: Should have

Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.27.1 Hlavni scénar — vyuziti profilu uzivatele

1. Pripad uziti zacina, kdyz chce uzivatel zacit nebo prestat sledovat jiného uzivatele.

2. Zahrnuti: UC26 — Zobrazeni profilu jiného uzivatele.
3. Uzivatel zvoli moznost, pomoci které zacne nebo prestane sledovat daného uzivatele.
4

. Systém ulozi volbu uzivatele.

2.1.2.27.2 Alternativni scénai — vyuziti seznamu sledovanych a sledujicich uzivatelta

1. Pripad uziti zacina, kdyz chce uzivatel zacit nebo prestat sledovat jiného uzivatele.

2. Zahrnuti: [UC28 — Zobrazen{ sledovanych a sledujicich uZivatelill Systém zobrazi seznam sle-
dujicich nebo sledovanych uzivatelt na profilu libovolného uzivatele.

3. Uzivatel zvoli moznost, kterou zacne nebo prestane sledovat daného uzivatele ze seznamu.

4. Systém ulozi volbu uzivatele.

2.1.2.28 UC28 — Zobrazeni sledovanych a sledujicich uzivatelu

Popis: Umoznuje uzivateli zobrazit seznam sledujicich a seznam sledo-
vanych uzivateli na profilu libovolného uzivatele.
Priorita: Could have

Hlavni aktér: UZivatel
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2.1.2.28.1 Hlavni scénar

1.

. Zahrnuti:

Pripad uziti zac¢ind, kdyz chce uzivatel zobrazit seznam sledujicich nebo sledovanych uzivatelu
na profilu libovolného uzivatele.

UC26 — Zobrazeni profilu jiného uzivatele. Systém zobrazi profil daného uzivatele.

. Uzivatel zvoli moznost pro zobrazeni sledujicich nebo sledovanych uzivatelu.

Systém zobrazi uzivateli seznam sledovanych nebo sledujicich uzivatelt. U kazdého uzivatele
systém také zobrazi moznost zacit nebo prestat sledovat daného uzivatele.

2.1.2.29 UC29 — Zobrazeni novinek

Popis: Umoznuje uzivateli zobrazit novinky v aplikaci. Novinky mohou

obsahovat oznameni o dosazeni Uspéchu nékterym ze sledovanych
uzivateli. Dale mohou obsahovat odkazy na ¢lanky a videa, které
administrator vlozil do aplikace.

Priorita: Could have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.29.1 Hlavni scénar

1.

2.

3.

=

Pripad uziti zacind, kdyz chce uzivatel zobrazit seznam novinek.
Systém zobrazi uzivateli hlavni nabidku aplikace s moznosti zobrazeni novinek.
Uzivatel zvoli moznost zobrazeni novinek.

Systém zobrazi seznam novinek. U novinek, které jsou oznamenim o dalsich uzivatelich systém
umoznuje zareagovat na dané oznameni jednim z nabizenych emotikonu. Tim muze uzivatel
naptiklad vyjadrit gratulaci jinému uzivateli k dosazeni urc¢itého tuspéchu.

2.1.2.30 UC30 — Reagovani na novinky

Popis: Umoznuje uzivatelim v seznamu novinek reagovat na ozndmeni

o uspésich ostatnich uzivatelit pomoci emotikonu.

Priorita: Could have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.30.1 Hlavni scénar

1.

. Zahrnuti:

Pripad uziti za¢ind, kdyz chce uzivatel zareagovat na ur¢ité oznameni o jiném uzivateli v se-
znamu novinek.

UC29 — Zobrazeni novinekl Systém zobrazi seznam novinek.

. Uzivatel zvoli moznost zareagovani na oznameni o dspéchu urcitého uzivatele. Déle vybere

jednu z nabizenych reakci pomoci emotikonu.

Systém reakci ulozi a zobrazi ji u daného ozndmeni.
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2

.1.2.31 UC31 — Zakupovani polozek

Popis: Umoznuje uzivateli v obchodu za virtudlni ménu koupit danou

virtudlni polozku. Aplikace bude takto umoznovat nakupovani
profilovych obrazkt. Obchod v aplikaci by mél byt rozsifitelny
a pripraveny na pridani dalsich druhu polozek.

Priorita: Should have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.31.1 Hlavni scénar

1.

2
3.
4

® X o =

2

Pripad uziti za¢ina, kdyz chce uzivatel za virtualni ménu zakoupit danou polozku v obchodé.
. Systém zobrazi uzivateli hlavni nabidku aplikace s moznosti zobrazeni obchodu.
Uzivatel zvoli moznost zobrazeni obchodu.

. Systém zobrazi uzivateli polozky obchodu a virtudlni ménu, kterou ma uzivatel k dispozici.
Pokud uzivatel nemé danou polozku zakoupenou, zobrazi systém u polozky cenu. V opacném
pripadé zobrazi, zdali uzivatel danou polozku pouziva.

Uzivatel vybere polozku, kterou chce zakoupit.
Systém zobrazi uzivateli detaily polozky s moznosti potvrzeni zakoupeni.
Uzivatel potvrdi zakoupeni polozky.

Systém volbu ulozi a zobrazi uzivateli, Ze je polozka zakoupena.

.1.2.32 UC32 — Pouzivani zakoupenych polozek

Popis: Umoznuje uzivateli v obchodu pouzit jiz zakoupenou polozku.
Priorita: Should have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.32.1 Hlavni scénar

1

2
3.
4

® X o o

. Pfipad uziti zac¢ina, kdyz chce uzivatel pouzit jiz zakoupenou polozku.
. Systém zobrazi uzivateli hlavni nabidku aplikace s moznosti zobrazeni obchodu.
Uzivatel zvoli moznost zobrazeni obchodu.

. Systém zobrazi uzivateli polozky obchodu a virtudlni ménu, kterou ma uzivatel k dispozici.
Pokud uzivatel nemé danou polozku zakoupenou, zobrazi systém u polozky cenu. V opacném
pripadé zobrazi, zdali uzivatel pouzivad danou polozku.

Uzivatel vybere zakoupenou polozku, kterou chce pouzit.
Systém zobrazi uzivateli detaily polozky s moznosti potvrzeni pouziti polozky.
Uzivatel potvrdi pouziti polozky.

Systém volbu ulozi a zobrazi uzivateli, Ze je polozka pouzivana.
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2.1.2.33 UC33 — Zobrazeni vyzev a ocenéni

Popis: Umoznuje uzivateli zobrazit seznam ocenéni a probihajicich vyzev.
Systém udéluje uzivatelim ocenéni, pokud dany uzivatel dosdhne
deséaté, padesaté nebo sté tirovné. Aplikace by méla byt do budoucna
rozsifitelna o dalsi druhy ocenéni. Vyzvy v systému vytvari admi-
nistrator typicky na omezenou casovou dobu. Cilem vyzvy je zpra-
vidla dokoncit v daném obdobi urcitou skupinu lekci. Za dosazeni
ocenéni nebo dokonceni vyzvy si mize uzivatel vyzvednout odménu
ve formé virtudlni mény.

Priorita: Could have

Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.33.1 Hlavni scénar
1. Pripad uziti zacina, kdyz chce uzivatel zobrazit seznam ocenéni nebo probihajici vyzvy.

2. Systém zobrazi uzivateli hlavni nabidku aplikace s moznosti zobrazeni seznamu ocenéni
a vyzev.

3. Uzivatel zvoli moznost zobrazeni seznamu ocenéni a vyzev.

4. Systém zobrazi seznam ocenéni a vyzev. V pripadé, ze uzivatel dosahl ocenéni nebo splnil
vyzvu, muze si u dané polozky vyzvednout odménu ve formé virtualni mény.

2.1.2.34 UC34 — Zobrazovani oznameni

Popis: Umoznuje uzivateli si na hlavni strance kurzu zobrazit oznadmeni.
Jednotlivé druhy oznameni jsou popsany nize.
Priorita: Must have

Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.34.1 Hlavni scénar
1. Pripad uziti zacind, kdyz si uzivatel zobrazi hlavni stranku aktivniho kurzu.

2. Systém zobraz{ uzivateli vSechna nova oznadmeni, ktera uzivatel jesté nevidél.
2.1.2.34.2 Druhy oznameni V aplikaci budou vyuzivany néasledujici druhy oznameni.

Statistika o uc¢eni Po kazdém uceni se uzivateli zobrazi oznameni s prehledem, v kolika
cvic¢enich uzivatel odpovédél spravné a v kolika chyboval.

Dotaznik Systém po urcitém cCase pouzivani aplikace zobrazi uzivateli jednoduchy do-
taznik, ktery ma za cil zjistit, jaka je pravdépodobnost, ze by uzivatel doporucil aplikaci ostatnim
lidem.

Reklama Po dokonceni kazdého uceni se uzivateli zobrazi ozndmeni s reklamou. Toto
oznameni se nebude zobrazovat premium uzivateli.

Ziskdni odmény Pokud uzivatel v aplikaci ziskd odménu ve formé virtudlni mény, zobrazi
se mu oznameni.

33
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Dosazeni tispéchu Pokud uzivatel v aplikaci dosdhne libovolného tspéchu v daném kurzu,
zobrazi se mu oznameni.

Zkusebni verze premium uctu Systém jednou za dany Cas zobrazi uzivateli ozndmeni
propagujici zkusebni verzi premium t¢tu s moznosti spusténi zkusebni verze.

Skonéeni zkusebni verze premium tctu Po uplynuti doby zkuSebni verze premium
uctu se uzivateli zobrazi ozndmeni, ze mu zkusebni doba skoncila.

2.1.2.35 UC35 — Zobrazeni informaci o premium tctu

Popis: Umoznuje uzivateli si zobrazit informace o vyhodach predplatného
aplikace.
Priorita: Must have

Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.35.1 Hlavni scénar
1. Piipad uziti zaCina, kdyz si chce uzivatel zobrazit informace o vyhodach predplatného.

2. Systém zobrazi uzivateli hlavni nabidku aplikace s moznosti zobrazeni stranky s informacemi
o predplatném.

3. Uzivatel vybere moznost zobrazeni informaci o predplatném.

4. Systém zobrazi uzivateli stranku se seznamem vyhod ptredplatného s moznosti prihlaseni se
k predplatnému. Pokud uzivatel jiz ma aktivni predplatné, zobrazi se misto této moznosti
moznost spravovat predplatné.

2.1.2.36 UC36 — Prihlaseni k predplatnému

Popis: Umoznuje uzivateli se prihlasit k predplatnému a stat se tak pre-
mium uzivatelem.
Priorita: Must have

Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.36.1 Hlavni scénar

1. Pripad uziti zacina, kdyz si chce uzivatel aktivovat predplatné v aplikaci.

2. Zahrnuti: [UC35 — Zobrazeni informaci o premium 4étu| Systém zobrazi uzivateli informace
o predplatném s moznosti prihlaseni se k predplatnému.

3. Uzivatel zvoli moznost prihlaseni se k predplatnému.

4. Systém zobrazi informace o cené predplatného a formulaf pro vyplnéni platebnich adajt. Déle
zobrazi moznost pozadani o fakturu. V takovém piipadé musi uzivatel vyplnit dodatecné
udaje potfebné k vyplnéni faktury. Na konci formuldie systém zobrazi moznost potvrdit
prihléseni k predplatnému.

5. Uzivatel vyplni formular a potvrdi prihlaseni k predplatnému.

6. Systém zajisti zpracovani platby a prihlaseni uzivatele k predplatnému. Néasledné zméni roli
uzivatele na premium uzivatele. Nakonec zobrazi uzivateli informaci, Ze mu bylo predplatné
aktivovano. Pokud uzivatel pozadal o fakturu, systém mu ji zasle na emailovou adresu.
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2.1.2.36.2 Alternativni scénar — pozadéani o fakturu
1. Scénar zacing ve 4. kroku hlavniho scénare, jestlize uzivatel zvoli, ze chce pozadat o fakturu.

2. Systém zobrazi uzivateli dodateCnou ¢ast formulédfe pro vyplnéni celého jména uzivatele a jeho
adresy.

3. Uzivatel vyplni do formulafe potfebné tdaje.

4. Scénar pokracuje v 5. bodé hlavniho scénare.

2.1.2.37 UC37 — Zobrazeni stavu predplatného

Popis: Umoznuje premium uzivateli si zobrazit informace o probihajicim
predplatném.
Priorita: Must have

Hlavni aktér: Premium uzivatel

2.1.2.37.1 Hlavni scénar

1. Pripad uziti zac¢ina, kdyz si chce premium uzivatel zobrazit stav probihajicitho predplatného.

2. Zahrnuti:[UC35 — Zobrazen{ informaci o premium ¢tu} Systém zobraz{ informace o predplat-
ném s moznosti spravovani predplatného.

3. Premium uzivatel zvoli moznost spravovani predplatného.

4. Systém zobrazi informace o probihajicim predplatném vcéetné stavu predplatného a data
nadchéazejici platby. Déale systém zobrazi moznost zrusit predplatné.

2.1.2.38 UC38 — Odhlaseni predplatného
Popis: Umoznuje premium uzivateli zrusit predplatné.

Priorita: Must have
Hlavni aktér: Premium uzivatel

2.1.2.38.1 Hlavni scénar

1. Pripad uziti zacina, kdyz chce premium uzivatel zrusit probihajici predplatné.

2. Zahrnuti: UC37 — Zobrazeni stavu pfedplatného. Systém zobrazi informace o probihajicim
predplatném s moznosti zruseni predplatného.

3. Premium uzivatel vybere moznost zruseni predplatného.

4. Systém zobrazi uzivateli formular, ktery slouzi jako dotaznik. Cilem tohoto formulafe je zjistit
divod, pro¢ chce premium uzivatel predplatné zrusit.

5. Premium uzivatel vybere jednu z nabizenych moznosti a potvrdi svou volbu.

6. Systém zobrazi informace o funkcich, ke kterym premium uzivatel ztrati pristup po zruseni
predplatného. Déale zobrazi moZznosti ponechat predplatné a potvrdit zruseni.

7. Premium uzivatel zvoli moznost potvrdit zruseni.

8. Systém zrusi uzivateli predplatné a zobrazi mu informaci, Ze bylo predplatné zruseno. Pre-
mium uzivatel bude mit nadale pristup k funkcim premium uc¢tu az do data, kdy by méla
probéhnout dalsi platba. Po dovrseni tohoto data bude premium uzivateli zménéna role na
uzivatele, ¢imz ztrati pristup k nékterym funkcim aplikace.
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2.1.2.39 UC39 — Vyhledavani lekci, slovicek a uzivatelt

Popis: Umoznuje uzivateli vyhledat libovolnou lekci nebo slovicko v ak-

tivnim kurzu. Dale umoznuje vyhledat ostatni uzivatele v ramci
celé aplikace.

Priorita: Should have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.39.1 Hlavni scénar

1.

2
3
4.
5

Pripad uziti zacind, kdyz chce uzivatel vyhledat lekci, slovicko nebo libovolného uzivatele.

. Systém zobrazi uzivateli hlavni nabidku aplikace s moznosti vyhledavani.

. Uzivatel vybere moznost vyhledavani.

Systém zobrazi uzivateli vyhledavaci pole a moznost spustit vyhledani.

. Uzivatel vyplni do vyhledavaciho pole nazev lekce, slovicko, uzivatelské jméno nebo zobrazo-

vané jméno daného uzivatele a spusti vyhledavani.

Systém zobrazi vysledky vyhleddvani se seznamy odpovidajicich lekci, slovicek a uzivateld.
Jednotlivé polozky seznami nasledné umoznuji se v aplikaci presunout na danou lekci,
slovicko, nebo profil uzivatele.

2.1.2.40 UC40 — Uceni a opakovani

Popis: Umoznuje uzivateli se uc¢it a opakovat si latku aktivniho kurzu.
Priorita: Must have
Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.40.1 Hlavni scénar - denni uceni

1.

Pripad uziti zacind, kdyz se chce uzivatel ucit novou latku kurzu a zopakovat si latku, kterou
se jiz diive ucil.

. Zahrnuti: [UC6 — Prohlizeni mapy uéeni. Systém zobrazi uzivateli mapu uceni s moznosti

spusténi denniho uceni.

. Uzivatel vybere moznost spusténi denniho uceni.

Systém vybere nejvhodnéjsi cviceni pro uceni se nové latky a zopakovani latky, kterou se
uzivatel diive ucil. Tato cviceni systém postupné uzivateli zobrazi. Jednotlivé druhy cviceni
jsou sepsany nize. Pokud systém uzivateli zobrazi cviceni zamérené na gramaticky jev, se
kterym se uzivatel v aplikaci dfive nesetkal, zobrazi mu pred danym cvicenim vysvétleni
odpovidajicitho gramatického jevu. Pokud systém zobrazi cviceni zamétrené na slovicko, které
se uzivatel jesté neucil, zobrazi mu pred danym cvicenim definici tohoto slovicka.

. Uzivatel postupné splni vsechna cviceni.

. Systém vyhodnoti odpovédi uzivatele a odkaze ho na hlavni stranku kurzu. Za splnéna cviceni

také pripise uzivateli odménu ve formé virtualni meény.

Zahrnuti: UC34 — Zobrazovani oznameni. Systém zobrazi uzivateli oznameni se statistikou,
kolik cvi¢eni vyplnil spravné a v kolika chyboval.
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2.1.2.40.2 Alternativni scénar — uceni se konkrétni lekce
1. Pripad uziti za¢ind, kdyz se chce uzivatel naucit konkrétni lekci, nebo si ji zopakovat.

2. Zahrnuti: UC9 — Zobrazeni lekce, Systém zobrazi uzivateli lekci s moznost{ spusténi uceni
dané lekce.

3. Uzivatel vybere moznost spusténi uceni.

4. Systém vybere nejvhodnéjsi cviceni pro uceni se dané lekce, nebo pro jeji zopakovani. Tato
cviceni systém postupné uzivateli zobrazi. Jednotlivé druhy cviceni jsou sepsany nize. Pokud
systém uzivateli zobrazi cviceni zamérené na gramaticky jev, se kterym se uzivatel diive
v aplikaci nesetkal, zobrazi mu pfed cvicenim vysvétleni daného jevu. Pokud systém zobrazi
cviceni zaméfené na slovicko, které se uzivatel jesté neucil, zobrazi mu pred danym cvicenim
definici tohoto slovicka.

5. Scénar pokracuje v 5. kroku hlavniho scénéare.

2.1.2.40.3 Druhy cviceni V ramci uc¢eni a opakovani systém vybird z nasledujicich druhi
cviceni.

Sestaveni slova z pismen Uzivateli je zobrazeno slovo v jazyce L1. Cilem cviceni je sesta-
vit dané slovo v jazyce L2 s pomoci nabizenych pismen. Cviceni tak u¢i uzivatele napsat spravné
dané slovicko. Cvi¢eni muze byt doplnéno obréazkem, ktery odpovidda danému slovu.

Doplnéni slov do véty Uzivateli je zobrazena véta v jazyce L1 a véta v jazyce L2
s chybéjicimi slovy. Cilem cvic¢eni je doplnit do véty chybéjici slova z nabidky. Toto cviceni se
napriklad pouziva pro procviceni gramatiky. Cviceni muze byt doplnéno obrazkem znazornujicim
danou vétu.

Preklad textu Uzivateli je zobrazena véta nebo slovo v jazyce L1. Cilem cviceni je text
prepsat do jazyka L2. Toto cviceni se typicky pouziva na procvi¢eni gramatiky.

Doplnéni tabulky Uzivateli je zobrazena tabulka s chybéjicimi bunkami a zadani cviceni.
Uzivatel ma za tkol do tabulky doplnit chybéjici data dle zadéni. Toto cviceni se vyuziva
napriklad pro trénink sklonovani nebo ¢asovani nékterych slov.

Spojeni slova a audio nahravky Uzivateli jsou zobrazeny fraze ¢i slova v jazyce L2
a jim odpovidajici audio nahravky. Uzivatel ma za tkol jednotlivé polozky spojit a utvorit tak
odpovidajici dvojice.

Spojeni slova a obrazku Uzivateli jsou zobrazeny fraze ¢i slova v jazyce L2 a jim od-
povidajici obrazky. Uzivatel ma za tkol jednotlivé polozky spojit a utvorit tak odpovidajici
dvojice.

Spojeni slov  Uzivateli jsou zobrazeny fraze ¢i slova v jazyce L2 a jim odpovidajici preklady
v jazyce L1. Uzivatel ma za kol jednotlivé polozky spojit a utvorit tak odpovidajici dvojice.

Kratky poslech Urzivatel si poslechne kratkou audio nahravku slova nebo véty v L2 a do
textového pole napise text, ktery odpovida nahravce. Toto cviceni uéi uzivatele porozumét vétam
a slovickum v jejich mluvené podobé.
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Dlouhy poslech Uzivatel si poslechne audio nahravku v L2 a vyplni do textového pole
odpovéd na danou otazku. Tento typ cviceni se pouziva k procviéeni delsiho poslechu, kterym
muze byt naptiklad nahrana konverzace.

Cteni Utzivateli je zobrazen text v jazyce L2 a textové pole s otdzkou. Uzivatel ma za kol
si text pre¢ist a doplnit do textového pole odpovéd na danou otazku.

Mluveni Uzivateli je zobrazeno téma, podotazky a casovac. Uzivatel m4 za kol saém mluvit
o daném tématu po danou dobu. Cilem cviceni je natrénovat improvizované mluveni o tématu
a odpovédét na vsechny podotazky. Systém nijak nehodnoti ani nenahrdva mluvu uzivatele.
Uzivatel muze cvi¢eni kdykoliv oznacit za hotové a pokracovat tak v dalsim uceni nebo opakovéani.

Vyslovnost podle textu Uzivateli se zobrazi text v L2, ktery mé za kol precist nahlas
do mikrofonu. Systém nésledné ohodnoti vyslovnost uzivatele.

Vyslovnost podle audia Uzivatel si poslechne kratkou audio nahravku slovicka nebo véty

v L2. Poté ma za 1ikol slovo nebo vétu zopakovat nahlas do mikrofonu. Systém nasledné ohodnot{
vyslovnost uzivatele.

2.1.2.41 UC41 — Uvodni test

Popis: Umoznuje uzivateli v daném kurzu splnit Gvodni test, diky kterému
systém odhadne jazykovou troven uzivatele.
Priorita: Must have

Hlavni aktér: Uzivatel

2.1.2.41.1 Hlavni scénar
1. Pripad uziti zacina, kdyz se uzivatel rozhodne splnit tvodni test.

2. Systém zobrazi uzivateli sérii predem urcenych cvic¢eni. Druhy cvic¢eni jsou identické s druhy
cvi¢en{ v[UC40 — Uéen{ a opakovani.

3. Uzivatel postupné splni vSechna cviceni.

4. Systém vyhodnoti odpovédi uzivatele a odhadne jeho troven v daném jazyce.

2.2 Navrh uzivatelského rozhrani

Na zédkladé diive popsanych pripadi uziti jsem pomoci nastroje Figma vytvoril ndvrh uziva-
telského rozhran Pii ndvrhu jsem zvolil p¥istup mobile-first [11]. Tento pifstup se soustiedi
primarné na vytvofeni kvalitntho uzivatelského rozhrani pro mobilni zarizeni. To napiiklad
zahrnuje vytvareni jednodussich formulara, pouzivani méné textu a celkové jednodussi navrh
uzivatelského rozhrani. Volba barev, fontd a dalsich grafickych prvka je v ramci mobile-first de-
signu také primarné prizpusobena mobilnim zafizenim. Aplikace bude samoziejmé plné funkéni
i na ostatnich zatizenich, ovSem navrh se bude predevsim zamérovat na mobilni zarizeni.

Jelikoz bude cela frontendova ¢ast aplikace responzivni a jednotlivé komponenty a rozlozeni
stranek se nebudou na riznych obrazovkach prilis lisit, rozhodl jsem se vytvorit ndvrh pouze pro
mobilni zafizeni.

Néstroj Figma poskytuje moZnost vytvéreni vlastnich komponentt a styla [12], které lze
nasledné opakované pouzivat. Toho jsem v ramci navrhu vyuzil, coz znacné zjednodusilo praci

Dostupné na: https://www.figma.com/file/wu3UCREJ361T6BSwDVwkJb
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s jednotlivymi prvky uzivatelského rozhrani. Mezi navrzenymi strankami jsem také nasledné
vytvoril jednoduché interakce. Diky nim bylo jednodussi navrh prezentovat pri schiizkach a kon-
zultacich.

Pro ilustraci jsem vybral nékolik stranek z navrzeného uzivatelského rozhrani. Tyto stranky

lze najit na obrizcich 23a

Zacateénik 128 <

Vyberte si zacatek

Zagit od nuly

. ! \g Zacnéte od prvni lekce.
Past Simple - ¢
K

Vhodné pro Uplné
zacatecniky.

Animals Nastavte si Groven
(ol Nastavte si viastni
” Uroven angli¢tiny.
r
In the T
restaurant
- Test znalosti
Udélejte si 5 minutovy
test, ktery urci vasi
uroven.
Basic sounds
At the airport UGTSE D
.
2 /f B A&
Obchod Vyzvy Novinky Profil
B Obrazek 2.1 Hlavni stranka kurzu B Obrazek 2.2 Stranka zapisu do kurzu

2.3 Vybér technologii

V této casti kapitoly se zamérim priméarné na vybér frameworku a jazyka, pomoci kterych budu
implementovat frontendovou ¢ast aplikace. Tento vybér ovlivni smér celého projektu a proto mu
budu vénovat vétsi pozornost.
Nésledné provedu vybér grafické knihovny, kterda bude obsahovat predpripravené prvky uziva-
telského rozhrani. Tato knihovna bude slouzit jako zdklad pro sestaveni uzivatelského rozhrani.
Déle pak provedu vybér programu, které umozni vytvoreni mocku REST API, vytvoreni
navrhu uzivatelského rozhrani a spravu pozadavku projektu.
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X < Vybér témat kurzu
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I][I Zdravi a fitness
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Pfiroda a zivotni prostredi

f) o)
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Nakonec také vyberu podstatné knihovny, které budu pti implementaci vyuzivat. Tyto knihov-
ny naptiklad zajisti sledovani chyb v nasazené aplikaci, nebo kontrolovani kvality kédu.

2.3.1 Framework a jazyky

Do analyzy jsem se rozhodl zahrnout ¢tyfi nejpopuldrnéjsi frameworky [13], které se pro tvorbu
webovych aplikaci pouzivaji. Mezi né patii React, Angular, Next.js a Vue.js.

Mezi nejpouzivangjsi webové technologie patii také ASP.NET Core. Tuto technologii vyuziva
backend tohoto projektu, z ¢ehoz prirozené vyplyva moznost vyuzit ASP.NET Core i ve fronten-
dové ¢asti. Konkrétné se nabizi vyuziti frameworku Blazor, ktery je soucdsti ASP.NET Core
a umoznuje vyvoj webovych aplikaci v jazyce C#. Diky tomu by se zachovala konzistence
pouzivanych jazykt napri¢ celym projektem. Proto jsem se rozhodl Blazor do analyzy zaradit,
prestoze neni zdaleka tak pouzivany, jako jeho vyse zminéni konkurenti.

Déle je vhodné poznamenat, ze knihovna Next.js je nadstavbou frameworku React. Proto
budu v ramci analyzy brat v potaz, ze pouziti Next.js by také znamenalo pro vyvoj pouzit
knihovnu React.
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Frameworky jsem se rozhodl porovnat podle jejich licenci, moZnosti vyvoje pro vice platforem,
miry pouzivani, po¢tu dostupnych knihoven, oblibenosti, obtiznosti osvojeni a po¢tu dostupnych
vyvojara na trhu.

U jednotlivych kritérif jsem se rozhodl frameworky ohodnotit body od 1 do 5 podle toho, do
jaké miry dané kritérium splnuji. Nejvice bodu vzdy ziské framework, ktery nejlépe spliiuje dané
kritérium. Pii koneé¢ném vybéru frameworku zvazim soucty téchto bodu a také dalsi okolnosti,
které plynou z pozadavku a cilii tohoto projektu.

2.3.1.1 Licence

Pri volbé frameworkt je dulezité brat v potaz licence, pod kterymi byly vydany. Pokud by byla
licence frameworku prilis restriktivni a nebyla by v souladu s licenci vyvijené aplikace, nebylo by
mozné dany framework pouzit.

V tabulce je vyobrazen piehled licenci jednotlivych framework.

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

B Tabulka 2.1 Licence frontend framework

Z analyzy vyplynulo, Ze vSechny uvazované frameworky jsou vyvijeny pod MIT licenci, ktera
je v souladu licenci tohoto projektu. Proto je mozné vyuzit kazdy z téchto frameworka.

2.3.1.2 Moznost budouciho vyvoje pro jiné platformy

7 nefunkénich pozadavka tohoto projektu plyne, ze musi byt aplikace vyvijena tak, aby ji bylo
mozné v budoucnu rozsitit na dalsi platformy, kterymi jsou naptiklad Windows, Android nebo
iOS.

Proto je dilezité, aby zvolené technologie tento vyvoj umoziiovaly. V tabulce|2.2 je vyobra-
zeno, zda jednotlivé frameworky umoznuji vyvoj na tyto platformy.

React Angular Next.js Vue.js Blazor

Podpora vyvoje pro jiné platformy  ano ano ano ano ano

M Tabulka 2.2 Podpora vyvoje pro jiné platformy u frontend framework

Pti pouzivani kazdého analyzovaného frameworku lze vytvorit tzv. progresivni webovou apli-
kaci [14], kterou lze nainstalovat, spustit a pouzivat na vSech pozadovanych platforméch.

2.3.1.3 Mira pouzivani

Dalsim dilezitym faktorem je mira pouzivani jednotlivych frameworkt. Pouzivanéjsi frameworky
typicky byvaji aktivnéji vyvijeny a udrzovany, diky ¢emuz mohou napriklad rychleji reagovat
na nové trendy, standardy a na pripadné chyby v samotném frameworku. Dale mohou mit lepsi
podporu a aktivnéjsi komunitu vyvojari, coz mize hrat pfi vyvoji vyznamnou roli. U frameworki
s aktivnéjsi komunitou tak muze byt vyrazné jednodussi nalézt feSeni na pripadné problémy
s danym frameworkem.

Pro analyzu miry pouzivani jsem se rozhodl cerpat z nékolika zdroji. Jako prvni metriku
pouziji pocet hvézdicek daného frameworku na platformé GitHulF. Tuto metriku lze interpre-
tovat jako velikost komunity vyvojarta, ktefi se o tento framework zajimaji nebo ho pouzivaji.

2Dostupné na: https://github.com/
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Jako druhou metriku budu uvazovat miru pouzivani jednotlivych frameworku podle vysledki
dotazniku webové stranky Stack Overflow [13].
Jednotlivé metriky zaokrouhlené na rady stovek jsou zobrazeny v tabulce |2.3.

React  Angular Next.js  Vue.js Blazor

Pocet hvézdicek na platformé GitHub 215700 92600 115100 205800 9 300
Pocet respondentii vyuzivajici framework 29 100 12 500 12000 11 800 3 500
Bodové ohodnoceni 5 3 3 5 1

B Tabulka 2.3 Mira pouzivani frontend framework

Blazor byl v roce 2019 piesunut z vlastniho repozitafe [15], ktery mél 9 300 hvézdicek, do
repozitite ASP.NET Core, ktery ma v dobé psani textu 33 100 hvézdicek. V novém repozitaii
je spolecné s frameworkem Blazor vyvijeno nékolik dalsich knihoven, a proto neni mozné jed-
noznacné urcit, kolik hvézdicek prislusi které knihovné. K tomuto faktu prihlédnu pii vysledné
volbé frameworku.

7 analyzy vyplyva, ze nejpopularngjsimi frameworky jsou React a Vue.js. Dale nasleduji
Next.js a Angular. Nejméné popularnim je pak Blazor.

2.3.1.4 Pocet dostupnych knihoven

P1i vybéru frameworku je tfeba brat v potaz i pocet dostupnych knihoven pro dany framework.
Knihovny umoznuji vyvojarim vyuzivat jiz naprogramované funkce. Vétsi mnozstvi knihoven
tak muze vést k vyrazné vyssi efektivité vyvoje samotné aplikace.

Pro vyhledan{ po¢ti knihoven jsem se rozhodl vyuzit registr npm [16], ktery obsahuje knihov-
ny v jazyce JavaScript. Pro analyzu dostupnych balickt pro framework Blazor jsem vyuzil spravce
NET balickt NuGet [17].

V tabulce 2.4 lze nalézt pocty dostupnych knihoven. Knihovny pro framework React jsou
typicky pouzitelné i pro framework Next.js. Proto jsem je zahrnul do po¢tu knihoven Next.js.

React  Angular Next.js Vue.js Blazor
Pocet dostupnych knihoven 257 600 71 100 273 500 84 000 5 100

Bodové ohodnoceni 4 2 ) 2 1
B Tabulka 2.4 Pocet dostupnych knihoven frontend frameworkt

2.3.1.5 Oblibenost frameworku

Do analyzy jsem se rozhodl zahrnout i oblibenost frameworkt mezi vyvojari. Oblibenost muze
potencidlné ovlivnit, jak se bude ménit mira pouzivani a popularita téchto frameworku v nasledu-
jicich letech.

Data jsem Cerpal z dotazniku [18] stranky Stack Overflow, ktery mimo jiné zjistoval, do jaké
miry chtéji vyvojari pracovat s danymi technologiemi v budoucnu a s jakymi technologiemi jiz
pracovali. Vysledkem dotazniku bylo zjisténi, kolik procent respondentti obdivuje dané techno-
logie a kolik procent respondentti chce s danymi technologiemi v budoucnu pracovat. Tato data
Ize nalézt v tabulce 2.5
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React Angular Next.js Vue.js Blazor

Respondenti obdivujici framework 63,6 % 50,8% 66,0% 579% 61.0%
Respondenti touzici po praci s frameworkem 353 % 13,9 % 203 % 174 % 6,7 %
Bodové ohodnoceni 5 2 5 3 2

B Tabulka 2.5 Oblibenost frontend frameworkt

2.3.1.6 Obtiznost osvojeni

Pii analyze je treba brat v potaz obtiznost uceni se jednotlivych frameworki. Slozitéjsi fra-
meworky Casto vyzaduji vétsi zkuSenosti vyvojart s danymi technologiemi a zabira vice ¢asu,
nez si je vyvojari osvoji. Slozitost frameworku tak mutze mit dopad na délku zaucovani novych
vyvojari, pocet chyb v aplikaci a celkovou udrzovatelnost systému.

Pri hodnoceni slozitosti jsem bral v potaz kvalitu dokumentaci, zejména jejich prehlednost,
srozumitelnost a obsdhlost. Déle jsem bral v potaz kvalitu oficidlnich materidlu a kurzu.

Do analyzy jsem také zahrnul ostatni faktory, které ovliviiuji slozitost frameworku. Naptiklad
Vue.js muze byt, kvuli své syntaxi, velice jednoduchy pro vyvojare, ktetri jiz maji zkusenosti
s HTML. Blazor by zase mohl byt potencialné jednoduchy pro C# vyvojare, ktefi by napriklad
pracovali na backendové ¢asti tohoto projektu.

V tabulce lze nalézt vysledné zhodnoceni téchto frameworki.

React Angular Next.js  Vue.js Blazor

Vzdélavaci materidly kvalitni  dostacujici  kvalitni  kvalitni  kvalitni

Obtiznost osvojeni tézsi nejtézsi nejtézsi  lehka lehka
Bodové ohodnoceni 4 3 3 5 5

B Tabulka 2.6 Slozitost osvojeni frameworki

2.3.1.7 Pocet vyvojara

Posledni dulezitou metrikou je pocet dostupnych vyvojaia, ktefi pracuji s danymi frameworky.
Tato metrika je podstatna z dlouhodobého hlediska, zejména kvili udrzitelnosti a budoucimu
vyvoji projektu. Vyssi pocet dostupnych vyvojaia na trhu typicky umozni jednodussi rozsirovani
projektu.

Pro analyzu jsem se rozhodl vyuzit vyhledavani lidi na socidlni siti LinkedIrE Do vysledku
jsem zahrnul uzivatele, ktefi pracuji nebo hledaji praci v oboru informacnich technologii a tvrdi
0 sobé, ze maji zkusenosti s danym frameworkem.

React Angular Next.js  Vue.js  Blazor
Pocet vyvojara 2340 000 719 000 213 000 384 000 26 000
Bodové ohodnoceni 5 4 3 3 1

B Tabulka 2.7 Pocet vyvojaiti ve frameworcich

3Dostupné na: https://www.linkedin.com/
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2.3.1.8 Zavér analyzy

Vysledky analyzy s celkovym bodovym ohodnocenim frameworkt lze nalézt v tabulce [2.8.

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

B Tabulka 2.8 Celkové bodové ohodnoceni frontend frameworkii

Kromé bodového ohodnoceni frameworkt je tfeba brat v potaz pozadavky a cile tohoto pro-
jektu. Jednim z pozadavku tohoto projektu je moznost budouciho prizpusobeni webové aplikace
pro SEO. Next.js, na rozdil od ostatnich frameworkt, primo poskytuje fadu nastrojua, které toto
prizpusobeni umoznuji. Piikladem toho jsou techniky static site generation a server-side rende-
ring, které umoznujf rychlejsi naéitdni stranek, coz muze byt pro SEO velice dulezité [19].

Dle bodového ohodnoceni se jevi React jako nejvhodnéjsi framework pro tento projekt. Po
dikladném prezkouméni jsem dosel k nazoru, ze by framework Next.js, jakozto nadstavba fra-
meworku React, pfinesl do projektu fadu dalsich uzite¢nych funkci.

Jelikoz Next.js stavi na frameworku React, a ve svém zakladu se mu velice podoba, sdili s nim
celou fadu vyhod. Diky tomu je pro React vyvojare snadné se naucit s frameworkem Next.js pra-
covat. Zaroven lze jednotlivé funkcionality Next.js do projektu zakomponovat postupné a vyuzivat
je tak pouze na mistech, kde jsou skutecné potieba.

Kvili vyse zminénym vyhoddm jsem se tedy rozhodl pro frontendovou cCast této aplikace
zvolit framework Next.js.

2.3.1.9 Jazyky

Na zakladé zvoleného frameworku se prirozené nabizi jazyky JavaScript a TypeScript, pomoci
kterych lze projekt implementovat.

TypeScript rozsifuje JavaScript o typy a rozhrani [20], diky kterym se v projektu jednoduseji
predchazi uréitym chybam a vyvojari tak mohou mit vétsi duvéru v naprogramovany kéd.
Vyhodou jazyka TypeScript je také jeho moznost pracovat s kédem naprogramovanym v ja-
zyce JavaScript. V projektu je tak napriklad mozné jednoduse pouzivat knihovny nebo casti
kédu, které jsou naprogramovany v jazyce JavaScript.

Z vyse uvedenych divodl jsem se rozhodl zvolit TypeScript jako hlavni jazyk, ve kterém
budu tuto aplikaci programovat.

2.3.2 Knihovny a dalsi programy

Kromé vybraného frameworku a jazyka budu vyuzivat celou fadu dalsich knihoven a technologii.
Ty pomohou se samotnou implementaci, organizaci pozadavki, odchytdvanim chyb a zajisténi
kvality kédu.

2.3.2.1 Material Ul

Material U]IZ je velice popularni knihovna, kterda poskytuje predpfipravené prvky uzivatelského
rozhrani. Tato knihovna je hojné vyuzivdna a mé na platformé GitHub pies 91 000 hvézdicek [21].
Knihovna se id{ standardem Material Design [8], diky ¢emuz je mozné jednoduseji a efektivnéji
vytvorit frontend aplikace s konzistentnim uzivatelskym rozhranim a kvalitni uzivatelskou zkuse-
nosti.

4Dostupné na: https://mui.com/
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2.3.2.2 Mockoon

Aplikace MockoorE umoznuje vytvorit mock REST API. Mockoon jsem zvolil zejména kvuli
jeho jednoduchosti pouzivani a jeho pokrocilejsim funkcim, které umoznuji napiiklad vytvéaret
dynamické odpovédi REST API na zakladé obsahu jednotlivych dotazu. Aplikace uklada definici
mocku v JSON souboru. Diky tomu je mozné mock verzovat a jednodusSe s nim pracovat pri
nasazent.

2.3.2.3 il8next

V ramci nefunkéniho pozadavku na rozsititelnost aplikace je potieba zajistit, aby bylo mozné
v budoucnu kurzy poskytovat ve vice jazycich. Proto jsem se rozhodl vyuzit knihovnu ilSnextﬂ
diky které bude mozné zajistit internacionalizaci této aplikace. Frontend aplikace budu vytvaret
v jazyce Cestina, nicméné diky této knihovné bude mozné do aplikace pridavat i ostatni jazyky.

2.3.2.4 Figma

Jak jsem jiz difive zminil, pro ndvrh uzivatelského rozhrani jsem se rozhodl vyuzit néstroj Figm
Tento software umoznuje vytvareni navrhi aplikaci a obsahuje i fadu uzitecnych funkei, kterymi
jsou napriklad vytvareni komponentti nebo sprava vlastnich stylt napri¢ celym néavrhem.

2.3.2.5 Jira

Jelikoz soubézné s touto praci vznika i backend této aplikace, za ktery je zodpovédny kolega Jan
Hlavac, je klicové zajistit presnou komunikaci a specifikaci pozadavkil systému. Proto jsem se
rozhodl vyuzit aplikaci J ir ve které je mozné spravovat jednotlivé tkoly a pozadavky.

2.3.2.6 Storybook

Knihovna Storybookﬂ umoznuje vyvijet komponenty uzivatelského rozhrani v izolaci od zbytku
aplikace. Nasledné lze ke komponentiim vytvaret interaktivni dokumentaci, kterda umoznuje
vyvojari si vyzkouset, jak jednotlivé komponenty funguji. Diky tomu se mize vyvojar jednoduseji
orientovat v celém systému komponenti a efektivnéji s nimi pracovat. Proto jsem se rozhodl
v aplikaci tuto knihovnu vyuzit.

2.3.2.7 Sentry

Néstroj Sentry{'lj jsem se rozhodl pouzit v souvislosti s nasazenim aplikace. Sentry umoziiuje
velice podrobné sledovat chyby, které v ramci produkéniho prostredi aplikace nastaly. To bude
klicové zejména pro budouci spravu a tudrzbu aplikace po jejim nasazeni.

2.3.2.8 SWR

V zadjmu vytvoreni pozitivni uzivatelské zkusenosti jsem se rozhodl v aplikaci vyuzit knihovnu
SWRF, kterd se stard o vytvoreni a spravu cache pomoci metody stale-while-revalidate [22]. Tato
cache umozni rychlejsi nac¢itani uzivatelského rozhrani a rychlejsi reagovani systému na vstupy
od uzivatele.

5Dostupné na: https://mockoon.com/

6Dostupné na: https://www.i18next.com/

"Dostupné na: https://www.figma.com/

8Dostupné na: https://www.atlassian.com /software/jira
9Dostupné na: https://storybook.js.org/

10Dostupné na: https://sentry.io/

" Dostupné na: https://swr.vercel.app/
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2.3.2.9 Nastroje pro zajisténi kvality kédu

V aplikaci jsem se také rozhodl vyuzit nastroje na zajisténi kvality kédu. Mezi né patii knihovna
ESLin kterd pomoci statické analyzy kédu zajistuje konzistenci kédu a spravné praktiky.
Déle jsem se rozhodl vyuzit knihovnu Husk@ kterda umoznuje jednoduché sestavovani aplikace
a spousténi analyz kédu pfi akcich commit nebo push v programu GiE. Diky tomu je kod casto
automaticky spoustén a kontrolovan. Nakonec jsem se také rozhodl vyuzit program Prettier{ﬁL
ktery automaticky zajistuje konzistentni format a styl kédu.

12Dostupné na: https://eslint.org/

13Dostupné na: https://typicode.github.io/husky/
MDostupné na: https://git-scm.com/

5 Dostupné na: https://prettier.io/
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Kapitola 3

Implementace a nasazeni

V této kapitole se nejprve zaméfim na realizaci samotné aplikace a popisu, jakym zptisobem jsem
pri implementaci frontendu postupoval. Déle také popisu, jakym zpusobem jsem komunikoval
s kolegou Janem Hlavacem, ktery se vénuje backendové casti aplikace, abychom zajistili funkénost
celé aplikace po jejim nasazeni. Nasledné popisu samotny proces nasazeni frontendové casti
aplikace, kde se budu vénovat jednak nasazeni do vyvojového prostfedi a jednak nasazeni do
produkéniho prostiedi.

3.1 Postup pri realizaci projektu

V této Casti textu popisu, jakym zptsobem jsem postupoval pri realizaci frontendové ¢asti apli-
kace. Nejprve popisu, jakym zptsobem probihala priprava celého projektu. Dale popisu, jakym
zpusobem jsem postupoval pfi samotné implementaci frontendu. Nakonec se budu vénovat tomu,
jak jsme spolupracovali s kolegou Janem Hlavacem, aby byla zajisténa spravnd komunikace mezi
frontendovou a backendovou ¢ésti aplikace.

3.1.1 Priprava realizace projektu

Jelikoz byla aplikace vytvarena od uplného zacatku, bylo potreba pred implementaci provést
nékolik uvodnich krokiu, které pripravi projekt k implementaci a umozni efektivni vyvoj. Této
pripravé se budu vénovat v nasledujicich ¢astech textu.

3.1.1.1 Kroky pred implementaci

Pred zapocetim faze implementace jsem jiz mél dokoncenou analyzu konkurenc¢nich feseni a se-
psané vSechny pripady uziti. Dale jsem mél v programu Figma pripraveny hruby navrh celého
uzivatelského rozhrani. Tento navrh obsahoval rozlozeni uzivatelského rozhrani a zakladni vzhled
jednotlivych stranek a komponenti. V této fazi jesté nebyl navrh dokonceny. Detailni vzhled
komponent a stranek jsem se rozhodl finalizovat az v pribeéhu iterativniho vyvoje.

Diky tomuto pristupu jsem se vzdy mohl v ramci dané iterace zamérit na podrobny navrh
a implementaci danych komponenti a stranek. Zaroven jsem ale mél uz na zacatku implementace
obecny prehled o vzhledu a strukture celého uzivatelského rozhrani. To mi velice pomohlo pii
organizaci a strukturovani kodu aplikace. Déle jsem mél diky tomuto iterativnimu pristupu vétsi
flexibilitu pri ndvrhu a implementaci. Mohl jsem tak velice jednoduse provadét pribézné zmény
v navrhu a neustale ho tak zlepsovat.
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Postup pri realizaci projektu

3.1.1.2 Priprava implementace

Pred zahajenim implementace jednotlivych funkcionalit bylo potfeba vytvorit a nastavit samotny
repozitafr aplikace tak, aby byl pfipraveny pro vyvoj.

Jako prvni krok piipravy jsem vytvoril Git repozital na platformé GitHub a nastavil jsem
projekt pomoci néstroje nprrm Nésledné jsem nainstaloval a nastavil hlavni knihovny React,
Next.js, Material UI a Storybook, které byly klicové pro zacatek vyvoje.

Déle jsem vytvoril strukturu slozek projektu a stanovil jsem urcité konvence, které jsem
poté pri vyvoji dodrzoval. PTi vyvoji jsem se rozhodl vyuzit knihovnu Storybook, kvuli které
bylo tfeba ke strankdam a komponentum vytvorit fadu dodatetnych souboriu. Ty mohly znacné
zneptehlednit cely projekt, a proto jsem se rozhodl pro kazdou stranku a komponent vytvorit
vlastni slozku se vSemi relevantnimi soubory. Déle jsem se rozhodl pro komponenty a stranky
vytvorit predpfipravené slozky se vSemi potiebnymi soubory. Tyto slozky slouzily jako Sablony,
pomoci kterych bylo mozné velice jednoduse a rychle vytvaret nové stranky a komponenty.
Zaroven byla diky témto Sablondm zachovana zdkladni konzistence struktury kédu napti¢ celym
projektem. Koéd byl tak vyrazné prehlednéjsi a jednoduse se v ném orientovalo. Podobné sablony
jsem poté vytvoril i napiiklad u sluzeb komunikujicich s API, u kterych bylo také treba zachovat
urcitou formu konzistence v kédu.

Nasledné jsem zprovoznil jednotlivé knihovny pro zajisténi kvality kodu. Mezi né patii jiz diive
zminéné knihovny ESLint a Prettier. Dale jsem pomoci knihovny Husky nastavil git hook [23],
ktery v projektu pri pouziti prikazu git commit automaticky spusti ESLint a p¥i kazdém prikazu
git push sestavi cely projekt. Diky tomu je zajisténa uré¢itd troven kvality kédu ve vzdalenych
vétvich repozitare. Vyvojar tak napiiklad nemutze odeslat kéd, ktery je zjevné nefunkéni. Cenou
za tuto kontrolu je ovSem vyrazné pomalejsi provadéni zminénych prikazt programu Git. Jelikoz
na frontendové casti této aplikace pracuji sam, nebyl jsem touto nevyhodou prilis ovlivnén.
Kdyby ovSem v budoucnu na projektu pracovalo vice vyvojart, stdlo by za tvahu pfresunout
tyto kontroly na vzdélené servery. Kontroly by tak naptiklad byly provadény pouze kdyby byl
v repozitafi vytvoren merge request a vyvojari by tak nemuseli sestavovat projekt na svych
zafizenich.

Posledni ¢asti pripravy projektu bylo nékolik tvodnich schiizek s kolegou Janem Hlavacem,
ktery se zabyvéa implementaci backendové ¢asti této aplikace. V rdmci téchto schiizek jsme dis-
kutovali, jakym zptsobem by méla aplikace fungovat, a kterd data bude aplikace vyuzivat. Diky
témto schizkam jsme ziskali prehled o celé aplikaci a odhadli, které Casti implementace bu-
dou nejpracnéjsi a ve kterych ¢astech projektu mohou potencidlné nastat problémy. Na zakladé
téchto schiizek jsme pak byli schopni presnéji projekt napldnovat a dohodnout se na postupu
implementace.

3.1.2 Postup pri implementaci frontendu

Po dokonceni pripravy projektu jsem mohl za¢it se samotnou implementaci jednotlivych funkcio-
nalit. Pfi vyvoji frontendu jsem se rozhodl postupovat iterativni metodou. V ramci kazdé iterace
jsem vybral nékolik souvisejicich pripadu uziti, na kterych jsem nésledné pracoval. Diky tomu,
ze byly jednotlivé pripady uziti rozdéleny podle priorit, bylo velice jednoduché postupovat od
nejdulezitéjsich funkcionalit k méné dilezitym. Zakladni funkénost aplikace tak byla k dispozici
jiz v rané fazi vyvoje.

V nasledujicich ¢astech této kapitoly popisu jednotlivé kroky, pomoci kterych jsem na zakladé
pripadu uziti implementoval jednotlivé stranky a funkcionality aplikace. Pro ilustraci ukazu jed-
notlivé kroky vyvoje na konkrétnim piipadu uziti UC9 — Zobrazeni lekce| v rdmci kterého jsem
se zabyval vyvojem stranky, kterd vyobrazuje prehled dané lekce v kurzu anglic¢tiny.

IDostupné na: https://www.npmjs.com/
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3.1.2.1 Dokonc¢eni navrhu

Pred zacdtkem vyvoje jsem mél jiz ptripraveny navrh celého uzivatelského rozhrani s rozlozenim
jednotlivych stranek a komponenti. V této fazi vyvoje jsem se zaméril na dokonceni navrhu dané
stranky v programu Figma. Protoze jsem se pri vyvoji snazil zamérit na pozitivni uzivatelskou
zkusenost, rozhodl jsem se vzdy danou stranku aplikace detailné navrhnout tak, aby vzhledem co
nejpresnéji odpovidala vysledné strance v aplikaci. Diky tomu jsem mohl pripadné vizualni nedo-
statky v uzivatelském rozhrani odhalit jesté pred samotnou implementaci. Ukazku dokonceného
navrhu pfehledu lekce v aplikaci lze nalézt na obrdzku|3.1.

Diky detailnimu nédvrhu a dfive popsanym pripadim uziti jsem tak pri implementaci mohl
vychézet z presné specifikace, jakym zpusobem mé aplikace vypadat a fungovat. To samotnou
implementaci zna¢né zjednodusilo.

Ndzev Lekce ® Q

Lorem ipsum dolor sit amet, consec tetur
adipiscing elit. Nam condimentum tempus
diam, ultricies sollicitudin erat facilisis
eget. Vestibulum rhoncus dui vel eros
laoreet consectetur. Vivamus eget
elementum ligula, vitae pharetra quam.
Nullam at ligula sed metu. Lorem ipsum
dolor sit amet, consec tetur.
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B Obrazek 3.1 Navrh piehledu lekce mluveni

3.1.2.2 Implementace komponenti

Po dokonéeni navrhu dané stranky jsem nejdiive zacal s implementaci jednotlivych komponentii
uzivatelského rozhrani, které se na strance nachazi.
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Komponenty jsem vyvijel pomoci knihovny Storybook. Tato knihovna umoznuje komponenty
vyvijet samostatné a nezavisle na jiz existujicim uzivatelském rozhrani. Knihovna poskytuje
funkce, které umoznuji predavat komponenttiim rizné sady dat, na zakladé kterych se kompo-
nenty vykresluji. Storybook nasledné, na zdkladé téchto dat, sestavi jednoduchou interaktivni
dokumentaci, v niz je mozné komponenty zobrazovat v raznych stavech a prostredich, naptiklad
na ruznych velikostech obrazovek. S témito komponenty lze pak v ramci dokumentace interagovat
a manualné je testovat.

Tento postup, ve kterém jsem nejdiive izolované vyvijel samostatné komponenty, pak je
manuélné testoval, a az poté z nich vytvarel uzivatelské rozhrani, se ukazal byt velice uzite¢nym.
Otestované komponenty pak bylo velice jednoduché zac¢lenit do existujictho uzivatelského roz-
hrani. Diky knihovné Storybook soubézné s komponenty vznikala i jejich jednoduchd interaktivni
dokumentace, diky které bylo snadné komponenty vicekrat vyuzivat a vracet se k nim pti vyvoji
dalsich stranek.

3.1.2.3 Vytvoreni mock API

Po implementaci a manudlnim testovani potfebnych komponent jsem dale pokracoval vy-
tvorenim mocku koncovych bodi REST API, které bylo tfeba na dané strance vyuzivat.

Mock REST API jsem vytvarel pomoci programu Mockoon, ktery umoznuje snadné vytvareni
mocku REST API pomoci grafického uzivatelského rozhrani a jeho nasledné spusténi v po-
dobé serveru. Definice mocku je ukldddana do jednoho JSON souboru, ktery lze nasledné ver-
zovat napriklad pomoci programu Git. Na zakladé tohoto souboru je pak mozné mock nasadit
s vyuzitim konzolové verze aplikace Mockoon CL]E nebo s pomoci balicku Mockoon Serverles
Samotnému nasazeni se budu vénovat v dalsich ¢astech této kapitoly.

V ramci vytvareni mocku jsem vyuzil nékteré pokrocilejsi funkce aplikace Mockoon. Jednou
z téchto funkci je tzv. templating, ktery umozinuje vytvareni dynamickych odpovédi serveru [24]
Tuto funkci jsem vyuzil napiiklad v kombinaci s knihovnou Faker.jﬁ*Z , diky které lze generovat
data pro zminéné odpovédi serveru. Piiklad definice takové odpovédi lze nalézt v ukédzce kédu

3.1.

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

B Vypis kédu 3.1 Definice odpovédi koncového bodu pro ziskani dané lekce

3.1.2.4 Vytvoreni sluzby pro komunikaci s API

Po vytvoreni mocku koncovych bodu API jsem vzdy v kédu frontendu vytvoril sluzbu, kterd méla
za kol zprostifedkovavat komunikaci s danym koncovym bodem API. Piiklad takové sluzby lze
nalézt v ukdzce kédu[3.2!

P1i implementaci téchto sluzeb jsem pro dotazy typu GET vytvoril funkce, které jsou v kontextu

vyvoje ve frameworku React nazyvany custom hooks [25]. Piikladem takové funkce je useLesson

2Dostupné na: https://mockoon.com/cli/
3Dostupné na: https://mockoon.com/serverless/
4Dostupné na: https://fakerjs.dev/
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const LessonsAPI = {
URI: (courseld: Id) => “user/courses/${courseld}/lessons’,

useLesson (
courseld: Id,
lessonId: Id
): Modify<FetchHook<Lesson>, { lesson: Lesson }> {
const { data, ...rest } = useAPI<Lesson>(
“${this.URI(courseld)}/${lessonId}"
);
return { lesson: data, ...rest };

},
VA S V4

async updateLesson(

courseld: Id,

lesson: LessonUpdateDTO
): Promise<Lesson> {

return API.patch( ${this.URI(courseId)}/${lesson.id} , lesson);
},

/* ... *x/
};

B Vypis kédu 3.2 Ukézka sluzby LessonsAPI

v ukédzce 3.2| Diky témto funkeim je mozné snadno pfistupovat k datiim API ze samotnych React
komponentu.

V téchto funkcich jsem déle vyuzival custom hook useAPI, ktery se stard o zachycovani
piipadnych chyb a také vyuziva knihovnu SWR pro cachovani odpovédi ze serveru.

Pro vsechny typy dotazii jsem pak vyuzival vlastni sluzbu pojmenovanou API. Tato sluzba
se stard o zajisténi samotné komunikace mezi frontendem a backendovym API pomoci knihovny

Axios5.

3.1.2.5 Implementace samotné stranky

Po dokonceni vSech predchozich kroku jiz zbyvalo sestavit samotnou stranku aplikace. K tomu
jsem vyuzil pfipravené komponenty a vyse popsanou sluzbu pro komunikaci s API. V ukdzce kodu
3.3 je mozné nalézt ukdzku implementace stranky zobrazujic{ prehled lekce kurzu v aplikaci.

Ve zminéné ukazce je vidét vyuzity diive popsany custom hook useLesson, ktery jednak
poskytuje data ziskand z API a jednak poskytuje funkci mutate z knihovny SWR, kterda umoziuje
data ménit v mistni cache. Pouziti této funkce je vidét ve funkci handleFavoriteChange, kterd
je spusténa, kdyz uzivatel oznaci danou lekci za svoji oblibenou.

Tato funkce odesle pomoci LessonsAPI pozadavek o zménu dat. Zaroven je vyuzita funkce
mutate, kterd okamzité zméni data v mistni cache. Tato technika je nazyvana optimistic updates
[276]. Diky ni uZivatel v aplikaci okamzité vidi danou zménu a nemusi ¢ekat na odpovéd ze
serveru. Vyrizeni odeslaného pozadavku pak probihd v pozadi. Pokud by odeslany pozadavek
z jakéhokoliv divodu selhal, je uzivatel upozornén.

5Dostupné na: https://axios-http.com/
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Déle je v ukazce kodu vyuzity custom hook useTranslation, ktery poskytuje funkci t. Ta
pomoci knihovny i18next zobrazuje text v uzivatelském rozhrani na zdkladé zvoleného jazyka.
Diky tomu je zajisténa zakladni forma internacionalizace.

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

VAT 4

function handleFavoriteChange(value: boolean) {
mutate(
LessonsAPI.updatelLesson(courseld, {
id: lessonld,
favorite: value

b,
optimisticMutationOption({
...lesson,
favorite: value,
b
)3
}
return (
<ContentContainer>
VB V4
<BottomFab
header={t("studying.studyLesson")}
icon={icons.startStudy}
onClick={() => router.push( /study?lessonId=${lessonId} )}
/>
</ContentContainer>
)5

};

B Vypis kédu 3.3 Ukézka implementace stranky s prehledem lekce

3.1.2.6 Testovani implementované stranky

Kromé drive provedeného testovani jednotlivych komponentt jsem vzdy po dokonéeni dané
stranky provedl i jeji manualni otestovani. Toto testovani jiz probihalo v samotné aplikaci
s vyuzitim mocku API.

V ramci tohoto testovani jsem se soustfedil hlavné na samotnou funkcénost aplikace. Dale
jsem se také zaméril na ovéfeni, zda dana stranka aplikace spliuje 10 heuristik uzivatelské
pouzitelnosti ﬂ277], které popsal Jakob Nielsen, Ph.D. Jednotlivé heuristiky popisuji zakladni
principy, pomoci kterych by mélo byt uzivatelské rozhrani vytvoreno, aby poskytovalo kvalitni
uzivatelskou zkusSenost. Ovéreni, zda aplikace tato doporuceni splnuje, mi umoznilo najit a opra-
vit pripadné nedostatky v uzivatelském rozhrani.

Na tomto misté je tfeba zdiraznit, ze ovéreni, zda aplikace spliiuje zminéné heuristiky jsem
provadél pouze ja za ucelem nalezeni zékladnich nedostatkt. Nejednalo se tedy o komplexni
heuristickou analyzu, ve které by se napiiklad angazovali experti se znalostmi dané domény.
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Vv

Slozitéjsi heuristickd analyza by byla mimo rozsah této bakalarské prace, a proto jsem se ji
rozhodl neprovadét.

3.1.3 Postup pri spolupraci s backendem

Jelikoz je cilem projektu vytvorit a nasadit funkc¢ni aplikaci, bylo potfeba v prubéhu vyvoje
efektivné komunikovat s kolegou Janem Hlavacem, ktery soubézné s touto praci vytvarel bac-
kendovou ¢ast této aplikace. V této Casti kapitoly se zamérim na popis, jakym zptsobem jsme
v ramci implementace postupovali, abychom zajistili konzistenci mezi mockem API, ktery je
soucasti této prace a redlnym API, které je soucasti prace zminéného kolegy.

V této césti kapitoly budu mne a kolegu Jana Hlavace pro jednoduchost oznacovat jako tym,
prestoze jsme kazdy na svych bakalarskych pracich pracovali individudlné a komunikovali jsme
spolu prevazné kvili zajiSténi konzistence mezi specifikacemi mock API a redlného API a kvili
naslednému nasazeni aplikace.

3.1.3.1 Zvoleni metodika

P1i vyvoji softwaru v tymu lze postupovat riznymi zpusoby. V ramci tohoto projektu jsme se
rozhodli vyuzit agilni metodiku Kanban [28]. Tuto metodiku jsme upfednostnili pfed jinymi
metodikami kvili nékolika davodam.

Hlavnim divodem byla jednoduchost metodiky Kanban. V tymu o dvou vyvojarich by napii-
klad striktn{ dodrzovani metodiky Scrum [29] mohlo vést ke zbyteénému komplikovan{ pracovniho
postupu.

Dalsim divodem byla nekonzistentni a nepredvidatelnd dostupnost obou vyvojarta. Jelikoz
se tym nenachdzel v korporatnim prostredi s konzistentni pracovni dobou, nybrz v prostiedi
akademickém, ve kterém bylo tfeba v rlizné ¢asy pracovat na riiznych projektech, nebo se vénovat
jinym akademickym povinnostem, bylo velice obtizné predvidat dostupnost ¢lenu tymu. K tomu
prispél i fakt, Ze se oba ¢lenové tymu rozhodli v prubéhu vyvoje vycestovat do zahrani¢i a do¢asné
se tak vénovat studiim na jinych univerzitach. Pouziti jednodussi a flexibilnéjsi metodiky se tak
jevilo jako nejvhodnéjsi varianta pro tento projekt.

Kanban nam tak umoznil pracovat na sobé témér nezavisle. Tato metodika se tak ukézala
byt velice vhodna pro tento konkrétni projekt.

3.1.3.2 Postup pri implementaci

Implementace zpravidla zacCinala na frontendové ¢asti aplikace. Diive popsanym zpusobem jsem
navrhl uzivatelské rozhrani, vytvoril mock koncovych bodi API a implementoval danou stranku
v aplikaci. Mock API byl v této fazi pouze mym prvotnim navrhem a zdaleka neodpovidal findlni
verzi API. Diky tomuto mocku jsem byl ovSem schopen presné urcit a definovat, kterd data jsou
ve frontendové ¢asti aplikace potreba.

Nésledné jsme s kolegou Hlavacem vytvorili ikoly v programu Jira, které obsahovaly pozada-
vky na vytvoreni koncovych bodi REST API. Kolega pak na zakladé téchto tkolid vytvoril
presnou specifikaci daného koncového bodu API a implementoval ho spoletné s backendovou
Casti aplikace.

Na zakladé finalni specifikace od kolegy Hlavace jsem nésledné provedl pfipadné zmény
v mocku API a frontendové Casti aplikace.

Diky tomuto postupu jsme byli v tymu schopni pracovat takika nezavisle na sobé a zajistit
konzistenci mezi mock API a redlnym API, kterd byla klicova pii ndsledném nasazeni aplikace.
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3.2 Nasazeni aplikace

V této ¢asti kapitoly se zamérim na popis nasazeni frontendové Casti aplikace. V ramci nasazeni
jsem pracoval se dvéma prostiedimi. Aplikaci jsem nasadil jednak ve vyvojovém prostiedi pro
ucely interntho testovani. V tomto prostfedi frontend aplikace vyuzivd mock API, ktery jsem
spolecné s aplikaci vytvarel v pribéhu implementace. Dale jsem, v souladu s hlavnim cilem
tohoto projektu, nasadil frontend aplikace do produkéntho prostredi. V produkénim prostredi
bylo jiz tfeba zajistit komunikaci s redlnym REST API, které je soucasti backendové ¢asti tohoto
projektu.

3.2.1 Vyvojové prostredi frontendu

Vyvojové prostiedi aplikace jsem zprovoznil jiz v rané fazi vyvoje. Toto prostredi jsem vyuzival
zejména pro interni testovani, diskuze na schizkich a dile pro uzivatelské testovani. Toto
prostiedi také umoznilo otestovat zakladni funkénost frontendu aplikace na vybranych serve-
rech pfred nasazenim aplikace do produkéniho prostiedi. Diky tomu jsem predesel radé chyb,
které se projevily az po nasazeni do testovaciho prostredi.

Pro nasazeni aplikace jsem nejprve zvolil hostingovou sluzbu Netlify. Ta se v ramci testovani
aplikace ukazala byt nevhodna pro nejnovéjsi verze frameworku Next.js. Nékteré funkce tohoto
frameworku nebyly plné podporovany a rada stranek v aplikaci tak nefungovala dle ocekavani.

Proto jsem se rozhodl pfesunout aplikaci k hostingové sluzbé spolecnosti Vercel. Spole¢nost
Vercel je zodpovédnd za vyvoj frameworku Next.js, coz prindsi pri provozu aplikace fadu vyhod.
Nejnovéjsi funkce frameworku jsou v ramci hostingové sluzby podporovany a prostredi je pTrizpu-
sobeno pro optimalni funkcénost Next.js aplikaci. Diky tomu bylo samotné nasazeni velice jedno-
duché a vsechny problémy s predchozim hostingem byly timto pfesunem vyftesSeny.

V pribéhu vyvoje jsem pro verzovani kodu vyuzival jiz difve zminovanou technologii Git
a sluzbu GitHub. Tyto technologie proces nasazeni znacné zjednodusily. V Git repozitafi jsem
vyuzival dvé hlavni vétvé pojmenované dev a master. Prvni zminénd vétev odpovida verzi apli-
kace, kterd je nasazena ve vyvojovém prostredi. Hostingovou sluzbu Vercel jsem propojil s GitHub
repozitafem tak, ze se pri aktualizaci vétve dev aplikace znovu automaticky sestavi a nasadi do
testovaciho prosttedi.

3.2.1.1 Mock API

Spolecné s aplikaci v testovacim prostiredi bylo také tfeba nasadit samotny mock API, ktery tato
aplikace vyuziva.

Jelikoz jsem pro verzovani mocku také vyuzival Git a GitHub, byl proces podobny jako pti
nasazovani aplikace. Mock jsem nasadil s vyuzitim sluzby Netlify a dfive zminéného balicku
Mockoon Serverless. Diive zminéné problémy se sluzbou Netlify se u mocku nevyskytovaly,
a proto jsem se rozhodl ho na serverech Netlify ponechat.

3.2.2 Produkéni prostredi frontendu

Nasazeni do produkéniho prostredi probéhlo az v poslednich fazich vyvoje po dokonéeni hlavnich
funkcionalit aplikace. Pro nasazeni frontendu do produkéniho prostredi jsem jiz rovnou pouzil
hostingovou sluzbu spole¢nosti Vercel, kterad se osvédcila pri nasazovani aplikace do testovaciho
prostiedi.

Jak jsem jiz zminil, v repozitaii jsem vyuzival dvé hlavni vétve dev a master. Druhd vétev
odpovida verzi aplikace, kterd je nasazena v produkénim prostiedi. Pro vytvoreni vydani aplikace
jsem vytvotil tzv. release branch, coZ je standardni postup pii pracovnim postupu Gitflow [30].
V této vétvi jsem nasledné provedl upravy kdédu tak, aby byla aplikace kompatibilni s aktualni
verzi REST API backendové ¢ésti aplikace. Po dokonceni tprav jsem dle postupu Gitflow slouéil
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vétev release branch do vétvi dev a master. Z vétve master pak byl frontend aplikace automaticky
sestaven a nasazen do produkéniho prostredi.

Pro monitorovani stavu frontendové ¢asti aplikace v produkénim prostredi jsem pouzil jiz
diive zminény program Sentry. Tento program umoznuje zejména sledovat chyby, které pri
pouzivani aplikace nastavaji, a znacné tak ulehc¢uje provoz a tdrzbu aplikace.



Kapitola 4

Testovani

Testovani je nedilnou soucasti vyvoje softwaru a je klicové pro realizaci funkéni a kvalitni aplikace.
V této kapitole se nejprve budu vénovat vybéru vhodné formy testovani na zdkladé pozadavki
tohoto projektu. Zpusobu testovani je celd fada, a proto je tfeba s ohledem na rozsah a priority
tohoto projektu zvolit ty nejvhodnéjsi formy testovani. V dalsich ¢astech této kapitoly pak popisu,
jakym zpusobem jsem toto testovani realizoval. Nakonec zhodnotim vystupy celé bakalarské
prace a navrhnu mozné tpravy do budoucna.

4.1 Volba vhodnych forem testovani

Pr1i volbé vhodnych forem testovani frontendové ¢asti aplikace jsem vybiral z hojné pouzivanych
zpusobu testovani frontendu, kterymi jsou naptiklad unit testy, integracni testy, smoke testy,
regresni testy, ale i rtizné formy uzivatelského testovani. Pii vybéru jsem se také rozhodoval mezi
manualnim testovanim a vytvarenim automatizovanych testa.

Jak jsem jiz zminil, pro spravnou volbu testi bylo tfeba brat v ivahu jednak rozsah a jednak
priority projektu. Z analyzy existujicich feseni a nefunk¢nich pozadavku této aplikace vyplynulo,
ze kvalitni uzivatelskd zkuSenost je klicova pro tento projekt. Z tohoto divodu jsem se rozhodl
realizovat uzivatelské testovani ve formeé testovani pouzitelnosti aplikace. Toto testovani umozni
odhalit problémy v uzivatelském rozhrani a také prilezitosti pro zlepSeni aplikace [31].

Déle jsem se, s ohledem na rozsah tohoto projektu, rozhodl v prubéhu vyvoje provadét
prubézné manudlni testovani aplikace. Tomu jsem dal prednost pred automatizovanymi testy
zejména kvuli jejich ¢asové naroc¢nosti. Diky vyuziti knihovny Storybook, je ovSem aplikace do
budoucna pripravena pro vytvoreni automatizovanych testt, coz umoznuji rizna rozsireni této
knihovny, kterym je napfiklad knihovna Storybook Test Runner [32].

4.2 Manualni testovani

V pribéhu celého vyvoje jsem prubézné provadél manudlni testovani aplikace. Testovani bylo
zameéreno zejména na spravnou funkénost jednotlivych komponenti a stranek v aplikaci.

4.2.0.0.1 Testovani komponentii Prvnim testovinim, které jsem provadél, bylo ovérovani
spravné funkcénosti jednotlivych komponentti v aplikaci. Komponenty jsem testoval manualné
v prostiredi knihovny Storybook, ve kterém jsem tyto komponenty také vyvijel. Diky tomuto
testovani jsem tak mohl uzivatelské rozhrani sestavovat z funkénich komponentt a potencidlné
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4.2.0.0.2 Testovani stranek Druhym testovanim, které jsem pfi vyvoji provadél, bylo tes-
tovani dokoncenych stranek aplikace. Tyto stranky se skladaly z jiz otestovanych komponenti
a vyuzivaly vytvoreny mock REST API. Jak jsem jiz diive zminil, v rdmci tohoto testovani jsem
také zkontroloval, zda dand stranka aplikace dodrzuje 10 heuristik uzivatelské pouzitelnosti [27].
Diky tomuto testovani jsem ovéril, Ze dana funkcionalita nebo stranka v aplikaci funguje dle
ocekavani.

4.2.0.0.3 Testovani s redlnym API Poslednim testovanim, které jsem provadeél, bylo tes-
tovani jednotlivych funkei a stranek v nasazené aplikaci. Diky tomuto testovani jsem ovéril, ze
frontendova ¢ast aplikace skuteéné funguje dle ocekavani s redlnym REST APIL.

4.3 Uzivatelské testovani

V rdmci uzivatelského testovani jsem se rozhodl uskutecnit testovani pouzitelnosti dle doporuceni
spolecnosti Nielsen Norman Group [31]. Testovéni se sklddé z faze planovéni, ve které se pfipravi
jednotlivé testovaci scénare a vybere se skupina testerti. Tyto testery budu v této kapitole také
oznacovat jako ucastniky testovani. Po dokonceni planovani se s ucastniky testovani provedou
jednotlivé testy. Nakonec se v posledni fazi zhodnoti vysledky celého testovani.

4.3.1 Plan testovani

Samotné testovani lze provadét jednak prezencné a jednak online. V této praci jsem se rozhodl
provést prezencni testovani, zejména protoze mi umoznilo presnéji sledovat reakce ucastniki.
Osobngjsi pristup mi také umoznil po dokonceni testovani od tucastniku ziskat dalsi zpétnou
vazbu, kterou bych pravdépodobné nebyl schopen ziskat, kdybych testovani provadél distancné.

Nielsen Norman Group déle rozliSuje moderované a nemoderované testovani [31]. V rdmci
moderovaného testovani testeri interaguji s tzv. moderatorem, tedy s vyzkumnikem, ktery ma
testovani na starosti a dava testeram tkoly, které maji splnit. Nemoderované testovani naopak
probihd bez komunikace s moderatorem a testeri provadéji testy sami ve svém volném case.
Nemoderované testovani typicky testeri nahravaji a nasledné organizatorim test tuto nahravku
odeslou spolecné s vysledky testii. V této praci jsem se rozhodl realizovat moderované testovani,
protoze od testeru nevyzaduje takovou technickou zdatnost a je jednodussi na provedeni.

Pred provedenim testi je také tfeba rozhodnout, kolik testerti bude pro realizaci testovani
potieba. Podle doporu¢eni Nielsen Norman Group [33] jsem se rozhodl pro testovani vyuzit
5 ucastniki testovani. Hlavnim divodem tohoto doporuceni je, ze s pribyvajicim poctem testeri
se jejich zpétna vazba ¢im dal tim vice prekryva. S kazdym dalsim testerem proto klesid pocet
novych poznatki, které testovani prinasi.

Pro testovani je také tfeba peclivé vybrat jednotlivé testery. Utastnici testovani by se méli
co nejvice blizit redlnym uzivatelim [31]. Proto jsem jako tcastniky zvolil jednotlivee, ktef{ maji
zajem zlepsit svoje dovednosti v anglickém jazyce. Dale jsem se snazil do testovani zahrnout
ucastniky s raznou drovni angli¢tiny a riaznou zkusenosti s ostatnimi aplikacemi na vyuku jazyka.
Prehled tcastnikl testovani lze najit v tabulce|4.1.

V ramci pripravy testovani je déle tfeba rozhodnout, které funkcionality budou testovany. Do
registrace, zapsani kurzu, uceni se, vyhledavani lekci, vypinani témat v kurzu a vytvareni vlast-
nich lekei.

4.3.2 Testovaci scénare

V réamci testovani jsem vytvoril nasledujici scénare. Kazdy scénar se zaméruje na urcitou funk-
cionalitu aplikace a sklada se ze zadani a oCekdvaného pruchodu aplikaci. Ocekdvany pruchod
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Jméno Veék Popis Uroven v anglictiné
Marie 23 let Aktivné nepouziva aplikace na vyuku jazyku. B2 az C1
Jiri 23 let  Vasnivy uzivatel nékolika aplikaci na vyuku jazyku. C1
Jakub 23 let Pravidelny uzivatel aplikace Duolingo. B2
Anna 20 let Pravidelné uzivatelka aplikace Duolingo. C1
Tomés 56 let Nikdy nepouzival aplikace na vyuku jazykt. A2 az Bl

B Tabulka 4.1 Vybranf testefi pro uzivatelské testovani

aplikaci slouzil pouze jako specifikace daného scénafe a tcCastnikim jsem ho pri testovani neu-
kazoval.
4.3.2.1 TS1 — Registrace a zapsani kurzu

4.3.2.1.1 Zadani Dostal jste se na stranku aplikace na uceni se anglictiny. Vasim cilem je
si v aplikaci zalozit icet a zapsat si kurz anglictiny. P1i zakladani i¢tu muzete pouzit libovolné
smyslené tdaje. Nemusite si je pamatovat.

4.3.2.1.2 Ocekavany prichod aplikaci

1. Uzivatel za¢ina na strance prihlaseni.

2. Ze stranky prihldseni se presune na stranku registrace, kde do formuldre vyplni uzivatelské
jméno, emailovou adresu a heslo. Déale zaskrtne policko, kterym vyjadii souhlas s podminkami.
Odeslanim formulére se zaregistruje.

Déle si uzivatel zvoli kurz, ktery si chce zapsat.
Nasledné si uzivatel vybere témata, na kterd se chce v kurzu zamérit.

Dale si uzivatel zvoli svtij denni cil.

e ok w

Nasledné si uzivatel zvoli, jakym zptsobem chce v aplikaci zacit. K dispozici je moznost zacit
od prvni lekce a moznost zvolit si svoji droven v daném jazyce.

7. Po zvoleni zacdtku je uzivatel prfesmérovan na hlavni stranku kurzu.

4.3.2.2 TS2 — Uceni a procvic¢ovani

4.3.2.2.1 Zadani Otevrel jste aplikaci a chcete se zacit ucit anglicky. Zapnéte uceni a spliite
v ném jednotliva cviceni.

1. Uzivatel zac¢ind na hlavni strance kurzu.

2. Na strance uzivatel stiskne tlacitko s napisem Uc¢it se.
3. Nasledné uzivatel splni pét vybranych cviceni.
4

. Po dokonceni vSech cviceni se uzivateli zobrazi statistiky o uceni. Uzivatel tyto statistiky
preskoci a dostane se opét na hlavni stranku kurzu.
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4.3.2.3 TS3 — Zména trovné uceni

4.3.2.3.1 Zadéani Prii zapsdni kurzu anglictiny jste zvolil, Ze méte troven anglictiny A1
Zacatecnik. PTi uCeni jste zjistil, Ze je vaSe angli¢tina spiSe na tdrovni B1 Stredné pokrocily.
Aplikace VAm tak pii spusténi uéeni dava piilis lehka cviceni z latky, kterou jiz znate. Zafid'te,
aby Vam aplikace pri uceni ukazovala cviceni z lekci na trovni BI Stredné pokrocily.

1. Uzivatel zac¢ind na hlavni strance kurzu.

2. Uzivatel se pomoci hlavni nabidky pfesune na mapu uceni na trovni B1.

3. Daéle uzivatel vybere libovolnou lekci a klikne na tlac¢itko k presunuti se na dané policko.

4.3.2.4 TS4 — Uceni se konkrétni lekce

4.3.2.4.1 Zadani Chcete si procvicit slovitka zaméfend na ovoce (fruits) v angli¢ting. Udé-
lejte nékolik cviceni zamérenych na tuto slovni zasobu.

1. Uzivatel zac¢ind na hlavni strance kurzu.

2. Uzivatel otevie vyhleddvani v hlavni nabidce aplikace a vyhledd klicové slovo fruits. Lekci
muze pripadné také nalézt pomoci seznamu lekei v kurzu.

3. Na strance dané lekce uzivatel spusti uceni kliknutim na tlacitko Ucit se lekci.
4. Nasledné uzivatel splni tfi vybrand cviceni.

5. Po dokonceni vsech cviceni se uzivateli zobrazi statistiky o uceni. Uzivatel tyto statistiky
preskoci a dostane se opét na hlavni stranku kurzu.

4.3.2.5 TS5 — Vypnuti témat v kurzu

4.3.2.5.1 Zadani V ramci kurzu narazite na rtzné lekce zamérené na cestovani. Vas ces-
tovani nezajima a nechcete se ho v kurzu ucit. Zafid'te, aby Vam aplikace lekce zaméiené na
cestovani nezobrazovala.

1. Uzivatel zac¢ind na hlavni strance kurzu.

2. Uzivatel pomoci hlavni nabidky otevre stranku nastaveni. Na této strance uzivatel klikne na
tlacitko Prizpusobit témata kurzu.

3. Uzivatel vypne téma cestovani.

4.3.2.6 TS6 — Vytvoreni vlastni lekce

4.3.2.6.1 Zadani Budete psat ve Skole test a musite se naucit specifickd slovicka ocean
(ocean), mediza (jellyfish) a bambus (bamboo). Vytvoite vlastni lekei s témito slovicky.

1. Uzivatel zac¢ind na hlavni strance kurzu.

2. Uzivatel otevie stranku Moje slovicka v hlavni nabidce aplikace.
3. Dale uzivatel klikne na ikonu pro vytvoreni nové lekce.
4

. Nésledné uzivatel vyplni nazev a popis lekce. Dale vyhleda jednotliva slovicka a prida je do
lekce kliknutim na tlac¢itko ve tvaru znaménka plus.

5. Poté uzivatel stiskne tlacitko Vytvorit.
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4.3.3 Prubéh testovani

Testovani jsem provadél s pomoci nasazené aplikace v testovacim prostiedi, ktera vyuzivala mock
API. Mock jsem pro testovani upravil tak, aby obsah aplikace co nejvice odpovidal obsahu redlné
aplikace. Diky tomu, ze byla aplikace nasazena v testovacim prostiedi a byla tak dostupna na
webovych strankach, nemusel jsem pii pripravé testovani nic instalovat a testovani tak probihalo
velice hladce.

Jelikoz jsem aplikaci vyvijel pristupem mobile-first, rozhodl jsem se testovani provadét na mo-
bilnich zarizenich. Pro zachovani konzistence a zjednoduseni pripravy jsem pri testovani kazdému
ucastnikovi poskytl mobilni zarizeni, na kterém mohl testovani provadét.

V prubéhu testovani jsem nahraval zdznam obrazovky a audi K testum jsem se tak mohl
kdykoliv zpétné vratit a v priabéhu testovani jsem se nemusel tolik soustfedit na vytvareni
detailnich poznamek. Diky tomu jsem se mohl vice soustiedit na pozorovani samotnych tcastniki
a jejich reakci pri pouzivani aplikace.

Samotné testovani probihalo nésledujicim zpiisobem. Nejdrive jsem danému ucastnikovi vy-
svétlil, jakym zptsobem bude testovani probihat a zeptal jsem se ho na nékolik ivodnich otazek,
abych zjistil, jaké zkuSenosti ma s u¢enim se jazykua a pouzivanim podobnych aplikaci. Vysledky
tohoto dotazniku jsou dostupné v priloze |A. Nasledovalo samotné testovdni, ve kterém jsem
ucastnikovi postupné zadal Sest tkolu, které se snazil v aplikaci splnit. Po dokonc¢eni kazdého
tikolu mél dcastnik moznost vyjadrit sviiyj nazor ohledné dané funkcionality. Vétsina tcastnik
se k funkcim vyjadrovala v pribéhu plnéni tikolu, a proto vétsinou na konci tikolu neméli dalsi
pripominky. Po dokonceni vSech tkolu jsem tcastnikiim predlozil k vyplnéni dotaznik System
Usability Scale, jehoz cilem bylo zhodnotit celkovou pouzitelnost systému. Vysledky tohoto do-
tazniku lze nalézt v priloze B. P¥i vyplilovani dotazniku jsem pobidl ucastniky, aby komentovali,
pro¢ v dotazniku zvolili dané odpovédi.
mentaiu a ndpadu, které mi sdélili az po ukonceni nahrdavaného testovani. Proto jsem se rozhodl
po konci kazdého testovani chvili vést neformalni konverzaci s danym tucastnikem, diky cemuz
jsem od kazdého ucastnika ziskal fadu dopliujicich pfipominek a napad.

4.3.4 Vysledky testovani

Testovani pouzitelnosti se ukdzalo byt velice pfinosnym. V prubéhu testovani byla odhalena rada
drobnych nedostatki a prilezitosti pro zlepseni uzivatelského rozhrani. Prehled téchto nedostatku
a prilezitosti pro zlepSeni je k dispozici v pfiloze Cl Mezi tyto nedostatky patii napifklad mélo
vyrazné znazornéni, zda uzivatel pri délani cvieni odpovédél spravné nebo Spatné. Aplikace
v nékterych cvicenich napriklad jen podtrhavala Spatné odpovédi ¢ervenou barvou a uzivateli tak
trvalo prilis dlouho, nez zjistil, jestli ve cviceni odpovédél spravné nebo ne. Proto by napriklad
aplikace méla uzivateli davat zretelnéjsi a vyraznéjsi zpétnou vazbu, zda pri cviceni odpovédél
spravné nebo spatné. Prochazeni cviceni tak bude pro uzivatele vyrazné rychlejsi a plynulejsi.

Kromé drobnéjsich nedostatkti byl odhalen jeden hlavni nedostatek, kterym je matouci na-
vigace na mapé uceni. Mapu uceni lze nalézt na obrdzku[2.1. Tato mapa slouzi jako prehled
lekci v kurzu a je rozdélena do Sesti sekci podle urovni anglictiny. Uzivatel se v ramci mapy
uceni nachazi na jedné konkrétni lekci. Pozice uzivatele na mapé urcuje, kterd cviceni mu bude
aplikace pri uceni a opakovani zobrazovat. Svoji pozici na mapé muze uzivatel libovolné ménit.
Jelikoz je mapa rozdélena do zminénych sekci podle trovni angli¢tiny, bylo pro uzivatele matouci
prechazeni mezi témito sekcemi. Uzivatelé si pak naptiklad po prechodu do jiné sekce nebyli jisti,
kde se na mapé nachézi. Zjednoduseni tohoto prehledu a navigace by tak mohlo vést k lepsi
uzivatelské zkusenosti.

Po dokonceni testovani jsem opravil vétsinu nedostatki, které byly pri testovani objeveny.
Nékteré nedostatky, jako napriklad zminénd navigace na mapé uceni, budou vyzadovat kom-

IDostupné na: https://drive.google.com/drive/folders/1gFmYaNS1h7j47vmjnx_YL7003nF_FBPO
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plexnéjsi navrh a zmény v uzivatelském rozhrani a dalsi iterace testovani pouzitelnosti. Témto
zménam jsem se proto rozhodl v této praci déle nevénovat a ponechat je tak na budoucim vyvoji
aplikace.

Po testovani tcastnici aplikaci hodnotili velice kladné. Vétsina tcastnikt tvrdila, ze po opra-
ven{ nedostatki, na které se prislo v prubéhu testovani, by si uméli predstavit, ze by aplikaci
pravidelné pouzivali.

Celkové na zakladé vysledki dotazniku System Usability Scale aplikace ziskala skore 82,5.
Toto skdre lze interpretovat tak, ze ma aplikace dobrou pouZitelnost [34]. Systém tak lze povazovat
za prijatelny pro bézné pouzivani.

Presto mé aplikace stale velky prostor pro zlepseni. Testovani pouzitelnosti by se tak méla,
dle mého nézoru, dale vénovat pozornost pii budoucim vyvoji. Provadéni pravidelnych iteraci
uzivatelského testovani by tak umoznilo zdokonaleni jednotlivych funkei a zajisténi kvalitni
uzivatelské zkusenosti.

4.4 Zhodnoceni aplikace a navrh tprav do budoucna

V této casti kapitoly nejprve zhodnotim realizovanou aplikaci a nésledné navrhnu mozné tGpravy
aplikace do budoucna. Pti zhodnoceni aplikace budu brat v potaz cely proces vyvoje vcetné
provedeného testovani.

4.4.1 Zhodnoceni aplikace

V ramci navrhu jsem definoval 41 pripada uziti, které vychazely z pozadavku pro tuto aplikaci
a analyzy existujicich feseni. Jednotlivé pfipady uziti mély riizné priority. V rdmci implementace
se mi podarilo kazdy z téchto pripadi realizovat a manualné otestovat.

V ramci analyzy byly také vytyceny 4 nefunkéni pozadavky tykajici se frontendové casti
aplikace. Pozadavek na rozsiritelnost systému byl splnén, diky vhodnému navrhu a rozvrzeni
aplikace pri implementaci. Pozadavku na zajisténi kvalitni uzivatelské zkusenosti jsem vénoval
pozornost pri navrhu, implementaci a také testovani. I pfes to je takika nemozné v prvni
verzi aplikace dosahnout dokonalé uzivatelské zkusenosti. Proto bude t¥eba pfi budoucim vyvoji
nadale vénovat pozornost uzivatelskému testovani a prizpusobovat aplikaci potfebam uzivatela.
Pozadavky tykajici se moznosti optimalizace aplikace pro SEO a moznosti rozsiteni aplikace na
dalsi platformy byly splnény vhodnou volbou technologii. Diky frameworku Next.js bude mozné
stranky aplikace jednoduseji pfizpusobit pro SEO. Z frontendové ¢asti aplikace bude také mozné
vytvorit progresivni webovou aplikaci, kterou budou moci uzivatelé vyuzivat na pozadovanych
platforméch.

Spole¢né s implementaci frontendové casti aplikace se mi podarilo vytvorit kompletni mock
REST API, ktery odpovida realnému API backendové ¢ésti aplikace. Mock jsem nasledné nasadil
do testovaciho prostiedi pomoci sluzby Netlify. Spole¢né s mockem jsem do testovaciho prostredi
nasadil i frontend aplikace, ktery tento mock vyuzival.

Frontend jsem také nasadil do produkéniho prostiedi, ve kterém vyuziva redlné REST API
backendové ¢asti této aplikace. Jelikoz nebyly v rdmci backendu implementovany vSechny funkéni
pozadavky, musel jsem nékteré funkcionality z pocateéni produkéni verze frontendu vyradit.
Nicméné vSechny tyto funkce jsou jiz v ramci frontendu dokoncené a bude je tak snadné v bu-
doucnu do produkéni verze aplikace zaradit.

V ramci vyvoje jsem vyuzival nékolik technologii, diky kterym je aplikace pripravena pro
budouci vyvoj. Diky knihovnam Next.js a SWR bude mozné aplikaci ddle optimalizovat tak, aby
méla lepsi vykon a rychlejsi nac¢itani. Knihovna Storybook zase bude moci slouzit jako zaklad
pro budouci automatizované testovani aplikace a pro jeji podrobnéjsi dokumentaci.

V ramci testovani pouzitelnosti aplikace bylo odhaleno nékolik prilezitosti pro zlepseni uziva-
telského rozhrani. Vétsinu pripominek a nalezenych problému jsem opravil v rdmci této prace.
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Nékteré problémy ovSsem budou vyzadovat podrobnéjsi navrh a dalsi iterace uzivatelského tes-
tovani. Témto zménam jsem se proto rozhodl v této praci ddle nevénovat a ponechat je tak na
budoucim vyvoji aplikace. Dalsim vystupem testovani byly vysledky dotazniku System Usabi-
lity Scale, na zakladé kterych aplikace ziskala skore 82,5. Aplikace tak ma na zdkladé tohoto
dotazniku dobrou pouZitelnost.

Celkové jsem tak v rdmci tohoto projektu polozil zéklady této aplikace, na kterych bude
mozné aplikaci dale rozsitovat a zlepsovat ji tak, aby co nejlépe vyhovéla potfebam uzivateli.

4.4.2 Navrh tprav do budoucna

Aplikaci bude mozné v budoucnu zlepsovat nejen z hlediska pridavani novych funkcionalit, ale
i z hlediska tudrzby, testovani, zvysSeni kvality kédu a efektivity vyvoje.

Prvnim podstatnym ndvrhem je postupné upravovani aplikace na zakladé potieb uzivatelu
a zlepsovani uzivatelské zkusenosti. V ramci uzivatelského testovani bylo odhaleno nékolik ne-
dostatkt a prilezitosti pro zlepseni frontendové ¢asti aplikace. Vétsina objevenych nedostatkil
jiz byla opravena jako soucdst této prace. Jiné ovsem vyzaduji podrobnéjsi navrh a dalsi iterace
uzivatelského testovani. Na to by se mél zamérit budouci vyvoj této aplikace.

Zadruhé, jak jsem jiz diive nastinil, bude vhodné do aplikace zaradit urcitou formu auto-
matizovanych testt. Ty budou moci do budoucna poskytnout jednodussi rozsititelnost aplikace
a veétsi duveéru ve funkénost kédu. Testy tak poskytnou vétsi stabilitu celé aplikace, kterda je se
zvySujicim se poctem uzivatelu klicova.

Dalsim navrhem je zprovoznéni knihoven pro analyzu chovani uzivatelt. V ramci této aplikace
je kvalitni uzivatelskd zkusSenost klicova pro udrzeni uzivateld. Sbér a analyza dat o chovéani
uzivatelu by mohla pomoct odhalit, kterd cvic¢eni v aplikaci uzivatelim naptiklad délaji problémy
a do jaké miry jsou jednotlivé funkce aplikace vyuzivany. Tato data by pak mohla slouzit jako
podklad k urceni priorit projektu a dalsiho sméru vyvoje.

Poslednim navrhem je soustfedéni vyvoje na vytvoreni progresivni webové aplikace, kterou
bude mozné stahnout a nainstalovat na rizné platformy. Diky tomu by byla aplikace pro uzivatele
dostupnéjsi a jednodussi na pouzivani.

Aplikace jiz obsahuje klicové funkcionality, se kterymi jsou uzivatelé schopni se ucit ang-
licky jazyk. Budouci vyvoj by se proto, dle mého nazoru, nemél zamérovat na pridavani velkého
mnozstvi novych funkcionalit, ale spiSe na neustalou optimalizaci a zvysovani kvality jiz exis-
tujicich funkci. Konkrétné by se mél vyvoj soustfedit na kvalitu samotné vyuky, a to zejména na
jeji efektivitu, zabavnost a prizpusobitelnost. Toho lze docilit zejména pravidelnym uzivatelskym
testovanim, diky kterému lze odhalit fadu piilezitosti pro zlepseni celé aplikace.

Celkové tak lze aplikaci rozsifovat v mnoha ruznych ohledech. Dle mého néazoru by se mél
budouci vyvoj primdrné zamérit na zvysSeni kvality a stability jiz existujicich funkci. Toho
bude mozné docilit napriklad zprovoznénim automatizovanych testti a provadénim pravidelného
uzivatelského testovani.



Cilem této préace bylo vytvorit a nasadit funkéni frontend aplikace na uceni se angli¢tiny. K dosa-
zeni tohoto cile byly provedeny dil¢i kroky vyvoje softwaru véetné analyzy, navrhu, implementace,
testovani a nasledného nasazeni.

V ramci vyvoje byla nejprve provedena analyza existujicich aplikaci na vyuku jazykt. Do této
analyzy byly zahrnuty aplikace Duolingo, Mondly, Babbel a Busuu. Nasledné byl proveden navrh
frontendové ¢asti aplikace, ktery zahrnoval sepsani pripadi uziti, navrzeni uzivatelského rozhrani
pomoci néstroje Figma a zvoleni vhodnych technologii, které byly vyuzivany v dalSich fazich
vyvoje. Po navrhu nésledovala implementace, v ramci které byl vytvoren samotny frontend apli-
kace pomoci technologii React, Next.js a TypeScript. V této fazi vyvoje byl také vytvoren mock
REST API, ktery aplikace vyuzivala ve vyvojovém prostredi. Pfi implementaci bylo provadéno
manualni testovani jednotlivych komponent a stranek aplikace. Po dokonceni implementace bylo
déle provedeno uzivatelské testovani zaméfené na pouzitelnost aplikace. Vystupem testovani byl
poznatek, ze mé aplikace dobrou pouzitelnost a je tak pripravend pro bézné pouzivani. Testovani
také odhalilo nékolik ptilezitosti pro zlepseni uzivatelského rozhrani. Po dokonceni testovani byl
frontend nasazen do produkéniho prostredi.

Na konci procesu vyvoje byla frontendova cast aplikace zhodnocena a byly navrzeny mozné
tpravy do budoucna. Aplikaci bude mozné rozsifovat v mnoha ruznych ohledech. Budouci vyvoj
by se mél zamérit predevsim na zvyseni kvality jiz existujicich funkci a celkové uzivatelské
zkusenosti.

Celkové tak bylo dosazeno vSech vytycenych cili této bakalarské prace. Vysledkem préce
je nasazeny a funkcéni frontend aplikace na uceni se angli¢tiny. Diky aplikaci se tak mohou
uzivatelé zacit zdokonalovat ve vétsiné aspektech anglického jazyka vcetné gramatiky, slovni
zasoby, vyslovnosti, poslechu a ¢teni.
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Priloha A

Vysledky dotazniku pred
uzivatelskym testovanim

V této priloze lze nalézt prepsané odpovédi na kratky dotaznik, ktery jsem predlozil k vy-
plnéni jednotlivym tcastniktim testovani pred zahdjenim testovani. Dotaznik slouzil primarné
pro ziskani zédkladnich informaci o daném tucastnikovi a o jeho zkuSenostech s podobnymi apli-

kacemi na uceni se jazyku.

Uéastnik testovani 1

Jméno:

Pohlavi:

Veék:

Jazyky, které se udi:

Aplikace, které pouziva:

Nedostatky, které vidi v jinych
aplikacich:

Odhadovana troven angli¢tiny:

Uéastnik testovani 2

Jméno:

Pohlavi:

Veék:

Jazyky, které se udi:
Aplikace, které pouziva:

Nedostatky, které vidi v jinych
aplikacich:
Odhadovana troven angli¢tiny:

Marie

Zena

23

Uci se pravidelné anglicky, zejména formou ¢teni
a sledovani seriali.

Nepouziva aktivné zadné aplikace na uceni se ja-
zykt. Drive pouzivala aplikaci Duolingo.

Aplikace nevyucuji latku pokrocilych trovni an-
gli¢tiny. Déle nelze v aplikacich jednoduse prechazet
mezi jednotlivymi trovnémi anglictiny.

B2 az C1

Jiri

Muz

23

Udi se francouzstinu, néméinu, italstinu, angli¢tinu.
Pouziva radu aplikaci jako naptiklad Duolingo nebo
Kwiziq.

Aplikace Duolingo je mélo prizptusobitelns a je piilis
repetitivni.

C1
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Uéastnik testovani 3

Jméno:

Pohlavi:

Veék:

Jazyky, které se uéi:

Aplikace, které pouziva:
Nedostatky, které vidi v jinych
aplikacich:

Odhadovana troven angli¢tiny:

Uéastnik testovani 4

Jméno:

Pohlavi:

Veék:

Jazyky, které se udi:

Aplikace, které pouziva:
Nedostatky, které vidi v jinych
aplikacich:

Odhadovana troven angli¢tiny:

Uéastnik testovani 5

Jméno:

Pohlavi:

Vék:

Jazyky, které se uci:

Aplikace, které pouziva:
Nedostatky, které vidi v jinych
aplikacich:

Odhadovana troven angli¢tiny:

Jakub

Muz

23

Uci se anglictinu a némcéinu pfiblizné 20 minut
denné.

Pouzivé pravidelné aplikaci Duolingo.

Z4dné nedostatky na ostatnich aplikacich nevidi.

B2

Tom4s

Muz

56

Momentalné se zadné jazyky neuci, chce se zacit ucit
anglicky.

Z4dné nepouziva ani zadné diive nepouzival.

Z4adné nedostatky na ostatnich aplikacich nevidi.

A2 az Bl

Anna

Zena

20

Udi se anglictinu a néméinu jednou za nékolik dni.
Pouzivé aktivné aplikaci Duolingo.

Aplikace nejsou efektivni, zejména uceni se slovni
z4soby.

C1



Priloha B
Vysledky dotazniku SUS

Po dokonceni testovani jsem ucastniktim testovani dal k vyplnéni dotaznik System Usability
Scale, ktery se sklddal z nésledujicich otézek.

1.

2
3.
4

© ® 3 o o

10.

Myslim si, ze bych tuto aplikaci rad pouzival pravidelné.

. Myslim si, ze je aplikace prilis komplexni.

Myslim si, ze se aplikace snadno pouziva.

. Myslim si, ze bych potfeboval pomoc nékoho technicky zdatného, abych mohl pouzivat tento

systém.

Jednotlivé funkce v aplikaci jsou dobre zpracované.

Myslim si, ze byl systém prilis nekonzistentni.

Umim si predstavit, ze by se vétsina lidi naucila aplikaci pouzivat velice rychle.
Aplikace mi prisla velice tézko ovladateln4.

Pri pouzivani aplikace jsem se citil velice jisté.

Potfeboval bych se naucit hodné véci, nez bych mohl zacit aplikaci pouzivat.

Na kazdou otdzku tcastnici testovani odpovidali zaskrtnutim jednoho z péti policek na skéle

od moznosti Naprosto souhlasim po moznost Naprosto nesouhlasim. Odpovédi prevedené¢ na
¢iselnou reprezentaci lze nalézt v tabulce |B.1. Cislo 1 odpovida moznosti Naprosto nesouhlasim
a ¢islo b moznosti Naprosto souhlasim.
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Uéastnik 1 Uéastnik 2 Ucastnik 3 Uastnik 4 Uastnik 5

Otédzka 1 3 4 5 5 5
Otéazka 2 3 1 2 2 3
Otéazka 3 4 4 4 5 4
Otédzka 4 1 2 1 1 1
Otézka 5 4 3 5 3 5
Otézka 6 1 1 1 1 1
Otéazka 7 4 4 5 4 5
Otézka 8 2 2 2 1 3
Otézka 9 3 4 4 4 4
Otézka 10 2 1 2 1 1

M Tabulka B.1 Odpovédi t¢astnikii dotazniku SUS



Priloha C

Vystupy uzivatelského testovani

V této priloze 1ze nalézt seznam problémi a prilezitosti pro zlepSeni aplikace, které byly objeveny
v ramci uzivatelského testovani. Kazdému problému jsem priradil jeho zavaznost, kterd muze byt
nizkd, stredni, vysokd nebo kritickd.

Problém 1 — Nabidka pismen pri sestavovani slov

Popis: U cviceni, v némz uzivatel sestavuje slovo z nabizenych pismen,
se nabidka pismen pri pouziti pismene vizudlné zuzuje smérem ke
stredu obrazovky. Pismena z nabidky se tak po obrazovce pohybuji,
coz znacné zpomaluje vypliovani cvic¢eni, protoze se pri kazdém
vybéru pismene nabidka vizualné zméni.

Mozné teSeni: Zménit uzivatelské rozhrani tak, aby se nabidka pismen po vybrani
libovolného pismene nijak neposouvala.

Zavaznost: Stiredni

Stav: Opraveno

Problém 2 — Nevyrazna zpétna vazba pri kontrole cviceni

Popis: Pri délani cviceni uzivatel po kliknuti na tlacitko Zkontrolovat ne-
dostava dostatecné vyraznou zpétnou vazbu, zda udélal cviceni
spravné nebo Spatné. Uzivatel si tak nemusi v§imnout, ze se tlacitko
Zkontrolovat zménilo na tlacitko Pokracovat. To muze vést ke zma-
teni uzivatele.

Mozné Teseni: Zménit uzivatelské rozhrani tak, aby uzivateli dévalo zfetelnéjsi
a jasnéjsi zpétnou vazbu po tom, co stiskl tlacitko Zkontrolovat.
Aplikace by méla jasnéji uzivateli sdélit, zda vyplnil dané cviceni
spravné nebo Spatné. Toho 1ze docilit naptiklad vyraznéjsi zménou
barvy nékterych prvka uzivatelského rozhrani.

ZAavaznost: Stredni

Stav: Neopraveno. Oprava bude vyzadovat podrobnéjsi navrh a dalsi
uzivatelské testovani.
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Problém 3 — Klavesnice zakryva tlacitko pro kontrolu

Popis: U nékterych cvi¢eni mobilni kladvesnice prekryva tlacitko Zkontro-
lovat. Uzivatel tak musi po vyplnéni cvic¢eni kldvesnici zavtit, nebo
scrollovat na obrazovce az ke zminénému tlacitku. To mtze byt pri
vypliiovani cviceni zdlouhavé.

MoZné FeSeni: Aplikace by méla bud zobrazovat tlatitko Zkontrolovat nad mo-
bilni klavesnici, nebo umoznit zkontrolovani cviceni pomoci potvr-
zovaciho tlacitka na dané klavesnici.

ZAavaznost: Stiredni

Stav: Opraveno

Problém 4 — Malo detailni statistiky uceni

Popis: Po dokonceni uceni aplikace zobrazuje malo detailni statistiky
o daném uceni. Nyni aplikace ukazuje pouze graf s popiskem.
Vétsina ucastniki testovani zminila, ze by si zde pfedstavovala
napriklad zobrazeni procenta spravnych odpovédi.

Mozné fesSeni: Aplikace by méla na strance se statistikou zobrazit detailnéjsi sta-
tistiky. Napriklad by aplikace mohla zobrazit procento spravnych

odpoveédi.
ZAavaznost: Nizké
Stav: Opraveno

Problém 5 — Matouci ménéni tirovné na mapé uceni

Popis: Kdyz si vétsina tcastnikl testovani chtéla zménit troven anglictiny
na mapé uceni, pouze presla do sekce mapy uceni, kterd odpovidala
dané tdrovni anglictiny. Tato akce ovSsem v aplikaci nijak nezméni
pozici uzivatele na mapé uceni. Uzivatel by mél kliknout na libovol-
nou lekci v dané trovni mapy uceni a zvolit moznost pro presunuti
se na danou lekci. Tim se teprve presune do dané tirovné anglictiny.

MozZné teseni: Prepinani mezi trovnémi mapy uceni by se nemélo provadét v po-
stranni nabidce aplikace, ale pfimo na strance mapy uceni. Po
prepnuti na jinou uroven by méla aplikace automaticky presunout
uzivatele na prvni lekci v dané tdrovni. Dale by meéla aplikace
vyraznéji znazornovat, na které lekci se uzivatel v ramci mapy
nachazi. Tyto zmény by mély vést ke srozumitelnéjsi navigaci a jed-
nodussimu prechézeni mezi tirovnémi mapy uceni.

Zavaznost: Vysoka

Stav: Neopraveno. Oprava bude vyzadovat podrobnéjsi navrh, dpravu
backendové ¢asti aplikace a dalsi uzivatelské testovani.
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Problém 6 — Nevyrazna funkce vyhledavani

Popis: V aplikaci existuje funkce pro vyhledavani lekci, uzivateli a slovicek.
Tuto funkci ovSem zadny ucastnik pri testovani nevyuzil. Tato
funkce by proto mohla byt pro uzivatele lépe dohledatelna.

Mozné teseni: Moznost vyhledavani by méla byt v postranni nabidce aplikace
presunuta vyse, aby byla pro uzivatele jednoduseji dohledatelna.

Zavaznost: Nizka

Stav: Opraveno

Problém 7 — Tlacitka u poslechovych cviceni

Popis: V poslechovém cviceni, u kterého uzivatel spojuje slovo a jeho au-
dionahravku, je tlacitko s audionahravkou rozdéleno do dvou casti.
Prvni ¢ast spousti audio a druha ¢ast vybere dané tlacitko. To je pro
uzivatele pri prvnich interakcich lehce matouci. Utastnici testovani
ocekavali, ze se tlacitko vybere, kdyz ho stisknou na jakémkoliv
misteé.

Mozné teseni: Tlacitko by mélo byt zjednoduseno tak, aby se pfi kliknuti na néj
spustila nahravka a automaticky se vybralo, nehledé na to, na jakou
cast tlacitka uzivatel klikne.

ZAavaznost: Stiredni

Stav: Opraveno

Problém 8 — Vyhledavaci pole

Popis: Vyhledavaci pole je pro uzivatele matouci, jelikoz musi uzivatel pro
spusténi vyhledavani stisknout ikonu s lupou. Vétsina ucastniki
testovani ocekavala, ze se bude vyhleddavani spoustét tlacitkem
na kldvesnici daného mobilniho zafizeni. Nékteri uzivatelé naopak
ocekavali, ze bude aplikace vyhledavani provadét automaticky a rov-
nou bude pri vyplnovani vyhledavaciho pole ukazovat vysledky vy-
hledavani.

Mozné teseni: Aplikace by méla pri vyhleddavani automaticky zobrazovat vysledky
vyhleddavani v prubéhu psani do vyhledavaciho pole, nebo by méla
umoznovat spusténi vyhleddvani pomoci potvrzovaciho tlacitka na
mobilni kldvesnici.

Zavaznost: Stredni

Stav: Opraveno

Problém 9 — Malé tlacitko pro pokracovani

Popis: Tlacitko Pokracovat, které se zobrazuje ve spodni Casti obrazovky
napriklad pri vyplnovani formulari nebo pii uceni, je dle icastniki
testovani piili§ malé. Uzivatelé tak maji nékdy problém tlacitko
stisknout.

Mozné tesSeni: Vsechna tlacitka, kterd se takto zobrazuji ve spodni ¢asti obrazovky,
by méla byt zvétsena tak, aby je bylo mozné jednoduse stisknout.

Zavaznost: Stiredni

Stav: Opraveno
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Problém 10 — Nejasné pridavani slovicek do vlastni lekce

Popis:

MozZné feseni:

Zavaznost:
Stav:

Pri pridavani slovicek do vlastni lekce si nékteri uzivatelé nebyli
jisti, zda bylo slovicko kliknutim na tlac¢itko ve tvaru znaménka plus
pridano.

Aplikace by méla uzivatelim po kliknuti na dané tlacitko zobrazit
zpravu, ze bylo slovicko tspésné pridano.

Nizké

Opraveno
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Slovnik pojmu

L1 Jazyk, ktery uzivatel pouziva k osvojeni si jiného jazyka.

L2 Jazyk, ktery si uzivatel osvojuje pomoci jiz nauceného jazyka.
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