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Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva navrhem a realizaci modulu pro spravu testt
a otazek ve vyukovém portdlu Mentica. Prace je soucasti tymového projektu,
ktery je rozdélen do vice modulti. Modul pro spravu testl a otdzek umoznuje
uzivatelim vytvaret vliastni testy, plnit je otdzkami, editovat a poté publikovat.
Otazky je mozné vytvaret nezdvisle na testech a seskupovat je do slozek, coz
umoznuje znovupouziti otazek. Uzivatel ma na vybér mezi vice druhy otazek
a muze tak sestavovat rozmanité testy. Vysledkem préce je prototyp aplikace,
ktery je mozné pouzit pro budouci vyvoj.

Klicova slova Diplomova prace, vzdélavani, e-learning, Internet, test, otazka,
studium, mentor, student, banka otazek

Abstract

This diploma thesis deals with the design and realization of module for test
and questions management within Mentica learning portal. The thesis is a
part of the team project, which is divided in more modules. The module for
tests and questions management allows users to create their own tests, add
questions to them, edit them and publish them. It is possible to create the
questions independently of the tests and group questions in folders, which
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allows the existing questions to be reused in more tests. User can choose from
more question types, which helps him to create various tests. The result of
the diploma thesis is a prototype of application that can be used in the future
development.

Keywords Diploma thesis, studying, e-learning, test, question, mentor, stu-
dent, bank of questions
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Uvod

V modernim svété rychle se vyvijecich Internetovych technologii a mobil-
nich zarizeni nabird na popularité vzdalené vzdélavani pfes Internet neboli
E-learning. Clovék jiz neni omezen ¢asem nebo mistem — vzdélavat se miize
kazdy, sta¢i mit pocita¢ a pripojeni k Internetu. Samovzdélavani zacind byt
pristupné v jakékoliv oblasti. Nejvétsi E-learningové portaly maji Sirokou na-
bidku kurzi a lekci na nejriznéjsi témata v riznych trovnich slozitosti. Kazdy
uzivatel si tak prijde na své a mize si sestavit sviij vlastni vzdélavaci program,
ktery mu bude vyhovovat jak Casové, tak i cenové a zaroven bude odpovidat
urovni jeho znalosti. E-learning se stale rozviji, objevuji se nové trendy a vice
a vice lidi za¢ina vyuzivat vyhod vzdéleného vzdélavani. Avsak v Ceské repub-
lice neni tento trend jesté tak rozsifen a c¢esky trh vzdélavani nabizi zejména
portaly poskytujici vyuku pouze v urcité oblasti, napriklad cizich jazyka. Vét-
Sina existujicich portdli nabizi vlastni, jiz pripravené kurzy, coz prindsi jista
omezeni pro uzivatele, kteri chtéji publikovat svij vlastni vyukovy obsah.

S napadem vytvorit rozsahly vzdélavaci portal zaméreny na cesky trh pri-
sel zadavatel diplomové prace Petr Mentberger. Cilem projektu Mentica je
vytvorit moderni E-learningovy portal, ktery nabidne vzdélavani ve vice sfé-
rach a za pomoci vyukovych materidl riznych druhi. Uzivatel zde miize byt
jak studentem Cerpajicim vyukovy obsah, tak i ucitelem, ktery obsah vytvari.
Vyukové materidly jsou piistupné online v podobé kurzi a testti a zaroven
je zde i moznost publikovani a spravy pozvanek na prezen¢ni seminafe nebo
workshopy. Vyznamnou roli hraje obohaceni vzdélavaciho procesu o elementy
gamifikace. Uzivatel mtize ziskavat specidlni body a odmény za absolvovani
kurzi a testd nebo za publikovani vlastnich materiali. Studenti si muzou
porovnavat své vysledky s vysledky jinych studentd, coz umozni motivovat
uzivatele k lepsim vysledktim formou soutéze. O svém tspéchu a prubéhu vy-
uky se uzivatel muze podilet s prateli prostrednictvim socidlnich siti, které
umozni prildkat nové lidi do portalu.

Ve vysledku by se mél portal Mentica stat modernim vyukovym portalem,
ktery bude schopen uspokojit potieby uzivateli v jakékoliv oblasti vzdélavani



Uvob

a dokaze zaujmout co nejrozsdhlejsi skupinu uzivateld.



KAPITOLA 1

Popis projektu a rozdeéleni prace

Projekt Mentica je velice rozsahly a mé za kol vyresit mnoho netrividlnich
problému. Proto bylo rozhodnuto rozdélit projekt do nékolika zakladnich mo-
duld tesicich diléi dlohy. Kazdy modul je navrzen a popsan v jednotlivych
diplomovych pracich.

1.1 Slovnik pojmu

V této kapitole jsou zavedené nejcastéji pouzivané terminy v rdmci projektu
a jejich vyznam.

Mentor — synonymum pro ucitele. Mentor je uzivatel, ktery vede vyuku,
vytvari vyukové materidly a testy a sleduje uispéchy svych studenti.

Student — uzivatel, ktery odebird vyukovy obsah a vyplnuje testy. Student
prostrednictvim portalu ziskava znalosti.

Kurz — druh vyuky, ktery slouzi k poskytnuti znalosti studenttim. Sklada
se z kapitol a lekci, které jsou tvoreny riznymi vyukovymi materialy.

Test — druh vyuky, ktery slouzi k ovéreni znalosti studentti. Test se sklada
z otazek riznych typt, na které musi uzivatel odpoveédét.

Banka otazek — ulozisté otazek, které jsou tematicky seskupené do slozek.

Gamifikace — je uplatnéni hernich prvki a principli za tcéelem naldkani
novych uzivatel a zvyseni uzivatelského zajmu.

1.2 Modul Uzivatel

Tento modul se zabyva prevazné spravou uzivatelu, jejich prav a uctu. Mo-
dul fesi zédkladni dlohy, kterymi jsou napiiklad registrace nebo propojeni se
lim, vytvareni uzivatelskych skupin a jejich sprava. Kazdému uzivateli se po
registraci vytvori jeho vlastni tcet, ktery miuze nasledné spravovat a modifi-
kovat. Tento tcet je propojen i s uzivatelskou aktivitou na portalu. Uzivatel
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1. POPIS PROJEKTU A ROZDELEN{ PRACE

ma prehled o vSech svych akcich, o absolvovanych kurzech nebo testech, jsou
mu poskytnuté vyukové vysledky v podobé statistik. Na zakladé svého profilu
si uzivatel miize vytvorit zivotopis, do kterého si mize pridat i vysledky ze
certifikovanych kurzi a test. Navrh a implementace modulu Uzivatel jsou
podrobné zpracovany v diplomové praci Be. Jaroslava Tesare [I].

1.3 Modul Kurz

Cilem modulu Kurz je vytvareni a absolvovani kurzi. Kazdy kurz se sklada z
kapitol, které se dale skladaji z lekci. Lekce je postavena na riznych vyukovych
materidlech, naptiklad se mtze jednat o klasickou textovou prednasku, video
lekci, prezentaci, tabulku nebo kombinaci vice materidli najednou. Vytvareni
kurzl ma na starosti ucitel neboli mentor, ktery u kurzu nastavuje atributy
jako popis, podminky ke splnéni a pozdéji kurz zverejnuje pro ostatni uzivatele.
Diky prifazeni kurzu do urcité kategorie 1ze kurz snadno vyhledat a studenti
se mohou do kurzu lehce zapsat. Navrh a implementace modulu Kurz jsou
podrobné zpracovany v diplomové praci Be. Jittho Matéjky [2].

1.4 Modul Gamifikace

Modul Gamifikace se zabyva realizaci motiva¢nich prvka portalu. Uzivatel mé
moznost ziskdvat body a odmény za své aktivity na portdlu. Kazda aktivita
(naptiklad splnéni testu) mtze byt odménéna specidlnim odznakem. Pokud
se uzivatel polepsi ve svych vysledcich, mize ziskat dalsi odznak, coz vede
uzivatele k vétsimu zdjmu o studium a prekondvani vlastnich tspécht. Uzi-
vatelé také ziskdvaji zkusenostni body, které mohou pozdéji vyuzit k otevieni
pristupu k uzamcenym materidlim. Uzivatelim jsou k dispozici statistiky,
které jim zobrazuji pribéh vyuky v case. Uzivatelé majl moznost navzajem
hodnotit vyukové materialy a nahlasovat chyby nebo nevhodny obsah v kur-
zech a testech. Produkty s vétsim hodnocenim se zobrazi v hornich pozicich
ve vyhledavani, diky ¢emuz budou mit vétsi navstévnost. Tento systém by
mél motivovat mentory k vytvareni a publikaci kvalitnéjsiho obsahu. Modul
Gamifikace neni v soucasné dobé predmétem zadné diplomové prace.

1.5 Modul Test

Poslednim modulem je modul Test, ktery je vénovan vytvareni a spravé otazek,
ze kterych jsou sestavovany testy. Kazdy mentor mize zkouset znalosti svych
studenti pomoci testi. Test se skldda z nékolika otdzek riznych typu a mize
byt vytvoren manudlné pridanim novych otazek nebo automaticky vygenero-
van z existujicich dloh na zakladé zadanych kritérii. Student mize absolvovat
test a v pripadé uspésného pokusu ziska urcité body. Testy mohou slouzit k
odemykani novych kapitol v kurzu, pokud jsou navazujici kapitoly vazané na
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1.5. Modul Test

splnéni testu. Modul Test je podrobné zanalyzovan, popsan a navrzen dale v
této diplomové praci.






KAPITOLA 2

Analyza

V kapitole analyza jsou popsany a zhodnoceny existujici feseni na trhu on-
line vzdélavani a to jak ceské, tak i zahraniéni. Na zdkladé této reserse byly
definovany uzivatelské role v budouci aplikace a sestaven seznam funkc¢nich a
nefunkénich pozadavk, ktery je vstupnim krokem do navrhu aplikace.

2.1 Analyza existujicich resSeni

Soucasny c¢esky trh nabizi velmi omezeny pocet kvalitnich online feseni v ob-
lasti vzdélavani. Vétsi ¢ast podobnych projektu je tizce specifikovand pouze na
urcity predmét nebo oblast a zabyva se napriklad jenom jazyky. Pokud by mél
uzivatel zajem o systém vzdélavacich testii ve vice oblastech najednou, musel
by vyuzit sluzby zahrani¢niho portélu.

Celkem byly vybrany pro analyzu konkurence 4 nejzajimavéjsi projekty,
které se nejvice podobaji planované aplikaci Mentica. Kazdy projekt byl zhod-
nocen podle ruznych kritérii popsanych v tabulkich -

2.1.1 Zahranic¢éni trh

V této kapitole jsou popsana existujici feseni ze zahraniéniho trhu. Prvni —
Exam Professor (viz kapitola — je samostatny portal, ktery nabizi
pouze testy. Druhé feseni — ProProfs Quiz Maker (viz kapitola —je
soucasti vétsiho portédlu, ktery nabizi mnoho dalsich produktu v oblasti vzdé-
lavani, napriklad vzdélavaci hry nebo tak zvané baze znalosti.

2.1.1.1 Exam Professor

Exam Professor (www.examprofessor.com) je webové rozhrani umoznujici snadno
a rychle vytvaret vlastni testy a kvizy a nasledné je publikovat a prodavat.
Rozhrani je urceno predevsim pro Skoly a organizace, cena za jeho pouziti se
lisi podle poctu studenti, ucitell a testi. Systém je prevazné zaméren na uci-
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www.examprofessor.com

2. ANALYZA

Hodnoceni

Vysvétleni

Uzivatel v rdmci portdlu muze byt pouze stu-
dentem, tj. pouze odebira vyukovy obsah.

Uzivatel muze byt jak ucitelem, tak i studen-
tem, avsak v roli ucitele nemé plnou kontrolu
nad obsahem.

Uzivatel mtze byt jak ucitelem, tak i studentem.
Pokud je uzivatel v roli ucitele, mtze vytvafet
vlastni obsah a ma plnou kontrolu nad jeho spré-
vou.

Tabulka 2.1: Hodnoceni podle uzivatelskych roli

Hodnoceni Vysvétleni
1 Aplikace nabizi vyukové materidly pouze v jedné
oblasti
9 Aplikace nabizi vyukové materidly ve vice ob-
lastech

Tabulka 2.2: Hodnoceni podle vyukovych oblasti

Hodnoceni Vysvétleni
1 Systém nabizi testovaci otazky 1-2 typi.
2 Systém nabizi testovaci otazky 3 a vice typi.

Tabulka 2.3: Hodnoceni podle typu otézek

tele, student zde pouze vypliuje testy. V rdmci analyzy byla otestovana verze

zdarma, kterd je omezena na jednu zkousku a 10 studentii.

Pohled uditele

Ucitel mé na starosti vse tykajici se vytvareni a spravy testd, uzivatelu
a nastaveni cen a zpusobu placeni. K dispozici ma nékolik modula, které
pomahaji strukturovat prici a poskytuji lepsi prehled o dostupnych aktivi-

8




2.1. Analyza existujicich reSeni

Hodnoceni Vysvétleni

Neni poskytnuto zadné dlozisté otazek, otazky
1 existuji pouze uvnitt testd a nejde s nimi mani-
pulovat mimo test.

9 Otéazky existuji uvnitt testi, ale jde je mezi testy
presouvat a kopirovat.

3 Systém umoznuje vytvaiet a spravovat otazky
mimo testy, k ¢emuz slouzi specialni tlozisteé.

Tabulka 2.4: Hodnoceni podle existence tlozisté otazek

Hodnoceni Vysvétleni

1 Proces vyuky neni obohacen o zadné motivacni
prvky.

Proces vyuky je obohacen o nékteré motivacni

9 prvky (naptiklad videa, origindlni napovédy),
avsak chybéji ocenéni a odmény za tispésnou vy-
uku.

3 Proces vyuky je obohacen o motiva¢ni prvky v

podobé ocenéni a odmén.

Tabulka 2.5: Hodnoceni podle gamifika¢nich a motiva¢nich prvka

tach. V ramci analyzy budou rozebriany moduly Questions (Otézky) a Exams
(Zkousky).

Modul Exam

Modul Exam slouzi pro vytvoreni a spravu jednotlivych zkousek neboli
testll. Zkousky se déli na privatni a vefejné. Privatni zkousky jsou urcené
pouze pro registrované uzivatele, pro néz jsou potom zaznamenavany statistiky
a historie absolvovani zkousky. Verejné zkousky jsou dostupné komukoliv, ale
museji byt predem sdilené ucitelem na jeho vlastnich strankéch.

Zkousky mohou byt zdarma nebo placené. Ucitel si sdm zvoli cenu za
zkousku a pripadné i za jeji opakovani. Cena za kazdy dalsi pokus je stejna.

U kazdé zkousky mé ucitel moznost nastavit procentudlni pocet bodi po-
tfebnych k jejimu splnéni a pocet pokusti na zkousku. Vysledky zkousky mohou
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2. ANALYZA

byt odeslany pres email jak uciteli, tak i studentovi. Pripadné je mozné za-
dat i dalsi emailové adresy, na které ma byt odeslana notifikace o absolvovani
zkousky.

Zkousky se dale déli na ¢asové omezené a neomezené. U Casové omezenych
zkousek mé ucitel moznost nastavit dobu, po které se zkouska automaticky
vyhodnoti, a jeji vysledky se odeslou uciteli. Pokud ¢asové omezeni neni na-
staveno, student si sdm uréi, kdy je pripraven vyhodnotit svoji odpovédi a
celkova zkouska se vyhodnoti po manualnim odesildni studentem.

U zkousek je mozné nastavit zobrazeni napovédy, kterd se bude zobrazovat
studentovi v pribéhu zkousky a pomahat mu pri zodpovidani jednotlivych
otazek.

Ucitel ma moznost zvolit si informace, které chce poskytovat studentovi po
splnéni zkousky. Napriklad student uvidi pouze svij vysledek nebo se mu zob-
razi kompletni pfehled jeho odpovédi véetné oznaceni, zda jsou zodpovézeny
spravné ¢i ne. Ucitel také vybira a nastavuje potadi otdzek a odpovedi.

Kazda zkouska je zamcena a neni dostupnd studentim, pokud mentor
nedokon¢i vsechny Upravy a nenastavi status zkousky na , Aktivni®.

Modul Questions

Modul Questions slouzi ke spraveé otazek, pouzitych v testech. Otazky jsou
vzdy pritazeny k nékteré zkousce, proto je potieba pred vytvarenim otdzek
zalozit zkousku. Na vybér jsou otdzky typu pravda/nepravda nebo klasické
otazky s vybérem z vice moznosti. U kazdé otazky se musi povinné uvést
zadani a pridat odpoveédi. Ucitel rovnéz muze zadat popis k otazce, ktery bude
slouzit jako napovéda pro studenta, nebo pridat k otdzce prilohu v podobé
obrazku.

Ucitel ma moznost ménit poradi otdzek a také ménit jejich stav na ,ak-
tivni“ nebo ,neaktivni. Neaktivni otazky se neobjevi v testu z pohledu stu-
denta. Pokud ucitel spravuje vice zkousek, mize vytvorené otazky zkopirovat
z jedné zkousky do jiné.

Pohled studenta

Aktivita studenta na portalu zac¢ind potvrzenim pozvanky od ucitele. Stu-
dentovi se dale otevie zkouska, kterou miize absolvovat. Pred zahdjenim zkousky
se student vzdy dozvi, kolik procent otdzek ma zodpovédét spravné, aby u
zkousky uspél, a také zjisti, jaké pripadné omezeni mé tato zkouska. Samotné
otazky se zobrazuji po jedné na strance a vzdy je moznost mezi otazkami libo-
volné prechizet a vracet se na jiz zodpovézené. Po zodpovézeni vSech otazek a
potvrzeni ukonceni zkousky, se zkouska automaticky vyhodnoti a student ziska
svij vysledek véetné informace, jestli zkouskou prosel a jaky je jeho vysledny
cas. Pokud ucitel povoli moznost nahledu do vysledku zkousky, miize se stu-
dent podivat na statistiku svych otézek a zjistit, kde pripadné udélal chyby. V
pripadé, ze student nedosdhne pozadované hranice bodt, muze zkousku znovu
opakovat.
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2.1. Analyza existujicich reSeni

Celkové zhodnoceni Podle kritérii definovanych v kapitole bylo prove-
deno celkové zhodnoceni webu Exam Professor a jeho vysledky jsou znézor-

nény v tabulce

Uzivatelské role 3
Vyukové oblasti 2
Typy otazek 1
Ulozisté otézek 2
Gamifikace a motivace | 1

Tabulka 2.6: Celkové zhodnoceni portalu Exam Professor

2.1.1.2 ProProfs Quiz Maker

Webovy portal ProProfs nabizi spoustu nastroji pro online vzdélavani, mezi
nimiz je i Quiz Maker (www.proprofs.com/quiz-school). Diky Siroké sadé
svych funkci Quiz Maker umoznuje jednoduse vytvaret rizné typy testd a
kvizi podle potreb uzivateli. Quiz Maker mohou pouzivat firmy pro vzdéla-
vani anebo i obycejni uzivatelé k ovéreni svych znalosti. Uzivatelé zde mohou
prebirat roli ucitele neboli zadavatele testu a studenta, ktery test absolvuje.

Pohled uéitele

Ucitel ma vlastni rozhrani slouzici k vytvareni testi, ve kterém muze spra-
vovat jednotlivé otazky a testy a nahlizet do statistik.

Vytvareni otazek

Ucitel ma na vybér mezi nékolika druhy otazek, které bud muze sam vytvo-
Tit, nebo pouzit jiz existujici otazky od jinych ucitelti. Otazky lze vyhledavat
podle kategorii nebo klicovych slov. Otazky a odpovédi mohou obsahovat mul-
timedidlni soubory, které ucitel nahraje z vlastnich zdroji nebo prida pomoci
odkazu.

Import otazek

Kromeé postupného vytvareni otdzek jedné po druhé m& ucitel moznost
importovat otdzky. Otazky mohou byt do testu naimportovany z jednoho ze
svych dalsich testt, z jiného verejného testu anebo z Microsoft Excel souboru.

Poradi otazek
Ucitel muze libovolné ménit poradi otdzek v testu. Muze je settidit podle
abecedy anebo vytvorit vlastni poradi pomoci technologie drag and drop.
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Nahled testu
Po vytvoreni testu je mozné zobrazit nahled testu, ktery je totozny se
zobrazenim testu pro studenta a je mozné vyzkouset si absolvovani testu.

Sprava a zverejnéni testt

Po vytvoreni a aktivaci testu se test zobrazi na seznamu testil ucitele.
Ucitel mé poté moznost test zverejnit na socidlnich sitich nebo ho pridat do
vlastnich stranek. Test 1ze vytisknout pro prezencéni absolvovani nebo ucitel
muze zaslat studentim pozvanku na test prostiednictvim emailu.

Prehledy a statistiky

Ke kazdému testu ma ucitel k dispozici prehledy a statistiky. V piehle-
dech se ukazuji informace o jednotlivych studentech, kteri testem prosli, jejich
vysledcich a ¢asu, ktery potfebovali k absolvovani testu. V sekci statistik ma
ucitel prehled o pribéhu celého testu, jeho tispésnosti, poctu absolvovani apod.
Vsechna data se daji zobrazit i v podobé riaznych grafd, coz déla statistiky
jesté prehlednéjsi.

Nastaveni

Po vytvoreni testu jsou k dispozici rtizna nastaveni. V této sekci ucitel
muze definovat omezeni pro test, urcovat vzhled testu a otazek, zadavat jazyk,
nastavovat privatnost ¢i zadavat cenu testu.

Zptsob, jakym se bude test vyhodnocovat, urcuje také jeho tvtrce. Cel-
kové bodové ohodnoceni testu je provadéno vzdy po zodpovézeni vSech otazek.
Zadavatel muze urcit, zda se samotné otdzky vyhodnoti hned po zodpovézeni
nebo se uzivateli zobrazi prehled vSech zodpovézenych otazek na konci testu
spolu s bodovym ohodnocenim. Vysledky testu jsou zobrazené v podobé cer-
tifikatu, ktery obsahuje bodové a procentudlni ohodnoceni. Zadavatel testu
miuze povolit uzivatelskou kontrolu testu. V tomto pripadé mé uzivatel pire-
hled o poc¢tu spravnych a chybnych odpovédi, straveném casu, poc¢tu bodu
potfebnych k tispésnému splnéni testu a rekapitulaci otazek. Uzivatelé mohou
testy opakovat, pokud ucitel tuto moznost povolil v nastaveni testu.

Pohled studenta

Student si muze volit testy podle ruznych kritérii. Nabizi se vybér podle
kategorii, popularity, jazyka testu nebo lze testy seradit podle ¢asu jejich pu-
blikovani. Pred tim, nez uzivatel spusti test, si muze zvolit, jakym zpusobem
chce zobrazovat hodnoceni anebo kolik otazek chce vyzkousSet. Vse za pod-
minky, pokud jsou tyto nastaveni povolené tvircem testu. U nékterych testt
se spolu s kratkym popisem také zobrazi ndhled nékterych otazek. Po odeslani
testu se uzivatelim zobrazi vyhodnoceni testu a dale mohou postupovat podle
akci, které jsou u testu povolené — napiiklad opakovani testu.

Druhy otazek

Vice moznosti odpoveédi
Uzivateli je nabidnuta moznost vybéru z vice odpovédi, kde jedna nebo
vice odpovédi jsou spravné.
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2.1. Analyza existujicich reSeni

Pravda/Nepravda

Uzivatel odpovi na otazku pouze ano nebo ne.

Doplnovani

Uzivatelé musi sami doplnit chybéjici slovo. Neni nabizen vybér z vice
moznosti. Odpovéd studenta se musi presné souhlasit s odpovédi, kterou uvedl
ucitel pri vytvareni testu.

Esej

Uzivatel napiSe kratkou esej na téma, které zadal ucitel. Esej muze byt
omezend na pocet slov a vyhodnocuje se ucitelem samostatné.

Prirazovani

Uzivatel musi spravné priradit k sobé nabizena slova podle zadani.
Celkové zhodnoceni

Tabulka znazornuje celkové zhodnoceni portalu ProProf Quiz Maker
podle kritérii stanovenych v kapitole

Uzivatelské role 3
Vyukové oblasti 2
Typy otézek 2
Ulozisté otézek 2
Gamifikace a motivace | 1

Tabulka 2.7: Celkové zhodnoceni portalu ProProf Quiz Maker

2.1.2 Cesky trh

7 ceského trhu, stejné jako ze zahrani¢niho, byly vybrany dva portaly. Oba
portaly se zabyvaji vyukou jazyku a nabizi svym uzivatelim kromé test, také
i vzdélavaci kurzy.

2.1.2.1 Online jazyky

Online Jazyky je portal pro online vyuku cizich jazyku, ktery je dostupny na
adrese www.onlinejazyky.czl Portal nabizi moznost vybéru hned z nékolika
jazyku a kazdy jazyk se vyucuje na vice trovnich rozdélenych podle slozitosti.
Online Jazyky prevazné nabizeji online kurzy, které jsou zpoplatnény a jsou
poskytovany jak pro jednotlivce, tak i pro skoly nebo firmy. Uzivatel odebira
kurzy a testy jako hotovy produkt a nemé moznost vytvaret vlastni.
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Uzivatelé se na webu Online jazyky setkavaji se dvéma druhy test: vstupni
test a test jako soucast kurzu.

Vstupni test

Pred zakoupenim a zahdjenim kurzu je uzivateli nabizen vstupni jazy-
kovy test, jehoz cilem je pomoct uzivateli ohodnotit své dosazené znalosti a
podle vysledku si vybrat kurz na vhodné trovni. Tento test se sklada ze Sesti
casti, kde kazda c¢ast odpovidé urcité jazykové trovni. Uzivatel projde testy
od trovné A1l do trovné C2 a ve vysledku ziské informace o své drovni v urdci-
tém jazyce a také dostane doporuceni na konkrétni jazykovy kurz. Tento test
je generovan z nahodnych otézek a je mozné ho libovolné opakovat k ovéreni
dosazenych znalosti.

Vstupni test je mozné prerusit a vyhodnotit kdykoliv v jeho pribéhu.
Po vyhodnoceni uzivatel dostane celkovy vysledek spolu se statistikou pro
jednotlivé casti testu. Podle vysledku je doporucen vhodny jazykovy kurz.

Test jako soucast kurzu

Kazdy kurz se skldda z nékolika ¢asti — lekci a po kazdé lekci nasleduje
test, ktery je urcen pro procviceni latky probirané v kurzu. Otazky v téchto
testech jsou rozmanité a interaktivni, ¢imz umoznuji uzivateli spliiovat testy
formou her. Na konci kurzu je uzivateli predlozen velky zavérecny test, ktery
obsahuje otazky ze vsech procvicenych lekci. Béhem celého kurzu doprovézeji
uzivatele ndpovédy a typy, které mu pomahaji se zorientovat.

Test jako soucast kurzu nemusi byt splnén cely, test je mozné kdykoliv
prerusit. V tomto pripadé je testovaci cviceni priddno na seznam tkolu a
uzivatel ma moznost absolvovat jej pozdéji. Cely test se vyhodnoti hned po
vyplnéni vSech otazek a uzivatel ma k dispozici jak procentualni vysledky, tak
i podrobny ptehled spravnych a chybnych odpovédi. Test je mozné opakovat
i hned po splnéni.

Druhy otazek

V testech na Online jazycich se vyskytuji otdzky rtznych druht od jed-
nodussich pravda/nepravda po slozitéjsi otdzky typu dopliovani. Dale budou
popsany vSechny druhy otazek zde pouzitych.

Pravda/Nepravda

Nejjednodussi typ otézek. Na otdazku tohoto typu muze uzivatel odpovédét
pouze ano nebo ne.

Vice moznosti odpoveédi

Uzivateli je predlozeno nékolik moznosti odpovédi a musi si vybrat jednu
z nich, kterou povazuje za spravnou.

Prirazeni

Uzivateli je nabizen seznam obrazkid a seznam slov. Uzivatel pomoci tech-
nologii Drag and Drop potrebuje spravné priradit slova k obrazktm.
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Krizovka

Krizovka je jednim ze zabavnich druhti testu. Uzivatel ma k dispozici se-
znam slov v ¢estiné, které potiebuje prelozit a vyplnit do kiiZovky.

Serazeni

Uzivatel dostane za tikol sefadit véty v textu nebo v dialogu. M4 k dispozici
nékolik vét a pomoci pretahovani je umisti ve spravném poradi.

Doplnovani

Uzivatel ma k dispozici odstavec textu, do kterého potrebuje doplnit chy-
béjici slova. U jednodussich otazek je k dispozici seznam slov a uzivatel potie-

vvvvv

otézky tuto moznost nenabizeji a uzivatel musi potfebné slova doplnit sam.

Motivaéni prvky

Vyuka na Online Jazycich je velice zajimava a atraktivni diky vyuziti mo-
tivacnich prvka a obohaceni o elementy zdbavy. Béhem celého vyukového pro-
cesu uzivatele doprovazeji zajimava videa od tvirci portalu, které zaroven
uci, napovidaji a motivuji uzivatele. Vyukovy proces tak neni nudny a dokaze
zaujmout a uzivatele udrzet.

Celkové zhodnoceni

V tabulce jsou zobrazeny vysledky celkového zhodnoceni vyukového
portalu Online Jazyky.

Uzivatelské role 1
Vyukové oblasti 1
Typy otazek 2
Ulozisté otézek 1
Gamifikace a motivace | 2

Tabulka 2.8: Celkové zhodnoceni portalu Online Jazyky

2.1.2.2 LANGDMaster

LANGMaster je dalsim zastupcem online jazykovych skol, ktery poskytuje
svoje sluzby jak zdarma tak zpoplatnéné. Tento portal se nachazi na adrese
www.langmaster.cz. Testy jsou k dispozici jiz hotové a uzivatel nema moznost
zastupovat roli ucitele a vytvaret vlastni testy.
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Portal LANGMaster je mozné rozdélit do dvou ¢asti. Jedna se zabyva
poskytovanim sluzeb pro jednotlivce, druha pro firmy nebo gkoly.

Jazykové kurzy pro jednotlivce

Pod pojmem kurz jsou na portalu reprezentovany sady testu a cviceni.
Kurzy jsou nabizeny zadarmo a je mozné si zvolit kurz dle riznych drovni
slozitosti od zacatecénika az po vyssi pokrocilého. Kazdy kurz obsahuje nékolik
kapitol, které se dale déli na lekce. Kazda lekce se sklada z jednotlivych skupin
cviceni nebo testi. Tyto testy potom slouzi k procviceni urcitého tématu.

Otézky v testu se vyhodnoti na prani uzivatele. Uzivatel ma moznost
otazku preskocit a vratit se k ni pozdéji anebo ihned po vyplnéni ji vyhodnotit
a prejit k dalsi otdzce. Pri vyhodnoceni se uzivateli zobrazi procentualni vy-
sledek a oznaci se spravné a chybné odpovédi. Test je mozné znovu opakovat.
Po absolvovani vsech testii v lekci dostane uzivatel celkové vyhodnoceni, které
obsahuje prehled o jednotlivych testech, celkovém hodnoceni a casu, které
vyplnéni testu trvalo.

Testovaci platforma pro firmy a skoly

LANGMaster nabiz{ online testovaci platformu eTestMe.com (www.langmaster.cz/
lmcom/com/web/cs-cz/pages/companies/eTestMe.aspx) k otestovani zna-
losti studentti skol nebo zaméstnanct firmy. Pro pouziti platformy sta¢i mit
pripojeni k Internetu a nainstalované prostiedi Silverlight od spole¢nosti Micro-
soft, na kterém platforma bézi. Tato sluzba avsak neni dostupné zdarma a pro
jeji plné vyuziti je potfeba zakoupit si licenci. Vyzkouset platformu je mozné
pomoci demo verze zdarma.

Uzivatel zde muze prebirat nékolik roli: testovany tucastnik, firma/spravce
a tutor. V ostrém provozu jsou uzivatelé rozdéleni podle uzivatelskych roli a
kazdy vyuzivad rozhrani aplikace pro svou roli. V demo verzi je mozné mezi
jednotlivymi rolemi pfepinat.
Testovany ucastnik

Testovany ucastnik je uzivatel, ktery chce test vyplnit. Mize to byt student
ve Skole nebo zaméstnanec firmy. Test miize absolvovat na zakladé pozvanky,
kterou dostane od firmy/spravce. Po tispésném ukonceni testu testovany tcast-
nik dostane certifikat s vysledkem testu.
Firma/Spravce

Spravce ma na starosti spravu uzivateli a testi. Pridava do systému nové
uzivatele a zadava jim testy. Pti zadavani test vybird druh testu a jeho slozi-
tost. Az spravce prozkouma vysledky testu konkrétniho testovaného ticastnika,
miize rozhodnout, co je potieba provést dale a jaky jazykovy kurz tcastnikovi
doporucit.
Tutor

Préce tutora je kontrolovat tikoly testovaného tcastnika. Kontroluje pouze
slovni tkoly a eseje. Vysledky pak zadava do systému a predava je tak pro
dalsi zpracovani spravcim.
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Samotny test probiha v nékolika krocich. Testovany ucastnik je postupné
vyzkousen z gramatiky, ¢teni, poslechu, mluveni a psani. Kdyz uzivatel vypl-
nuje test v prostredi testovaci platformy, nema moznost si pribézné zobrazo-
vat vysledky. Musi postupné projit kazdou sekci testu a az na konci dostane
celkovy prehled. Celkovy vysledek obsahuje procentudlni bodové hodnoceni
kazdé sekce a také cas, ktery uzivatel stravil zodpovézenim otazek. U otazek
typu mluveni a psani je potifeba pockat, nez je opravi tutor a zadd hodnoceni
do systému. U tohoto druhu testu uzivatel nemé prehled o tom, jaké otazky
vyplnil chybné a pripadné jakd na né byla spravnéd odpovéd.

Druhy otazek a odpovédi

Otézky jsou v testech LANGMasteru velice rozmanité a jeden druh otézky
mé vice podob a vzhledt. Déle jsou popsany zakladni typy otazek, které se v
testech vyskytuji.

Doplnovani

Uzivatel doplni do prazdnych policek spravna slova, pismenka nebo cisla.
Doplnovani je mozné na zakladé odposlechnuté nahravky, textu nebo obrazku.
U slozitéjsich otézek, kde je potfeba rozsahlejsi odpovéd, uzivatel nevyplnuje
policko sam, ale vybere si z nabizenych variant, které jiz obsahuji potrebny
text.

Pravda/Nepravda

Uzivatel odpovi na otdzku pouze ano nebo ne. Otdzky mohou byt jed-
noduché nebo jsou postaveny na poslechu nahravky nebo precteni textu. V
rozsitené verzi otazky musi student na zakladé poslechu urcit, zda je zadand
véta v souladu s obsahem nahravky.

Vice moznosti odpoveédi
Uzivatel vybere jednu spravnou odpovéd z nékolika nabizenych. Odpovédi
mohou byt jak textové tak i napriklad ve formé obrazku.

Serazeni

Uzivatel potiebuje setadit nékolik vét ve spravném poradi, aby dohromady
vytvorily smysluplny odstavec.

Prirazovani

Uzivatel musi spravné pritadit k sobé ruzné ¢asti tikolu (napiiklad zvu-
kovou nahravku a jeji preklad). V rozsifené verzi otdzky uzivatel potfebuje
seskupit vice slov do definovanych skupin.

Krizovka

Uzivatel odpovida na otazky a odpovédi dopliuje do kiizovky.

Otazky s psanou odpovédi

Uzivatel potfebuje odpovédét na otazku jednou vétou, kterou sam zada
do policka pro odpoved. Odpovéd musi byt napsana podle zadané Sablony.
Odpovéd studenta musi presné odpovidat sabloné, jinak je uznana za chybnou,
i kdyz obsahové byla spravna (napiiklad He’s a He is se vyhodnoti odli$né).
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Celkové zhodnoceni
Vysledky zhodnoceni portalu LANGMaster jsou uvedené v tabulce
Hodnoceni bylo provddéno podle kritérii definovanych v kapitole

Uzivatelské role 2
Vyukové oblasti 1
Typy otazek 2
Ulozisté otazek 1
Gamifikace a motivace | 1

Tabulka 2.9: Celkové zhodnoceni portalu LANGMaster

2.1.3 Moodle

Moodle (moodle.org) je nejznaméjsi vyukova platforma, kterd se pouziva po
celém svété a umoznuje vytvaret a studovat vyukové materidly mnoha druhi.
Moodle je OpenSource projekt, ktery je dostupny zdarma pod GNU General
Public License pro komeréni a nekomercéni pouziti a koncovy uzivatelé mohou
nejen vyuzivat jeho funkcionalit, ale také pridavat vlastni nebo modifikovat
existujici. Moodle je dostupny v mnoha svétovych jazycich a nad jeho spravou
pracuje mnoho vyvojara, kterl puvodni systém obohacuji o dalsi funkcionality.

Aby uzivatel mohl Moodle vyuzivat, potfebuje ho stdhnout, nainstalovat
a zprovoznit na vlastnim serveru. Uzivatelé maji k dispozici dokumentaci na
oficidlnich strankach aplikace. Po zprovoznéni aplikace na serveru je dostupnd
i pro ostatni uzivatele (napiiklad studenty) prostfednictvim Internetu.

Moodle nabizi pro své uzivatele vice roli. Kromé klasickych roli studenta
a uclitele, zde mlze uzivatel prebirat roli tvirce kurzi, manazera, administra-
tora, ucitele bez prava editace nebo hosta. Tak naptiklad k vyukovym ma-
terialiim ma pristup vice uzivatelll a kazdy méa nastavend svoje prava podle
role.

Hlavnim vyukovym produktem je v Moodlu Kurz. Do kurzu lze pridavat
ruzné studijni materialy a jejich skala je opravdu sirokd. Mezi tyto materialy
patii i testy. Tato diplomova prace se zabyva testy a otdzkami, proto bude
analyzovana prevazné testovaci ¢ast projektu Moodle.

Testy v ramci systému Moodle tvori soucdst kurzu. Pti vytvareni testu
jsou uciteli k dispozici rizna nastaveni tykajici se napriiklad omezeni testu,
jeho vzhledu nebo zndmkovani. Nastaveni je mnoho a neni jednoduché se v
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nich orientovat. K vétsiné bodt je avsak poskytnuta napovéda, kterd v pripadé
potfeby poradi uciteli, jak ma postupovat. Po vytvoreni zdkladnich informaci
k testu ma ucitel moznost prejit k pridavani samotnych testovacich otazek.
Ucitel mize bud vytvorit nové otdzky anebo pridat jiz vytvorené tlohy z
banky uloh. Otazky se priddvaji po jedné, systém se po kazdé zepta ucitele,
kterou tlohu chce ptidat a poté nabidne prislusny formuldr pro jeji vytvareni.
Pii vytvareni novych tloh m& ucitel moznost vybéru z nasledujicich druhu
otazek.

Dlouha tvorena odpovéed

Dlouha tvorend odpovéd je podobnd eseji. Na otazku je mozné zodpovédét
vice vétami a otdzka se vyhodnoti ucitelem rucné.

Doplnovaci tloha

Podstatou doplnovaci ulohy je, Zze do prazdnych poli¢ek v textu se doplni
vhodna slova ¢i ¢isla. Moodle umoznuje nékolik moznosti dopliovani. Doplnit
se muze bud slovo, nebo ¢islo anebo je tu moznost vybrat si z vice variant, které
jsou predem definovany. Tento typ tdlohy je slozity na vytvareni a vyzaduje
znalost syntaxe specialniho editoru.

Kratka tvorena odpovéd

Na otazku s kratkou tvorenou odpovédi je mozné odpovédét jednim nebo
nekolika slovy. Ucitel mtize zadat vice moznosti spravné odpovédi, pokud neni
odpovéd jednoznacéna.

Numericka tloha

V pripadé numerické tlohy je odpovéd tvorena cislem. Pri vytvareni této
ulohy je mozné zadat jednotky a toleranci.

Pravda/Nepravda

Uloha typu Pravda/Nepravda nabizi dvé odpovédi (ano nebo ne), ze kte-
rych je jedna spravna.

Prirazovani

Pritazovaci iiloha je tvorena seznamem otézek a seznamem odpovédi, které
je potieba k sobé pritadit. Odpovéd nemusi byt vzdy prifazena a otazka ne-
musi mit prifazovaci par.

Prirazovani z kratkych odpovédi

Tento druh tlohy je podoben prifazovani, avsak seznam otazek a odpovédi
se generuje ndhodné z jiz existujicich otazek s kratkou tvorenou odpovédi.
Pri vytvoreni této otazky je potfeba vybrat kategorii otdzek a systém musi
zkontrolovat, jestli dana kategorie obsahuje dostate¢ny pocet otazek s kratkou
tvorenou odpovédi.

Vybér z moznych odpovédi

Tento druh tlohy je klasicka testova otazka, ve které ma uzivatel k dispozici
seznam odpovédi a potrebuje z nich vybrat jednu nebo vice moznosti.
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Jednoducha vypocditavana dloha a vypocditavana tloha

Vypocitavana tloha patil mezi numerické tlohy, ale nejsou zde konkrétni
vysledky. Vypocitavané tlohy se automaticky generuji systémem podle vzorce
zadaného ucitelem, coz vede k tomu, ze kazdy student ziskd jiné zadani a
tim padem ma spravnou jinou odpovéd. Z pohledu ucitele je vytvareni tlohy
ztizeno o nutnost znalosti prace s vzorci a jejich zadédvani pres editor.

Vypocitavana tloha s vice moznostmi

Vypocitavand tloha s vice moznostmi je zalozena na stejném principu jako
vypocitavana iloha, ale je obohacena o vice moznosti odpovédi. Odpovédi se
opét vypocitaji systémem podle urcitého vzorce.

U vsech otazek zadava ucitel nazev, pocet bodu, urcitd omezeni a napovedy
pro studenta. Stejné jako pii zadani testu je vice moznosti nastaveni, které
nejsou vzdy uplné jasné.

Banka tloh

Ucitel ma k dispozici banku tloh, do které miize pridavat testovaci tlohy
pro nasledné pouziti. Otazky jsou settidéné do kategorii a lze je mezi katego-
riemi presouvat. Otazky je mozné editovat nebo duplikovat. U kazdé otazky
je vedena evidence, kdo naposledy editoval otazku. Ucitel ma také moznost
zobrazit otazku tak, jak ji vidi student. Otazky, které se nachazi v bance tloh,
jsou dostupné pro dalsi pouziti a ucitel je muze pridavat do svych testt.

Celkové zhodnoceni

Po analyze systému Moodle bylo provedeno jeho zhodnoceni a sestaven
seznam vyhod a nevyhod. V Uvahu se braly jak obecné parametry, tykajici
se celého systému, tak i parametry, podle nichz se hodnotil testovaci modul.
Tabulka znézornuje seznam vyhod a nevyhod.

Celkove lze Fict, ze Moodle je rozsahly vyukovy systém, ktery ma promys-
leno mnoho funkcionalit tykajicich se vytvareni a spravy vyukovych materidli.
Diky podpore vice jazyku a dostupnosti systému zadarmo, je Moodle hodné
rozsifen po celém svété a pouziva se jak ve Skolach, tak i ve firmach. Mo-
odle ma vsak jednu velkou nevyhodu a tou je jeho uzivatelské rozhrani a
slozitost. Moodle poskytuje prilis mnoho funkcionalit, které obycejny uzivatel
nepotiebuje a tak mtize byt pfi pouziti systému zmateny. Je tézké navrhnout
uzivatelské rozhrani pro takovy rozsah funkcionalit. I pres to, Ze se rozhrani
méni a zlepsuje se v novéjsich verzich systému, stale neni dokonalé a obsahuje
hodné chyb.

7 téchto duvodu bylo rozhodnuto nevyuzit systém Moodle a vyvinout
vlastni aplikaci, kterd bude jednodussi a zdroven vice privétiva a intuitivni
pro uzivatele.

2.1.4 Shrnuti

Existujici Teseni popsané v kapitolach [2.1.1.1]- [2.1.2.2] nejsou jediné dostupné
na trhu. Existuje fada dalsich hife ¢i 1épe provedenych aplikaci a systém.
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V pripadé E-learningu nelze jednoznacné zvolit nejlepsi feseni, protoze kazda
aplikace muze byt zamérend na néco jiného. Naptiklad jedna aplikace po-
skytuje pouze testy, druhd pouze vyukové kurzy a treti mize byt kombinaci
obou. Nékteré aplikace jsou vice zamétfené na kvalitu obsahu, jiné napiiklad
na gamifikaci. Na zakladé provedené reserse vznikly urcité funkéni a nefunkéni
pozadavky, které jsou popsany v kapitole Po provedeni analyzy ceského
trhu bylo zjiSténo, zZe trh nenabizi mnoho kvalitnich vyukovych portala, které
by poskytovaly rizné vyukové materialy ve vice kategoriich. Z analyzy vy-
plyva, ze aplikaci nabizejicich moznost tvoreni vlastniho vyukového obsahu je
nedostatek. Projekt Mentica pocita s touto moznosti, coz by mohla byt v bu-
doucnu jeho vyhoda. Pokud jde o vytvareni a spravu otazek, jako dobré volba
se jevi zavedeni otdzkového tlozisté, které by umoznilo lepsi evidenci otazek
a jejich znovu pouzitelnost ve vice testech. K pozadavkium definovanym v
zadani bylo rozhodnuto pridat zalozeni banky otazek, ve které je mozné vy-
tvaret a spravovat otazky nezavisle na testech. Otazky v bance otazek budou
seskupeny do slozek a spravu slozek bude mit na starosti sém mentor.

2.1.4.1 Vybér typu otazek

Soucasti vysledku analyzy existujicich feseni je prehled nejcastéji pouzivanych
druhti otazek. Prehled otazek je sefazen podle poctt vyskytu v konkurenc¢nich
feSenich v tabulce 2.1}

7 tabulky vyplyva, Ze nejcastdji se pouzivaji klasické otdzky typu
pravda/nepravda a otdzky s moznosti vybéru z vice odpovedi. Tyto otdzky
jsou z pohledu studenta nejjednodussi, stac¢i vybrat jednu z moznosti, kterou
nabizi systém. Zaroven se tento typ otazek velice casto pouziva také u tisténych
(pisemnych) testu a je pro uzivatele bézny. Z téchto divodu bylo rozhodnuto
pouzit otdzky téchto typu v modulu Test portalu Mentica.

Druhymi nejcastéjsimi otazkami jsou otdzky typu prirazovani a doplno-
vani. Otazka typu prifazovani vyzaduje mensi aktivitu studenta, ¢ili stu-
dent potrebuje pouze spravné priradit nabizené odpovédi a nemusi vymyslet
vlastni. Otéazky typu prifazovani bude modul Test nabizet v ruznych varian-
tach. Prirazovaci par muze byt tvoren jak slovy, tak i obrazky anebo kombinaci
obou moznosti.

Otéazka typu doplnovani vyzaduje od studenta hlubsi znalosti, student jiz
nemiize vybirat z nabizenych moznosti a potrebuje vymyslet vlastni odpovéd,
kterou povazuje za spravnou. Pouzitim typu otazky dopliovani lze predchéazet
nadhodnému vybéru spravné odpovédi v pripadé neznalosti studenta. Otazka
typu doplnovani bude rovnéz pouzita v modulu Test, do prvni verze systému
se s ni vsak nepocita kvili slozitéjsi implementaci.

Na misto otazek typu dopliovani bylo rozhodnuto do prvni verze pridat
otézky s ,jednoslovni“ odpovédi, ve kterych potfebuje uzivatel rucné zadat
odpovéd, aniz by mél preddefinované mozné odpoveédi. Tento druh otazek za-
hrnuje otazky s numerickou a psanou odpovédi. Odpovéd muze byt ¢islo, zlo-
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mek, datum nebo slovo. Otazky se nevyhodnocuji mentorem, ale systémem.
Mentor by mél pti zadavani otazky zvazit vSsechny mozné spravné odpovédi.
Napriklad u otdzky z déjepisu lze napsat jméno Karel IV jako Karel 4 nebo
Karel ¢tvrty a vSechny tyto moznosti musi byt uznany jako spravné. Pri vytva-
feni otazek s jednoslovnou odpovédi bude mit mentor prostor k zadani dalsich
moznych odpovédi nebo intervalu hodnot v pripadé numerické odpovédi.

2.2 Uzivatelské role

V modulu Test projektu Mentica existuje vice uzivatelskych roli neboli ak-
tért. Tyto role slouzi k odliseni uzivateli a ke kazdé roli jsou prifazeny urcité
funkcionality. Modul Test dédi vétsinu uzivatelskych roli od celého projektu.
Nésledujici kapitoly popisuji zdkladni uzivatelské role a jejich funkcionality.

Neprihlaseny uzivatel

Neprihlaseny uzivatel je uzivatel, ktery neni v systému registrovan nebo
neni do systému prihlasen pomoci svych prihlasovacich adaji. Zakladni funk-
cionality, které se neprihlaSenému uzivateli nabizi, jsou registrace nebo prihla-
seni do systému v pripadé, ze uzivatel jiz ma v systému svij acet. Problém
registrace a uzivatelskych ucétu je fesen v modulu Uzivatel (viz diplomova
prace Be. Jaroslava Tesare [1]).

Neprihlaseny uzivatel ma zcela omezenou funkcionalitu - miize pouze pro-
hlizet vefejné dostupné materidly a nahledy testu. Uzivatel mize vyhledavat
testy a ziskdvat k nim tvodni informace, napriklad nazev, popis, pocet bodu
apod. Pokud je test nebo kurz veiejny a je dostupny zadarmo, muze si uziva-
tel tento produkt vyzkouset. Pro absolvovani privatnich a placenych testi je
avsak potfeba mit vlastni uzivatelsky ucet a byt prihlasen do systému.

Prihlaseny uzivatel

Prihlaseny uzivatel ma v systému vlastni ucet, ktery ziskal pri registraci, a
je do systému prihlasen pomoci svych prihlasovacich idaju. Tento aktér ma v
systému podstatné vice prav a moznosti nez neprihldseny uzivatel. Prihlaseny
uzivatel nabyva dalsich dvou podroli: Mentor a Student. Stejny uzivatel miize
byt jak studentem, tak i mentorem zaroven a v zavislosti na jeho soucasné roli
se mu pridéli urcité funkcionality.

Student

Student je uzivatelem, ktery nepublikuje zadny vlastni obsah, ale cerpé
obsah vytvoreny mentorem. Student muze nahlizet do testli, absolvovat je,
hodnotit a komentovat. Za tispésné splnéni testu student muze ziskat ocenéni
v podobé odznakti nebo zkusSenostnich bod. Student ma také prehled o vsech
absolvovanych testech a muze nahlizet do vlastnich statistik.

Mentor
Pojem mentor v rdmci projektu Mentica znamena ucitel. Mentor je uzi-
vatel, ktery ma moznost vytvareni vlastnich vyukovych materidli a nasledné
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jejich publikaci pro studenty. V piipadé modulu Test ma mentor k dispozici
rozhrani pro vytvareni test, jejich publikaci a analyzu vysledki. Kazdému
mentorovi je pridélena banka otazek, kterou miiZze sim spravovat a pridavat
do ni vlastni otazky, které miize nasledné pouzit v testech.

Systém

Samotny systém je také jednou z uzivatelskych roli. Jeho ticelem je spravné
reagovat na akce provadéné ostatnimi aktéry a poskytovat zpétnou vazbu.
Systém naptiklad mize slouzit k oprave testid nebo validaci formulate.

2.3 Funkcéni a nefunkéni pozadavky

Po analyze zadéni a provedeni reserse existujicich feseni byl sestaven seznam
funkénich a nefunkénich pozadavka definujicich funkcionality, které poskytne
vysledny portal a naroky kladené na portal. Po splnéni téchto pozadavka by
mél portal poskytovat uzivateli vSe potiebné a prace s celym systémem by
méla byt uzivatelsky prijemna.

2.3.1 Funkéni pozadavky

Funkéni pozadavky definuji co mé systém umoznovat a vztahuji se k jeho
funkcionalitam. Pozadavky jsou vytvorené na zakladé analyzy zadani prace
a resersi existujicich feseni. Seznam pozadavku je rozdélen do dvou skupin,
kde prvni skupina zahrnuje pozadavky z pohledu mentora a druha skupina
pokryva pozadavky z pohledu studenta.

2.3.1.1 Pohled mentora — F1

F1.1. ZalozZeni, sprava a mazani slozek v bance otazek

Mentor ma k dispozici banku otazek, ve které si muze zakladat nové slozky,
do nichz bude nésledné pridavat svoje otazky. Struktura prace se slozkami je
podobné praci se slozkami v pocitaci. Pii vytvoreni slozky staci zadat pouze
jeji jméno. Kazd4 slozka miize mit neomezeny pocet podslozek a miize ob-
sahovat jak podslozky, tak i otazky. Mentor neni nucen pritazovat slozky do
kategorii. Pojmenovani a struktura slozek jsou pouze zalezitosti mentora, ktery
je muze usporadat podle vlastnich potreb. Slozky je mozné editovat a mazat.
Pri smazani slozky se smaze veskery jeji obsah véetné podslozek a otézek.

F1.2. Vytvoreni, editace a mazani otazky

Mentor miize vytvaret otazky rtznych druhi v rdmci testti nebo slozek.
Pri zadédvani otazky mentor potiebuje vyplnit jeji ndzev, ktery bude slouzit
pro identifikaci otazky, zadani, pripadnou napovédu a pocet bodu. Ke kazdé
otazce dale musi zadat odpovédi a definovat, které jsou spravné. K otazce je
mozné pridat multimedialni soubory, které mohou patrit jak k zadani otazky,
tak i k obsahu odpovédi. Mentor muze vytvorenou otdzku nasledné editovat
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nebo ji mize smazat. Pokud je otazka pridand do néjakého testu, tak se pri
jeji editaci nebo smazani prepocita celkovy pocet bodi za test.

F1.3. Verzovani otazky

Pokazdé kdyz mentor zméni otazku, systém nabidne moznost aplikovat
zmény rovnou na otazku, kterou edituje, nebo vytvori novou otazku. Pokud
se vytvori nova verze, je povazovana za nejaktudlnéjsi a zobrazuje se v prehledu
otazek jako prvni. Mentor méa také prehled o predchozich verzich otdzky, mize
je editovat, mazat nebo nastavit drivéjsi verzi jako aktualni.

F1.4. Vytvoreni, sprava a mazani testu

Mentor ma moznost vytvaret testy k ovéreni znalosti studenta. Test muize
byt jako samostatny produkt, nebo mutze byt soucasti kurzu. U testu se zada-
vaji razné parametry potrebné pro absolvovani testu, napriklad poradi otazek,
casové omezeni nebo pocet bodu nutnych k tispésnému absolvovani. Testy lze
editovat a mazat. Dokud neni test publikovan, je mozné ménit vsechny infor-
mace, které se testu tykaji, véetné otazek a bodovani. Jakmile je test zverej-
nén, jeho editace se omezi. Editace testu znamend zménu tvodnich informaci
k testu, napriklad popisu nebo omezeni kladenych na test. Je také mozné edi-
tovat otdzky v testu a ménit bodové hodnoceni. Pfi mazani testu se smazou i
otazky, které do testu patii.

F1.5. Zobrazeni nadhledu testu z pohledu studenta

Mentor si muze zobrazit test tak, jak ho uvidi student. Tato moznost
pomiize mentorovi sestavit kvalitnéjsi a srozumitelnéjsi test, ktery pak bude
lépe ohodnocen studenty.

F1.6. Verzovani testu

Kdyz je test publikovan a mentor chce provést zmény, které se tykaji vy-
plnéni testu, je potfeba vytvorit novou verzi tohoto testu kvili predchazeni
konflikti na strané studenta. Nova verze je kopii ptivodniho testu, avsak jevi
se jako novy test, ktery jesté nebyl publikovan, a proto je mozné ménit jeho
obsah.

F1.7. Publikace testu

Po provedeni vSech tprav a pridani otdzek do testu, ma mentor moznost
test zverejnit neboli publikovat. Test neni dostupny pro studenta, dokud neni
mentorem publikovan. Po zvefejnéni testu, je jeho obsah zablokovan pro edi-
taci.

F1.8. Automatické generovani testii

Mentor ma moznost vygenerovat test z ndhodnych otdzek pomoci nasta-
veni raznych kritérii pro generovani, napiiklad pocet otédzek a pocet bodi za
test. Otazky je mozné pouzit z banky otazek a také je mozné vygenerovat vice
odlisnych variant stejného testu.
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F1.9. Vlozeni otazek do testu
Do testu je mozné pridavat jak nové otazky, tak i jiz existujici, které ma
mentor ve své bance otézek.

F1.10. Presouvani otazek mezi slozkami
Mentor muze presunout otazky z jedné slozky do druhé. Pri této akci se
otazky smazou z prvni slozky a pribudou do druhé slozky.

F1.11. Kopirovani otazek mezi slozkami
Mentor muze zkopirovat otazky z jedné slozky do druhé. Pri této akci se
puvodni otazky zachovaji v prvni slozce a jejich kopie se prida do druhé slozky.

2.3.1.2 Pohled studenta — F2

F2.1. Vyhledavani testu

Student muze vyhledavat testy podle nazvi, mentori nebo kategorii. Z
vyslednych testu si potom vybere ten, ktery ho nejvice zajimé a vyhovuje mu
obsahem.

F2.2. Zobrazeni tivodnich informaci k testu

Pfed zahdjenim testu ma student moznost prohlédnout si zakladni infor-
mace o testu. Student se dozvi, jestli ma test urcité omezeni, kolik obsahuje
otazek a kolika bodu je potfeba dosdhnout pro splnéni testu. Student si miize
zobrazit i statistiky jinych uzivatell a dozvi naptiklad jakou ma test tspésnost
a hodnoceni.

F2.3. Vyplnéni testu

Student postupné prochazi otdzkami v testu a zodpovida je. K otazkam se
muze pozdéji vracet a ménit své odpovédi. Pokud je test ¢asové omezen, vy-
hodnoti se hned po vyprseni ¢asového limitu a student jiz nemize zodpovédét
zbylé otazky.

F2.4. Zobrazeni vysledki testu

Po skonceni a vyhodnoceni testu je studentovi nabidnut nahled jeho vy-
sledkii a informace o jeho tspésnosti. Vysledky obsahuje informace o poctu
bodu a poctu spravné zodpovézenych otazek. Pokud mentor povoli nahled
celého testu, muze se student podivat, ve kterych otdzkach chyboval.

F2.5. Opakovani testu
Pokud mentor umozni opakovani testu, student muze test opakovat. Pocet
pokusu zavisi na nastaveni testu, které definuje mentor.

2.3.2 Nefunkéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky definuji, jak systém bude spliovat pozadované funkcio-
nality a popisuje naroky a omezeni kladené na samotny systém. Tyto poza-
davky vychézeji ze zadani a zahrnuji technické moznosti a omezeni.
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2. ANALYZA

N1. Dostupnost aplikace ve vSech prohlizecich véetné mobilnich
verzi

Aplikace méa bezchybné fungovat a poskytovat stejné rozhrani alespon pro
posledni verze vSech sou¢asnych internetovych prohlize¢tu (Chrome 24+, Safari
5.1+, Firefox 18+, Opera 12.1+4, IE 94). Aplikace musi byt pristupna i pro-
stfednictvim mobilnich zafizeni (Android 2.1+, iOS 3.2+) a musi poskytovat
alespon zakladni funkcionality, které neomezi praci s celym systémem.

N2. Responzivni design
Webové rozhrani aplikace bude prizpisobeno jak desktopovym aplikacim,
tak i mobilnim zarizenim.

N3. Omezeni vlivu vypadku Internetového spojeni nebo pad OS.

Pokud na strané uzivatele nastanou technické problémy nebo problémy s
pripojenim k Internetu, uzivatel by nemél prijit o rozdélanou préaci. Mentor
napiiklad neptijde o jiz vytvorené otazky.

N4. Minimalizace zatéze serveru
Vétsi cast logiky bude bézet na aplika¢nim serveru, avsak ¢ast funkcionalit,
kterda muze byt vyresena na strané klientského zarizeni, na néj bude prenesena.

N5. Pouziti PHP frameworku Symfony 2 pro serverovou cast
aplikace

Aplikace bude napsina v jazyku PHP s vyuzitim frameworku Symfony 2 a
ORM rozsiteni Doctrine 2. Vybér frameworku vychéazi z diplomové préce Be.
Jaroslava Tesare [1].

N6. Pouziti SASS CSS rozsireni
Front end aplikace bude vyfesen za pomoci SASS CSS rozsiteni, které
zjednodusi a zptehledni praci s kaskddovymi styly.

N7. Databaze MySQL
Data budou uloZena v databdzovém systému MySQL. Vybér databazového
systému je popsan v diplomové préaci Be. Jiftho Matéjky [2].
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2.3. Funkéni a nefunkéni pozadavky

Vyhody

Nevyhody

Vicejazycnost — moodle je nabi-
zen ve vice jazycich, mezi nimiz
je i cestina

Nutnost instalace — moodle je po-
tfeba instalovat, takze je nutné
mit k dispozici aplikac¢ni a data-
bézovy server a mit zkusenosti s
provozem webovych aplikaci

Dostupnost — moodle je nabizen
zadarmo jako OpenSource

Slozité uzivatelské rozhrani — uzi-
vatelské rozhrani moodlu neni
zcela intuitivni, uzivatel Casto
nevi jak se dostat k urcitym kro-
ktim

Dokumentace — moodle obsa-
huje rozsahlou a podrobnou do-
kumentaci véetné napovéd k pro-
vadénym akcim uvniti kurzu

Mnoho funkcionalit ,navic* -
pri vytvareni testi nebo ota-
zek je poskytnuto mnoho nasta-
veni, které uzivatel mize prova-
dét, avsak jejich velkd Cast miize
byt nevyuzita

Nabidka vyukovych materiala —
moodle poskytuje Sirokou na-
bidku vyukovych materiala

Nutnost prostudovani dokumen-
tace — pri vytvareni otazek se uci-
tel Casto musi obracet na doku-
mentaci, kde je popsdna speci-
alni syntaxe, kterou klasicky edi-
tor nenabizi

Nabidka druhu otdzek — moodle
nabizi mnoho druhu testovacich
uloh od téch nejjednodussich k

vV

Banka 1loh —
banku testovacich tloh pro ukla-
dani otazek, coz umoznuje lepsi
spravu otazek a jejich znovupou-
Zitelnost

moodle nabizi

Tabulka 2.10: Zhodnoceni moodlu
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2. ANALYZA

Pocet reseni,
Typ otazky
ve kterych se vyskytuje

Vybér z vice moznosti 5
Pravda / Nepravda 5
Doplnovani 4
Piifazovani 4
Serazeni 2
Kiizovka 2
Esej 2
Psand odpovéd 1
Numericka odpoved 1
Vypoditdvana odpoved 1

Tabulka 2.11: Nejcastéji pouzivané druhy otazek serazené podle poctu vyskytu
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KAPITOLA 3

Navrh

Tato kapitola se zabyva navrhem vysledné aplikace. Soucasti navrhu je se-
staveni pripadi uziti na zékladé funkénich pozadavku, vytvoreni doménového
a databazového modelu a také priprava wireframu pro navrh uzivatelského
rozhrani.

3.1 Pripady uziti

Pripady uziti popisuji chovani aplikace na zédkladé uzivatelskych akci. Piipady
uziti zachycuji jednotlivé funkéni pozadavky a jsou rozdélené podle uzivatel-
skych roli. Kazdy pripad uziti muze zahrnovat dalsi ptipady uziti nebo je mize
vhodné doplnovat. Tyto vztahy jsou na diagramech oznaceny jako ,include“
a extend“. [3].

Vzhledem k rozsdhlosti projektu, byly ptripady uziti rozdéleny do vice sku-
pin. Ptipady uziti jsou zndzornéné v nésledujicich kapitolach.

Banka otazek — sprava sloZzek

Tato skupina ptipadi uziti vychazi z funkéniho pozadavku F1.1. a popisuje
praci mentora se slozkami v bance otazek. Diagram pripadt uziti je zobrazen
na obrazku

Banka otazek — sprava otazek

Skupina pripadf uziti znazornuje praci mentora s otdzkami uvnitt slozek.
Tento pripad uziti vychazi z funkénich pozadavka F1.2., F1.10. a F1.11. a je
znizornén na obrazku 3.2

Zkopirovat otazky ze slozky do slozky

Tento pripad uziti je soucéasti skupiny pripadi uziti ,,Banka otazek — sprava
otazek®. Pripad uziti ,Zkopirovat otazky ze slozky do slozky* slouzi k popisu
akci mentora a systému v pripadé, ze mentor chce zkopirovat existujici otazky
z jedné slozky do jiné. Pripad uziti je zndzornén na obrazku a je k nému
poskytnout kompletni scénér.
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3. NAvVRH

uc Banka otazek - Sprava slniek/

Zobrazit seznam
slofek

]

i

i

1

1

1

i

i

1

1

i

i

. '

~ i

~ i

. sincludes H

- ~ '

~. ~ !

~ ~ ~ ~ i

i

sincludes T .

~ i

i

i

Vytvoiit novou slofku 1

i

! i

SR Vybrat sloku R .
cextends podslafiy

Mentor - = “xincludes Systém

Editovat slotku

Obrazek 3.1: Pripady uziti ,,Sprava slozek*

uc Banka otazek - Sprava Dtézek/

Zobrazit seznam
slofek

Pidat otazky do

sloiky  J  indodes = Vybrat slozku

sincludes
-7

_ wincludes

wincludes
<
! e

wincludes wincludes
J -

-

Presunout otazky ze
sloky do sloky  J«includer -~

- P Zobrazit otazky
/ I
T - - -

= “gincludex

T Taincludes

Zkopirovat otazky ze

Went i 3
enter slofky do slofky

-
-
wincludes
-
VioZit otazky ze | .
slodky do testu ——————= Vybrat test _ _ _ =y ZHontrolovat jestii je
wincludes sincludes test publikovan

- Systém
1

=includex

Zobrazit seznam testl

Obrazek 3.

Ptipady uziti ,,Sprava otazek®
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3.1. Pripady uziti

uc Zkopirowvat otazky

includes
- = -~ ~
Flopirovat otazky ze M
sloiky do slofky wincludes
- ~
-

Mentor

Obréazek 3.3: Pripad uziti ,,Zkopirovat otazky*

UC Zkopirovat otazky ze slozky do slozky

Hlavni scéndi:

1. Pripad uziti zac¢ina, kdyz chce uzivatel zkopirovat otazky z jedné slozky
do druhé.

2. INCLUDE UC Zvolit otazky.

3. Uzivatel zvoli akci kopirovani ze seznamu akci.

4. Systém poskytne seznam slozek.

5. Uzivatel zvoli cilovou slozku — INCLUDE UC Vybrat slozku.

6. Uzivatel potvrdi kopirovani kliknutim na tlacitko.

7. Systém provede kopirovani ze zdrojové slozky do cilové.
Vyjimky:
7a. Zadna otazka nebyla zvolena

1. Systém vraci chybovou hlasku a pozada o zvoleni otazek.

2. Uzivatel se vrati k bodu 2. Hlavniho scénére.

7b. Cilova slozka nebyla vybrana
1. Systém vraci chybovou hlasku a pozada uzivatele o zvoleni slozky.

2. Uzivatel se vrati k bodu 4. Hlavniho scénére.
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3. NAvVRH

Dalsi pripady uziti
UC Zvolit otazky
Hlavni scéndf:

1. Pripad uziti za¢ind, kdyz chce uzivatel zvolit jednu a vice otazek k ma-
nipulaci.

2. INCLUDE UC Zobrazit otazky.
3. Uzivatel vybere otazky, se kterymi chce nasledné manipulovat.

4. Systém oznaci vybrané otazky a nabidne akce k manipulaci.

UC Zobrazit otazky
Hlavni scénaf:
1. Pripad uziti za¢inda, kdyz chce uzivatel zobrazit otdzky z urcité slozky.
2. INCLUDE UC Vybrat slozku.
3. Uzivatel klikne na ikonku zobrazeni otézek.
4. Systém poskytne uzivateli seznam otazek ze slozky.
Vyjimky:
4a. Slozka neobsahuje zadné otazky
1. Systém poskytne hlasku o tom, ze ve vybrané slozce nejsou zadné otazky.

2. Uzivatel se vrati k bodu 2. Hlavniho scénére.

UC Vybrat slozku
Hlavni scénat:
1. Pripad uziti zac¢ina, kdyz chce uzivatel zobrazit obsah urcité slozky.
2. INCLUDE UC Zobrazit seznam slozek.
3. Uzivatel klikne na vybranou slozku.
4. Systém poskytne uzivateli vypis obsahu slozky, ktery tvori podslozky a
otazky.
UC Zobrazit seznam slozek
Hlavni scénaf:

1. Pripad uziti za¢ina, kdyz chce uzivatel zobrazit vypis vSech svych slozek.
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3.1. Pripady uziti

uc Otazky
|

Vytwofitotazhy - ——————————
aincludes

Editovat otazky ko — — — — — — — — — — yhrofit novou vert
wextends otazhy
«EXTEI:Id:o -

Smazat otazku Aplllfwat meny na

wsechny verze
Mentor

Smazat verzi otazky

Nastavit verzi otazky
jako aktualni

Obrazek 3.4: Pripady uziti ze skupiny ,,Otazky*

2. Uzivatel pozadé o vypis svych slozek.

3. Systém poskytne uzivateli seznam jeho slozek.

Otazky
Tato skupina ptipadi uzit{ znazornuje praci mentora s otazkami a vychazi
z pozadavki F1.2., F1.3. Jejich diagram je vidét na obrazku [3.4]

Testy — pohled mentora — sprava testa

Na obrazku je zndzornén diagram piipadu uziti odpovidajicich sprave
testd z pohledu mentora. Tyto pripady uziti vychazi z funkénich pozadavku
F1.4, F1.6. - F1.8.

Vytvorit test

Pripad uziti ,Vytvorit test* patii do skupiny pripadu uziti ,,Mentor-sprava
testu®. Diagram pripadu uziti znazornuje akce mentora a reakci systému prti
vytvoreni nového testu. Diagram je zobrazen na obrazku Daéle je také
popsan scénar pro tento pripad uziti.
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uc Testy mentor-spriva testi /

Vytvofit slofku v
bance otazek

aincludes

wincludes ™~ — _

T T aindluden

_ = ‘gincludexs

Mentor

wincludes -
-

— -
-7 _
- =
- - =t . |
sincludexs e Spoditat celkovy
- «includes # ,I podet bodi

Zkontrolovat, jestii
jsou spinéna
Roadovani kritéri

Zkontrolovat, jestli je
publikovan

wincludes __

s |

'
’ =extends
Editowvat irvodni
informace k testu

Vytvofit kopii testu

Obréazek 3.5: Pripady uziti ze skupiny ,,Sprava testu“

uc Vytvofit test

Vytwofit slofku v
bance otazek

«includes

Mentor Systém

Obréazek 3.6: Pripad uziti ,Vytvorit test“
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3.1. Pripady uziti

UC Vytvorit test
Hlavni scénaf:
1. Pripad uziti zac¢ind, kdyz uzivatel chce vytvorit novy test.
2. Systém nabidne uzivateli formular pro zadani nového testu.
3. Uzivatel vyplni formular a odesle ho ke zpracovani.
4. Systém zpracuje formuldr a ulozi test.
5. INCLUDE UC Vytvorit slozku v bance otazek.
Vyjimky:

4a. Nékteré polozky formulare jsou nevyplnéné nebo jsou vyplnéné
chybné

1. Systém vraci chybovou hlasku a pozada uzivatele o opravu.
2. Uzivatel se vrati k bodu 3. Hlavniho scénéare.

Alternativni scénér:

Zruseni pridani testu
Uzivatel muze provedené akce odvolat tlacitkem ,,Storno“.
Dalsi pripady uziti
UC Vytvorit slozku v bance otazek
Hlavni scénéi:
1. Pripad uziti za¢ind, kdyz uzivatel vytvori novy test.

2. Systém vygeneruje slozku v bance otazek, kterda bude odpovidat vytvo-
fenému testu a obsahovat otazky z tohoto testu.

Testy — pohled mentora — sprava otazek

Diagram ptipadu uziti ze skupiny ,,Mentor-sprava otazek“ je zndzornén na
obréazku Tyto pripady uziti vychazi z pozadavkid F1.2.F1.9. a popisuji
chovani mentora a systému pii pridani a spravé testovacich otazek.

Testy — pohled studenta

Diagram pripadi uziti popisujici praci s testy z pohledu studenta je zna-
zornén na obrazku [3.8] Skupina téchto ptripadi uziti vychézi z funkéniho po-
zadavku F2.

Opakovat test
Pripad uziti ,,Opakovat test* spadd do skupiny piipada uziti ,, Testy —
pohled studenta® a definuje, jak se chova student a systém v pripadé, pokud
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3. NAvVRH

uc Testy-mentor-sprava otdzek /

Pfidat nowé otazky f — — — — — — = Vytwofit otazku

«includes

——————— Vybrat typ otazky
«incudes

A
A

v
«includes
\

________ Zobrazit seznam testl
. sincludes
-,
-
-

«includex
-

loZit otazky z banky’
otazek

Zobrazit seznam
slofek

aincludes

————— Vybrat otazky ———=
. sincludes
«includes -

Vybrat slofku

_ = ~sincludes

Vygenerovat vice

Vygenerovat testz
hotowych otazek

wextends

wariant

Obrazek 3.7: Pripady uziti ze skupiny ,, Test — sprava otazek®

chce student znovu opakovat test. Tento pripad uziti je zndzornén na obrazku
Déle je popsan scénar pripadu uziti ,,Opakovat test®,

UC Opakovat test
Hlavni scénaf:
1. Pripad uziti za¢ind, kdyz chce uzivatel opakovat test.
2. INCLUDE UC Zkontrolovat pocet pokusti.
3. Systém povoli opakovani.
4. Uzivatel vyplni test.
Vyjimky:

3a. Systém nepovoli opakovani, protoze uzivatel vycerpal vSechny
pokusy

1. Systém vrati chybovou hlasku.

2. Hlavni scénar timto kondi.
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uc Testy-student .~

«includes

Vybrat test

Vyhledat test
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'

| «extends
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'
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'
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'

|
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'

'

'

'

|

! -
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!

Obrazek 3.8: Pripady uziti ze skupiny ,, Testy — pohled studenta“

uc Opakovat test -

|

|
«extends
|

«includes

Opakovat test

Student

Systém

Obrazek 3.9: Pripad uziti ,,Opakovat test*
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class Domain Model /
Test Module
MoreQ has Variant AttemptResult
- answer ._— - isGenerated - sttemptNumber
- isComect 1 1 - number - sttemptTime
- shg - dateOfAttempt | ) ;e
. — s ! User Module b
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- Conect /
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-
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- questionsCouns
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Obrazek 3.10: Doménovy model

’

Dalsi pripady uziti
UC Zkontrolovat pocet pokusii
Hlavni scénéi:

1. Systém zkontroluje, jestli je test omezen na pocet pokusi a pripadné
jestli uzivateli zbyvaji dalsi pokusy.

3.2 Doménovy model

Doménovy model neboli diagram t¥id je UML diagram, ktery slouzi k popisu
tFid a vazeb mezi nimi. Na obrdzku je zndzornén doménovy model pro
modul Test. Diagram je rozdélen do tii bloki, kde kazdy blok zastupuje urcity
modul aplikace. Modul Uzivatel a modul Kurz jsou pouze naznaceny pro popis
jejich vztahi s modulem Test. Doménové modely téchto modult jsou popsany
v diplomovych pracich Be. Jaroslava Tesate [I] (modul Uzivatel) a Be. Jifiho
Matéjky [2] (modul Kurz).

Tato kapitola se zabyva navrhem modulu Test. Hlavnim stavebnim kame-
nem modulu je otdzka. Otazky je mozné vytvaret samostatné uvniti slozek
nebo je pridavat do testi. Test mize byt vygenerovan z otdzek a muze tak
obsahovat vice variant. V ndvrhovém modelu proto otazky nepatii primo do
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3.3. Databazovy model

testu, ale do jeho varianty. Vztah mezi tfidou Question a tfidami Variant
a Directory je definovan jako agregace, protoze otazka je vzdy pripojena k
nékterému produktu/polozce, ale zaroven muze patfit i jinam nez do testu
nebo slozky.

Otézka ma déle vice typt, které jsou definovany pomoci dédi¢nosti. VSechny
otazky maji nékolik spole¢nych atributi jako napiiklad nazev, text zadani
nebo napovéda. Kazdy typ pak mé néjaké atributy ,navic“, které jsou platné
pouze pro néj. Napriklad u numerické otazky je definovina hodnota a tole-
rance, u otazky s jednoslovni odpoveédi se uvadi, jestli se maji rozliSovat velka
a mald pismena. Otazky z vice moznostmi odpoveédi (tfida MoreOptionsQst),
pritazovaci otdzky (tfida AssignQst) nebo otézky s jednoslovni odpovédi
(tfida Word@st) mohou obsahovat vice odpovédi. Tridy slouzici pro definici od-
povédi jsou ve vztahu mnoha ku jedné s tfidami prislusnych otézek. Vzhledem
k tomu, ze odpovéd nemuze existovat sama o sobé a vzdy musi byt propojend
s otazkou, je vazba mezi otdzkou a odpovédi definovana jako kompozice.

Propojeni s modulem User a modulem Course je uskuteénéno pomoci roz-
hrani tridy Test. Test vzdy patfi bud ke kurzu, nebo ke kapitole. Test miize
byt zaroven samostatny produkt nabizeny podobné jako kurzy, z hlediska né-
vrhu je ale vzdy test soucasti kurzu. V pripadé samostatného testu je zménén
typ kurzu na testOnly, ve kterém uzivatelé nemohou vytvaret studijni mate-
ridly. Pro uzivatele jsou tyto kurzy zobrazeny jako samostatné testy. Pokud by
tfida Test v navrhu trid dédila od tridy Produkt, prebirala by i vSechny atri-
buty produktu. Diky tomu by testy nemohly byt propojeny s kapitolami. Jak
je patrné z doménového modelu trida Test je propojena s tiidami Chapter a
Course pomoci agregace, coz znamena, ze tiida Test vzdy patti k néjaké dalsi
tride.

Trida Test a tfida Student z modulu User se nachézi ve vztahu mnoho ku
mnoha. Student miize studovat vice testil a stejny test mtize studovat vice stu-
dentt. V pripadé vztahu Test-User bylo potfeba navrhnout pomocnou tiidu,
ktera slouzi nejenom k zajisténi vztahu mezi dvéma tridami, ale také definuje
atributy navic, které tento vztah popisuje. Trida se jmenuje AttemptResult
a obsahuje takové atributy jako evidenci ¢isla pokusu na test, pocet bodi
dosazenych studentem, jestli student test splnil apod.

3.3 Databazovy model

Databéazovy model slouzi pro navrh struktury tabulek a jejich vazeb v databa-
zovém tlozisti. V piipadé modulu Test je databazovy model (viz obrézek
velmi podobny doménovému. Pribyva zde podrobnéjsi definice vazeb, definuji
se primarni a cizi klice. Tabulky v databazovém modelu presné odpovidaji t¥i-
dam z diagramu tiid. Navic byly pridany pouze tabulky directory_closure
a question_type. Tabulka question_type obsahuje data tykajici se typu
otazek. Tabulka directory_closure slouzi k definici stromové struktury pro
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praci se slozkami. Vytvoreni této tabulky a cil jejitho pridani je podrobnéji
popsan v kapitole

3.4 Wireframy

Wireframe je model aplikace, ktery znézornuje informace a naviga¢ni prvky,
které se zobrazi v jednotlivych krocich ¢i na jednotlivych strankach aplikace.
Wireframe je v podstaté nastroj k popsani uzivatelského rozhrani. Pomoci
wireframil lze zdaraznit hlavni prvky aplikace, navrhnout rozlozeni prvkd na
strance a popsat dynamické chovani aplikace v zavislosti na uzivatelskych
akcich. Wireframy se také ¢asto pouzivaji k testovani aplikaci a umoznuji tak
zjistit, jestli je navrzend logika srozumitelnd pro koncového uzivatele. [4].

V nésledujicich kapitolach jsou popsany vybrané wireframy, které znézor-

vvvvvv

3.4.1 Banka otazek

Na obrazku [3.12] je zndzornén wireframe, ktery reprezentuje tivodni stranku
banky otazek. Uzivatel ma k dispozici seznam vsech svych slozek, kterymi
muze prochézet a zobrazovat jejich obsah. Déle je mozné vytvaret nové slozky
a podslozky nebo editovat jiz existujici. Proces pridani, editace nebo ma-
zani slozky se déje dynamicky, naptiklad uzivatel neni presmérovan na dalsi
stranku, formular pro provedeni prislusné akce se zobrazi ve vyskakujicim okné
(viz obrézek. Po provedeni akce se uzivateli zobrazi obnoveny seznam slo-
zek a upozornéni, kterd akce byla vykonana a jestli byla tispésna. Odstranéni
slozky musi byt vzdy potvrzeno uzivatelem pro pripad zabranéni chybnému
smazani (viz obrazek . Do kazdé slozky lze pridavat nové otazky. Pokud
chce uzivatel provést tuto akci, je presmérovan na jinou stranku, kde je mu
zobrazen formulaf pro zadéni otdzek.

Uzivatel ma také prehled o drive vytvorenych otazkéach, které jsou umis-
tény do slozek. Kliknutim na piislusny odkaz slozky se uzivateli na¢tou po-
tfebné otazky. Otazky se dynamicky méni podle vybrané slozky a zobrazuji
se na stejné strance jako slozky. Uzivatel mé tak ptehled o vSech potiebnych
informacich na jedné strance. Uzivatel si mlize rovnou zvolit jednu nebo vice
otéazek a provést s nimi potfebnou akci, napriklad presunout je do jiné slozky ¢i
smazat. Pri kazdé akci vyzaduje systém potvrzeni uzivatele, Ze opravdu chce
tuto akci vykonat. Uzivatel mtze preklikavat mezi zédkladnim a rozsifenym
pohledem na otézku. Zakladni pohled obsahuje pouze ¢islo a nazev otazky
a seznam akci, které lze s otazkou provést. Rozsiteny pohled obsahuje navic
cely nahled otazky vcéetné oznaceni spravnych odpovédi. Stejné jak v pripadé
slozek, muze uzivatel otdzky editovat a mazat a tyto akce se nabizeji hned u
vypisu kazdé otazky. Kliknutim na prislusnou ikonu si uzivatel mize zobra-
zit vSechny verze otazky. V tomto piipadé je uzivatel presmérovan na jinou
stranku, kterd mu nabidne prehled verzi otdazky a moznosti k jejich spraveé.
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Obréazek 3.11: Databazovy model
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A Web Page

a E> x Q lhupHmemicncom.’drreclorres ] @

o
mentica Kurzy | Testy | Publikovat | Banka otézek & usemname | Logout 1

Banka otdzek

=
+ Vytvofit slozku .
W Fyzike S B+ x
B Chemie &S B+ x
- Anorganické chemie I‘ El + X
= Organickd chemie f E-EI + X
ﬁ 25 otdzek
=
mp— =1
I () otézka 1 opticky aktivni slougeniny = Ol
(W otézka 2: nukieofilni substituce EsSx Q

Zadéni: Vyberte spravné tvrzeni tykajici se nukleofilni substituce:
Poget bodil: 3

Odpovédi:

A) Primdrni alkylhalogenidy obvykle podiéhaji SN1 reakci

B) PFi SN2 reakcich na stereogennim centru obvykle vzniké produkt se stejnoukonfiguraci
C) Polérni aprotickd rozpoustédia snizuji rychlost SN2
D) Reakce SN2 neprobihd na tercidrnich halogenderivétech v

A O

Obrazek 3.12: Wireframe ,,Banka otdzek“

3.4.2 Vytvareni otazek

Na obrazku je zobrazen wireframe odpovidajici vytvareni novych otazek.
Nové otazky se pridavaji bud do banky otazek, nebo do testld. V obou piipa-
dech je pro vytvoreni novych otdzek poskytnutd stranka, kde uzivatel mize
pridat vice otazek najednou a také mutze ménit jejich poradi. Uzivateli je na-
bidnuto postranni menu (viz obrazek [3.16), ze kterého si mize vybrat druh
nové pridavané otazky. Menu pro vybér otazek je mozné minimalizovat a roz-
§itit podle potteby. Po vybéru druhu otazky je uzivateli nabidnut formular
pro jeji vytvoreni. Pokud otdzka obsahuje vice odpovédi (viz obrazek je
poskytnutd moznost pridavani dalsich odpovédi nebo odstranéni existujicich.
Vychozi pocet odpovédi je nastaven na 4. Pridané otazky lze ze stranky od-
stranit jesté pred odeslanim celého formulare a ulozeni do databaze. Formular
pro zadavani otdzek je mozné minifikovat a uvolnit tak dalsi prostor pro pri-
dani novych otézek. Uzivatel mize ménit poradi otdzek pomoci pretahovani,
coz umoznuje technologie Drag and Drop.
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alwy {f (elmentcocomretories ) @

4]
mentica Kurzy | Testy | Publikovat | Banka otdzek a username | Logout

Editovat sloZku

Nézev slozky: | Fyzike

Obrazek 3.13: Wireframe , Editace slozky*

3.5 Pouzité technologie

Po sestaveni funkénich a nefunkcénich pozadavku a analyze pozadavku zada-
vatele byly vybrany technologie, pomoci kterych bude portal realizovan.

3.5.1 PHP

PHP (PHP: Hypertext Preprocessor) je skriptovaci jazyk, ktery se pouziva
prevazné pro programovani serverovych ¢asti webovych stranek. V soucasné
dobé je to jeden z prednich programovacich jazykt slouzicich k vytvareni webt.
PHP je velice popularni mezi vyvojari diky své jednoduchosti, dostupnosti a
siroké sadé funkcionalit a ndstroji, které jsou do jazyka implementovany (viz
statistiky [5]). PHP je také podporovan vétsinou poskytovateli webhostingu,
coz umoznuje snadné nasazeni a spusténi webtu v ostrém provozu. Velkou roli
hraje spoluprace jazyka s velkym poctem databdzovych systému, napiiklad
MySQL, Oracle, PostgreSQL. Od verze 5 jazyk plné podporuje objektové
programovani[6].

Na zékladé PHP je postaveno mnoho riznych frameworki, které ulehcuji
praci vyvojarum a staraji se naptiklad o bezpecnost nebo validaci.
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ol (o (Rplmentcocomrectonies ) @

[a]
mentica Kurzy | Testy | Publikovat | Banka otdzek 6 username | Logout

Smazat sloZku

SloZka Fyzika neni prdzdné a obsahuje celkem
2 podsloZky a 50 otdzek.
Opravdu chcete smazat tuto slozku a veskery
jeji obsah?

a9

Obrazek 3.14: Wireframe ,Mazani slozky a jejiho obsahu*

3.5.2 HTML

HTML (HyperText Markup Language) je standardni znackovaci jazyk, ktery
je pouzivan ve vétsiné webovych stranek. HTML kéd je tvoren HTML znac-
kami a webovy prohlize¢ si interpretuje tento kéd do podoby, ktera je srozu-
mitelnad pro c¢lovéka.

Od roku 2014 podporuji nejpouzivanéjsi prohlizece verzi HTML 5 [7], je-
jiz hlavni vyhodou je obohaceni dokumentu o sémanticky obsah a podpora
multimedidlnich souborii.

3.5.3 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) je formélni jazyk, ktery se pouziva k popisu
vzhledu HTML dokumentu. CSS umoznuje definovat barvy, pismo, rozlozeni
blokl na strance a mnoho dalsich prvka tykajicich se designu.

Hlavnim tcelem CSS je oddéleni logiky struktury webové stranky od po-
pisu jejtho vzhledu. CSS styly jsou ulozené ve zvlastnim souboru, ktery je
pripojen k HTML dokumentu. Pokud je potfeba zménit vzhled dokumentu,
sta¢i zménit pravidla, napsané v CSS souboru.
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A Web Page

a E> x Q ‘hltpHmemicacom.’quest\ons ] @

o
mentica  Kurzy | Testy | Publikovat | Banka otazek & username | Logout 1

Vytvorfit otazky

I Otazka 1: opticky aktivni slou&eniny x o l

Otdzka 2:
Néazev: *
Zadéni *

B Z U e ERiSiEIC2|EO

o JUOOO

Zplsob bodovani
@®2Za celou otézku  OZa kaZdou odpovad zvlast
Pocet bodd: *

Népovéda

Kterd odpovéd je spravnd: *
@Ano  ONe

£ Q

A O

Obrazek 3.15: Wireframe ,,Vytvareni otazek*

Diky CSS je také mozné definovat vice styli najednou, coz umoznuje pri-
zpusobit zobrazeni dokumentu pro ruzné vystupy (napriklad zobrazeni na stol-
nim pocitaci nebo pri tisku).

Aktuélni verze CSS 3 zavadi mnoho novych funkcionalit [8] a posunuje
vyvoj vzhledu webovych aplikaci na dalsi droven. V soucasné dobé je kladen
velky duraz na mobiln{ zafizeni, predevsim chytré telefony a tablety. Proto je
nutné mit webové stranky prizpusobené k prohlizeni i na téchto zarizenich.
K zajisténi optimalizace vzhledu CSS 3 poskytuje funkci media queries, kterd
umoznuje prizpusobit vzhled stranek pro ménici se sitku obrazovky. CSS 3
také prebirda i nékteré funkce JavaScriptu a umoznuje napiiklad vytvoreni
jednoduché animace.

3.5.4 JavaScript

JavaScript je skriptovaci programovaci jazyk, ktery se prevazné pouziva pii
implementaci klientské ¢asti webovych aplikaci a umoznuje obohatit chovani
aplikace o interaktivni prvky. Skript, ktery je napsan v JavaScriptu se nekom-
piluje a sta¢i ho pripojit k HTML strance.

Pomoci JavaScriptu je mozné dynamicky ménit strukturu HTML stranky;,
editovat kaskdadové styly a vzhled HTML prvka v zavislosti na akcich prova-
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A Web Page

a E> x Q ‘hupHmemicacom.’quesﬁens ] @

o
mentica Kurzy | Testy | Publikovat | Banka otézek & usemname | Logout 1

Vytvorit otazky
D Vybér z vice moZnosti X o l

D Pravda / Nepravda
D Pfifazovani I
D Slovni odpovéd
O Ciselné odpovéd

<)

@®2Za celou otdzku  OZa kaZdou odpovad zvlast
Pocet bodd: *

Népovéda

I |

Kterd odpovéd je spravnd: *
@Ano ONe

£ @

UloZit odpovédi

A O

Obrazek 3.16: Wireframe ,,Vytvafeni otazek — postranni menu“

dénych uzivatelem nebo spoustét ruzné akce zavislé na udalostech. Vyhodou
JavaScriptu je také moznost odlehcit praci serveru a prenést ¢dst vypoctu na
klienta, coz je umoznéno diky technologii Ajax (viz kapitola [3.5.5).

V jazyce JavaScript je napsidno mnoho rozsifeni, které jsou dostupné ke
stazeni a programéator tak nemusi vymyslet vlastni implementace nékterych
funkcionalit.

3.5.5 Ajax

Ajax (Asynchronous JavaScript and XML) je mezivrstva mezi klientem a ser-
verem, kterd umoznuje posilani asynchronnich pozadavkt na server. Pri zpra-
covani asynchronniho pozadavku se celd stranka nemusi nacitat znovu, zméni
se pouze jeji ¢ast v zavislosti na odpovédi serveru. Ajax tak poméhd zrychlit
praci s webovou aplikaci a snizit zatéz serveru.

3.5.6 MySQL

MySQL je relac¢ni databdzovy systém, ktery vyuziva dotazovaciho jazyku SQIH
Diky své jednoduchosti a dostupnosti je MySQL velmi rozsifeno mezi vyvojari

1SQL - Structured Query Language
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A Web Page

a E> x Q ‘httpHmemicacom.’quest\ons ] @

mentica Kurzy | Testy | Publikovat | Banka otézek & username | Logout

B 7 U (RS i=|1C2|EO

2Zplsob bodovani:
®Za celou otdzku O Za kaZdou odpoved zvlast
Podet bodl: *

Népovéda:

I |

Odpovédi:
Text odpovédi

BZ Uil i=|C 2B

o JUOUOO

Je odpovéd sprévna?
® Anc ONe

Smazat odpovéd
Text odpovédi

Je odpovéd sprévna?
® Anc ONe
Smazat odpovéd

PFidat odpovéd’
== ®

Obrazek 3.17: Wireframe ,Vytvareni otazky typu vybér z vice moznosti“

(viz statistiky [9]) a je zahrnuto spolu s PHP a ApacheE] do vyvojovych pro-
sttedi WAMPP], XAMPPF] a podobné. Vybér MySQL je popsén v diplomové
praci Be. Jifiho Matéjky [2].

3.6 Pouzité frameworky a nastroje

Na zakladé vybranych technologii byly zvoleny frameworky a knihovny, které
jsou na téchto technologiich zalozZeny a slouzi k usnadnéni prace programatora.

2 Apache - webovy server
SWAMP — vyvojové prostiedi http://www.wampserver.com/en/
4XAMPP — vyvojové prostiedi https://www.apachefriends.org/index.html
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3.6.1 Symfony 2

Symfony 2 je framework postaveny na PHP5 a principech MV(ﬂ Diky pou-
ziti frameworku muze programétor vyvijet aplikace rychleji a snadnéji. Sym-
fony 2 je jednim z nejpouzivanéjsich frameworkt (viz statistiky [10]), ktery se
stale vyviji a pfipadné chyby se opravuji. Framework ma rozsadhlou komunitu
uzivatell a vyvojari, které do frameworku prispivaji pomoci vyvoje riznych
rozsiteni a doplnkt. Symfony 2 poskytuje sirokou nabidku jiz naimplemento-
a neztracet ¢as nad nécéim, co je jiz vyvinuto. Symfony 2 nabizi rozsahlou
dokumentaci a prirucky, které pomahaji spravné Framework nainstalovat a
pouzivat. Podrobnéji o vlastnostech a vyhodach frameworku Symfony 2 je
popséano v diplomové praci Be. Jaroslava Tesafe [I].

3.6.2 Doctrine 2

Doctrine 2 je ORMH Framework, ktery vyuzitim objektového pristupu umoz-
nuje zajistit abstrakci databazové vrstvy. Dotazovani na databézi se uskutec-
nuje pomoci vlastntho jazyku DQIEL ktery je podobny jazyku SQL. Doctrine2
je nezavisly na databdzovém systému. Hlavnim stavebnim prvkem Doctrine2
je Entita, ktera reprezentuje radek tabulky. Entity obsahuji atributy, které
reprezentuji sloupce v tabulkich a metody pro jejich ziskani nebo vytvoreni.
Entity maji mezi sebou stejné vztahy jako prislusné tabulky v databézi. [I1].

Doctrine 2 je zaintegrovana do Symfony 2 frameworku, coz bylo rozhodu-
jicim kritérium pro jeji vyuziti.

3.6.3 jQuery

JQuery je JavaScriptova knihovna, kterd umoznuje jednoduse pristupovat k
DOM |§| elementtim a jejich obsahu a umoznuje snadnou manipulaci s nimi.
JQuery také poskytuje AP]E pro podporu AJAX pozadavki.

JQuery je velmi rozsifeno mezi vyvojari webli a mé rozsdhlou komunitu
uzivateli. Diky tomu je dostupnd Siroka sada rozsiteni, které je mozné pouzit
pri tvorbé vlastnich stranek a dosdhnout tak potirebnych funkcionalit.

3.6.4 SASS CSS

Sass (Syntactically Awesome Stylesheets) — je specidlni framework zaloZeny na
CSS, ktery slouzi k zvyseni trovné abstrakce CSS kédu a vytvareni prehled-
néjsich kaskadovych styli. Sass umoznuje napiiklad definovani proménnych

SMVC - Model-view-controller

SORM - Object-relational mapping

"DQL - Doctrine Query Language

8DOM - Document Object Model

9API - Application Programming Interface
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nebo zavadi dédi¢nost [12]. Psani CSS kddu se tak stava jednodussi a srozu-
mitelnéjsi.
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KAPITOLA 4

Implementace

V této kapitole jsou popsany detaily implementace vybranych ¢asti aplikace
a pouzitych knihoven. Podrobné je rozebran vybér a implementace strategie
pro ukladani dat ve stromové strukture nebo realizace polymorfismu v rela¢ni
databazi. Na zavér je ukazana prace s vnorenymi formularovymi kolekcemi.

4.1 MVC

MVC je navrhovy vzor, jehoz cilem je rozdélit datovy model, uzivatelské roz-
hrani a aplika¢ni logiku do tfech vrstev, které se nazyvaji Model, View a
Controller.

Model zajistuje praci s daty, jejich uklddani a manipulaci s nimi. Model
nedefinuje vysledné zobrazeni dat.

View neboli pohled slouzi pro zobrazeni dat. Na vstupu view jsou jiz pri-
pravend data, ktera se na vystupu zobrazi ve srozumitelné podobé uzivatelim.

Controller zajistuje komunikaci mezi vrstvami Model a View. Controller
prostiednictvim View ziska pozadavek uzivatele, zpracuje ho a posle dotaz na
Model. Model vrati urcita data, kterd Controller smétuje zpét na vrstvu View
pro zobrazeni uzivateli.

MVC architektura je plné podporovana frameworkem Symfony 2. Model
zde zastupuji Doctrine entity reprezentujici tabulky. K vytvoreni pohledu po-
uziva Symfony 2 vlastni sablonovaci systém Twig, ktery poskytuje rozsahlou
nabidku funkcionalit a umoznuje rychle vytvaret i slozitéjsi Sablony. Struktura
aplikace v Symfony 2 je podrobnéji popsdna v nésledujici kapitole.

4.2 Struktura aplikace

Na obrazku je zobrazena celkovd struktura aplikace. Hlavnimi slozkami
jsou zde app, src a web.

o1



4. IMPLEMENTACE
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Obrazek 4.2: Struktura modulu Test

Slozka app obsahuje konfiguracni soubory, které slouzi k nastaveni konfi-
gurace samotné aplikace, napriklad databazového pripojeni, definice rozsireni
apod.

Slozka web je jedinou vefejnou slozkou projektu a obsahuje CSS soubory,
JavaScript soubory, fonty a obrazky, které jsou spole¢né pro vsechny moduly.

Slozka src je rozdélend do vice slozek a kazda podslozka reprezentuje
ur¢ity modul. V kazdé slozce jsou ulozeny controllery, modely i view pro pri-
slusny modul.

4.2.1 Struktura modulu Test

Na obrazku je znazornénd adresarova struktura modulu Test. Slozka
Controller obsahuje MVC controllery. Kazda ¢ast modulu Test je reprezen-
tovana pomoci vlastniho controlleru. Napiiklad DirectoryController slouzi
pro spravu adresart, QuestionController je urcen ke spravé otdzek a akci
s tim spojenych. Slozka Entity reprezentuje MVC model a obsahuje tridy
entit, které odpovidaji tabulkdm v databézi. Slozka Form obsahuje znovupo-
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uzitelné sablony pro vytvofeni formulait rtznych typt. Slozka Resources
je spojena s vzhledovou strankou aplikace a obsahuje tii dulezité slozky —
config, public, views. Slozka config obsahuje soubory, ve kterych se de-
finuji napriklad pravidla pfesmérovani. Ve slozce public se nachazi CSS a
JavaScript soubory urcujici vzhled jednotlivych stranek. Slozka views repre-
zentuje MVC sablony. Jsou v ni ulozené jednotlivé sablony stranek rozdéleny
podle ,tématu” stejné tak jako controllery.

4.3 Stromova hierarchie

Jak jiz bylo FeCeno, pri praci s otazkami v bance otdzek muze uzivatel sesku-
povat otazky do slozek. Slozky mohou obsahovat libovolné mnoho podslozek
a to do vice trovni hloubky. Tato struktura je v databazi reprezentovana jako
strom a k jeji implementaci bylo pouzito Doctrine 2 rozsiteni Tree-Nested Set
behaviour [T_UL Toto rozsiteni podporuje t¥i hlavni strategie pro ukladani stromu
a praci s jeho elementy: Materialized Path, Nested Set a Closure Table.

4.3.1 Strategie Materialized Path

Principem strategie Materialized Path je, zZe kazdy uzel ve stromu obsahuje v
sobé celou cestu od kofene stromu az k tomuto uzlu [13]. Tato cesta muze byt
reprezentovana jako ID uzlu a je na vyvojari jakym zpusobem cestu vygene-
ruje.

Vyhodou strategie je jednoduché a rychlé prochazeni stromu. Ulozeni celé
absolutni cesty ke kazdému uzlu umoznuje dotazovat na primé a neprimé
potomky pouze v jednom jednoduchém dotazu. AvSak tento pristup prinasi i
na vypocet. Pridani zdznamu znamené vypocéitani nového ID, které se sklada
z cesty k rodi¢i a ID aktudlniho zaznamu. Pii zméné struktury stromu je
potfeba prepocitat jak cestu editovaného zdznamu, tak i cesty jeho potomk.

Strategie Materialized Path je vhodna pouzit u stromovych dat, jejichz
struktura je predem definovina a nebude se ¢asto ménit.

4.3.2 Strategie Nested Set

Strategie Nested Set je podobnd strategii Materialized Path, ale je o néco
slozitéjsi jak na pochopeni, tak i na implementaci. V piipadé Nested Set se
neuklada absolutni cesta k uzlim. Misto toho jsou ke kazdému uzlu zazname-
navany levé a pravé indexy. Strom se pri vytvareni prochézi dvakrat a kazdy
uzel je tak navstiven jednou pii pocatecni cesté a po druhé pri cesté zpatky.
Pii kazdém prochazeni se ulozi index pocateéniho zastaveni (levy index) a

"Tree-Nested Set behaviour - dostupné z http://github.com/Atlanticl8/
DoctrineExtensions/blob/master/doc/tree.md
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Obrézek 4.3: Prochdzeni stromem prii strategii Nested Set (zdroj
len.wikipedia.org))

index zastaveni pti zpateéni cesté (pravy index) [13]. Algoritmus Nested Set
je zndzornén na obrazku

Strategie Nested Set se jevi jako velice efektivni a rychla pri vyhledavani ve
stromu a pii praci s podstromy. Napriklad pro zjisténi po¢tu potomki urcitého
uzlu staci védét jeho levy a pravy index, prochazet vSechny podstromy jiz neni
nutné.
dat kv1li nutnosti prepocitani indexu uzli. Proto Nested Set se jevi vhodnéjsi
pro stromové hierarchie, kde ukladani, mazani a editace dat neni provadéna
casto.

4.3.3 Strategie Closure Table

Strategie Closure Table se lisi od predchozich dvou. Pti pouziti Closure Table
se namisto jedné tabulky vytvori dvé, kde prvni tabulka obsahuje pouze sa-
motnd data a druhd tabulka slouzi k uklddani vztaht mezi daty [14]. Na
obrazku je znazornéna struktura téchto tabulek.

Jak je vidét z obrazku [£.4] v tabulce vztahu jsou ulozena data o vztazich
vSech primych a neptimych potomki. Kazdy zaznam je potomkem sdm sebe
v nulové hloubce a miize mit vice potomkt v riznych hloubkach. Napriklad
polozka C je ,synem“ B a zaroven ,vnukem“ A. V tabulce vztahi se zazna-
menava vztah polozky C jak k rodié¢i, tak i k prarodi¢i a prislusnd uroven
hloubky.

Celkovy pocet zaznami se v tabulce vztaht rovna poctu zdznamu v za-
kladni tabulce vynasobenym priamérnou hloubkou stromu. V nejhorsim pri-
padé muiiZe obsahovat n? zdznami, coZ je v praxi nepravdépodobné. Ukladani
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4.3. Stromova hierarchie

Zakladni tabulka Tabulka vztahd
id parent_id item Id parent_id child_id depth
1 0 A 1 1 1 0]
2 1 B 2 2 2 0]
3 2 (= 3 3 S 0
4 1 2 1
5 2 S 1
6 1 3 2

Obrazek 4.4: Struktura tabulek pfi strategii Closure Table

vétstho mnozstvi dat se tak jevi jako nevyhoda této strategie.

Vkladani a editace dat pri pouziti Closure Table je jednodussi a rychlejsi
nez u strategii Nested Set a Materialized Path. Neni zde potfeba prepocitavat
indexy uzlli, pouze se vytvoii dalsi zdznam v tabulce vztahti. Vétsina databa-
zovych systémt podporuje triggery, diky nimz je mozné automatizovat proces
vytvareni, mazani a editaci dat v tabulce vztah.

Ulozeni zaznamu o hloubce pomaha rychle a jednoduse dotazovat na rodice
a potomky ruznych trovni. Proces ziskani potomkt a naptiklad jejich serazeni
je diky zavedeni tabulky vztaht také jednodussi nez u predchozich strategii.

4.3.4 Vybér strategie

Tabulka obsahuje souhrn popsanych strategii.

Strategie Pocet tabulek | Dotazovani na potomky | Dotazovani na podstrom | Modifikace stromu
Materialized Path 1 Jednoduché Jednoduché Naroc¢né
Nested Set 1 Naro¢né Jednoduché Naroc¢né
Closure Table 2 Jednoduché Jednoduché Jednoduché

Tabulka 4.1: Souhrn strategii pro uklddani stromovych hierarchii (pfevzato a
upraveno z [www.slideshare.net)

Pr1i praci se slozkami bude uzivatel ¢asto ménit jejich strukturu, pridavat
nové slozky a mazat existujici. Zaroven potiebuje mit prehled o celé strukture
slozek, védét jak jsou vnorené a kolik maji potomki. Po provedeni analyzy
a sestaveni celkového vyhodnoceni byla zvolena jako nejvhodnéjsi strategie
Closure Table.
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4.3.5 Realizace

K realizaci Closure Table je potieba vytvorit dvé entity — jedna odpovidd
zakladni tabulce, druha slouzi k reprezentaci tabulky vztaht. Nasledujici kod
popisuje definici entit pomoci anotaci.

use Gedmo\Mapping\Annotation as Gedmo;
use Doctrine\ORM\Mapping as ORM;

Vet
* @Gedmo) Tree(type="closure")
* @Gedmo) TreeClosure(class="Test\ TestBundle\ Entity\ DirectoryClosure")
*x @OORM\ Entity(repositoryClass="Test\ TestBundle\Entity\ DirectoryRepository")
* @ORM\ Table(name="mtc_directory")
o/
class Directory {
public function addClosure(DirectoryClosure $closure) {
$this—>closures[] = $closure;
}

}

use Gedmo) Tree\ Entity\MappedSuperclass\AbstractClosure;
use Doctrine\ORM\Mapping as ORM;
/H%

*x @QORM\ Entity

* @OORM)\ Table(name="mtc_directory_closure")

*

/

class DirectoryClosure extends AbstractClosure{

}

Entita DirectoryClosure je potomkem entity AbstractClosure, ktera je
jiz implementovana v Doctrine 2 Tree rozsiteni. V této entité jsou preddefi-
novany atributy reprezentujici predka, potomka a hloubku vnoreni a metody
pro jejich ziskani a nastaveni.

K ziskani vytvorené stromové struktury slozek se v Controlleru pouziva
metoda childrenHierarchy(), kterd v zavislosti na vstupnich parametrech
vrati hierarchii slozek usporddanou do pole (viz nasledujici kéd).

$loggedInUserFolder = $repository—>getRootDirectory($this—>getUser());
$directoryTree = $repository—>childrenHierarchy(

$loggedIinUserFolder,

false,

array/(

'decorate’ => false,

'childSort” => array('field'=>"name’, dir'=>"asc’)

));

Prvni parametr (fadek 3) uréuje uzel, jehoz potomci maji byt vraceny. V tomto
pripadé budou vraceny vsechny potomky uzlu odpovidajiciho kofenové slozce
aktudlniho uzivatele. Druhy parametr, ktery je nastaven na false (fddek 4),
rika, ze budou vraceny vSechny potomky elementt, jak primé, tak i nepiimé.
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4.4. Polymorfizmus v datovém tlozisti

Jako treti parametr (fadek 5-8) se uvadi pole hodnot definujicich vzhled hie-
rarchie. Pokud je parametr decorate nastaven na true, vysledné hierarchie
se zobrazi jako necislovany HTML seznam. Volitelné je mozné definovat také
HTML tagy, do kterych bude seznam obalen. Parametr childSort (fadek 7)
definuje, jak bude hierarchie serazena. Je potreba definovat, podle kterého
parametru se provede fazeni a definovat zptisob Tfazeni.

Vysledek metody childrenHierarchy() se posila do Sablony, kde se vy-
kresli struktura slozek. Slozky se vykresluji rekurzivné od rodice k potomktim
pomoci pouziti specialnich maker. Dale nasleduje ukazka kédu pro rekurzivni
vykresleni slozek.

{% for directory in directoryTree %}
<div class="directoryRow" >
{{ _self.display_cl_tree(directory) }}
</div>
{% endfor %}

{% macro display_cl_tree(directory) %}
<ul>
<li>
<a href="#" class="packDirectory">
<span class="folderlcon">< /span>{{ directory.name }}
</a>

<div class="subDirectories" >
{% if directory.___children|default() %}
{% for child in directory.__ children %}
{{ _self.display_cl_tree(child) }}
{% endfor %}
{% endif %}

< /div>
</li>

</ul>
{% endmacro %}

4.4 Polymorfizmus v datovém ulozisti

Pti praci s otdzkami m& mentor moznost vybéru z vice druht, kde kazdy druh
otazky se lisi podle moznosti odpovédi. VSechny otézky vsak maji spole¢né na-
staveni jako naptiklad nazev, text zadani, datum vytvoreni apod. To znamena,
ze otdzka a jeji typ se nachdazeji ve vztahu dédi¢nosti. Pri implementaci této
funkcionality nastava problém s realizaci dédi¢nosti na drovni databazového
ulozisteé.

V objektovém programovacim jazyku se podobné problémy fesi pomoci
polymorfizmu. V tomto ptipadé se vytvori tiida rodi¢ a nékolik trid potomk.
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4. IMPLEMENTACE

Rodicovska trida obsahuje spolec¢né atributy a metody pro vSechny svoje ,,po-
tomky*, Tiidy potomki dédi od rodicovské tiidy a pridavaji vlastni unikatni
atributy nebo prepisuji existujici metody. Polymorfizmus umoznuje pristupo-
vat k riznym typim obecné a kompilator sam zjisti, o ktery typ se jedna a
zavola potfebnou funkeci.

Zajistit polymorfizmus v rela¢ni databazi je slozitéjsi iikkol. Hlavnim problé-
mem je zajisténi unikatniho ID skrz nékolik tabulek. Pouziti stejného ID pro
rodi¢ovskou tabulku a tabulky potomku zajisti, ze kazdy sloupec mé iden-
tifikator, ktery je jedineCny v ramci vSech potomki, a zjednodusi tak SQL
piikazy pro pristup k datim. Zajisténi funkcionality je feseno pomoci ORM,
které ma na starosti kontrolu ID.

Nejprve je potieba vytvorit entitu reprezentujici rodicovskou tabulku. Na-
sledujici k6d popisuje vytvoreni entity Question a jeji definici pomoci anotaci.

/x%

* Question

*

* @ORM\ Table(name="mtc_question")

x @ORM \ Entity(repositoryClass="Test\ TestBundle\ Entity\ QuestionRepository")

* QORM |\ InheritanceType("JOINED")

* @ORM\ DiscriminatorColumn(name="discr" , type="string")

*x @ORM)\ DiscriminatorMap({ "moreoptionsqst"="MoreOptionsQst",
"truefalseqst"="TrueFalseQst",
"assignqgst"="AssignQst"})

*/

class Question {

ok
x Qvar integer
*
* @ORM\ Column(name="id", type="integer")
« @ORM\Id
* @ORM\ GeneratedValue(strategy="AUTO")

*/

private $id;

Anotace (fadek 6 - 8) definuji polymorfni vztah a musi byt uvedené v en-
tité rodi¢e. Anotace @ORM\DiscriminatorColumn a @ORM\DiscriminatorMap
slouzi k specifikaci entit potomkt. @RM\DiscriminatorColumn definuje pouze
kli¢ové slovo pro potomka, @RM\DiscriminatorMap pak mapuje toto klicové
slovo na entitu potomka a specifikuje tak typ kazdého radku v tabulce Ques-
tion.

U entit potomku se nemusi specifikovat zadné specialni vlastnosti pomoci
anotaci. Entita potomka ale musi dédit od rodicovské entity a nesmi mit de-
finované ID, které prebira od rodice.
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Obréazek 4.5: Formular s vice vnorenymi formulaii

Pokud je polymorfni vztah navrzen a naimplementovan spravné, volani
metody getQuestion($id) s riznymi hodnotami ID bude vracet otdzky riz-
nych typt a poskytovat pro kazdou prislusné metody a atributy.

4.5 Dynamicka kolekce otazek

Jak jiz bylo zminéno pii navrhu wireframi, na jedné strance se vytvari vice
otazek pomoci jednoho formulare. Pro kazdou otazku existuje vlastni formular.
Na strance muze byt vice otazek, coz znamena, ze je potieba umoznit pridavani
vice formulari do jednoho a pocet vnorenych formulait se muze dynamicky
ménit. Navic pokud otazka obsahuje vice odpovédi, je potfeba znovu vlozit
formular do jiz vnoreného formulare. Tim padem vznika slozita formularova
struktura, kterd se mize rozsifovat do hloubky (viz obrézek [4.5)).

Tuto funkcionalitu je mozné v Symfony 2 realizovat pomoci takzvanych
formularovych kolekci. Kolekce je v podstaté typ formuldfového pole a do
formulare se prida stejné jako jakékoliv jiné textové pole, avsak je zde navic
nékolik parametru platnych pouze pro kolekci. Nasledujici kéd obstarava pri-
déni kolekci odpovédi do formulare pro zadavani otdzky typu ,vybér z vice
moznosti“
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$builder—>add('name’, 'textarea’,
array('label’ => 'Nazev',
'label_attr’ => array('class’ => 'cRequired')))
—>add("answers’, 'collection’, array(
"type’ => new MoreOptionsAnswType(),
'label’ => "Odpovedi",
'allow_add’ => true,
'allow__delete’ => true,
'by_reference’ => true,
'prototype_name’ => '___moreoptansw_prot__ ',

));

Parametr type (fadek 3) definuje typ kolekce, respektive typ kazdého jejiho
prvku. Tento typ mize byt jak preddefinovany, napriklad email, tak i vlastni.
V pripadé pridani kolekce odpovédi do otazky jde o dalsi formuldr, proto jako
parametr type se nastavi instance vlastniho formularového typu, jehoz vytvo-
feni je popsano nize. Parametry allow_add (fddek 5) a allow_delete (fadek
6) slouzi k zajisténi dynamického priddni nebo mazani prvka kolekce a musi
byt nastaveny na hodnotu true. Po odesilani formulédre se provede porovnani
nové ziskané kolekce s existujici kolekci. Pokud pribudou nebo ubudou né-
které elementy, provede se automatické pridédni/mazéni téchto elementu do/z
kolekce. Atribut prototype_name (fddek 8) je urcen k vykresleni formulafe
v Sabloné a diky nému lze obstarat dynamické pridani formularovych prvka
pomoci JavaScriptu na strané klienta.

Jak jiz bylo feceno pro pridani kolekce do formulére je potieba definovat
vlastni formularovy typ, ktery bude odpovidat této kolekci. Nasledujici kéd
ukazuje vytvoreni formuldrového typu kolekce pro seznam odpovédi u otazky
typu ,,vybér z vice moznosti®.
class MoreOptionsAnswType extends AbstractType {

public function buildForm(FormBuilderInterface $builder, array $options) {
$builder
—>add('answer’,'ckeditor’,array('label’ => 'Odpoved:'))
—>add('isCorrect’, 'choice’, array(
"choices’ => array('l' => 'Ano’, '0' => 'Ne'),
'label’ => "Je odpoved spravna?’,
'expanded’ => true,
'multiple’ => false,

)i
}

Vlastni tfida MoreOptionsAnswType dédi od abstraktni t¥idy AbstractType
(fadek 1), ktera je spolecné pro vSechny formulérové typy. Funkce buildForm()
(fadky 2-10) slouzi k sestaveni formulafe na zakladé uvedenych formularovych
poli. Pro vytvoreni odpovédi je potieba zadat jeji text, ktery je typu ,cke-
ditor®. Déle je potfeba uvést, jestli je odpovéd spravnd, coz je ve formulari
reprezentovano pomoci ,radio buttonu“ a samotné pole je typu ,.choice®“. Typ
»ckeditor* odpovida formularovému poli pro zadavani textu ve Wiki syntaxi.
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4.5. Dynamicka kolekce otazek

U kazdé kolekce vlastniho typu musi byt také uvedena databazova entita,
kterd tento typ zastupuje, a formulafové prvky v kolekci potom odpovidaji
atributim entity. Nasledujici funkce znazornuje propojeni formuléare kolekce s
prislusnou entitou.

public function setDefaultOptions(OptionsResolverInterface $resolver) {
$resolver—>setDefaults(array(
'data_class’ => 'Test\ TestBundle\Entity\MoreOptionsAnsw’,
);

}

Postup vytvareni kolekci popsany vyse se aplikuje na vSechny typy otazek,
pripadné i na jejich odpovédi. Vytvorené kolekce se pridaji do vysledného
hlavniho formuléare jako obycejné formularové pole.

Pridani vice otazek do stejného formulare je ddle potfeba vyresit na strané
klienta. Zakladem je definice nasledujiciho kédu v HT'ML sabloné a pouziti
vlastnosti prototype definované pri pridani kolekei do formulare.

<div class="collection" id="form—prototypes"

data—prototype—moreopt=
"{{_self.moreopt__prototype(form.moreOptionsQsts.vars.prototype)|e }}"
data—prototype—moreoptansw=

"{{_self.moreoptansw_prototype
(form.moreOptionsQsts.vars.prototype.children[ answers'].vars.prototype) | e }}"

>
{% for gst in form.moreOptionsQsts %}

” { _sel;.;noreopt_prototype(qst) 1}
o endfor %

{% for answ in form.moreOptionsQsts.vars.prototype.children[ answers’] %}

{{ _self.moreoptansw_prototype(answ) }}
{% endfor %}

</div>

Blok kédu (fadky 1-13) slouzi k zajisténi pridavani novych otdzek ¢i od-
poveédi a urcuje, jak bude vypadat formular pro pridané elementy. Samotny
blok se na strance nezobrazi. Dilezitou véci je zde definice prototypt. Atri-
but prototype v sobé obsahuje kompletni HTML kéd formulafe pro kazdou
otazku a slouzi v podstaté jako Sablona pro jeji vytvareni. Kazdy typ otazky
mé definovany vlastni prototyp, podle kterého je mozné otdzku rozpoznat.
Déle nésleduje ukazka formularového pole uvnitf atributu prototype.

<textarea id="form_moreOptionsQsts moreopt__prot name"
name="form[moreOptionsQsts|[__moreopt_prot__|[name]" required="required">
< [textarea>

Pri pridavani nové otazky se pomoci JavaScriptu ziskd obsah prislusného
atributu prototype, ktery se obali do nového div bloku a pridaji se k nému
dalsi HTML elementy, napiiklad tlac¢itko smazat. Pomoci JavaScriptu se také
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zjisti pocCet jiz existujicich otazek na strance a nazev prototypu ve formularo-

vych polich nové otédzky se zméni na jeji poradové cislo ziskané z celkového

poctu otazek. Ukazka implementace tohoto kroku je vidét v nasledujicim kédu.

var prototypes = $('#form—prototypes');

var gstPrototype = prototypes.attr('data—prototype—moreopt’);

gstPrototype = gstPrototype.replace(/___moreopt_prot___/g, moreoptCount);

var newQuestion = $('<div class="form—group gst sortableE| ui—state—default"
id="mogqst—" + moreoptCount + ""></div>").html(qgstPrototype);

Priklad nového formularového pole, které bylo vygenerovano po provedeni
JavaScriptového pridani otdzky je uveden nize.

<textarea id="form_moreOptionsQsts_0_name"
name="form[moreOptionsQsts][0][name]" required="required">
< [textarea>

Nové vygenerovany blok se néasledné vlozi do stranky v podobé formulare
pro pridavani otazky a uzivatel poté muze zadévat a spravovat otazku pomoci
tohoto formulatre. Po odesilani kompletniho formuldfe se vSemi vygenerova-
nymi otdzkami se iterativné zpracuji vnorené formulare-kolekce a vysledek se
ulozi do databaze.
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KAPITOLA 5

Testovani

Testovani aplikace je dllezitou soucésti vyvoje, které pomaha odhalit chyby
a nedodélky jesté pred spusténim aplikace. Existuje nékolik druhu testovani,
které se pouzivaji pri testovani webovych stranek, a jejich struény popis je
uveden déle [15].

Funkéni testovani

Tento druh testovani je urcen k testovani funkcionalit, které stranka nabizi.
Provadi se zde kontrola korektnosti odkazt, validace formulait, kontroluje
se, jestli existuji ,mrtvé*“ stranky nebo jestli spravné funguje presmérovani.
Kromé toho se také provadi testovani komunikace s databazi nebo prace s
cookies.

Testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti ma odhalit, jestli je aplikace uzivatelsky ptivétiva,
jestli je prace s ni intuitivni a pripadné jaké problémy mtze mit potenci-
alni uzivatel pti préci s aplikaci. Testovani pouzitelnosti se provadi s nékolika
vybranymi uzivateli, kteri maji za kol prochazet aplikaci a snazit se splnit
pozadované tkoly.

Testovani rozhrani

Ucelem tohoto testovani je zjistit, jestli rozhran{ aplikace dokdze korektné
komunikovat se serverovym a databdzovym rozhranim. Aplikace musi spravné
reagovat na preruseni spojeni a poskytovat uzivateli srozumitelnou hlasku o
ptripadnych komplikacich.

Testovani kompatibility

Testovani kompatibility se provadi v ruznych prohlizecich, pfipadné na
ruznych zarizenich a jeho ucelem je zjistit, zda se aplikace vsude zobrazuje
korektné a nejsou omezené jeji funkcionality.

Vykonnostni testovani
Pri vykonnostnim testovani se provadi rizné zatézové testy, které maji
zjistit, jestli je aplikace schopna obslouzit velké mnozstvi uzivateli a ptipadné
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jestli je odolnd vuci zatézovym utokim. Provadi se zde testy rychlosti, které
odhaluji, jak rychle se stranky nacitaji a jak dlouho trva vyfizeni pozadavku
serveru.

Testovani bezpecnosti

Testovani bezpecnosti slouzi k odhaleni potencialnich rizik pri pouzivani
aplikace. Data, kterymi aplikace disponuje, musi byt dobfe chranéna proti
raznym utokium typu Cross-Site Scripting nebo Injection.

Tato kapitola je vénovana predevsim funkénimu testovani a testovani po-
uzitelnosti. Vzhledem k tomu, Ze pozadavkem zadavatele bylo neprovadét ve-
fejné testovani, jsou pro testovani pripraveny potrebné podklady, ale nejsou
poskytnuty vysledky.

5.1 Funkéni testovani

Testovani funkénosti aplikace se provadi pomoci testovacich scénaiu a testova-
cich pripadu. Testovaci scénare definuji, ktera funkcionalita ma byt otestovana,
testovaci pripady poté urcuji, jak bude testovani provadéno. Testovaci scénare
vychézeji z jednotlivych pripadu uziti a skladaji se z vice testovacich pripadua
[16].

Testovaci pripad popisuje konkrétni akce, které je mozné s aplikaci pro-
vadét. Tyto akce mohou byt validni ¢i nikoliv a pomoci testovacich pripadia
lze sledovat, jestli systém reaguje na akce uzivatele podle ocekavani. Testovaci
pripad je reprezentovan pomoci tabulky a obsahuje nédsledujici informace:

ID - poradové ¢islo kroku v testovacim pripadu

Krok - popis kroku v testovacim pripadu

Ocekavany vysledek - popis vysledku, ktery je ocekdvan po provedeni
kroku

Vysledek - popis vysledku, ktery byl skutecné dosazen po provedeni kroku

Rozhodnuti - rozhodnuti, jestli je test splnén nebo ne

Dale jsou popséany scénare, podle kterych by mélo byt provedeno testovani.
U vsech scénait se predpoklada, ze uzivatel je prihldsen do systému. Tato
kapitola obsahuje seznam testovacich scénaiti. Testovaci pripady k vybranym
scénarum jsou uvedeny v priloze

5.1.1 Testovaci scénare

1. Zobrazit seznam sloZek

Uzivatel si muze zobrazit slozky, které se nachdzi v bance otazek. Scénar
slouzi k ovéreni, zda je uzivatel pfesmérovan na odpovidajici stranku a
zda se banka otdzek na této strance zobrazi korektné.
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. Vytvorit slozku v bance otazek

Kazdy uzivatel by mél mit moznost vytvorit slozku pro ukladani otazek
ve vlastni bance otazek. Scéndf musi ovérit, jestli lze vytvorit slozku
pouze s validnim nazvem a jestli pridani slozky v tomto pripadé probéhne
uspésné. Testovaci pripady ke scénari jsou k nalezeni v priloze [B.1

. Vytvorit podslozku v bance otazek

Uzivatel musi mit moznost vytvorit podslozku uvnitt diive vytvorené
slozky. Scénar musi ovérit, jestli je mozné vytvorit podslozku pouze s
validnim nazvem a jestli pridani podslozky v tomto pripadé probéhne
uspésné a podslozka se zaradi do spravné slozky.

. Editovat slozku v bance otazek

Aplikace musi umoznit editaci diive vytvorené slozky. Scénar slouzi k
ovéreni, zda editace slozky probéhne tspésné a ulozi se pouze slozka s
validnim nézvem. Pokud se uzivatel pokusi o vytvoreni nevalidni slozky,
musi mu byt zobrazena chybova hlaska a provedené zmény se neulozi.

. Smazat slozku z banky otazek

Aplikace musi umoznovat smazani slozky a veskerého jejiho obsahu. Scé-
nar slouzi k ovéreni, zda se potfebnd slozka smaze pouze po potvrzeni
uzivatele a zda mazani slozky a jejtho obsahu probéhne tspésné.

. Pridat otazky do slozky

Aplikace musi umoznit pridat otdzky do vybrané slozky. Scénar slouzi
k ovéreni, jestli je uzivateli poskytnuta stranka pro zadavani otézek, na
které se mu nabidne formular pro vytvoreni novych otazek. Pokud chce
uzivatel ulozit otazky, musi se ulozit pouze validni otézky.

. Vytvorit otazku typu ,,vybér z vice moznosti*

Uzivatel muze vytvorit otazku typu ,vybér z vice moznosti“. Scénar je
urcéen k ovéreni chovani formulare pro vytvoreni otazky. Pouze validni
otazka s validnim poctem odpovédi by méla byt vytvorena. Testovaci
pripady ke scénari jsou uvedené v priloze

. Vytvorit otazku typu pravda/nepravda

Aplikace musi umoznit uzivateli vytvorit otdzku typu ,pravda/nepravda‘.
Scénar slouzi k otestovani formuldre pro zadavani otazky.

. Vytvorit numerickou otazku

Uzivatel muze vytvorit numerickou otdzku, u které se jako odpovéd
uvede samotnd hodnota a interval tolerance. Scénai slouzi k ovéreni,
jestli jde zadat pouze validni otézka.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
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Vytvorit otazku typu ,,zlomek*

Aplikace musi umoznovat vytvoreni otazky typu ,zlomek®, u které se
jako odpoveéd udava citatel a jmenovatel spravného zlomku. Testovaci
scénar pomiize ovérit, zda je mozné vytvorit otdzku pouze s validné
vyplnénymi daty.

Vytvorit otazku typu ,,prirazeni“

Uzivatel muze vytvorit otdzku typu ,,prirazeni®. Scénar je urcen k ovéreni
chovani formuléafe pro vytvoreni otdzky. Pouze validni otdzka, kterda ma
pozadovany pocet validnich odpovédi, muze byt vytvorena. Scénar ma
také overit pridavani rtuznych typu prirazovacich paru a jejich validaci
dle zvoleného typu.

Zobrazit otazky ve slozce

Scénar slouzi k ovéreni, zda je mozné zobrazit kompletni seznam otazek
z vybrané slozky a zda je k témto otazkam poskytnut seznam akci, které
je mozné s otazkami provadét.

Zkopirovat otazky z vybrané slozky do jiné slozky

Scénar by mél ovérit fungovani kopirovani otazek mezi slozkami. Otazky
by mély ztstat ve zdrojové slozce a jejich kopie by mély pribyt ve spravné
cilové slozce. Pokud se kopirovani nezdari, méla by uzivateli byt zobra-
zena prislusnd hlaska.

Presunout otazky z vybrané slozky do jiné slozky

Scénar by mél ovérit, jestli pfesouvani otazek z jedné slozky do jiné
funguje spravné. Otazky by se mély odebrat ze zdrojové slozky a poté
se objevit ve spravné cilové slozce. Pokud se presouvani nezdafi, méla
by byt uzivateli poskytnuta prislusna hlaska.

Pridat test ke kurzu/kapitole

Scénar slouzi k ovéreni, jestli je mozné pridat zavérecny test ke kapitole ¢i
kurzu. Test se musi vytvorit pouze pokud je validni, v opa¢ném piipadé
ma byt uzivatel informovan o chybéach pri zadavani testu.

Pridat otazky do testu

Aplikace musi umoznovat pridat otazky do vybraného testu. Scénar
slouzi k ovéfeni, jestli je uzivateli zobrazena stranka pro zadavani ota-
zek, na které je formular pro vytvoreni novych otazek. Pokud uzivatel
chce ulozit otazky, musi byt ulozeny pouze validni otazky.

Editovat test

Scénar je urcen k ovéreni, zda jde editovat test a pokud ano, zda se ulozi
pouze validni zmény provedené pri zméné testu. Testovaci pripady ke
scénari jsou uvedené v priloze |B.3
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18. Publikovat test

Uzivatel ma moznost publikovat vytvoreny test. Scénar musi ovérit, zda
jde publikovat pouze validni test, ktery obsahuje potfebny pocet testova-
cich otazek. V opacném pripadé musi byt uzivatel informovan o zdkazu
publikovani testu a test neni publikovan.

5.2 Testovani pouzitelnosti

Existuje vice druhti testovani pouzitelnosti. Jednim z nich je testovani s uziva-
telem, které ma zjistit, zda je uzivatel schopen pracovat s aplikaci intuitivné
a bez problémi. Pro ucely testovani se vytvari seznamy tkoll, které se musi
uzivatel pokusit splnit. Béhem testovani se zaznamenava cely prichod uzi-
vatele systémem a jeho reakce v urcitych krocich. Po provedeni testovani se
vyhodnoti tispésnost rtiznych tkoli. Na zakladé tspésnosti se rozhodne, které
pripadné chyby v aplikaci maji byt opraveny podle jejich zavaznosti.

Screener

Screener je dotaznik, ktery se pouziva k vybéru participanti ze skupiny
uzivateli. Screener se sklada z verejné a neverejné ¢asti. Verejnd ¢ast je dotaz-
nik, ktery vyplnuji uzivatelé. Neverejna Cast popisuje ocekavani od vyplnéni
verejného screeneru, tj. pozadované odpovédi, na jejichz zdkladé jsou vybrani
participanti. Vzhledem k tomu, zZe soucasny prototyp aplikace obsahuje pouze
¢ast mentora, tj. ¢ast pro zadavani testi, nikoli pro jejich absolvovani, byla pti-
prava testovani zamérena pouze na potenciidlni mentory. Vefejné a nevetejné
screenery jsou k nalezeni v piiloze [C]

Pre a post test dotazniky

Pre test dotaznik je rozsitenim screeneru a participant ho musi vyplnit pred
zahajenim samotného testovani. Pre test dotaznik slouzi k ziskani doplnujicich
informaci tykajicich se zkusSenosti participanta a jeho ocekavani. Post test
dotaznik vyplni participant po skonceni samotného testovani. Tento dotaznik
slouzi ke zjisténi nazoru participanta na testovanou aplikaci. Pre a post test

dotazniky jsou uvedené v prilohdch a

Seznam kol

Samotny proces testovani spociva ve splnéni urcitych tkola uzivateli. [jkoly
se vytvareji na zakladé funkcionalit, které jsou potfeba otestovat. Znéni tkolu
musi byt obecné, tkoly se nerozepisuji po krocich a uzivatel potiebuje sam
prijit na zptsob splnéni tkolu. Diky tomu je mozné sledovat chovani uziva-
tele a odhalit pripadné problémy v uzivatelském rozhrani. Seznam tkold pro
testovani modulu Test je k nalezeni v pfiloze |D} Pri testovani modulu Test se
pocita s tim, ze uzivatel je jiz prihlasen do aplikace.

Vyhodnoceni testu

Po provedeni testu se vyhodnoti jeho vysledky a vysledky pre a post test
dotazniku. Na zdkladé téchto vysledku lze posoudit, v jakém stavu se nachézi
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soucCasnd verze aplikace a které chyby je potfeba opravit pro jeji vylepSeni.
Nékteré postiehy uzivatelti z post test dotazniku je mozné pouzit k analyze
budouciho vyvoje aplikace.
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Hlavnim cilem diplomové prace bylo navrhnout a realizovat modul Test por-
talu Mentica, ktery by mél slouzit k pridavani a spravé testd a praci s testo-
vacimi otdzkami. V rdmci prace byl proveden rozbor zadani a reserse existu-
jicich TeSeni ve svété e-learningu. Na zakladé téchto analyz vznikly funkéni a
nefunkéni pozadavky, které byly pokryty pfi sestavéni ndvrhu aplikace. Dal-
sim krokem po vytvoreni navrhu byla implementace aplikace. Kvili ¢asovému
omezeni a prehodnoceni urcitych pocateénich pozadavki, nebyly nékteré po-
zadované funkcionality realizovany. Vysledna aplikace je brana jako prototyp,
ktery poslouzi zakladem pro budouci vyvoj. Pro vysledny prototyp aplikace
byly vytvorené podklady pro testovani, diky kterym bude mozné aplikaci otes-
tovat. V néasledujici kapitole jsou popsdny splnéné a nesplnéné cile pri imple-
mentaci aplikace.

Splnéné a nesplnéné cile

Vytvoreni a sprava testa

Vyslednd aplikace umoznuje mentorovi vytvaret nové testy a pridavat je ke
kapitole nebo ke kurzu. U kazdého testu se uvadi zékladni informace tykajici
se kritérii splnéni testu. K testiim je mozné pridavat rizné otazky a ménit
jejich poradi. Hotové testy lze publikovat nebo editovat, pokud jiz nebyly
publikovany. Editovani publikovaného testu je zakazano a uzivatel potiebuje
vytvorit kopii tohoto testu, ze které se nasledné stane novy test.

Tento cil 1ze povazovat za splnény.

Vytvoreni a sprava vice druhii otazek

Vyslednd aplikace umoznuje pridani 5 typu otazek. Jsou to otazky typu
wybér z vice moznosti“, ,pravda/nepravda®, ,pfitazovani“, ,zlomek“ a nume-
rickd otdzka. Implementace otazek typu ,slovni odpoveéd“ a ,datum* nebyla
realizovand. U otazky typu ,prifazovani“ zbyva nékolik drobnych nedostatki,
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které je potieba co nejdiive odstranit. Vytvorené otdzky je mozné editovat a
pri kazdé tpravé se vytvori nova verze otazky.
Cil je mozné povazovat za castecné splnény.

Vytvoreni a sprava slozek v bance otazek (funkcionalita navic)
Vysledna aplikace umoznuje mentorovi vytvaret a spravovat vlastni slozky
v ramci banky otdzek. Do kazdé slozky lze pridavat dalsi podslozky nebo
otazky. Mentorovi je poskytnut kompletni prehled slozek a jejich obsahii. Tento
pozadavek nebyl zahrnut v zadani a pribyl béhem provedeni analyzy.
Cil je povazovan za splnény.

Sprava otazek uvnitf slozek (funkcionalita navic)

Vyslednd aplikace umoznuje kopirovat a presouvat otdzky mezi dvéma vy-
branymi slozkami. Tento pozadavek pribyl po zavedeni banky otazek a rozsi-
fuje seznam pocatec¢nich pozadavki.

Cil je mozné povazovat za splnény.

Generovani testi
Generovani testl z rtiznych otdzek podle vybranych kritérii nebylo naim-
plementovano. Avsak byl proveden navrh této funkcionality a pripravend data-
baze pro jeho realizaci. S generovanim testu se pocita do dalsi verze aplikace.
Cil je povazovan za nesplnény.

Absolvovani testi z pohledu studenta

Absolvovani testi z pohledu studenta bylo kompletné navrzeno, ale jeho
implementace nebyla provedena.

Cil je povazovan za nesplnény.

Budouci vyvoj

Aplikace naimplementovana v ramci diplomové praci je zakladnim prototypem
pro budouci aplikaci. Nehledé na to, Ze nékteré funkcionality nebyly v pro-
totypu realizovany, provedend analyza a navrh jsou kompletni a jsou dobrym
zékladem pro pokracovani ve vyvoji a implementovani findlni verze aplikace.
V budoucnu se pocita s rozsitenim vyukovych materialt, v pripadé testii na-
priklad o pridani novych typua otdzek. Otazky by bylo mozné také sdilet mezi
vice mentory a importovat z externich souborti. V tivahu také pfipadd moznost
generovani pisemnych testi na zakladé jejich elektronické podoby. Dilezitou
kapitolou budouciho vyvoje je realizace modulu statistik a gamifikace, které
obohati cely proces vyuky a poslouzi jako propagacni prostiedek pro aplikaci.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

PHP PHP: Hypertext Preprocessor
HTML HyperText Markup Language
CSS Cascading Style Sheets

Ajax Asynchronous JavaScript and XML
Sass Syntactically Awesome Style Sheets
API Application Programming Interface
ORM Object-relational mapping

MVC Model-view-controller

SQL Structured Query Language

DQL Doctrine Query Language
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PRILOHA B

Testovaci scénare

B.1 Testovaci scénar 2: Vytvorit slozku v bance
otazek
Testovaci pripad 1: Vytvoreni validni slozky

Predpoklad: uzivatel se nachazi na strance banky otézek.
Testovaci pripad je znédzornén v tabulce [B.1

ID | Krok Ocekavany vysledek Vy-| Roz-
sle-| hodH
dek| nuti

1 | Kliknout na Uzivateli je zobrazeno okno s

ikonku formularem pro zadani nazvu slozky.
,Vytvorit

novou slozku*

2 | Zadat validni Zavie se okno s formuladfem, uzivateli se
nazev slozky a | zobrazi puvodni stranka s vypisem
kliknout na slozek a hlaska o tispésném pridani
tlacitko slozky, v seznamu slozek se objevi nova
,,Ulozit*. slozka.

Tabulka B.1: Testovaci pripad 1: Vytvoreni validni slozky

Testovaci pripad 2: Vytvoreni slozky s nevalidnim nazvem

Predpoklad: uzivatel se nachazi na strance banky otézek.
Testovaci pripad je znédzornén v tabulce |B.2
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B. TESTOVACI SCENARE

ID | Krok

Ocekavany vysledek

Vy-
sle-
dek

Roz-
hod-

nuti

1 | Kliknout na ikonku
,Vytvorit novou slozku“.

Uzivateli je zobrazeno okno s
formulafem pro zadani nazvu
slozky.

2 | Zadat nevalidni nazev
slozky nebo nechat nazev
slozky prazdny a kliknout
na tlacitko ,,Ulozit*.

Uzivateli se zobrazi chybova
hlaska a uzivatel je pozaddan o
opétovné zadani validniho
nazvu v uvedeném forméatu.

Tabulka B.2: Testovaci ptipad 2: Vytvoreni slozky s nevalidnim nazvem

B.2 Testovaci scénar 7 : vytvoreni otazky typu
»Vybér z vice moznosti*

Testovaci pripad 1: Vytvoreni validni otazky typu ,,vybér z vice moz-

nosti‘

Predpoklad: uzivatel se nachazi na strance pro vytvoreni otazek.
Testovaci pripad je zndzornén v tabulce

ID | Krok

Ocekavany vysledek

Vy-
sle-
dek

Roz-
hod-

nuti

otazku typu vybér z vice
moznosti®.

1 | Kliknout na ikonku , Vytvorit

Na strance se objevi
formular pro zadani
otazky.

2 | Zadat validni udaje do

odpovédi.

formularovych policek vcetné
vyplnéni moznych variant

Otéazka je zadéana a
uzivatel muze pridat
dalsi otazku nebo ulozit
jiz pridané.

Tabulka B.3: Testovaci pripad 1: Vytvoreni validni otdzky typu

moznosti“
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B.3. Testovaci scénar 17 : editace testu

Testovaci pripad 2: Pridani a odebirani odpovédi do/z otdzky typu

wybér z vice moznosti*

Predpoklad: uzivatel mé k dispozici formulafr pro vytvoreni otdzky typu
WVybér z vice moznosti®.
Testovaci pripad je zndzornén v tabulce [B.4]

tlacitko ,,Pridat
dalsi odpoved*.

se pridaji dalsi policka pro
vytvoreni nové odpovédi.

ID | Krok Ocekéavany vysledek Vy- | Roz-
sle- | hod-
dek | nuti

1 | Kliknout na Do formuléafe na vytvoteni otazky

odpovédi.

2 | Zadat validni udaje | Odpovéd je priddna a uzivatel
do novych miuze pridat dalsi odpovéd nebo
formularovych smazat existujici.
policek.

3 | Vybrat odpovéd a Uzivateli se zobrazi okénko s
kliknout na tlacitko | pozadavkem o potvrzeni smazani
,Smazat odpoveéd®. | odpovédi.

4 | Potvrdit smazani Potvrzovaci okénko se zavre,

zobrazi se stranka pro zadavani
otazek, smazana otazka na strance
jiz neni.

Tabulka B.4: Testovaci ptipad 2: Pfidani a odebirdni odpovédi do/z otdzky
typu ,vybér z vice moznosti“

Testovaci pripad 3: Vytvoreni nevalidni otazky typu ,,vybér z vice
moznosti“

Predpoklad: uzivatel se nachazi na strance pro vytvoreni otazek.
Testovaci pfipad je zndzornén v tabulce

B.3 Testovaci scénar 17 : editace testu

Testovaci pripad 1: Editovat nepublikovany test

Predpoklad: uzivatel se nachazi na strance vybraného testu.

Testovaci piipad je zndzornén v tabulce
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B. TESTOVACI SCENARE

ID | Krok Ocekévany vysledek Vyq Roz
sle-| hod
dek nuti

1 | Kliknout na ikonku Na strance se objevi formular

LVytvorit otazku typu pro zadani otazky.
vybér z vice moznosti®

2 | Zadat nevalidni idaje do | Formularova pole, ktera

formularovych policek neodpovidaji pozadovanému

nebo nevyplnit formatu se oznaci cervené a

pozadovana tudaje uzivatel je pozadan o opravu

(véetné moznych variant | téchto poli. Dokud se neprovede

odpovédi). aprava udaju podle pozadavki,
neni mozné prejit k pridani
dalsi otazky nebo ulozit jiz
vytvorené otazky.

3 | Zadat pouze jednu Uzivateli je zobrazeno

odpovéd nebo nevyplnit | upozornéni, ze minimalni

zadnou. pozadovany pocet odpovedi je 2
a uzivatel je pozadan a doplnéni
potrebného poctu odpovedi.
Dokud se neprovede pridani
odpovédi podle pozadavku, neni
mozné prejit k pridani dalsi
otazky nebo ulozit jiz vytvorené
otazky.

Tabulka B.5: Testovaci ptipad 3: Vytvofreni nevalidni otazky typu ,vybér z
vice moznosti“
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B.3. Testovaci scénar 17 : editace testu

formularovych policek a
kliknout na tlacitko
ulozit.

znovu zobrazi stranka s
vypisem testu, ktery obsahuje
zmeénéné udaje.

ID | Krok Ocekavany vysledek Vy-| Roz-
sle- | hod-
dek | nuti

1 | Kliknout na tlacitko Ve vyskakujicim okné se objevi

,Editovat test“ formular pro editaci testu s
predvyplnénymi poli.

2 | Zadat validni ildaje do | Test je upraven, uzivateli se

Tabulka B.6: Testovaci ptipad 1: Editovat nepublikovany test

Testovaci pripad 2: Editovat publikovany test

Predpoklad: uzivatel se nachazi na strance vybraného testu, ktery je
publikovan.
Testovaci pripad je zndzornén v tabulce

ID | Krok Ocekavany vysledek Vy-| Roz-
sle-| hod-
dek| nuti

1 | Kliknout Uzivateli se zobrazi hlaska, ze test jiz byl

na tlacitko | zverejnén a neni mozné ho editovat.

,Editovat Uzivateli jsou poskytnuty na vybér dveé

test . moznosti: vytvorit novy test, ktery bude
kopii existujiciho, nebo zrusit editaci.

2 | Zvolit Uzivatel je pfesmérovan na stranku nove
moznost vytvorené kopie testu, kterd nebyla
vytvoreni publikovana a uzivatel mtze tento test
kopie editovat podle testovaciho pripadu 1.
testu.

Tabulka B.7: Testovaci pripad 2: Editovat publikovany test

Testovaci pripad 3: Editovat nepublikovany test (nevalidni tidaje)

Predpoklad: uzivatel se nachazi na strance vybraného testu.

Testovaci pripad je zndzornén v tabulce
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B. TESTOVACI SCENARE

ID | Krok Ocekavany vysledek Vi1 Roz
sle-| hod
dek nuti

1 | Kliknout na tlacitko Ve vyskakujicim okné se objevi

,Editovat test* formular pro editaci testu s
predvyplnénymi poli.

2 | Zadat nevalidni tdaje Uzivateli je poskytnutd chybova

do formularovych
policek nebo smazat
udaje z povinnych poli a
kliknout na tlacitko
ulozit.

hlaska a uzivatel je pozadan o
znovu vyplnéni tdaji podle
uvedeného formatu. Zmény v
testu se neprovedou, dokud
nebude formular validni.

Tabulka B.8: Testovaci pripad 3: Editovat nepublikovany test (nevalidni idaje)
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PRILOHA C

Screenery a pre/post test

C.1 Verejny screener

1. Vase pohlavi
a) Muz
b) Zena

2. Vas vék

3. Dosazené vzdélani

a) Zakladni

b) Stiedni

c¢) Vyssi odborné
)

d) Vysoké

4. Obor vzdélavani
a) Technicky
b) Humanitni

c¢) Prirodni védy

81

dotazniky



C. SCREENERY A PRE/POST TEST DOTAZNIKY

d) Pravo
e) Ekonomika

f) Jiné
5. Jak byste ohodnotil/a svoji poéitacovou znalost?

a) Zacéatecnik (pouzivim pocita¢ na bézné uzivatelské drovni, dokdzu
se zorientovat v prostiedi, ale v ptipadé problému vyhledavam tech-
nickou pomoc)

b) Pokro¢ily (pocita¢ pouzivim bézné, dokazu samostatné vyresit né-
které problémy a zvladdm instalaci softwaru)

¢) Velmi pokrocily (orientuju se ve svété pocitaci, mam zkuSenosti s
programovanim)

d) Znate a pouzivate online vzdélavaci portaly?

D

)
) Zndm a mam zkuSenost s jejich pouzitim
f) Zndm, ale nikdy jsem je nevyzkousel/a

g) Neznam

6. Mate zkusenost s vytvarenim vlastnich testa?

a) Ano
b) Ne

7. Pokud jste zodpovédéli Ano na predchozi otazku, jaké druhy testl jste
vytvarel /a?

a) Pisemné
b) Elektronické
c¢) Oboji

C.2 Neverejny screener

Nevefejny screener je zndzornén v tabulce

C.3 Pre test dotaznik

1. Co si predstavujete pod pojmem online vzdélavani a co byste ¢ekal/a od
portalu poskytujiciho online vzdélani?

2. Mate jiz zkusenost s online vzdélavacimi aplikacemi? Pokud ano, které
aplikace to jsou?
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C.4. Post test dotaznik

C.4 Post test dotaznik

1. Jaky mate dojem z aplikace?
2. S ¢im jste béhem testovani mél/a nejvétsi problém?

3. Pouzival/a byste podobnou aplikaci v budoucnu?
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C. SCREENERY A PRE/POST TEST DOTAZNIKY

Otézka

Ocekavané odpovedi

1. Vase pohlavi

3x muz

3x zena

2. Vas vék

2x 26-35
2x 36-45
2x 45-55

3. Dosazené vzdélani

4x Vysoké

2x Vyssi odborné

4. Obor vzdélavani

1x Technické

1x Humanitni
1x Piirodni védy
1x Pravo

1x Ekonomika

1x Jiné

5. Jak byste ohodnotil/a svoji pocitac¢ovou

znalost?

2x Zacatecnik
3x Pokrocily
1x Velmi pokroéily

6. Znate a pouzivate online vzdélavaci portaly?

2x Zndm a mam

zkusenost s jejich pouzitim
2x Znam, ale

nikdy jsem je nevyzkousel/a

2x Neznam

7. Mate zkusenost s vytvorenim vlastnich

testu?

4x Ano
2x Ne

8. Pokud jste zodpovédéli Ano na predchozi

otazku, jaké druhy testl jste vytvérel/a?

2x Pisemné
1x Elektronické
1x Oboji
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PRILOHA D

10.
11.
12.
13.

Seznam ukolu pro testovani
pouzitelnosti

. Vytvorit slozku v bance otazek.

Vytvorit podslozku ve slozce.
Editovat slozku.
Pridat otazky do slozky.

a) Pridat otazku typu ,,vybér z vice moznosti®.

C

)
b) Pridat otdzku typu ,pravda/nepravda‘.
) Pridat otdzku typu ,prifazeni®.

)

d
e) Pridat otdzku typu ,zlomek®.

Pridat numerickou otazku.

Zobrazit otazky ve slozce.

Zkopirovat otazky ze slozky do jiné slozky.
Presunout otazky ze slozky do jiné slozky.
Editovat otazku.

Smazat otdzku.

Smazat slozku.

Pridat test k vybrané kapitole vybraného kurzu.
Editovat test.

Publikovat test.
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PRILOHA E

Instalacni prirucka

Pro zprovoznéni aplikace na lokdlnim pocitaci je potfeba mit vlastni lokalni
server. Za timto ucelem lze pouzit hotova vyvojova prostredi, kterd obstaraji
instalaci a zakladni konfiguraci server a databiaze, napriklad XAMPP.

1. Zkopirovat slozku ,mentica“ véetné jejitho obsahu do korenového adre-
sare lokalniho serveru.

2. V konzoli spustit prikaz pro aktualizaci balickd pouzitych v projektu:
php composer.phar update (vice informace zde getcomposer.org/doc/)

3. Vytvorit databdzi ,,mentica® v databazovém tulozisti a naimportovat do
vytvorené databazi tabulky a s inicia¢nimi daty ze souborumentica.sql.

4. Nastavit adaje pro pristup k databézi v konfigura¢nim souboru
app/config/parameters.yml.

5. Pokud instalace a konfigurace probéhla tspésné, je vysledna aplikace
dostupnd na adrese http://localhost/mentica/web/app_dev.php
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PRILOHA F

Uzivatelska prirucka

Prihlaseni

1. Prihlasit se pomoci prihlasovacich tdaju (viz login.txt)
Banka otazek

1. Kliknout na odkaz ,Banka otazek* v hlavnim menu.

2. Na zobrazené strance kliknout na ikonku ,,plus® — vytvorit novou slozku.
V novém dialogovém okné zadat nézev slozky a kliknout na tlacéitko
yulozit®.

3. 7Z akci dostupnych pro nové vytvorenou slozku zvolit ,,Editovat®. V no-
vém dialogovém okné zadat upraveny nazev slozky a kliknout na tlacitko
yulozit®

4. Na strance s vypisem slozek vybrat slozku a kliknout na ikonku ,,plus“
— pridat podslozku do slozky. V novém dialogovém okné zadat nazev
podslozky a kliknout na tlacitko ,,ulozit®.

5. Na strance s vypisem slozky kliknout na nazev slozky. Zobrazi se obsah
slozky véetné podslozek a odkazu na seznam otézek.

6. Kliknout na odkaz ,,[X] otdzek*.

7. Ze seznamu otazek, ktery se objevil na strance, vybrat potiebné otazky
a zvolit akci ,,Zkopirovat do jiné slozky“. Ze seznamu slozek vybrat po-
tfebnou slozku a kliknout na tlac¢itko ,,Provést®.

8. Ze seznamu otézek, ktery se objevil na strance, vybrat potiebné otazky
a zvolit akci ,,Presunout do jiné slozky“. Ze seznamu slozek vybrat po-
tfebnou slozku a kliknout na tlacitko ,,Provést®.
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F. UZIVATELSKA PRIRUCKA

9.

10.

11.

Ze seznamu otazek, ktery se objevil na strance, vybrat jednu otazku a
zvolit u ni akci editovat. V novém dialogovém okné upravit potiebné
udaje a kliknout na tlac¢itko ,,ulozit®

Na stréance s vypisem slozek vybrat slozku a kliknout na ikonku , kiizek“
—smazat slozku. V novém dialogovém okné potvrdit nebo zrusit smazani
slozky.

Na strance s vypisem slozek vybrat slozku a kliknout na ikonku ,,plus® —
pridat otazky do slozky. Na nové strance vytvorit otdzky (viz vytvofeni
otazek). Otazky se po vytvoreni objevi v prislusné slozce.

Vytvoreni otazek

1.

8.

Na strance pro vytvoreni otazek zvolit ,vybér z vice moznosti“ z po-
stranni nabidky otdzek. V zobrazeném formulafi vyplnit potfebna pole.
V pripadé potfeby pridat dalsi odpovéd nebo odebrat existujici.

. Na strance pro vytvoreni otazek zvolit ,prifazeni“ z postranni nabidky

otazek. V zobrazeném formulafi vyplnit potiebna pole. Zadat typ prira-
zovaciho péaru a podle toho zadat odpovédi (bud zadat text, nebo nahrat
obrazek). V piipadé potieby pridat dalsi odpovéd nebo odebrat existu-
jlci.

. Na strance pro vytvoreni otdzek zvolit ,pravda/nepravda“ z postranni

nabidky otdzek. V zobrazeném formulari vyplnit potfebna pole.

. Na strance pro vytvoreni otdzek zvolit ,numerickd otazka“ z postranni

nabidky otdzek. V zobrazeném formulari vyplnit potfebna pole.

. Na strance pro vytvoreni otdzek zvolit ,zlomek“ z postranni nabidky

otazek. V zobrazeném formulafi vyplnit potrebna pole.

. Na strance pro vytvoreni otazek minifikovat otazku kliknutim na ikonku

Sipky. Zobrazi se zkricena verze otdzky. Pro rozsiteni otazky pro jeji
editaci znovu kliknout na ikonku ,,sipky*“.

Na stréance pro vytvoreni otazek zvolit otdzku a kliknout na ikonku , kii-
zek®* — odebrat otazku. Otazka bude odebrana ze seznamu otazek.

Na strance pro vytvoreni otazek kliknout na tlac¢itko ulozit.

Vytvareni testa

1.
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V hlavnim menu kliknout na odkaz ,,Kurzy“ a vybrat kurz, ke kterému
bude ptidén test, pripadné vybrat kapitolu.



. Kliknout na tlacitko ,,Pridat test“. Na nové strance zadat do formulare
potfebné idaje a kliknout na tlaéitko ,,pokracovat®. Na strance pro vy-
tvoreni otazek (viz vytvoreni otdzek) pridat otdzky a kliknout na ,,Pokra-
covat®. Na dalsi strance zadat pocet bodl potfebnych pro splnéni testu
na zakladé celkového poctu bodl vypocitaného ze zadanych otazek.

. Na strance testu kliknout na tlacitko ,Editovat®. V novém dialogovém
okné upravit idaje ve formulaii a kliknout na tlacitko ,,Ulozit*.

. Na strance testu kliknout na tlacéitko ,Pridat dalsi otazky“. Na nové

strance vytvorit otdzky (viz vytvoreni otdzek) a kliknout na tlacitko
Ulozit*.

b

. Na strance testu kliknout na tlacitko ,,Publikovat®. V novém dialogovém
okné potvrdit publikaci testu.
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PRILOHA G

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. ..ot i e strucny popis obsahu CD

| _src
1 PP zdrojové kdédy implementace
T 0 Y= v soubory potfebné k instalaci
thesis .vvvvvviiiiiinnnnn. zdrojova forma préace ve formatu KITEX
I =D v P text prace
| thesis pAf L text prace ve formatu PDF
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