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Abstrakt

Praca sa zameriava na problematiku vyucby strojopisu prostrednictvom webo-
vej aplikacie. Cielom préace je ndvrh a implementécia aplikacie, ktora bude sli-
zit ako nastroj na vyucbu strojopisu. Osobitost tejto aplikacie bude pozostéavat
z moznosti priddvania reklamnych textov externymi inzerentmi, na ktorych si
uzivatel bude precvicovat odpisovanie textu. Vdaka tejto funkcionalite bude
aplikacia dostupnd vSetkym uzivatelom, ktori sa chci naucit strojopis zdarma.
Reklamné texty v aplikacii sa budu prelinat s ndu¢nymi textami, ktoré budua
sluzit ako zdroj zaujimavych informécii pri vjucbe strojopisu. Stcastou prace
je tiez finan¢na analyza tohto business modelu aplikacie a prieskum trhu, na
ktorom bude posobit.

Klicova slova strojopis, vyucba, pisanie na kldvesnici, reklama, marketing,
webova aplikicia
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Abstract

This bachelor’s thesis focuses on the issue of learning of touch typing using a
web application. The aim of this thesis is a design and an implementation of
the application, which will serve as a tool for learning of touch typing. Insertion
of the advertising texts by the external advertisers will secure uniqueness of
the application. These texts will be used as the learning materials. Thanks to
this feature, the application will be available to all the customers, who want
to learn touch typing for free. The advertising texts will be intertwined with
the educational texts, which will serve as a source of interesting information
during learning of touch typing. Another part of this thesis is financial analysis
of this business model of the application and also research of the market aimed
by this application.

Keywords touch typing, learning, typing, advertisement, marketing, web
application
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Uvod

Nasa spoloc¢nost v sticasnosti prechddza velkym procesom informatizacie. Tak-
mer vSetka pisomnda komunikacia dnes prebieha digitdlnou formou, ktora je zo
znacnej Casti vytvorend pomocou pocitaca. Preto je schopnost ovladat klaves-
nicu pocitaca jednou z najzakladnejsich znalosti, ktoré by mal ovlddat kazdy
z nas. Tento fakt si [udia uvedomili uz davno pred rozmachom tohto typu ko-
munikacie. Uz koncom 19. storocia sa zacali vyucovat hodiny strojopisu na pi-
sacom stroji. Takéto hodiny boli potrebné, pretoze klavesnica pisacieho stroja
uz nebola usporiadana abecedne, ako to bolo spociatku, ale zacalo sa pouzi-
vat takzvané QWERTY usporiadanie, aby sa predislo mechanickym zapcham
klavesov na stroji. Ako najefektivnejsi sposob pisania sa osvedcila hmatova
metdda, ktorej zdkladom je prstoklad sluziaci na ovladanie klavesnice desia-
timi prstami. Nevyhodou je zdihavy a nezézivny sposob vyucéby prstokladu.
Na trhu existuje mnoho aplikacii, ktoré sluzia ako vyucbové nastroje, no ja sa
v mojej praci zameriavam hlavne na vytvorenie nového obchodného modelu,
ktory tomuto typu aplikacie zaruci dlhsiu zivotnost.






KAPITOLA

Ciel a struktura prace

Cielom prace je ndvrh a implementacia webovej aplikacie, sltziacej na vyucbu
pisania vSetkymi desiatimi prstami, ktord je spojend so zaddvanim odpisova-
nych textov od externych inzerentov. Sticastou prace je prvotny prieskum trhu
s cielom najdenia zdkaznika, jednak zo strany zaujemcov o vyucbu, ale taktiez
zo strany externych inzerentov. Tento prieskum je vykonany prostrednictvom
dotaznika, ktory je vyplneny respondentmi z réznych vekovych a socidlnych
skupin. Na zaklade vysledkov prieskumu je popisana skupina potencidlnych
zékaznikov. DalSou ¢astou préace je analyza sicasnych rieSeni na trhu a vy-
hodnotenie moznosti a naro¢nosti uprav, potrebnych pre implementaciu za-
davania externych textov. Prakticka ¢ast pozostdva z navrhu a implementacie
aplikdcie. Tato Cast je tiez spojend s finan¢nou analyzou nédkladov a odha-
dom prinosov aplikacie. Samotny navrh aplikicie pozostava z vyhodnotenia
a kategorizacie poziadaviek, na zaklade ktorych si popisané pripady pouzi-
tia. Navrh tiez obsahuje popis doménového modelu a architektiry aplikacie.
Finanéna analyza je tvorena popisom nakladov na vyvoj a prevadzkovanie
aplikacie.






KAPITOLA 2

Prieskum trhu

V tejto kapitole podrobne popisujem prieskum trhu s aplikdciami na vyucbu
strojopisu. Zameriavam sa v nom na najdenie a popis vhodnej skupiny za-
kaznikov, ktori budd aplikaciu pouzivat. Dalej popisujem existujtce rieSenia
na trhu, z ktorych dve z nich analyzujem podrobnejsie. V zéavere kapitoly
hodnotim moznosti implementacie aplikacie.

2.1 Prieskum trhu

Prieskum trhu sa neda vdaka svojej rozmanitosti a variabilite presne definovat,
no moznych definicii je hned niekolko, a teda mozeme povedat, ze prieskum
trhu je ,,proces zbierania, analyzovania a interpretovania informdcii o trhu,
produkte alebo ponikanej sluzbe a taktiezZ o sucasnych, minulych, ale aj poten-
ctdlnych zdkaznikoch, ich charakteristike, ndvykoch utrdcania penazi, polohe a
potrebach v cielovej casti trhu, o priemysle ako takom a o konkurencii, ktorej
celime*. [1]

2.1.1 Rozdelenie informacii

Zakladnym pilierom kazdého dobrého prieskumu je presnost informécii. Tie
su nasledne vyuzivané k optimalizacii pontikanych produktov a sluzieb. Slazia
k prisposobeniu sa zdkaznikovym potrebam a taktiez k efektivnemu preroz-
delovaniu zdrojov naprie¢ podnikom za tcelom dosiahnutia vyssieho zisku.
Ziskané informécie mozeme rozdelit do nasledujicich dvoch skupin. [I]

2.1.1.1 Primarne informacie

Za primarne informéacie povazujeme také informacie, ktoré s ziskané bud sa-
motnym zaddvatelom prieskumu, alebo pod jeho dohladom. Beznou formou
zisku takychto informécii je dotaznik, ktory nam poskytuje dva typy vystu-
pov v zavislosti na pristupe k jeho vytvoreniu. Otvoreny pristup nam pomaha
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definovat Specificky problém a vyuziva sa vacsinou pre Sirsie pochopenie do-
mény prieskumu. Zahina predovsetkym velmi detailné otazky, v ktorych ma
respondent moznost odpovedat obsiahlou a nestruktirovanou formou. Otvo-
reny pristup sa aplikuje prevazne na malej skupine respondentov z doévodu
zlozitejsieho a ¢asovo naro¢nejsieho spracovania tdajov. Dals$im typom pri-
stupu k vytvaraniu dotaznika a tym zisku primarnych informaécii je uzavrety
pristup. Vyuziva sa najméi vtedy, ked ma vykonédvatel prieskumu uré¢iti pred-
stavu o moznom rozsahu odpovedi. Vykonava sa predovsetkym struktirovanou
formou, ktord respondentovi pontka vyber moznych odpovedi. Zvicsa zahr-
nuje vacsi pocet respondentov vdaka pomerne jednoduchému spracovaniu dat.
1L, 2

2.1.1.2 Sekundarne informacie

Sekundarne informécie pochadzaju z uz vopred spracovanych dat, ktoré nie-
kto spracoval a usporiadal pred nami. Casto pochadzaji od vladnych agentir,
obchodnych asociacii alebo inych firiem v danom segmente. Tieto data byvaju
nésledne publikované v pamfletoch, novinach a magazinoch. Hodnota sekun-
darnych informécii zavisi od konkrétneho vykonédvatela prieskumu, a preto
s nimi treba nardbat opatrne, pripadne ich v ramci moznosti porovnat s na-
simi informaciami. [T}, 2]

2.2 Prieskum zakaznikov

. Uspesné podnikanie profituje z porozumenia svojim zdkaznikom a z identi-
fikdcie ich potrieb. Dobry prieskum zdkaznikov pomdha pri vijbere produktu,
vytvoreni marketingu a vivoji predajnych taktik pre ludi na trhu, na zdiklade
spolahliviich a presngch informdcii. Prieskum zdkaznikov by mal byt sucastou
celkového prieskumu trhu a mal by byt vykondvany pravidelne. Kym prieskum
trhu pozerd Sirsie na zdkaznikov, konkurenciu a priemysel za dcelom identifi-
kdcie pre koho budeme preddvat, prieskum zikaznikov poskytuje viacej hlbsich
informdcii o potrebdch, tuzbach, ocakdvaniach a sprivani zikaznikov*. [3]

2.2.1 Rozdelenie zakaznikov

V mojom spracovani aplikacie rozdelujem zakaznikov do dvoch skupin. Jedna
skupina je zlozend z koncovych uzivatelov, ktori aplikdciu vyuzivaja za icelom
ucenia sa pisaf vSetkymi desiatimi prstami. Druhou skupinou zdkaznikov si
externi inzerenti, vyuzivajuci aplikaciu za ucelom propagacie svojich produk-
tov alebo sluzieb. Obe tieto skupiny zdkaznikov st velmi odlisné, preto si ich
analyza vyzaduje odlisné pristupy.

6



2.2. Prieskum zékaznikov

2.2.1.1 Koncovy uzivatel

Koncovym uzivatelom v kontexte aplikacie na vyucbu strojopisu rozumiem
uzivatela, ktory vyuziva aplikdciu za celom ucenia sa pisania na klavesnici.
Tento typ zakaznika stravi v aplikédcii najviac casu a taktiez bude vyuzivat jej
najvacsiu cast. Je preto délezité popisat jeho charakteristiku a taktiez zanaly-
zovat jeho potreby. Motivacia takéhoto uzivatela k pouzivaniu aplikicie méze
byt rézna. Méze sa jednat o samouka, ktory proces vyucby absolvuje sam bez
odborného dozoru alebo naopak moze ist o uzivatela, ktory aplikiaciu pouziva
s odbornym dozorom v ramci nejakej vzdelavacej institucie. Vzhladom k ob-
chodnému modelu, ktory je zaloZeny na poskytovani svojich sluzieb zdarma,
sa v mojej aplikacii obmedzuje kontext koncového uzivatela na samoukov, pre
ktorych je prave tento model vhodnou volbou.

2.2.1.2 Externy inzerent

Externy inzerent nie je typickym zakaznikom na trhu s vyucbovymi aplika-
ciami strojopisu. Aplikdciu vyuziva ako urc¢iti formu reklamného priestoru.
V pripade mojho obchodného modelu sa vSak nejednéa len o klasickt formu re-
klam, publikovanych prostrednictvom reklamnych bannerov. Ide o priamejsiu
formu oslovenia potencidalneho zdkaznika, kde mé externy inzerent spoplat-
neni moznost umiestnit reklamny text priamo do odpisovaného textu, ktory sa
zobrazuje jeho potencidlnym zakaznikom. Podiel poctu externych inzerentov
ku koncovym uzivatelom v aplikicii je omnoho nizsi ako v opac¢nom pripade.
Tento typ zakaznika stravi v aplikacii priemerne ovela mensie mnozstvo casu,
no dopad jeho pouzivania aplikiacie ma vplyv takmer na vsetkych koncovych
uzivatelov.

2.2.2 Zber dat

Zberom dat sa vSeobecne rozumie proces zhromazdovania dat za tcelom ich
néslednej analyzy. V mojom pripade vyuzivam nazbierané data na urcenie
charakteristik a potrieb koncového uzivatela. Kvalitny popis koncového uzi-
vatela je dolezity jednak pre aplikaciu samotni, ale taktiez pre nasledné ur-
cenie skupiny externych inzerentov. Data o koncovych uzivateloch zbieram
prostrednictvom dotaznika, ktorého naslednym spracovanim ziskam primérne
informaécie, ktorych charakteristika a vyhody st popisané v predchadzajicej
sekcii. Vdaka mojej predstave o okruhu moznych odpovedi, mézem zostavit
uzavrety, struktirovany dotaznik, ktory svojou prehladnostou motivuje odpo-
vedat vacsi pocet respondentov. Na vytvorenie dotaznika vyuzivam nastroj
Google Forms, sliziaci prave na zber a analyzu dat. [4] Tento nédstroj umoz-
nuje jednoduché dorucenie dotaznika respondentovi a taktiez poskytuje moz-
nost zberu dat v redlnom case. Pri zbere dat som tento klasicky dotaznik
doplnil o jednoduchy test rychlosti pisania. Pred vyplnenim dotaznika musi
respondent absolvovat kratky odpis textu. Po dokonceni sa mu zobrazi dotaz-

7
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nik s automaticky vyplnenym vysledkom odpisu, ktory je dolezity pri analyze
nazbieranych dat.

2.2.3 Analyza dat

wAnaljza ddt je proces systematického aplikovania statistickych a/alebo logic-
kych technik na popisanie a ilustrdiciu, zostrucnenie a zhrnutie a vyhodnotenie
dat“. [5] V mojom pripade analyzujem nazbierané data o koncovych uziva-
teloch. Prvym krokom spracovania dat je ich ocistenie. Je dolezité odstranit
vSetky zbytoc¢nosti vzniknuté duplicitnym odoslanim dotaznika. Nésledne je
potrebné néjst potencidlnych koncovych uzivatelov medzi vSetkymi respon-
dentmi. Do dotaznika som umiestnil tri otazky, ktoré mi pomoézu tato skupinu
zakaznikov najst.



2.2. Prieskum zakaznikov

Obr. 2.1: Vennov diagram idedlneho koncového uzivatela

2.2.3.1 Definicia potencialneho koncového uzZivatela

Obrézok [2.1] zndzortiuje Vennov diagram popisujici pouzitie kltic¢ovych otédzok
dotaznika k definicii potencidlneho koncového uzivatela. Mnozina A reprezen-
tuje skupinu respondentov, ktori odpovedali na otazku ,,Povazujete za dolezité
pouzivat efektivnejsiu metédu pisania ?“ odpovedou ,,Ano*. Takéto odpoved
je prvym predpokladom k tomu, aby som respondenta mohol zaradit medzi
potencidlnych koncovych uzivatelov. Kedze uz viem, ze respondent ma zaujem
o moju sluzbu, prechddzam k druhej podmienke. Mnozina B popisuje tych res-
pondentov, ktori na otazku ,,Boli by ste ochotny investovat svoj ¢as do ucenia
sa pisania na kldvesnici 7“ odpovedali ,,Ano“. Vyuc¢ba strojopisu je pomerne
casovo narocnd, preto je dolezité, aby mal respondent dostatocéni ochotu in-
vestovat svoj Cas do ucenia sa. Poslednd mnozina C popisuje respondentov,
ktori na otazku ,,Boli by ste ochotny investovat svoje peniaze do ucenia sa
pisania na klavesnici 7“ odpovedali ,Nie“. Na tejto odpovedi vidno, Ze res-
pondent uprednostnuje radsej aplikaciu, ktora je zdarma a tym zapada do
konceptu potencialneho koncového uzivatela. Prienik vsetkych troch mnozin
A, B a C, ktory je na diagrame znazorneny modrou farbou popisuje idedlneho
koncového pouzivatela.

2.2.3.2 Pocet potencidlnych koncovych uzivatelov

KedZe uz mam definovaného potencidlneho koncového uzivatela v kontexte
dotaznika, m6zem sa pozriet na jeho relativne zastipenie v nazbieranych da-
tach. Za predpokladu rovnomerného rozlozenia respondentov v populacii moé-
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zem pomocou tohto tidaju hrubo odhadnit pocet potencidlnych koncovych
uzivatelov v populécii, z ktorej bol vyber respondentov uskutoc¢neny. Je to
velmi doélezity odhad, pretoze nepriamo popisuje zivotaschopnost aplikacie na
trhu a taktiez sa od neho odvija aj pocet externych inzerentov, pre ktorych
vyuzitia ich reklamy. Pocet potencidlnych koncovych zakaznikov v nazbiera-
nych datach dosiahol 40 %. Takéto ¢islo pomerne jasne odzrkadluje zdujem
ludi o vyucbu strojopisu aj v dnesnej dobe. Samotné ¢islo mi vsak neprezradi
ni¢ o tomto type zakaznikov, a preto treba v analyze pokracovat dalej.

2.2.3.3 Porozumenie koncovému zakaznikovi

Porozumenie zakaznikovi je zakladom pre vytvorenie klticovych funkcii apli-
kacie, ale je tiez rovnako ddlezité pre spravne vytvorenie a zacielenie marke-
tingovej kampane, ktord dokaze oslovit aj takych zakaznikov, ktori nemaja
o dany typ sluzby prvotny zaujem. Ako prvy zaujimavy tdaj uvadzam re-
lativny pocet odpovedi na otdazku ,,Ako dlho pouzivate pocitac?“. Az 90 %
respondentov z vymedzenej skupiny potencidlnych zdkaznikov odpovedalo na
tuto otazku odpovedou ,,Viac nez sest rokov“. Tento tdaj je pre mna dolezity.
Dodéava mi to istotu, ze v aplikacii nebude potrebné sprevadzat uzivatela kaz-
dym krokom, ale vdaka tomu, Ze sa jedna o prevazne skiseného uzivatela je
mozné vytvorit Cistejsi graficky dizajn stranky. KedZe je m6j obchodny model
postaveny na zisku z reklamy, mohlo by sa zdat, ze velka véacsina skisenych
koncovych zédkaznikov je pre mna nepriazniva, pretoze u tychto uzivatelov je
vyssia pravdepodobnost vyskytu rusi¢ov reklam. Obchodny model to vsak ne-
ohrozi, pretoze samotna reklama je priamo odpisovany text a jej vymazanie,
¢i iné ruSenie nem4 pre koncového zékaznika ziadny vyznam. Dalsim ddajom,
ktory je dolezité spomenut, je relativny pocet uzivatelov, ktori denne stravia
na pocitac¢i menej nez hodinu. Na otazku ,,Kolko casu stravite priemerne kazdy
den pisanim na pocita¢i 7% odpovedalo iba 15 % z vymedzenej skupiny po-
tencidlnych zdkaznikov odpovedou ,Menej nez hodinu“. Tato informéacia mé
nepriamy pozitivny dopad na cas, ktory potencidlne stravia v mojej aplikacii.
Straveny cas v mojej aplikacii je dblezity pre mna aj externych inzerentov,
pretoze od jeho dlzky sa odvija aj velkost dopadu reklamy. Prekvapujtcim
zistenim je aj to, ze vécsina Iudi, ktori odpovedali na otdzku ,,Ako hodnotite
svoju uroven rychlosti pisania na klavesnici 7“ odpovedou ,,Nadpriemerna*,
v odpise textu pred dotaznikom dosiahla len priemerny vysledok rychlosti pi-
sania, ktory nedosahuje ani standardy strednych odbornych skol. Tento tdaj
je zobrazeny na obrazku Na obrazku vidime histogram popisujtci pocet
dosiahnutych rychlosti respondentmi, ktori sa povazuji za nadpriemernych
v pisani textu. Rychlost pisania je udavana v ¢istych tideroch za minttu. Pod-
robny vypocet tejto rychlosti sa nachadza v implementacnej ¢asti prace. Podla
metodickej prirucky by mal student druhého ro¢nika obchodnej akadémie do-
siahnuf minimalne 180 ¢istych derov za mindtu, pokial chce byt ohodnoteny
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Pocet nadpriemernych respondetov

[153, 166] (166, 179] (179, 192]

Pocet €istych dderov za minutu

Obr. 2.2: Histogram popisujici rychlost pisania

znamkou vyborny. [6] Kandiddt na Stétnicu z klasického kanceldrskeho stro-
jopisu musi dosiahnut najmenej 200 ¢istych tderov za minatu. [7] Aj ked sa
neda uplne presne porovnat vysledok méjho prieskumu s tymito informaciami
vzhladom na drobné odlisnosti v pocitani ¢istych znakov za minttu, mézem
aspon priblizne pozorovat nasledujici jav. Mnoho z respondentov, ktori si mys-
lia, ze vedia pisat nadpriemerne, maji este mnozstvo priestoru na zlepsenie.
Toto zistenie m6zem vyuzit pri tvorbe marketingovej kampane ako argument
na to, preco sa skutoéne zacat venovat uceniu sa strojopisu.

2.2.3.4 Odhad potencialnych externych inzerentov

Nazbierat relevantné data o tejto skupine zdkaznikov je pomerne nérocné,
preto v tejto sekcii vychddzam z mojich vlastnych predpokladov a tvah.
Hlavny predpoklad na to, aby externého inzerenta zaujala vylucne textova
reklamna platforma, je schopnost inzerenta popisat svoj produkt alebo sluzbu
slovne. Tento predpoklad hned vylic¢i mnoho inzerentov, ktorych marketing
zije len z obrazkovej reklamy. Jedna sa napriklad o predajcov jedla, oblecenia
alebo nabytku. Koho vsak na druhej strane tato platforma moze zaujat, st
napriklad novinové spolo¢nosti, predajcovia kancelarskych potrieb, poskytova-
telia dalsich vyucbovych sluzieb alebo prevadzkovatelia vzdelavacich institucii,
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ako st napriklad vysoké skoly a univerzity. Jednym z dévodov, preco uvazu-
jem prave nad tymito skupinami potencidlnych inzerentov, je uz spominané
moznost vyjadrenia svojho produktu alebo sluzby slovne. Dalsim dévodom
je aj skupina koncovych zdkaznikov pohybujica sa na danej reklamnej plat-
forme. Jednd sa o ludi, ktori maju radi vzdelanie a s velkou pravdepodobnos-
tou pracuju v administrative alebo st studentami strednych a vysokych skol.
Predpokladam, ze vécsina externych inzerentov mé aspon zdkladné skisenosti
s internetovym marketingom a vymysliet slovny popis, ktory bude z velkej
casti vhodny pre vyucbu strojopisu, pre nich nebude velky problém.

2.3 Prieskum existujucich rieseni

Trh s vyucbovymi aplikdciami strojopisu obsahuje pomerne vela existujicich
rieSeni roznej kvality a zamerania. Takéto riesenia pontkaji rézne obchodné
modely. Najdeme tu aplikacie, ktoré st tplne zadarmo a prevadzkové néklady
pokryvaju len z reklamy, cez aplikicie obsahujice kombinovany spdsob do-
sahovania zisku z reklam, spolu s priplatkami za doplnkové funkcie, az po
kompletne platené verzie aplikicii. V nasledujuicich castiach podrobne popi-
sujem aplikacie podla rézneho rozdelenia.

2.3.1 Rozdelenie podla kvality

Existujice riesenia st velmi odlisSné svojou kvalitou spracovania, ktora sa
v mnohych pripadoch odvija od obchodného modelu riesenia. Aplikacie, ktoré
st dostupné zadarmo, obsahuji vo vécsine pripadov len zdkladnt funkciona-
litu. Stretdvame sa pri nich so zdkladnou ponukou vyucbovych lekcii, ktoré
byvaji doplnené cviceniami na odpis sivislého text. Vo vicsine pripadov ta-
kéto aplikacie obsahuju len jednoduché rozhranie na odpis textov, ktoré byva
prelinané reklamnymi bannermi. Medzi zdkladné funkcie sa zaraduje aj moz-
nost prihlasenia, ktora je spojend s moznostou ukladania si priebezného po-
stupu kurzom a sledovania roznych statistik. Prihladsenie zabezpecuje aplika-
ciam stalych zakaznikov a umoznuje im tiez analyzovat aktivity jednotlivych
uzivatelov v aplikacii. Tieto dovody st hlavnou pri¢inou, preco sa s takouto
zlozitejsou funkcionalitou stretavame aj pri aplikaciach, ktoré st dostupné
zdarma. Zlozitejsie aplikdcie pontkajt vietky zakladné funkcie a dopliiajt ich
pestrou skalou rozsireni v zavislosti od zamerania aplikacie. Takéto aplikécie
vSak uz byvaju bud kompletne alebo ¢iasto¢ne platené. Sutazné odpisovanie
textu, skupinové odpisovanie alebo rézne hry pre deti zamerané na vyucbu
strojopisu, su prikladmi ¢éasto prémiovych funkcii. Aj ked tieto funkcie znejt
zaujimavo, bezny uzivatel sa pri vyucbe zaobide aj bez nich. Najvic¢sou vy-
hodou platenych aplikacii je podla moéjho nazoru uzivatelské rozhranie bez
reklam.

12



2.3. Prieskum existujicich rieseni

2.3.2 Rozdelenie podla zamerania

Zameranie patri tiez medzi jeden z faktorov, ktory riesenia na trhu rozdeluje.
Stretdvame sa tu s aplikdciami uréenymi vyhradne pre samoukov, s aplika-
ciami ur¢enymi pre vzdelavacie institicie a taktiez moézeme na trhu najst ap-
likacie s velmi Specifickym zameranim pre urcéita skupinu zdkaznikov, ako st
napriklad deti alebo dokonca programétori. Takto Specifické aplikdcie mavaju
prispésobené texty pre dant skupinu zédkaznikov. Napriklad vyucbova apliké-
cia pre programétorov poniika lekcie prstokladu pre 16 réznych programova-
cich jazykov zahfnajucich napriklad Javu alebo C++. [8] Aplikdcie zamerané
na deti ¢asto v priebehu vyucby odhaluji nejaky zaujimavy pribeh, aby udrzali
ich pozornost. Ich forma byva ¢asto zalozena na pestrom grafickom vyjadreni.
Aplikacie pre deti Casto tiez obsahuja hry, sldziace na vyucbu. Pri aplikdcidach
urc¢enych pre vzdelavacie institicie zase dominuju kolektivne funkcie. Ide na-
priklad o skupinovy odpis v rdmci urcitej skupiny. Tieto aplikicie maju tiez
dobre prepracovany systém vyhodnocovania a porovnavania vysledkov, ktory
je Siroko konfigurovatelny spravcami systému. Spravcovia systému ¢asto maji
moznost pridédvania vlastnych textov. Aplikdcie tohto zamerania si vo vacSine
pripadov platené, no studenti s nimi moézu pracovat zadarmo, napriklad na
obchodnych akadémiach alebo inych skolach s vyucbou strojopisu.

2.3.3 Analyza konkrétnych rieseni

Pri vybere nasledujicich aplikicii som sa obmedzil na tie, ktorych kvalita
a zameranie si podobné mojej aplikacii. Ide hlavne o aplikicie pre samou-
kov, ktoré si aspon ¢asto¢ne pristupné zdarma. Dalsie kritérium, ktoré som
pri vybere zohladnil, bola SEO optimalizidcia danych aplikacii. Vybral som
tie, ktoré boli na poprednych prieckach popularnych webovych prehliadacov,
pretoze toto kritérium do znacnej miery ovplyvnuje vyber aj u koncovych za-
kaznikov. Explicitne spomeniem, ze program ATF (All Ten Fingers) [9], ktory
je velmi znamy a rozsireny v Ceskej republike a v Slovenskej republike, som do
prieskumu nezahrnul pre jeho spoplatneny obchodny model, ktory je navyse
zamerany hlavne pre stredné skoly.

2.3.3.1 TypingClub

TypingClub je webova aplikicia sliziaca na vyucbu strojopisu. Sklada sa
z dvoch hlavnych casti. Jednou z nich je cast urcend samoukom a druhou
je cast pre vzdeldvacie institicie. Obe z nich st pontukané zdarma, avsak cast
pre vzdelavacie institicie ma aj svoju platentu verziu, ktord ja omnoho bo-
hatsia na funkcie. Aplikdcia na svojich strankach uvadza, Ze ju pouziva viac
nez 10 miliénov studentov, viac nez 50 000 vzdelavacich instittcii a viac nez
250 000 vyucujucich. Pozrime sa blizsie na jej cast uréeni pre samoukov, kto-
rej zameranie je podobné mojej aplikacii. Tato ¢ast obsahuje 100 lekcii, ktoré
su zamerané na precvicovanie pisania abecednych znakov, ¢islic a symbolov.
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Za kazdym tematickym celkom sa nachddza niekolko lekcii, ktoré si urcené
na precvicenie témy stanovenej v tematickom celku. Spocivaji v odpisovani
suvislého, zmysluplného textu, ktory mé zviac¢sa nducény charakter. Uzivatel
je pri vyucbe navadzany k tomu, aby jednotlivé lekcie prechadzal postupne,
avSak ak sa uzivatel rozhodne zvolit akiukolvek lekciu, aplikdcia mu to po nie-
kolkych upozorneniach dovoli. Po dokonceni jednotlivych lekcii je uzivatelov
vykon ohodnoteny hviezdickami, ktoré maji motivacny charakter a nabddaja
k lepsim vykonom. Uzivatel po dokonceni tiez vidi Statistiky, ktoré dosiahol
v danej lekcii. Na kazdu lekciu si stanovené minimalne referen¢né hodnoty ve-
li¢in, ako je napriklad pocet slov napisanych za minatu alebo presnost pisania.
Po dosiahnuti stanovenych limitov je uzivatelovi umozneny pristup k dalSej
lekcii. Vyhodou tejto aplikécie je intuitivne rozhranie, v ktorom sa uzivatel
dokaze velmi rychlo zorientovat. Naopak, hlavnym nedostatkom aplikacie je
velmi maly pocet vyucbovych lekcii v porovnani s konkuren¢nymi aplikdciami.
Ked sa pozrieme blizsie na rozhranie odpisovania textu, uz na prvy pohlad
je vidno, Ze sa jedna o najprepracovanejsiu cast aplikacie. Uzivatelovi pontka
rozne nastavenia pomocok, sliziacich na pohodlnejsiu vyucbu. Je tu napriklad
moznost nastavenia rozlozenia pomocnej kldvesnice, zobrazovanej v rozhrani.
7Z tychto rozlozeni aplikacia poniika napriklad aj netradi¢nejsie rozlozenie Dvo-
rak. DalSou nastavitelnou polozkou rozhrania je ukézka spravnej pozicie rik
na klavesnici. Pre zaciatocnikov je tato pomoécka nevyhnutnou stucastou ich
vyucby, no v priebehu zlepsovania vykonov ide skor o zbytocnost, ktorej zo-
brazenie si moze uzivatel nastavit alebo uplne vypnut. Aplikdcia uz pocas
odpisovania textu meria aktualne statistiky a tiez zobrazuje, ako rychlo uziva-
tel odpisal jednotlivé slova alebo skupiny pismen. Tieto informécie v rozhrani
su skor rusivym prvkom, pretoze znizuja uzivatelovu pozornost na odpisovany
text. Rusivym prvkom rozhrania je tiez pomerne velka bannerova reklama. Na
takuto reklamu sa uzivatel moze pozerat dvomi sposobmi. Bud pdsobi rusivo,
¢im ho odrddza od pouzivania aplikacie alebo sa na nu vobec nestustredi, a
tak uplne straca svoj vyznam. Celd cast tejto aplikicie je pristupna bez nut-
nosti prihldsenia, no je tu taktiez moznost registracie a nasledného prihlésenia.
V tomto pripade sa vsak jedna len o ziskanie dlhodobého uzivatela, pretoze
toto prihlédsenie okrem dlhodobych Statistik a ukladania vysledkov naprie¢ za-
riadeniami neponiika ziadne zaujimavé funkcie. Celkovo sa vsak jedna o velmi
vydarenu aplikaciu s mnozstvom funkeii, praktickym rozhranim a peknou gra-
fikou, o ¢om sved¢i aj pocet jej uzivatelov. [10]

2.3.3.2 Touch Typing Study

Touch Typing Study je zdarma dostupna webova aplikacia, ktora je vhodna
na vyucbu strojopisu. Jej obchodny model je zaloZeny na umiestniovani ban-
nerovych reklam, ktoré je mozné za prispevok v dobrovolnej vyske vypnuf.
Aplikécia je primérne urcend pre samoukov, ale vo velmi zjednodusenej forme
pontuka funkcie, ktoré st dostupné aj pre vzdelavacie instittucie. Uzivatel ma
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na vyber 15 tematickych lekcif, dostupnych v lubovolnom poradi. Obsah lekcii
je prisposobeny vybranému rozlozeniu kldvesnice. Tychto rozlozeni aplikacia
pontka na vyber az 108 vratane slovenského a ¢eského rozlozenia. Uzivatel sa
v tematickych celkoch nauci pisat nové znaky. Jedné sa bud o klasické abe-
cedné znaky, cislice, alebo iné symboly v zavislosti od zvoleného rozlozenia.
Samotné lekcie s pomerne naro¢né na dokoncenie, pretoze svojou privelkou
dizkou uzivatela skor odradzajt od dokondenia. Ak sa viak uzivatelovi podarf
lekciu dokoncit, aplikdcia mu zobrazi Statistiky tspesnosti pisania jednotli-
vych znakov a taktiez rychlost pisania v ramci lekcie. Namerané vysledky,
na rozdiel od aplikiacie TypingClub, neobsahuji referenéné hodnoty, ktoré by
mal uzivatel dosiahnut. Aplikacia odportuca opakovat lekcie dovtedy, kym sam
uzivatel nie je spokojny s vysledkom. Rozhranie na odpisovanie textu je jed-
noduché, bez moznosti nastavenia zobrazovania pisacich pomo6cok. Rozhranie
obsahuje mnozstvo reklam, ktoré zaberaju velmi vela miesta a mdze sa zdaf,
ze sa v nich samotné rozhranie straca. Reklamy st nielen velké, ale dokonca aj
pohyblivé, o médze uzivatela pri viucbe do znaénej miery vyrusovat. Uéinnost
reklam je aj v tomto pripade rovnako diskutabilna ako aj pri predchadzaja-
cej aplikacii TypingClub. Aplikacia pontka taktiez moznost prihldsenia a tym
umoznuje sledovat pokrok vyucby, ktory je vSsak znazorneny pomerne nepre-
hladne. Celkovo pdsobi aplikicia jednoducho, no miestami neprehladne. Po
grafickej stranke sa jedna skor o zastaraly dizajn. Jej velkou vyhodou je Siroké
spektrum klavesovych rozlozeni a vyucbovych lekcii, ktoré sa prisposobené
tymto rozlozeniam. Nevyhodou je mnozstvo reklam, ktoré prekazaju predov-
setkym v rozhrani na odpisovanie textu. [I1]

2.3.3.3 Zhrnutie

Obidve spomenuté aplikdcie maji v sicasnosti velmi silnti poziciu na trhu.
Nachadzaju sa na poprednych prieckach vyhladavacov, ¢o je pre vacsinu uziva-
telov jedinym kritériom pri prvotnom vybere aplikicie. Funkcionalita a kvalita
spracovania je pri obidvoch aplikaciach tiez na velmi vysokej irovni a ani pri
jednej z nich som sa nestretol so ziadnymi vyraznymi nedostatkami, ktoré by
ma odradili od ich pouzivania. Ani jedna z nich vSak nepontka funkcionalitu
pridavania textov od externych inzerentov, a tak musi kazd4 z nich vkladat
do svojich rozhrani bannerové reklamy. Celkovo sa na trhu nenachadza ziadna
populdarna aplikacia s takouto funkcionalitou, ¢o vytvara priestor pre vznik
aplikécie tohto typu. Vyuzivali by ju hlavne ludia, ktorych bannerové reklamy
pri vyucbe vyrusuju.

2.4 Moznosti implementacie navrhovaného riesenia
Ako som uz spominal v predchadzajicej sekcii, na trhu existuje mnozstvo we-

bovych aplikacii na vyuc¢bu strojopisu, no nepodarilo sa mi najst zZiadne existu-
juce riesenie, ktoré by svoj obchodny model postavilo na reklame umiestnenej
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externymi inzerentmi priamo do odpisovanych textov. Taktiez som nenasiel
ani ziadne open-source riesenie takejto aplikicie vyuziteIné na komercéné icely,
ktoré by som mohol prispésobit navrhovanému obchodnému modelu. Rozho-
dol som sa teda svoje rieSenie implementovat od zdkladov, a to s pouzitim
dostupnych frameworkov a kniznic. Takéto rieSenie ma vyhodu takmer neob-
medzenej modularity. Taktiez ma nijako neobmedzuje pri vybere technoldgii.
Nevyhoda tohto riesenia spociva v dlhsej dobe vyvoja a v nutnosti budovania
nového klientského zazemia.
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KAPITOLA

Analyza

3.1 Analyza obchodného modelu

Nasledujuca sekcia podrobnejsie popisuje obchodny model, ktory som uz okra-
jovo spomenul v predchadzajicich castiach prace. Zakladny princip, na kto-
rom je tento model postaveny, vychdadza z predpokladu, ze bezny uzivatel nie
je ochotny platit za vyucbové aplikacie takéhoto charakteru. Tento predpo-
klad taktiez potvrdzuje aj prieskum koncovych zdkaznikov, ktory som vyko-
nal v rdmci celkového prieskumu trhu. Viac ako 90 % respondentov v 1iom
na otazku ,,Boli by ste ochotny investovat svoje peniaze do ucenia sa pisania
na klavesnici 7“ odpovedali ,Nie* aj napriek tomu, zZe viac ako polovica res-
pondentov odpovedala na otazku ,Boli by ste ochotny investovat svoj cas do
udenia sa pisania na klavesnici 7% odpovedou ,,Ano“. Tento obchodny model
je preto zalozeny na poskytovani sluzieb zadarmo. Zisky aplikacie buda za-
bezpecené prostrednictvom Specifickej formy reklamy, ktord je postavena na
predpoklade, Ze tento typ aplikdcie mdze slizit aj ako reklamna platforma
s velkym dopadom na koncového uzivatela. Externi inzerenti budd mat moz-
nost vkladat svoje reklamné texty priamo medzi vyucbové lekcie aplikacie.
Uzivatel tak pri svojej vyucbe bude okrem iného odpisovat aj reklamny text,
ktory vsak vdaka kontrole spravcu obsahu bude plne zodpovedat metodic-
kym standardom. Za vhodny priklad takejto externej inzercie sa da povazovat
odpisovanie uryvku novinového textu vlozeného medidlnou spolo¢nostou. Za
kazdym takymto tryvkom by sa nasledne nachddzal odkaz na dant medidlnu
spolo¢nost a na cely ¢lanok. Z popisu vkladania reklamnych textov je mozné
si vS§imnut, ze takéto reklamné texty nie st vhodné pre uplnych zaciatoénikov,
ktori chcti najskor absolvovat zakladné lekcie vyucby jednotlivych pismen.
Tento obchodny model vSak podéita aj s takymito pripadmi, a preto nentti
zacCiatocnikov odpisovat zlozitejsie texty v ramci vzdeldvacieho planu. V ta-
komto pripade sa vSak uzivatelovi zobrazuje klasickd bannerova reklama. Ak
si uzivatel vyberie pokrocilé lekcie, systém vkladania rekldam bude fungovaf
odlisne. Uzivatel vzdy dostane sadu pokrodilych lekcii, medzi ktorymi sa na-

17



3. ANALYZA

chadzaji aj reklamné texty. Odpisanim vSetkych textov v ramci jednej davky
sa mu spristupni dalsia ddvka. Pri pokrocilych lekcidch sa ziadna bannerova
reklama nezobrazuje, a tak sa uzivatel moze plne sistredit na odpis textu.

3.2 Analyza metodického modelu

Vyucbové lekcie v mojej aplikicii rozdelujem na nacvik pismen a pokrocily
odpis. Lekcie zamerané na nacvik pismen vychadzaji z metodického modelu
ucebnice strojopisu pre obchodné akadémie, ktora je schvalena Ministerstvom
skolstva Slovenskej republiky. [12] Postupnost a obsah tohto typu lekcii je
v sulade so spominanou ucebnicou. Tato ucebnica vSak poskytuje len jednu
z mnohych moznosti, ako usporiadat postupnost vyucby. Rozne skoly na Slo-
vensku vyuzivaju rozne postupnosti a nedd sa teda povedaft, ze usporiadanie,
ktoré vyuzivam vo svojej aplikacii je jediné spravne usporiadanie. Lekcie zame-
rané na nacvik pismen rozdelujem dalej podla pristupu k chybne odpisanym
pismenam. V lekciach, v ktorych sa vyskytuji nové pismena a s ktorymi sa uzi-
vatel este nestretol, ntitim uzivatela opravit si kazda jednu chybu tak, ako to
odporica aj metodicka prirucka k spominanej uéebnici strojopisu. [6] ,, Okrem
ucebnic mozno v predmete ADK vyuzivat af rozlicné ucebné texty, ktoré sluzia
na doplnenie ucebnice alebo plnia funkciu pomocnej literatiry.© [6] Preto je
obsah druhého typu lekcii, ktoré v mojej aplikacii nazyvam pokrodcily odpis
vytvarany spravcami systému a externymi inzerentmi. Ako som uZ spomi-
nal v predchadzajicej sekcii, tieto pokrocilé texty su zobrazované davkovo
a nemaju ziadne Specidlne preddefinované poradie. Okrem vyucbovych lekcii
vyuzivam v tomto metodickom modeli aj vizualne uc¢ebné pomécky. Jednou
z nich je pomocna klavesnica, ktora slizi uplnym zaciatoc¢nikom ako ukazo-
vatel toho, kde sa dané pismeno nachidza. Dalsou vizudlnou pomockou je
zobrazenie ruk, na ktorych je zvyrazneny prst, ktorym sa mé stlac¢if dané
pismeno.

3.3 Specifikacia poziadaviek

wSpecifikdcia poZFiadaviek na software popisuje kliicové fungovanie systému z uzi-
vatelského pohladu®. [I3] Specifikované poziadavky slizia taktiez ako zakladnd
prirucka pri navrhovani daného systému. Z poziadaviek vieme nasledne odhad-
nut cas a ndklady potrebné pri realizacii daného systému. V mojom pripade
som $pecifikoval funkéné a nefunkéné poziadavky na zaklade vykonaného pries-
kumu trhu.

3.3.1 Funkc¢né poziadavky

Funkcné poziadavky popisuju to, ¢o mé systém robit. Jedna sa teda o popis
funkcii a ich spravania v danom systéme. Na zdklade funkénych poziadaviek
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nasledne vytvaram pripady pouzitia, ktoré neskér vyuzivam pri implementécii
a testovani systému.

3.3.1.1 Registracia uzivatelov

Aplikacia bude obsahovat moznost registracie, a to jednak pre koncovych za-
kaznikov, ale aj pre externych inzerentov. Registra¢né tidaje sa budua skladat
z prihlasovacieho emailu, hesla a z typu daného uzivatela. Takyto minimalny
pocet udajov je dolezity preto, aby neodradzal uzivatelov od samotnej regis-
tracie.

3.3.1.2 Prihlasovanie uzivatelov

Registrovani uzivatelia budd mat moznost prihlasit sa do aplikdcie pomocou
emailovej adresy a hesla zadaného pri registracii. Uzivatel bude mat pri zada-
vani idajov moznost vyberu trvalého prihlasenia.

3.3.1.3 Odhlasovanie uzivatelov

Odhlasovanie je opacna funkcia k prihldseniu, ktorej nazov vypoveda o jej
funkcii. Je dostupna len prihlasenym uzivatelom.

3.3.1.4 Zobrazenie lekcii

Zobrazenie lekcii je funkcia, ktord zobrazuje schvalené lekcie zaradené do kate-
gérii. Pri kazdej lekcii bude zobrazena informécia o tom, ¢i uz bola uzivatelom
absolvovana, pripadne informéacie o vysledku absolvovanej lekcie. Taktiez tu
bude zobrazeny $tyl odpisu lekcie, ktory urcuje, ¢i si bude uzivatel musief
opravit kazda chybu v lekcii.

3.3.1.5 Zobrazenie pokrocilych lekcii

Zobrazenie pokrocilych lekcif je funkcionalita v ramci vSeobecného zobrazova-
nia kategorizovanych lekcii. Pre pokrocilé lekcie vsak platia iné pravidla ako
pre zékladné lekcie. Pokrocilé lekcie st zobrazované v davkach, v ktorych sa
taktiez nachddzaju aj reklamné texty. Po dokonceni kazdého textu z danej
davky sa uzivatelovi zobrazi dalsia davka.

3.3.1.6 Vyber lekcie

Uzivatel ma v aplikdcii moznost vyberu akejkolvek zakladnej lekcie, no pri
preskakovani lekcii bude upozorneny na postup, ktory nie je v silade s me-
todikou vyucby. Pri pokrocilych lekciach si uzivatel moze zvolif akykolvek
postup vyberu lekcii.
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3.3.1.7 Zostavenie davky

Zostavenie davky pokrocilych lekcii prebieha automaticky. Davka je zosta-
vena z pokrocilych lekcii a z reklamnych textov. Pokrocilé texty st do davky
vyberané postupne v poradi, no reklamy st vyberané podla minimalneho po-
¢tu zobrazeni. Vzdy je vSsak nutné zarucit, aby sa jeden uzivatel s rovnakou
reklamou nestretol vo viacerych davkach.

3.3.1.8 Odpis textu

Odpis textu je najdolezitejsia funkcia z hladiska koncového uzivatela, ktora
je dostupna bez prihlasenia. Uzivatelovi bude zobrazeny vybrany text, ktory
bude pomocou klavesnice odpisovat. Pri stlaceni znaku sa zvyrazni prislusny
znak odpisovaného textu. Toto zvyraznenie bude zavisiet od toho, ¢i sa stla-
¢eny znak zhoduje so znakom odpisovaného textu, na ktory ukazuje kurzor.
Je tak indikatorom tspesnosti odpisovania. V ramci tejto funkcie je potrebné
zobrazovat uzivatelovi cast textu dopredu, a tak bude odpisovany text au-
tomaticky postvany po obrazovke, a to v zavislosti na tom, kde sa uzivatel
v texte nachédza.

3.3.1.9 Pomocna klavesnica

Pomocna klavesnica je funkcia tizko spojena s odpisovanim textu. Je obzvlast
dolezitéd pre zacinajucich uzivatelov. Tato klavesnica zobrazuje rozlozenie kla-
vesov priamo v rozhrani pre odpisovanie. Spomedzi vSetkych klavesov graficky
vyznacuje tu klavesu, ktora je potrebna na odpisanie znaku textu, na ktory
ukazuje kurzor.

3.3.1.10 Pomocné ruky

Pomocné ruky plnia funkciu vizudlnej pomocky, ktord sa nachadza v rozhrani
odpisu textu. Podobne, ako pomocné klavesnica, aj tato funkcia je urcend
predovsetkym pre zaciato¢nikov. Uzivatelovi graficky zobrazuje prsty na ruke,
kde je zvyrazneny prst, ktorym ma stlacit dané pismeno.

3.3.1.11 Vyber primarnych slov

Vyber primarnych slov neoddelitelne stivisi s odpisovanim textu. Tato funkcia
vyberd v texte slova, ktoré by mal uzivatel odpisat s urcitou rychlostou a
presnostou. Takto vybrané slovo mé nad sebou ikonu, ktord signalizuje, ze sa
jedna o primarne slovo. V pripade tspesného odpisania tohto slova sa ikona
zmeni na indikator tspechu. V opac¢nom pripade signalizuje netispech.
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3.3.1.12 Vyhodnotenie lekcie

Vyhodnocovanie lekcie prebieha automaticky po odpisani celého textu. Tato
funkcia pracuje s metrikami nameranymi v priebehu odpisu lekcie. Jednd sa
0 pocet Cistych uderov za minutu, presnost odpisovania a pocet tspesne odpi-
sanych primarnych slov. Na zéklade dosiahnutych vysledkov bude vypocitany
pocet udelenych bodov, ktoré maji aj svoju graficki reprezenticiu vo forme
hviezdiciek. Uzivatel mé nasledne moznost vysledok prijat a pokracovat v dal-
sej lekcii alebo sa moze pokusit dany vysledok vylepsit opakovanim lekcie.

3.3.1.13 Bodovy systém

Bodovy systém je zakladny prvok motiva¢nych funkcii v aplikacii, ktoré kon-
covych uzivatelov podnecuji k lepsim vysledkom odpisu lekcie. Kazdé lekcia
ma stanoveny maximalny pocet bodov, ktory je mozné dostat. Bodovy systém
udava tiez celkovy pocet bodov, ktory je zostaveny ako siicet bodov dosiahnu-
tych v kazdej jednej lekcii. Uzivatelovi je vzdy zapisany posledny dosiahnuty
pocet bodov, ¢o znamena, ze v pripade zhorsenia vysledného poctu bodov sa
body odpocitavaju. Na ziklade bodového systému je mozné v budicnosti vy-
tvorit dalsie funkcie ako napriklad rebricek koncovych uzivatelov s najvacsim
poctom bodov a iné motiva¢né funkcie.

3.3.1.14 Ukladanie vysledkov

Jednd sa o ukladanie dosiahnutych vysledkov danej lekcie na perzistentné tlo-
zisko. Pri opakovanom dokonceni tej istej lekcie sa uklada vzdy najaktualnejsi
vysledok. Tato funkcia je dostupna pre prihlasenych aj neprihldsenych uziva-
telov, avsak jej spravanie sa mierne odliSuje v zavislosti na tom, ¢i sa uzivatel
prihlésil. Pre prihldsenych bude ulozeny vysledok dostupny na vsetkych za-
riadeniach, z ktorych navstivia aplikdciu. Pre neprihlasenych sa tento ulozeny
vysledok obmedzuje len na konkrétny prehliadac¢, na konkrétnom zariadeni.
Dalsfm obmedzenim ukladania vysledkov neprihlisenych uzivatelov je obme-
dzené trvanie tohto zaznamu.

3.3.1.15 Vkladanie odpisovanych textov

Vkladat odpisované texty mozu po prihlaseni iba externi inzerenti a spravcovia
systému. V pripade externych inzerentov je vkladanie textu rozdelené na dve
etapy. Jedna z nich je samotné vloZenie textu externym inzerentom, ktory sa
vsak koncovym uzivatelom nezobrazi, pokial nebude schvaleny. Druhou etapou
je schvalenie daného textu spravcom systému. Pokial d6jde ku schvaleniu, od-
pocita sa externému inzerentovi kredit sltziaci na vkladanie textov. V pripade
vkladania textu spravcami systému k schvalovaniu textov dochéddza implicitne.
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3.3.1.16 Schvalovanie a zmietanie textov

Ako uz bolo spomenuté v predchadzajicej poziadavke, schvalovanie textov je
funkcia nutnd pre zobrazenie textov, ktoré su vlozené externymi inzerentmi.
Tato funkcia je dostupnd len spravcovi systému, ktory méa moznost text schva-
lit alebo zamietnut. Po vykonani tejto operacie je autor externého textu infor-
movany o vysledku schvalovacieho procesu prostrednictvom notifikdcie v apli-
kacii. Po pripadnom zamietnuti ma autor externého textu moznost zapracovat
spravcovské pripomienky a opédtovne ziadat o schvalenie.

3.3.1.17 Dobijanie kreditu

Dobijanie kreditu je funkcia vyuzivand externymi inzerentmi. Externy inze-
rent si pomocou bankomatovej karty nabije kredit v aplikacii. Tento kredit je
zviazany s jeho Uuc¢tom a nasledne je vyuzivany na vkladanie reklamnych tex-
tov. Aj ked je tato funkcionalita nevyhnutné pre spravne fungovanie aplikacie,
vzhladom na povahu prace ju nebudem plne implementovat z dovodu nutnosti
pouzitia platobnej brany.

3.3.2 Nefunkéné poziadavky

SNefunkcéné poZiadavky si doplnkom funkcngch poziadaviek. Popisuji dalsie
nevyhnutné vlastnosti potrebné, vzhladom k prostrediu a kontextu. Napr. sa
jednd o poziadavky na spolahlivost, bezpecnost, vykonnost, podporu v priebehu
prevadzky atd.* [14] Nasledujtce poziadavky si vytvorené tak, aby vyhovovali
pouzivatelom a taktiez, aby zarucili ¢o najnizsie naklady na vyvoj aplikacie.

3.3.2.1 Dostupnost na zakladnych prehliadac¢och

Aplikécia bude dostupné na vSetkych prehliadacoch, ktoré maju vyrazné za-
stupenie na trhu. Jedna sa o Google Chrome, Mozilla Firefox, Safary, Microsoft
Edge. Aplikicia bude taktiez dostupné v prehliada¢i Internet Explorer vo
verzii 11.

3.3.2.2 Zabezpecenie komunikacie

Kedze niektoré uzivatelské ¢ty obsahuju kredit, ktory je mozné prepocitat na
finan¢né prostriedky, je nutné zabezpecit vsetku komunikaciu medzi klientom
a serverom prostrednictvom SSL certifikdtu. Podobne ako pri funkcii, ktora sa
pouziva na dobijanie kreditu, ani tito nefunkéni poziadavku nebudem v préci
implementovat. Dévodom je nevyhnutné zakupenie SSL certifikatu.

3.3.2.3 Kompatibilita s PHP verziou 7.0.0

Aplikéacia bude vyvijand vo frameworku, ktory je bez obmedzeni kompati-
bilny s verziou PHP 7.0.0. a vysSou a pri nasadzovani aplikicie na webovy
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server s touto verziou PHP nebude potrebné vykonavat ziadne logické zmeny
v zdrojovom koéde aplikacie.
3.3.2.4 MozZnost vyuzitia vzdialenej databazy

Aplikacia bude schopna komunikovat jednak s databdzou umiestnenou na rov-
nakom serveri, ale taktiez bude mozné zmenit umiestnenie databazy na vzdia-
leny server, a to bez nutnosti zmeny logickej casti zdrojového kodu.

3.4 Uzivatelské role

Uzivatelské role aplikacie vychddzaji z dvoch typov uzivatelov popisanych
v prieskume trhu. Jedné sa o koncového uzivatela a externého inzerenta. Na
koncového uzivatela pripadaji v systéme dve role. Jednou z nich je prihlaseny
uzivatel a druhou anonymny, alebo inak povedané, neprihldseny uzivatel. Na
externého inzerenta pripadd rovnomennd rola. V systéme je taktiez nutné
zabezpecit poriadok a integritu, ¢o ma za tlohu rola spravca systému.

3.4.1 Anonymny uzivatel

Anonymny uzivatel je zakladna rola, do ktorej spadaju vsetci neprihlaseni
navstevnici aplikacie. Tejto role budu spristupnené nasledujice funkcionality:

e Registracia uctu
e Prihlasenie do uc¢tu

Zobrazenie lekcii

Vyber akejkolvek lekcie

Kompletné rozhranie odpisu textu

Docasné ukladanie vysledkov

Zobrazenie pokroku vyucby

3.4.2 Prihlaseny koncovy uzivatel

Prihldseny uzivatel je rola velmi podobnéd anonymnému uzivatelovi. Okrem
registracie uc¢tu a prihlasenia do ¢tu ma spristupnené vsetky funkcionality
anonymného uzivatela. Obsahuje vSak aj niektoré doplnkové funkcie:

e Odhlésenie sa z uctu
e Pristup k vysledkom z roznych zariadeni

e Trvalé ukladanie vysledkov
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3.4.3 Externy inzerent

Externy inzerent je rola, do ktorej sa ludia zaregistruji, pokial chci vyuzivat
aplikdciu ako reklamnu platformu. Registracia je rovnako ako pre klasického
uzivatela aj v tomto pripade bezplatna. Rola externy inzerent obsahuje vSetku
funkcionalitu, ktortd méa spristupnent prihlaseny koncovy uzivatel, no v pri-
pade tejto role sa funkcie koncového uzivatela vyskytuju skér ako doplnky.
Nasledujice funkcie povazujem v danej roly za klucové:

e Vkladanie externych textov
e Zobrazenie statistik odpisovania vlastnych externych textov
e Dobijanie kreditu

e Zobrazovanie notifikacii

3.4.4 Spravca systému

Spravca systému maé na starosti obsah a uzivatelov aplikacie. M4 rozhodujtcu
ulohu v schvalovacom procese externého obsahu. Taktiez ma moznost priamo
vytvarat alebo vymazavat jednotlivé lekcie. Pri spréave uzivatelov méa moz-
nost blokovat jednotlivé uzivatelské ucty, restartovat hesla od tctov a tiez ma
moznost upravovat vysku kreditu externych inzerentov.

3.5 Pripady pouzitia

Pripady pouzitia sa vyuzivaja v softwarovom inzinierstve na popis interakcie
uzivatela so systémom. Tieto interakcie st popisane podrobne krok po kroku so
vsetkymi situaciami, ktoré mézu nastat. Pripady pouzitia by mali obsahovat
vSetky dolezité interakcie, s ktorymi sa uzivatel pri pouzivani systému moze
stretnut. [15]

3.5.1 Registracia uzivatela

Registracia uzivatela slizi na vytvorenie nového tctu v ramci aplikacie, ktory
koncovému uzivatelovi otvori doplnkové moznosti. Pre externého inzerenta je
uzivatelsky ucet jedind moznost, ktorou sa prihladsi do systému a néasledne
vytvori reklamu. Registracia uzivatela obsahuje nasledujice kroky.

1. Neprihlaseny uzivatel klikne na tlacidlo , Registrovat sa“, ktoré ho pre-
smeruje na registracny formuldr. Alternativne je mozné dostat sa na
registracny formuldr zadanim adresy do webového prehliadaca.

2. Neprihlaseny uzivatel vyplni registra¢né tidaje. Pokial si chce vytvorit
ucet externého inzerenta, zvoli v rozbalovacom liste s ndzvom ,Typ
actu” moznost ,Externy inzerent“. V pripade, Ze chce ucéet koncového
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uzivatela, mo6ze v tomto liste zvolif moznost ,,Koncovy uzivatel“, ktora
je vsak zvolena ako predvolena.

3. Po vyplneni tdajov klikne na tlacidlo ,,Registrovat sa“. V pripade tspes-
ného vyplnenia idajov je uzivatel automaticky prihlaseny do novovytvo-
reného Gétu a presmerovany na dalsiu stranku. Dalsia stranka zévisi od
typu tctu. Koncovy uzivatel je presmerovany na vyber lekcii a externy
inzerent je presmerovany do sekcie Gpravy reklam.

4. Pokial nie st vyplnené vsetky tdaje alebo dana emailova adresa v sys-
téme uz exituje, je uzivatel presmerovany naspéat na registracny formular,
na ktorom st v tomto pripade zobrazené chybové spravy.

3.5.2 Prihlasenie uzZivatela

Prihldsenim sa uzivatel dostava do uctu, ktory si pri registracii vytvoril. Pre
externého inzerenta je prihldsenie nevyhnutnostou, no koncovy uzivatel moze
pouzivat aplikaciu z velkej casti aj bez prihlasenia. Prihlasenie sa sklada z na-
sledujtcich krokov, ktoré si spolocné pre vsetky typy uzivatelov.

1. Neprihlaseny uzivatel klikne na tlacidlo ,,Prihlasit sa“ a nasledne je pre-
smerovany na prihlasovaci formuldr. Tento krok je mozné vykonat pro-
strednictvom navstivenia prislusnej webovej adresy.

2. V prihlasovacom formulari neprihlaseny uzivatel vyplni ddaje a klikne
na tlac¢idlo ,Prihlasit sa“. V pripade, Ze chce ostat prihldseny nastdlo,
zaskrtne policko ,,Prihlasit nastdlo“.

3. Po tspesnom prihlaseni je uzivatel presmerovany na stranku podla typu
uzivatelského 1c¢tu, rovnako ako tomu bolo pri registracii uzivatela.

4. V pripade, ze prihlasovacie idaje nie st zadané spravne, je vrateny znova
na prihlasovaci formular, kde st vypisané chybové spravy.

3.5.3 Odhlasenie uzivatela

1. Prihlaseny uzivatel klikne na tlacidlo ,,Odhlasit sa“ alebo zada do pre-
hliadaca prislusni adresu.

2. Systém nasledne odhléasi uzivatela a presmeruje ho na hlavni stranku
aplikacie, kde zobrazi informéciu o tspesnom odhlaseni.

3.5.4 Zobrazenie lekcii

Zobrazenie lekcii je dolezité hlavne pre koncového uzivatela. Lekcie je mozné
zobrazit prihlasenému aj anonymnému uzivatelovi.
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1. V pripade oboch roli koncového uzivatela sa proces zobrazenia lekcii
zacina na domovskej stranke alebo na inej stranke obsahujicej tlacidlo
»2Menu*“.

2. Ak sa neprihlaseny uzivatel nenachidza na hlavnej stranke alebo stranke
obsahujtcej spominané tlacidlo, musi klikntf na odkaz s nazvom apli-
kacie, ktory ho vrati na hlavna stranku, alebo na tlac¢idlo ,,Menu*“.

3. Na stranke s vyberom lekcii, ktora je pre koncového uzivatela zaroven
domovska, st nasledne zobrazené vsetky lekcie, ktoré st rozdelené do
jednotlivych kategorii.

4. Ako predvolena moznost je vybrata kategoria lekcii na nacvik pismen,
ktort si uzivatel moze zmenit po kliknuti na nazov prislusnej kategérie
v sekundarnom menu.

3.5.5 Vyber lekcie

Vyber lekcie je v aplikicii mozné dosiahnut réznymi spésobmi, ktoré si spo-
lo¢né pre prihlasenych aj anonymnych uzivatelov.

1. Uzivatel si lekciu méze vybrat kliknutim na tlac¢idlo ,,Vybrat®, ktoré sa
nachéddza pri kazdej jednej lekcii v menu.

2. Moze sa stat, ze uzivatel preskoc¢i nasledujice lekcie, ktoré ma absol-
vovat. V tomto pripade sa mu zobrazi nad tlacidlom ,,Vybrat* sprava,
ktord uzivatela upozorni na nevhodny vyber lekcie.

3. Po kliknuti na tlacidlo ,,Vybrat“ alebo zadani prislusnej adresy do pre-
hliadaca, je uzivatel presmerovany na stranku s vybratou lekciou.

DalSou alternativou vyberu lekcie je nasledujici postup.

1. Uzivatel dokon¢il lekciu a bol presmerovany na stranku s vysledkami
lekcie. V tejto chvili méa na vyber dve tlac¢idla s ndzvom ,Zopakovat® a
,Dalsia lekcia“.

2. Po kliknuti na tlacidlo ,,Zopakovat“ systém uzivatelovi automaticky vy-
berie lekciu, ktora prave dokoncil a presmeruje ho na stranku s vybratou
lekciou.

3. Po kliknuti na tla¢idlo ,Dalsia lekcia“ systém uzivatelovi automaticky
vyberie nasledujiicu lekciu a presmeruje ho na stranku s touto lekciou.
Ak nasledujica lekcia neexistuje zobrazi sa uzivatelovi stranka s gratu-
laciou k dokonceniu kurzu.

Poslednou alternativou, ako je mozné vybrat lekciu, je priama navigécia pro-
strednictvom zadania adresy v prehliadaci. Na tento spdsob sa nevztahuju
kontrolné obmedzenia vhodnosti lekcie.
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3.5.6 Absolvovanie lekcie

Absolvovanie lekcie v sebe zahina viaceré funkéné poziadavky ako napriklad
odpis textu, vyhodnotenie lekcie alebo ukladanie vysledkov. Rovnaky scenar
absolvovania lekcie plati pre prihlaseného aj neprihlaseného uzivatela.

1. Proces absolvovania lekcie za¢ina na stranke s danou lekciou, na ktoru

sa uzivatel dostal vybratim lekcie.

. Uzivatel nasledne odpisuje text zobrazeny na obrazovke prostrednictvom
stlacania klavesov na klavesnici, az kym sa nedostane na koniec daného
textu.

. Po odpise celého textu systém vypocita jednotlivé metriky odpisovaného
textu z dat, ktoré nazbieral od uzivatela. Néasledne tieto tidaje ulozi na
perzistentné médium.

. Po ulozeni idajov je uzivatel presmerovany na stranku s vysledkom lek-
cie, kde sa mu zobrazia namerané hodnoty, ktoré dosiahol pri odpise
textu. V tomto momente je lekcia povazovand za dokoncenud a uzivatel
ma na vyber z dvoch tla¢idiel s ndzvami ,Zopakovat“ a ,Dalsia lekcia“.

3.5.7 Vkladanie odpisovanych textov externym inzerentom

Vkladanie odpisovanych textov je rozdelené na dva pripady pouzitia, a to
podla toho, kym je toto vkladanie vykonané. Pokial sa jednd o externého
inzerenta, kroky vkladania st nasledovné.

1. Vkladanie odpisovanych textov zac¢ina na stranke vkladania textov, ktora

sa nachddza v rozhrani spravy reklam a obsahuje prehlad o vsetkych
vlozenych textoch a ich stave, ktoré patria danému inzerentovi. Externy
inzerent je na nu presmerovany hned po prihlaseni. Pokial je prihla-
seny a nenachadza sa na tejto stranke, mdze sa na nu dostat tlacidlom
,oprava reklam“, ktoré je umiestnené v menu klasického rozhrania ap-
likécie. Taktiez moze vyuzit navigaciu prostrednictvom adresy.

. Externy inzerent na stranke vkladania externych textov klikne na tla-
¢idlo ,,Novy text“, ktoré ho bud presmeruje na stranku, kde vyplni text,
alebo v pripade nedostatocného kreditu inzerenta dialégovym oknom
upozorni na nemoznost vykonat akciu.

. Ak sa zobrazi dialégové okno upozornujice na nizky kredit, inzerent
moéze v ramci tohto okna klikntt na tlac¢idlo ,,Dobit kredit®, ktoré ho
presmeruje na stranku s nabijanim kreditu, alebo moze kliknat na tla-
¢idlo ,,Ok“, ¢im zavrie okno a proces sa ukonci.
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4. V pripade, ze ma inzerent dostatok kreditu, je presmerovany na stranku,

kde vyplni svoj reklamny text, nazov reklamného textu a taktiez ma
moznost pridat jeden webovy odkaz, ktory sa viaze k danému reklam-
nému textu. Po vyplneni tychto poloziek klikne na tlacidlo ,,Odoslat na
schvalenie“.

. Po odoslani textu na schvélenie, je presmerovany na stranku vkladania

textov, kde moze sledovat, v akom stave sa text nachadza.

. Externy inzerent néasledne ¢aka na notifikdciu o zmene stavu vlozeného

textu. Tato notifikdcia je generovand systémom po tom, ako spravca sys-
tému dokonci schvalovaci proces, popisany podrobnejsie ako samostatny
pripad pouzitia.

. Pokial spravca obsahu schvalil dany text, inzerent uz nemusi v tomto

procese robit ni¢. Ak je vSak text zamietnuty, inzerent si na stranke pri-
davania externych textov najde dany text a klikne na tlacidlo ,,Upravit®,
ktoré ho presmeruje na stranku, kde dany text méze upravit podla pri-
pomienok, ktoré spravca obsahu vytvoril. Po zapracovani uprav klikne
na tlac¢idlo ,,Odoslat na schvéilenie“ a proces pokracuje od bodu ¢islo 5.

3.5.8 Vkladanie odpisovanych textov spravcom systému

Vkladanie textov spravcom systému je scasti podobné procesu vkladania tex-
tov od externého inzerenta, avSak vdaka vysSej pravomoci spravcu, je tento
proces znacne skrateny.
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1. Vkladanie textov spravcom systému zacCina rovnako ako u externého

inzerenta na stranke vkladania textov, kde st zobrazené tplne vsetky
texty pouzivané v aplikacii. Na tito stranku je spravca systému presme-
rovany po prihlaseni alebo sa na nu moze dostat kliknutim na tlacidlo
»2Administracia“. V pripade, ze sa nachddza v rozhrani administrécie,
ale nie na stranke vkladania textov, klikne na tlac¢idlo ,, Texty“.

. Sprévca obsahu nésledne na stranke vkladania textov klikne na tlacidlo

»2Novy text®, ktoré ho presmeruje na stranku, kde vyplni pozadovany
text.

. Okrem vyplnenia textu a jeho nadpisu musi spravca vyplnif taktiez ma-

ximéalny pocet bodov za danu lekciu a referenéné hodnoty, ktoré musi
koncovy uzivatel pri odpise dosiahnut, aby ziskal plny pocet bodov. Po
vyplneni stlaci spravca tlacidlo ,,Pridat text“, ktoré zaradi dany text me-
dzi texty, ktoré vidi koncovy uzivatel a presmeruje spravcu na stranku
vkladania textov.



3.5. Pripady pouzitia

3.5.9 Schvalovanie a zmietanie odpisovanych textov

Schvalovat texty moéze iba spravca systému. Tento proces je ddlezity preto,
aby sa zabezpecila odbornost lekcii.

1.

Spravca systému v rozhrani administracie klikne na tlac¢idlo ,, Texty*,
ktoré ho presmeruje na stranku, kde st zobrazené vsetky texty.

. Na tejto stranke si najde text so stavom ,,Cakajiici na kontrolu® a klikne

na ,Detail“, zobrazeny pri danom texte. Alternativne spravca systému
klikne na tlacidlo ,Notifikidcie“, kde sa mu zobrazia texty cakajice na
schvéalenie.

Spravca systému skontroluje text a v pripade, ze ho chce schvalit, do-
pise k nemu maximélny pocet bodov a referenéné hodnoty potrebné na
dosiahnutie plného poc¢tu bodov. Nasledne klikne na tlacidlo ,,Schvalit“
a systém odosle notifikdaciu o schvaleni inzerentovi, ktory text vytvoril.

Ak sa spravca rozhodne text zamietnut, sta¢i mu kliknit na tlacidlo
y,Zamietnut“, ktoré mu zobrazi dialégové okno obsahujtce formulér, kde
spravca vyplni dévod zamietnutia, ktory sa nésledne odosle inzerentovi.

3.5.10 Dobijanie kreditu

Dobijanie kreditu je proces urceny pre externého inzerenta, ktory si prostred-
nictvom kreditu kupuje moznost vkladania reklamnych textov.

1.

Proces dobijania kreditu zacina po stlaceni tlacidla ,Sprava kreditu®,
ktoré sa nachadza v sekcii spravy reklam. Kliknutie na tlacitko alebo
priama navigdcia presmeruje inzerenta na stranku s informéciami o his-
torii kreditu.

. Na stranke s histériou kreditu inzerent vidi vSetky kreditné transakcie

uskutoc¢nené v ramci jeho i¢tu. Pre dobitie kreditu na tejto stranke stlaci
tlacidlo ,,Dobit kredit*, ktoré mu zobrazi dialégové okno.

Inzerent na zobrazenom dialégovom okne pre vkladanie kreditu vybe-
rie c¢iastku kreditu, ktoru si chce nabit a klikne na tlacidlo ,,Potvrdit“.
Naésledne je presmerovany na platobni branu.

. 'V platobnej brane vyplni iidaje bankomatovej karty a po uspesnom do-

konceni platobnej operécie je znovu presmerovany na stranku s informa-
ciami o kredite.

Po presmerovani sa mu na stranke s informaciami o kredite zobrazuje in-
formécia o uspesnom nabiti a v historii transakcii pribudne novy zdznam
0 nabiti.
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KAPITOLA 4

Navrh

V tejto kapitole popisujem navrh webovej aplikacie. Navrh je vytvoreny na
zéklade vykonanej analyzy systému. Vytvorenie ndvrhu aplikacie je pre mna
velmi dolezité, pretoze mi poskytuje ndvod k samotnej implementécii.

4.1 Architektara

Architektira je pojem, ktory ma mnozstvo réznych definicii. Tieto definicie
sa vSak zhoduju v dvoch zdkladnych bodoch. Jeden z nich hovori o tom, ze
architektura je rozdelenie systému na rozne casti na najvyssej arovni. Druhy
zase hovori, ze architektira je rozhodnutie, ktoré sa v budicnosti velmi tazko
meni. V mojom pripade sa aplikacia skladd z dvoch hlavnych casti, ktoré
mozu do urcitej miery fungovat nezavisle od seba. Jedna z tychto casti sa na-
chadza na strane klienta, ktorym je v tomto pripade webovy prehliadac¢. Tato
cast aplikacie sluzi ako komplexné uzivatelské rozhranie, ktoré sltzi na odpis
textu. V tejto casti vyuzivam jednoduchid modularnu architektiru. Druha cast
sa nachadza na serveri a vyzaduje si robustnejsiu architektiru. V tomto pri-
pade som si zvolil trojvrstvova architektiaru, pretoze mi poskytuje dostatocnii
logickt strukturalizaciu aplikicie. Jednym z najdolezitejsich konceptov tejto
architektury je obmedzeny pristup k zavislostiam jednotlivych vrstiev. Pri ta-
kejto architektire by mala kazda vrstva obsahovat iba zavislosti vrstiev pod
nou. Tymto sposobom sa dosahuje nizka previazanost objektov a jednoduh-
sia zamenitelnost jednotlivych vrstiev. V literatire sa stretdvame s roéznymi
pomenovaniami tychto vrstiev, avsak ja som si vybral pomenovanie: prezen-
tacnd, business a datova vrstva. [16] Hlavnym d6évodom, preco som nepouzil
dvojvrstvovi architektiru, ktord by pozostavala iba z prezentacnej a datovej
vrstvy je ten, ze v mojej aplikacii potrebujem vykonavat rozne validacie a po-
¢itanie vysledkov. Vzhladom na to, ze sa vsetky tieto operacie casto opakuju,
nebolo by vhodné ich vkladat priamo do prezentacnej vrstvy. Preto som vyuzil
aj zjednodusenu business vrstvu, ktord prave takéto vypocty obsahuje.
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4.1.1 Prezentacéni vrstva

Prezentacna vrstva slazi na komunikaciu s koncovym uzivatelom. Jednak uzi-
vatelovi zobrazuje déta, ale taktiez od uzivatela prijima vstup, ktory aplikécia
dalej spraciiva. V tejto vrstve pouzivam jeden zo zakladnych navrhovych vzo-
rov MVC (Model - View - Controller). Model v mojom pripade tvori taktiez
zéklad datovej vrstvy. Uvazoval som tiez nad iplnym oddelenim MVC od da-
tovej vrstvy tym, ze by som pouzival takzvany DTO (Data Transfer Object),
ktory by reprezentoval data zobrazované v ramci View. DTO by bol tplne od-
deleny od doménového modelu v datovej vrstve. Takyto pristup ma aj svoje
nevyhody. Jednou z najvécsich nevyhod je kaskddova propagécia zmien v mo-
deloch. Nakoniec som si tento pristup nezvolil pre jeho nadmerni komplexnost
a vzhladom na rozsah mojej aplikacie. Controller ma vramci MVC za tlohu
reagovat na uzivatelské poziadavky, na zaklade ktorych vykondva zmeny bud
v Modeli alebo vo View. Controller taktiez rozhoduje o tom, ktory View bude
pouzity. View v tomto navrhovom vzore slizi na zobrazovanie dat z Modelu.
Samotny View je nakoniec transformovany do vystupného formatu, akym je
napriklad HTML alebo XML. [16, [17]

4.1.2 Business vrstva

Business vrstva v sebe obsahuje logiku Specifickii pre danii doménu systému.
Jedna sa hlavne o vypocty zalozené na vstupnych alebo ulozenych datach.
Vstupné data ziskava z prezentacnej vrstvy a po naslednom spracovani ich
posiela na datova vrstvu. Déta ziskané z datovej vrstvy zas naopak posiela
na prezenta¢nu vrstvu, ktord ich nésledne zobrazuje. [16] V mojom pripade sa
business logika nachadza hlavne v Manager triedach a v Modeloch. Manager
triedy st vlastne medidtorom medzi datovou a prezentacnou vrstvou. V Mana-
ger triedach okrem business logiky ziskavam data prostrednictvom Modelov
datovej vrstvy. Ak by sa komplexnost aplikdcie zvysila, mohol by som toto
priame ziskavanie dat oddelit pomocou navrhového vzoru Repository, ktory
by bol sicastou datovej vrstvy a sluzil by ako pristupovy bod na ziskavanie
dat. Vzor Repository by mi pontikal obmedzenejsi pristup k datam, ¢im by sa
zarucila bezpecnejsia manipulécia s tymito datami.

4.1.3 Datova vrstva

Détova vrstva v mojom pripade slazi hlavne na komunikaciu s databazou. Za-
klad tejto vrstvy tvoria Modely, ktoré sa vyskytuja v kazdej vrstve. O prepo-
jenie tychto Modelov s databazou sa starda ORM (Object-relational mapping)
framework, ktory mapuje data ulozené v relaénych databazach na objekty.
Tento framework mi umoznuje pracovat s datami v systéme stdle rovnako,
bez ohladu na to z akej databazy pochddzaji. Implementdcia ORM frame-
worku, ktory v systéme pouzivam, je zaloZend na ndvrhovom vzore Active
Record, ktory mapuje databdzovi tabulku na prislusny Model. [16, 18] Vyho-
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dou tohto pristupu je to, ze nemusim definovat jednotlivé atribiaty Modelov
podla databazy, ale Active Record si ich vie pri kazdom modeli vytvorit a
namapovat sam. Problém by vsSak nastal, ak by som chcel pouzif vyrazne
rozdielnu databazovi schému od prislusného modelu.

4.2 Doménovy model

Doménovy model slizi k lepSiemu porozumeniu vyvijaného systému. Organi-
zuje a usporiadava nase znalosti o danej doméne do prehladnej struktiary. Po-
pisuje objekty vyskytujice sa v danej doméne spolu so vztahmi medzi nimi. Vo
vSeobecnosti sa moéze jednat o diagram objektov, zjednodusené ukazky koédu
alebo pisomnd dokumentaciu. Podstatné vsak zostava to, aby kazdy, kto sa
podiela na vytvarani systému, vedel danému modelu porozumiet. Doménovy
model by mal taktiez spliiat funkciu slovnika, ktory definuje slovd pouzivané
v rdamci vyvijaného systému. Takyto slovnik je velmi doélezity na to, aby sa
predislo nejednozna¢nym pomenovaniam objektov, ktoré vedie k vzniku vel-
kych problémov pri vyvoji. [I9] Obrazok popisuje doménovy model, ktory
pouzivam pri vyvoji. Tento doménovy model zanedbava implementacné infor-
mécie a sustreduje sa hlavne na vymedzenie objektov domény systému a popis
vztahov medzi nimi. Pre lepsiu prehladnost v mojom doménovom modeli za-
nedbavam atributy jednotlivych objektov a prikladdam ho taktiez v prilohe.

4.2.1 Popis objektov

Popis objektov slazi na blizsiu charakteristiku objektov, ktoré si definované
v doménovom modeli. Uvddzam tu hlavne vysvetlenie, pre¢o sa dany objekt
vyskytuje v doménovom modeli.

4.2.1.1 Lekcia

Lekcia, alebo aj odpisovany text, je zdkladny model celej domény. Reprezen-
tuje text, ktory koncovy uzivatel v rameci aplikacie odpisuje, preto tento objekt
pomentuvam v praci taktiez ako odpisovany text. Lekcia moéze byt vytvorena
administratorom stranky alebo externym inzerentom. V pripade vytvorenia
externym inzerentom je tato lekcia povazovand za reklamny text.

4.2.1.2 Typ Lekcie

Typ lekcie je objekt, ktory reprezentuje typ, ktory lekcia moze nadobudntt a
tym v podstate kategorizuje lekcie v aplikacii. Tento model obsahuje napriklad
nazov typu a taktiez urcuje sposob zobrazovania lekcii v rdmci daného typu.
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4.2.1.3 Stav Lekcie

Stav lekcie reprezentuje stav, ktory lekcia v priebehu zZivotného cyklu nado-
buda. Stav lekcie vyuzivam pri procese schvalovania textov, ktoré su vlozené
externymi inzerentmi.

4.2.1.4 Vysledok

Vysledok je objekt, ktory reprezentuje konkrétny vysledok, dosiahnuty uziva-
telom pri absolvovani danej lekcie. Obsahuje atributy, ktoré popisuju tspes-
nost vysledku. Tento objekt vyuzivam na zaznamenanie histérie uzivatelského
pokroku a taktiez na meranie poctu unikatnych odpisani reklamnych textov.

4.2.1.5 Uzivatel

Uzivatel reprezentuje prihldseného aj neprihldseného uzivatela v aplikacii.
Tento objekt nerozlisuje rozdiely medzi jednotlivymi typmi uzivatelov v apli-
kécii.

4.2.1.6 Rola

Rola je objekt, ktory popisuje uzivatelskt rolu v systéme. Slizi na urcenie, ¢i
je uzivatel koncovym uzivatelom, externym inzerentom alebo administrator.
Od toho, akt rolu uzivatel zastava, zavisia funkcie, ktoré v aplikdcii moéze po-
uzivat. Vztah roli a uzivatela som navrhol tak, aby bolo uzivatelovi umoznené
nadobudnutie viacerych roli sticasne.

4.2.1.7 Opravnenie

Opravnenie popisuje podrobnejsie akcie, ktoré uzivatel moéze v aplikécii vyko-
navat. Opravnenie sluzi taktiez na popis zdielanej funkcionality medzi rolami.

4.2.1.8 Davka

Davka je objekt, ktory slizi na postupné zobrazovanie lekcii pokrocilého typu
uzivatelovi. Kazdy uzivatel ma davky, ktoré obsahuju rozdielne lekcie. Medzi
pokrocilé lekcie si zamiesané aj reklamné texty.

4.2.1.9 Notifikacia

Notifikacia sltzi na informovanie uzivatela o zmene stavu lekcie. Vyuziva sa
pri vkladani textu externym inzerentom a pri schvaleni alebo zamietnuti da-
ného textu administratorom. Je to v podstate komunikacény prostriedok medzi
externym inzerentom a administratorom.
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4.2.1.10 Typ notifikacie

Typ notifikacie sltzi na kategorizaciu notifikacii. Od tohto typu zavisi to, akym
sposobom bude notifikicia uzivatelovi zobrazovana.

4.2.1.11 Zamietnutie

Zamietnutie je objekt, ktory je vytvoreny v pripade, ze administrator zamietne
reklamny text. Toto zamietnutie obsahuje pripomienky, ktoré sa externému
inzerentovi zobrazuju pri editovani reklamného textu.

4.2.1.12 Uvod

Objekt ivod vysvetluje uzivatelovi, ktorymi prstami ma stlacat pismena v na-
sledujucej lekcii. Tento objekt obsahuju len lekcie, v ktorych sa uzivatel uci
pisat nové pismena.

4.2.1.13 Pismeno uvodu

Pismeno tivodu popisuje jednotlivé pismend, ktoré sa vyskytuju v ivode. Po-
pisuje, ktorym prstom ma uzivatel dané pismeno stlacit. Tento objekt je do-
lezity hlavne preto, lebo lekcia obsahuje ¢asto rézny pocet novych pismen a
prave tento objekt zabezpecuje variabilitu v pocte definicii, ktoré sa zobrazia
v prislusnom tvode.
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KAPITOLA 5

Realizacia

V nasledujicej kapitole pomentivam nastroje, ktoré som pouzil na realizaciu
a taktiez vysvetlujem dévod ich pouzitia. Néasledne popisujem najdolezitej-
sie implementacné Casti aplikicie. Pri jednotlivych implementacnych castiach
uvadzam aj screenshoty z vytvorenej aplikacie a to pre lepsiu predstavu imple-
mentovanej funkcie. V zavere tejto kapitoly uvadzam moje rieSenie nasadenia
aplikdcie na produkény server spolu s navodom na nasadenie aplikicie na
vlastné zariadenie.

5.1 Pouzité nastroje

Vyber nastrojov, ktoré som pouzil pri realizacii je velmi subjektivny a dévody,
preco ich pouzivam, vyplyvaju hlavne z mojich predchddzajicich skisenosti
s vyvojom. Pri vybere niektorych nastrojov som vsak bol obmedzeny nefunkdé-
nymi poziadavkami, ktoré su kladené na aplikaciu.

5.1.1 PHP

»PHP je populdrny univerzdlny skriptovact jazyk, ktory je obzvlast vhodny pre
webovy vgvoj.“ [20] Dovodov, preco som ho pouzil, je hned niekolko. Vyvoj
malych a stredne velkych aplikacii v PHP je pomerne rychly v porovnani
s inymi programovacimi jazykmi. Tento fakt umocnuje taktiez moja dlhoro¢nd
sktsenost s vyvojom prave v tomto jazyku. Dalsim dévodom, preco som si
zvolil prave PHP, je velkd dostupnost a nizka cena hostingov, ktoré podporuji
prave tento jazyk. Vyhodou tychto PHP hostingov je taktiez velmi kratky cas
nasadenia kompletnej aplikacie. Na druhej strane musim povedat, ze PHP
nie je jediny jazyk spliiajici spominané dévody, no v mojom pripade zavazila
hlavne moja sktsenost s pouzivanim tohto jazyka.
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5.1.2 Laravel

Laravel je PHP framework, ktory je zamerany na rapidny vyvoj webovych
aplikacii. [2I] Volba tohto frameworku vyplyva ¢iasto¢ne z nefunkénych po-
ziadaviek, konkrétne z nutnosti vyuzitia frameworku, ktory je kompatibilny
s verziou PHP 7.0.0 a vysSou. Tato podmienku spliia taktiez PHP frame-
work Symfony. Jednym z hlavnych dévodov, prec¢o som si nezvolil framework
Symfony, je jeho nadmernéd komplexnost vzhladom k mojej aplikacii. Z tejto
komplexnosti vyplyva taktiez nizsia rychlost vyvoja, no na druhej strane to
moze tiez znamenat kvalitnejSiu organizaciu kédu, ktord sa vSak naplno pre-
javi az pri velkych aplikdciach. V mojom pripade mi aj Laravel poskytuje
dostatoéni moznost organizicie kédu. Dalsim dévodom, preco som si vybral
Laravel, je ORM framework Eloquent, ktory je dodavany priamo s Laravelom
a ziadna dalsia Specidlna konfigurdcia nie je nutnd. Na druhej strane aj Sym-
fony poskytuje ORM framework Doctrine, no podobne ako aj pri samotnom
Symfony, je aj tento ORM framework pomerne komplexny pre malé aplikicie.
V konec¢nom dosledku vyber Laravelu bol do istej miery ovplyvneny mojimi
subjektivnymi skiisenostami s pouzivanim oboch frameworkov, no existuje aj
mnoho inych, ktoré by mohli spliiat moje poziadavky.

5.1.3 MySQL

MySQL je relacny databazovy stroj, ktory patri spolo¢nosti Oracle. MySQL
je vyuzivana hlavne vo webovych aplikiciach, napriklad aj spolo¢nostami ako
Facebook alebo Youtube. [22] Dévod, prec¢o som si zvolil prave tiuto databdzu
je ten, ze sa d& lahko prepojit so zvolenym frameworkom Laravel. Dalsim
dovodom je jej velkd rychlost, obzvlast pri datach, ktoré nie si extrémne
velké. V mojom pripade do databazy ukladdm len velmi maly pocet dat a
preto mi MySQL tuplne staci.

5.1.4 JavaScript

JavaScript je interpretovany programovaci jazyk, ktory sa vyuziva hlavne vo
webovych prehliadac¢och. V dnesnej dobe sa vsak jeho pouzivanie rozsirilo na
viaceré prostredia. [23] Volba JavaScriptu bola velmi jednoznacna, kedze je
tento jazyk ako jediny nativne podporovany vo vSetkych popularnych webo-
vych prehliadacoch. Dovod, preco potrebujem tento programovaci jazyk vy-
uzit, spociva hlavne v tom, ze chcem uzivatelovi sprijemnit pouzivanie apli-
kacie. Z toho vsak vyplyva velkd komplexnost uzivatelského rozhrania, ktora
sa prejavuje najmé v rozhrani odpisovania textu konkrétnej lekcie. V tomto
rozhrani potrebujem reagovat na kazdy jeden tder do kladvesnice a prave ta-
kito funkcionalitu je nutné naprogramovat na strane klienta, v mojom pripade
v programovacom jazyku JavaScript.
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5.1.5 React

React je JavaScriptova kniznica, sliziaca na vytvaranie uzivatelskych rozhrani.
Je vyvijand timom Tudi z Facebooku a dokonca aj samotny Facebook ju pou-
ziva v niektorych Castiach svojej aplikacie. Tato kniznica je zaloZena na zapu-
zdrenych komponentoch, kde sa kazdy komponent stard o svoj vlastny stav.
Kombinéciou tychto jednotlivych komponentov tak vznikd komplexné uziva-
telské rozhranie. [24] Takychto JavaScriptovych kniznic a frameworkov exis-
tuje v dnesnej dobe velké mnozstvo. Doévod, preco som sa rozhodol pouzif
JavaScriptovu kniznicu je hlavne velka zlozitost JavaScriptového kédu, ktory
v aplikdcii pouzivam. Takto zlozity koéd je preto kvoli prehladnosti vhodné
usporiadat pomocou kniznic alebo frameworkov. Dévod, preco som si vybral
prave React, je predovsetkym jeho minimalistickd funkcionalita. React je za-
loZzeny na tom, ze kazdy, kto ho pouziva, si moze sam vybrat doplnky a dalsie
kniznice, ktoré pri vyvoji pouzije, a tym moze byt samotné jadro Reactu velmi
orezané. Dalsim dévodom, ktory ovplyvnil méj vyber, je velka dostupnost vy-
uc¢bovych materidlov k tejto kniznici. Na druhej strane je nutné povedat, ze aj
React ma z mdjho pohladu svoje nedostatky. Jednou z jeho nevyhod je prelina-
nie kédu, ktory sa stara o logiku s prezenta¢nymi prvkami. Dalsia nevyhoda
prameni z toho, ze React je velmi mlada kniznica. Velmi vela vyucbovych
materidlov na internete je zavadzajucich a v mnohych pripadoch dokonca ne-
spravnych. Preto je dolezité davat velky pozor na to, ktory vyucbovy material
si vyberiem. Aj napriek tymto nevyhoddm som sa vsSak rozhodol vyskusat tito
kniznicu.

5.1.6 jQuery

jQuery je JavaScriptova kniznica, ktord slizi predovsetkym na manipuldciu
HTML dokumentov a taktiez ulahéuje pracu s asynchronnymi requestami. [25]
V mojom pripade vyuzivam tato kniznicu v tych castiach aplikéacie, v ktorych
uzivatelské rozhranie nie je az tak komplexné, no stale potrebuje urcitii mieru
dynamiky zobrazovania elementov. jQuery vyuzivam taktiez na pracu s nie-
ktorymi SVG obrazkami a na vytvaranie asynchréonnych requestov AJAX.
Vyhodou tejto kniznice je aj mnozstvo pluginov, ktoré je mozné v priebehu
kratkeho casu zapojit do aplikicie. Jednym z nich je napriklad aj Datatables,
ktory v aplikécii pouzivam.

5.1.6.1 Datatables

Datatables je jQuery plugin, ktory obohacuje klasickii tabulku vytvorenu
v . HTML o nova funkcionalitu. Jednd sa predovsetkym o zoradovanie, vy-
hladavanie v tabulke a strankovanie dat. Tento plugin je mozné prepojif aj so
vzdialenym API, ktoré sluzi ako zdroj dat. [26] Ja pouzivam Datatables iba
v administracnej casti stranky. Jedné sa napriklad o zobrazenie lekcii v ap-
likacii pre spravcu obsahu. Nevyuzivam vSak napojenie na API, pretoze ne-
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predpokladam enormny pocet lekcii v aplikacii, ktory by zafazil jeden request
az natolko, aby som ho musel rozdelit na viaceré.

5.1.7 Materialize

Materialize je responzivny CSS framework, ktory je zalozeny na principoch
Material Designu. Tieto principy st popisané spolocnostou Google. [27] Ja
tento framework vyuzivam na kazdej stranke svojej aplikacie. Tento framework
som si vybral na zaklade vzhladu jeho komponentov. Existuje velké mnozstvo
CSS frameworkov a mnohé z nich st ovela vyspelejsie ako Materialize, no mne
v tejto aplikacii plne stacia funkcie frameworku Materialize.

5.1.8 Entrust

Entrust je mensia PHP kniZnica vytvorena pre framework Laravel. Slizi na
zabezpecenie uzivatelskych roli a opravneni v aplikécii. [28] Dévod jej pouzi-
tia vychadza hlavne z mojich predchadzajicich sktisenosti. Takychto kniznic
pre Laravel exituje mnoho, no ich funkcionalita je vo vécsine pripadov velmi
podobna.

5.2 Relacny model

Rela¢ny model popisuje databazovi schému pomocou tabuliek a relacii medzi
nimi. V mojom pripade som pri vytvarani rela¢ného modelu vychadzal z do-
ménového modelu, ktory som navrhol v navrhovej casti prace. Diagram relac-
ného modelu sa nachadza na obrazku a pre lepSiu citatelnost ho uvadzam
aj ako prilohu. Pre sprehladnenie zobrazenia som v obrazkoch vynechal nie-
ktoré podporné tabulky, ktoré v pilotnej verzii nepouzivam, ale v budticnosti
budi potrebné. Jednd sa napriklad o tabulku databazovych migracii alebo ta-
bulky zmien prihlasovacich hesiel. Rela¢ny model obsahuje mnohé odlisnosti
oproti doménovému modelu. NajvyraznejSou zmenou je rozdielne pomenova-
nie tabuliek. Anglické nazvy tabuliek som si v rela¢nom modeli zvolil z dévodu
konzistencie jazyka v zdrojovom kéde, kde prave tieto ndzvy pouzivam. DalSou
zmenou su rozdielne vztahy medzi objektami a tabulkami. V rela¢nej data-
béze musim vztahy M:N popisat pomocou dekompozicie, ako je to napriklad
pri tabulkach lessons a groups. V doménovom modeli som medzi nimi mohol
pouzit relaciu M:N, no v relacnom modeli si pomdham tabulkou lesson__group.
V rela¢nom modeli taktiez nepouzivam polymorfné vzfahy a vztahy zalozené
na variabilnom cudzom klicéi, ktoré riesim priamo v zdrojovom kéde aplikacie.
Jednd sa o polymorfné relacie s tabulkou notifications. Variabilny kli¢ pouzi-
vam v zdrojovom kéde pri objekte User, kde v pripade prihldseného uzivatela
primarny kIi¢ nadobiida hodnotu identifikatora z tabulky users a v pripade
neprihldseného uzivatela je tato hodnota udavané session klicom.
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Obr. 5.2: Rozhranie odpisu textu

5.3 Implementacia odpisu textu

Implementécia odpisu je jedna z najddlezitejsich casti aplikcie z pohladu kon-
cového zakaznika. V nasledujtcej sekcii popisujem najdolezitejsie funkcie tejto
implementéacie z technického pohladu. Pre lepsiu vizudlnu predstavu uvadzam
aj obrazok kompletného rozhrania odpisu tivodnej lekcie.

5.3.1 Uvod do lekcie

Uvod do lekcie slizi koncovému uZivatelovi ako névod, ktory mu ukazuje,
akymi prstami stldcat pismend v danej lekcii. Tento tvod zobrazujem podla
toho, ¢i lekcia obsahuje nové pismend, s ktorymi sa uzivatel eSte nestretol. Ak
vSak uzivatel lekciu uz absolvoval a dosiahol v nej dostatoény vysledok, tento
uvod uz nie je potrebny, a tak ho nezobrazujem. Zobrazené ruky v tvode si
SVG obrazky. Rovnaké SVG obrazky ruk pouzivam aj pri odpise textu. Aj ked
su tieto obrazky rovnaké, v obidvoch pripadoch pouzivam rozdielnu metédu
ich ovladania. V pripade tvodu do lekcie vyuzivam kniznicu jQuery, pretoze
mi tu staci len jednoduché ovladanie obrazkov. Pri odpisovani textu pouzivam
komplexnejsi pristup, ktory je popisany neskor v tejto kapitole. Okrem obraz-
kov rik zobrazujem v ivode nad prislusnymi prstami nové pismend, ktoré sa
vyskytuja v danej lekcii. Poziciu tychto pismen urcujem pomocou CSS stylov,
ktoré definujem v ramci CSS tried. Ked uzivatel stlaci zobrazené pismend,
ukéZe sa mu na obrazovke pohybujici sa medzernik. Pohyb tohto medzernika
slizi na upttanie pozornosti uzivatela. Na animovanie tohto pohybu vyuzi-
vam CSS kniznicu Animate.css [29]. Po stlaceni medzernika je uz uzivatelovi
zobrazeny odpis textu. Obrazok zobrazuje rozhranie ivodu do lekcie.

42



5.3. Implementécia odpisu textu

Fiery Touch Typing Menu  Prihlésifsa  Registrovat sa

. o

Stlacte zobrazené pismena

Obr. 5.3: Rozhranie tvodu

5.3.2 Vypocet Cistych tderov za minitu

Vypocet cistych tderov za minitu je dolezity na to, aby uzivatelovi pove-
dal nieco o jeho vykone v danej lekcii. M6j vypocet je zalozeny na priklade
vypoctu cistych uderov za minitu v metodickej prirucke, z ktorej som vy-
chadzal pri popise metodického modelu [6]. Vypocet som vsak oproti tejto
prirucke mierne zjednodusil. V mojom pripade nepridelujem odpisanym pis-
menam ziadnu vahu, a teda kazdé z nich ratam iba za jeden znak a to aj
aj v pripade, ze sa jednd o velké pismeno s mékcéenom. Nasledujici vzorec
popisuje moj vypocet ¢istych tderov za minttu:

pocetOdpisanychZnakov — pocetChyb * 10

pocet MinutOdpisu

Premennd pocetOdpisanychZnakov je celkovy pocet pismen, ktory uzivatel
v danej lekcii odpisal. Tento pocet je vzdy na konci lekcie rovny poctu cel-
kovych znakov danej lekcie. pocetChyb udava pocet neopravenych chyb na
pocetOdpisanychZnakov. V takom pripade udavam nulovy pocet Cistych tde-
rov za mintitu. Cislo 10 vo vzorci je konstanta, ktord udava silu jednej chyby.
Vypocet cistych dderov vykondvam v aplikacii na strane klienta. Hlavny do-
vod, preco tento vypocet mam prave tu je ten, ze mam moznost prepocitavat
pocet cistych tderov s kazdym jednym stlacenim klavesy. Mam tak moznost
zobrazit uzivatelovi jeho aktualnu rychlost. Aj ked v stcasnosti tento idaj ne-
zobrazujem v redlnom case, v budiicnosti mam prilezitost vytvorit napriklad
tachometer rychlosti a zobrazit ho uzivatelovi.
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Obr. 5.4: Primérne slova

5.3.3 Vyber primarnych slov

Primérne slova slizia v odpisovanom texte na to, aby udrzali pozornost uziva-
tela pocas celého odpisu. Vyber takéhoto slova prebieha v aplikacii na strane
klienta a nie je nijako ovplyvnitelny spravcom obsahu. Pri inicializacii textu
algoritmus pre kazdé jedno slovo rozhodne, ¢i sa mé stat primarnym slovom.
Rozhodovanie je vykonané na zéklade dvoch kritérif. Jednym z nich je dlzka
daného slova, ktoré musi byt dlhsie ako 4 znaky. Za slovo povazujem slovo
spolu s medzerou alebo interpunkénym znamienkom, ktoré nasleduje bezpro-
stredne za nim. Druhym rozhodovacim kritériom je hodnota nahodnej premen-
nej. Kritérium je povazované za splnené, ak je hodnota tejto nahodnej velic¢iny
vacsia nez 0,7. Nahodnt hodnotu generujem prostrednictvom JavaScriptovej
funkcie Math.random(). Této funkcia generuje float ¢isla od nula do jedna,
nezahfnajic jednotku. Nejedna sa o kryptograficky bezpecni funkciu, no na
tieto ucely mi plne vyhovuje. Na obrazku su zndzornené vybrané primarne
slova, ktoré st oznacené ikonou plamena v pripade ze ich uzivatel eSte neod-
pisal alebo ikonou zelenej tvare v pripade, Ze boli odpisané dostatocne presne
a rychlo.

5.3.4 Odpisovanie textu

KTIicovym prvkom odpisovania textu je graficky neviditelny HTML element
Sinput“, ktory sa na webe bezne pouziva na vkladanie textu. Ja ho vyuzivam
ako sposob zachytdvania klaves, ktoré stacil uzivatel prostrednictvom HTML
DOM eventov tohto elementu, ktoré spracovavam prostrednictvom JavaSc-
riptu. Dovod, preco tento HTML element nezobrazujem, je cisto esteticky.
Kedze vsak potrebujem dat uzivatelovi nejaki spatni vizbu stlacenia klavesy,
zvyraznujem jednotlivé znaky odpisovaného textu. Jednotlivé znaky textu s
samostatné komponenty a kazdy z tychto komponentov sam za seba rozhoduje
o svojom stave. Znak moze nadobudat stavy ,Empty“, ,,Success* a , Failure®.
Stav ,Empty* v pripade, Ze eSte nebol odpisany, stav ,Success“ v pripade,
ze bol odpisany uspesne a stav ,Failure“ v pripade netispesného odpisania.
Vsetky spominané stavy su graficky odlisené, ¢o je mozné vidiet na obrazku
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Obr. 5.5: Pomocna klavesnica s rukami

5.3.5 Pomocna klavesnica a zobrazenie ruk

Pomocna klavesnica spolu s rukami, ktoré zobrazuji, akym prstom sa ma
dané pismeno stlacif, st vizudlne pomdcky potrebné najmé pre zaciatoCni-
kov. Obe pomdcky realizujem prostrednictvom SVG obrazkov, ktoré ovladam
JavaScriptom. Kedze v rozhrani odpisovania textu pouzivam JavaScriptovi
kniznicu React a tieto vizudlne pomécky patria prave do tohto rozhrania,
mozem z jednotlivych casti tychto obrazkov, ako si klavesy alebo prsty vy-
tvorit komponenty s vlastnymi stavmi. Samotné obrazky ako celky, st potom
rodicovské komponenty. Vsetky komponenty maji stavy nezavislé od seba a
informécie si mézu vymienat len prostrednictvom svojich rodicovskych kom-
ponentov. Takymto pristupom sa kazda kldvesa na pomocnej klavesnici roz-
hoduje sama za seba, ¢i sa ma zvyraznit alebo nie na zaklade dat, ktoré jej
poskytuje rodicovska komponenta. Rovnako to plati aj v pripade jednotlivych
prstov na zobrazenych rukich. Ako som uz spominal aj v ¢asti Architektura,
celé rozhranie odpisovania textu je zalozené na takejto modularnej architek-
tare. Obrazok zobrazuje pomocnu klavesnicu a zobrazenie ruk. Graficky
dizajn pomocnej kldvesnice vychiddza z kldvesnice, ktord pouziva aplikicia
TypingClub, ktortd som popisal v prieskume trhu.

5.3.6 Komunikacia klientskej a serverovej casti

Klientskd cast aplikacie, do ktorej patri aj rozhranie pre odpis textu, ko-
munikuje so serverom prostrednictvom techniky AJAX. Rozhranie pri svojej
inicializacii ziskava potrebné data zo servera prostrednictvom asynchrénnych
requestov. Medzi tieto data patri napriklad text a typ lekcie. Po dokonceni
lekcie zase rozhranie posiela data na server. Jedna sa o namerané hodnoty
odpisu, ktoré uzivatel v danej lekcii dosiahol. Na strane servera nasledne tieto
data vyhodnotim a v spracovanej forme ich ukladdm do databazy. Ak by to
bolo potrebné, mohol by som rozhranie odpisu textu velmi jednoducho upra-
vit tak, aby nemuselo komunikovat so vzdialenym serverom, ale data by boli
staticky ulozené v zdrojovom kode a vysledky by som ukladal do localStorage,
¢o je v podstate malé tlozisko webového prehliadaca.
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Obr. 5.6: Rozhranie vyberu lekcie

5.4 Implementacia rozhrania vyberu lekcie

Rozhranie pre vyber lekcie som implementoval kompletne na strane servera.
Je ¢lenené na viaceré Casti, podla typu lekcie. Pre kazdy typ lekcie je mozné
definovat vlastny spdsob zobrazenia. Tuto funkcionalitu dosahujem pomocou
polymorfizmu. Aj ked ORM framework Eloquent neposkytuje priamo tento
spdsob vyuzitia polymorfizmu, pouzivam na to svoj vlastny zjednoduseny pri-
stup. Kazdy typ lekcie ma v databaze ulozeny nazov triedy, z ktorej vytvaram
objekt a nésledne vyuzivam jeho polymorfné spravanie. Hlavny dévod, preco
pouzivam rozli¢né zobrazenia lekcii v réznych typoch je ten, ze medzi pokrocilé
lekcie umiestniujem aj reklamné texty. Aby som predisiel tomu, ze si uzivatel
bude vyberaf len texty, ktoré nie st reklamami, zobrazujem vsetky pokrocilé
texty spolu s reklamnymi textami v davkach, ktoré sa otvaraju postupne po
odpisani lekcii. Z pohladu implementéacie povazujem lekciu za dokoncent, po-
kial v databaze existuje vysledok lekcie pre daného uzivatela. Tento vysledok
musi byt navyse ohodnoteny aspon jednou hviezdickou, aby som zabranil ne-
pozornému odpisu textu, ktory by v kone¢nom dosledku znizoval efektivitu
reklamy obsiahnutej v danom texte. Na obrazku [5.0] je zobrazeny vyber lekeii
pre zaciatocnikov.

5.4.1 Zostavenie davky

Déavky pokrocilych a reklamnych textov nedefinujem v aplikdcii staticky, ale
zostavujem ich z vopred pripravenych lekcii. Toto zostavenie vykonavam na
strane servera. Davka je zostavena v momente, ked si uzivatel vyberie zobrazit
pokrocilé lekcie. V pripade, zZe pre daného uzivatela neexistuje ziadna aktivna
dévka, v ktorej nemé dokoncéené vsetky lekcie, zahdji sa proces zostavenia
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davky. V zavislosti od toho, ¢i uz uzivatel nejakt davku dokoncil, vyberiem
pit nasledujtcich lekcif v poradi alebo prvych pét lekcii. Dalej vyberiem tri
aktivne reklamy, ktoré boli odpisané koncovymi uzivatelmi najmenej krat. Re-
klamy vyberam podla poc¢tu odpisani kvoli rovnomernému zobrazovaniu. Tiez
musim zarucit, aby sa uzivatelovi nezobrazovala rovnaka reklama vo viacerych
davkach. Tento vyber vhodnych rekldm realizujem pomocou klasického SQL
vyberu, ktory je zobrazeny v nasledujicom kdde.

SELECT lessons.id,
(SELECT Count ()
FROM results
WHERE lesson_id = lessons.id) AS numOfResults
FROM lessons
RIGHT OUTER JOIN results AS cur_ user results
ON lessons.id = cur_user_ results.lesson_ id
WHERE isAd =1
AND state id = 3
AND lessons.id NOT IN (SELECT lesson_ id
FROM results
‘WHERE
user identificator =
"$useridentificator )
ORDER. BY numOfResults
LIMIT $limit

Existuje mnozstvo spdsobov, akymi sa d4 problém vyberania reklam riesit.
Jednou z moznosti je prioritné vyberanie reklam, ktoré je zalozené na vyske
kreditu, ktory by inzerent zaplatil za zobrazenie reklamy. Dalsou moznostou
by mohol byt vyber podla preferencii, ktoré by boli zalozené na moznosti
ohodnotenia reklamy koncovym zdkaznikom. Ked vSak vezmem do tvahy, ze
moja aplikdcia sa nachadza v pociatocnej faze vyvoja, zvolil som spominany
vyber podla poc¢tu zobrazeni. Z vybranych textov nésledne vytvorim novu
aktivnu davku pre uzivatela. V pripade, ze uz v databaze nie st ziadne dalSie
texty, z ktorych by mohla byt davka zostavena, zobrazim uzivatelovi stranku
s gratulaciou k ukonceniu kurzu. Na obrazku[5.7|je zobrazena zostavend davka,
ktora obsahuje reklamny text vlozeny externym inzerentom.

5.5 Systém bodového hodnotenia

Systém bodového hodnotenia je umiestneny na serveri, pretoze vypocet bodov
nie je potrebné robit pri kazdom tdere do klavesnice, ale stac¢i ho vykonat az
pri dokonceni lekcie. Vypocet vysledného poc¢tu bodov v danej lekcii je zalo-
zeny na pocte ¢istych tiderov za minttu, presnosti pisania a pocte spravne od-
pisanych primérnych slov. Kazdej z tychto veli¢in priradujem vahu pri vypocte.
Najdoblezitejsia je presnost pisania. Po priradeni vihy jednotlivym veli¢indm,
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5. REALIZACIA
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Obr. 5.7: Zostavena davka

vypocitam na zdklade pomeru ich vah maximalny mozny pocet bodov, ktory
prinalezi danej veli¢ine. Nasledne podla stanovenych pravidiel pridelim velici-
nam dosiahnuté pocty bodov, ktoré na konci vypoctu s¢itam. Vysledny pocet
ziskanych bodov je ulozeny do databazy. V celkovom sucte bodov vsetkych
lekcii vzdy zardatam najaktualnejsi vysledok uzivatela v danej lekcii. Kedze
si vSak ukladam vsetky dosiahnuté vysledky, mozem neskdér implementovat
histériu pokroku uzivatela v jednotlivych lekciach.

5.6 Administrativne rozhranie

Administrativne rozhranie je ¢ast systému, do ktorej mé pristup len spravca
obsahu. Grafické rozlozenie tohto rozhrania sa vyrazne odlisuje od uzivatel-
skej casti aplikacie, no aj v tomto pripade vyuzivam rovnaky CSS framework
Materialize, ako vo zvysnych castiach. Pristup do tejto casti obmedzujem po-
mocou uzivatelskych roli v systéme. Pred priradenim requestu na prislusny
Controller sa vykona autentifikicia a autorizicia. Pri implementécii autentifi-
kacie som vyuzil zakladnt funkcionalitu Laravel frameworku. Implementaciu
autorizacie vykonavam pomocou Entrust kniznice.

5.6.1 Sprava textov

Sprava textov slizi na pridavanie novych textov a taktiez na manipulaciu so
stavom reklamnych textov. Pre zobrazenie vSetkych lekcii vyuzivam jQuery
plugin DataTables. Tento plugin nenapijam na rozhranie servera, aby si dy-
namicky nacitaval vysledky podla filtrov a strankovania, ale nacitam naraz
vsetky lekcie do klasickej tabulky, ktort nasledne necham spracovaf pluginom
DataTables. Filtrovanie dit teda prebieha na strane klienta. Na obrazku[5.8sa
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Fiery Touch Typing Zobrazitlekcie  Odhlésit sa
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21 Opakovanie E, marek.pukaj@gmail.com Detail
22 Opakovanie O W X marek.pukaj@gmail.com ny Detail
23 Opakovanie TN marek.pukaj@gmail.com Detail
24 Nécvik viet marek.pukaj@gmail.com Detail
25 Reklama na auto advertiser@gmail.com

Detail

26 Uryvok z textu test@gmail.com Detail
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27 Viactmitevt e Aemail cam

Obr. 5.8: Sprava textov

nachadza pohlad na spravu textu. V tabulke st zobrazené zakladné informacie
o textoch, ktoré je mozné detailnejsie zobrazit alebo upravit prostrednictvom
tlacidla ,,Detail“.

5.6.2 Pridavanie textov

Pridavanie textu prebieha prostrednictvom klasického HTML formuléra. For-
muldr som zostavil zo zdkladnych elementov, akymi si textové polia a polia
s moznostou vyberu. Polia s moznostou vyberu som pre lepsi zazitok z po-
uzivania graficky vylepsil JavaScriptovym doplnkom, ktory je sticastou CSS
frameworku Materialize. Obrazok 5.9 zobrazuje tento formuldr. Jednotlivé po-
lia formulara som tiez doplnil o HTML5 validaciu, ktord dokéze uzivatela
upozornit na zle vyplneni hodnotu este pred odoslanim formuldra. Odoslanie
formuléara prebieha prostrednictvom POST requestu, ktory je spracovany na
serveri. Spolu s vyplnenymi hodnotami sa v tomto requeste odosiela na server
aj CSRF token, ktory sluzi ako bezpec¢nostny prvok chraniaci pred pridava-
nim nevyziadaného obsahu z nepovolenych miest. Po prijati POST requestu na
strane servera skontrolujem platnost CSRF tokenu a zvonu vykonam validdciu
prijatych dat. Validaciu na strane servera vykondvam ako prevenciu pred zly-
hanim validacie na strane klienta. Mohlo by sa tak stat napriklad v pripade,
ze by uzivatelov prehliada¢ nepodporoval HTML5. Po tspesnej validacii data
ulozim do databdzy a informujem uzivatela o dokonceni vkladania.

5.6.3 Zmena stavu textu

Zmena stavu textu slizi na schvalenie, pripadne zamietnutie reklamného textu
od externého inzerenta. Spravca obsahu sa prostrednictvom systémovej noti-
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5. REALIZACIA

Fiery Touch Typing Zobrazit lekcie  Odhlésit sa
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Notifikécie

Vyberte moznost

Obr. 5.9: Pridanie textu

fikdcie dozvie o novom c¢akajicom texte. Implementdciu notifikdcii som po-
stavil na vstavanej funkcionalite frameworku Laravel. Pre kazda notifikdciu
mam vytvorenu samostatni triedu, v ktorej sa rozhoduje o tom, ako bude
text notifikacie vyzerat a tiez, aké data sa ulozia do databézy. Pri kazdej no-
tifikdcii mam moznost definovat rozdielny text emailu od textu systémovej
notifikdcie. Samotnéd zmena stavu prebieha na osobitnom formuléri, ktory je
zobrazeny na obrazku Tento formuldr je z technického hladiska imple-
mentovany uplne rovnako ako formular pre pridavanie textu. Data textu vsSak
na server posielam iba v pripade, Ze sa spravca obsahu rozhodne dany text
schvalit a stlaci tlacidlo ,,Schvalit“. Po stlaceni tohto tlacidla sa vytvori POST
request, ktory v sebe nesie data textu a tiez, podobne ako pri vytvarani textu,
CSRF token. Na serveri znovu vykondm validdciu a nésledne zmenim stav
textu. Tento text tiez doplnim o nové data, ktoré spravca obsahu vyplnil pri
schvaleni. Nasledne vSetky nové ddta ulozim do databazy a informujem exter-
ného inzerenta, Ze text ktory vytvoril bol tspesne schvaleny. Ak sa spravca
obsahu rozhodne dany text zamietnut, klikne na tlac¢idlo ,,Zamietnut®, ktoré
mu zobrazi modalne okno, kde vyplni dévod zamietnutia. Toto modalne okno
som implementoval pomocou kniznice Materialize a JavaScriptu. V pripade,
ze spravca obsahu vyplni nespravne dévod zamietnutia, ale podari sa mu odo-
slat POST request na server, musim pri naslednom zobrazeni chybovej spravy
zobrazif aj otvorené modalne okno. Tuto funkciu implementujem pomocou
docasnych dat v session, ktoré trvaju iba jeden request. Do tychto dat si ukla-
dédm nazov dialégového okna, ktoré chcem automaticky pri nacitani stranky
zobrazit pomocou JavaScriptu. Ak vsak vyplnenie formuldra prebehne v po-
riadku, na strane servera vytvorim objekt zamietnutia, ktory nésledne ulozim
do databézy. Autorovi reklamného textu potom pride upozornenie, ktoré ho
upozorni na zmenu stavu daného reklamného textu.
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5.7. Reklamné rozhranie

Fiery Touch Typing Zobrazitlekcie  Odhlésit sa

Ukézkovy text

Vyberte moznost

SCHVALIT ZAMIETNUT

Obr. 5.10: Zmena stavu

5.7 Reklamné rozhranie

Reklamné rozhranie je pristupné len prihlasenym externym inzerentom. Au-
tentifikdciu a autorizaciu vykonavam rovnakym sposobom ako pri administra-
tivnom rozhrani. Tieto rozhrania su si vo vSeobecnosti velmi podobné, pretoze
slazia na vykondvanie podobnej funkcionality, akou je priddvanie a zobrazo-
vanie textov alebo znazornenie systémovych notifikacii.

5.7.1 Sprava reklam

Sprava reklam slizi inzerentovi na prehlad reklam, ktoré vytvoril a tiez na
pridavanie novych rekldm. Zobrazenie reklam riesim prostrednictvom klasic-
kej tabulky v kombinacii s jQuery pluginom Datatables rovnako ako v sprave
textov. V tomto pripade vsak v tabulke zobrazujem mierne odlisné data. Velmi
dolezitou informaciou, ktort v tabulke zobrazujem je pocet unikatnych odpi-
sani. Externy inzerent tak vidi, akd tc¢innost jeho reklamy aktudlne dosahuja.

5.7.2 Pridavanie reklam

V pilotnej verzii nijakym spésobom neobmedzujem pridévanie reklam exter-
nymi inzerentmi. Kreditovy systém je vSak mozné podla navrhu systému im-
plementovat v budtcnosti bez vyraznejSich tprav existujiceho riesenia. Prida-
vanie funguje prostrednictvom formuléra, ktory funguje rovnako ako formular
na pridavanie textov. V tomto pripade sa vSak jedna o zjednodusent verziu
formulara, pretoze ¢ast poloziek textu Vypiﬁa spravca obsahu pri schvalovani.
Po odoslani formulara prostrednictvom POST requestu a validécii dat spolu
s CSRF tokenom, ulozim reklamny text do databdzy a nastavim mu stav
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5. REALIZACIA

Fiery Touch Typing Odhlasit sa
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Notifikécie

PRIDAT TEXT

Obr. 5.11: Priddvanie reklamného textu

,Cakajici na kontrolu®. Spravcovi obsahu sa zobrazi upozornenie, ktoré ho
informuje o reklame ¢akajicej na kontrolu. Na obrazku je zobrazeny for-
mulér pridédvania reklamného textu.

5.8 Nasadenie aplikacie na server

Aplikaciu som nasadil na webovy hosting prostrednictvom FTP protokolu.
Pred samotnym nahratim stiborov som skompiloval JavaScriptové subory,
ktoré pouzivam v rozhrani odpisovania textu do JavaScriptovej verzie pod-
porovanej vsetkymi populdrnymi prehliada¢mi, prostrednictvom kompilatora
Babel [30]. Néasledne som tieto sibory optimalizoval pre produkéné pouzitie a
zabalil do jedného balicku pomocou néstroja Webpack [31]. Tieto néstroje som
pouzival uz v priebehu vyvoja na lokalnom serveri, a preto nie je nutné v kéde
aplikécie robif apravy spojené s optimalizovanym balickom JavaScriptu. Cely
obsah prie¢inku s aplikdciou som musel umiestnit do korenového adreséara, na
ktory je nasmerovany PHP server Apache. Medzi nahratymi sibormi je aj si-
bor .htaccess, ktorym som obmedzil pristupové opravnenia, aby som zabranil
verejnému pristupu do zdrojovych kédov tejto aplikacie. Tento spdsob konfigu-
racie nie je nevyhnutny na beznom webovom serveri, kde ma vyvojar aplikacie
prava na zmenenie korenového adresara aplikacie. S tymito pravami by mi sta-
¢ilo nasmerovat Apache do adresara ,public*, ktory sa nachadza v aplikécii
a framework Laravel by sa postaral o obmedzenie pristupov. Stucastou nasa-
denia aplikacie je tiez databaza. Schému databédzy aj s pociatoénymi datami
som naimportoval na databazovy server prostrednictvom SQL scriptu. Pred
spustenim aplikacie som musel tiez nakonfigurovat premenné frameworku, Spe-
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5.9. Spustenie vlastnej kopie aplikacie

cifické pre dané prostredie. Jedna sa o pristupové tidaje do databazy, mieru
zaznamendvania chyb a tudaje mailového servera. Popisany pristup nasade-
nia nie je vhodny pre nasadzovanie velkych aplikicii a tiez nie je vhodny
pre aplikicie, na ktorych pracuju viacer{ programatori siicasne. Pri nahravani
aplikacnych stiborov, ktoré vytvaraja viaceri programatori siicasne, by mohli
vznikaf kolizie. Problém by mohol tiez nastat pri uprave databdzovych schém
roznymi vyvojarmi. Pri vécsich aplikdcidch je tiez vhodné pouzivanie viace-
rych prostredi a nie je odporicané nahravat aplikiciu z lokdlneho vyvojového
prostredia priamo na produkéné. Praktickejsim rieSenim by v tychto pripadoch
mohlo byt napriklad pouzitie systému, ktory slazi na spravu verzii suborov.
Centralny repozitar systému spravy verzii sitborov by sa nachadzal na spoloc¢-
nom testovacom serveri a kazdy vyvojar by mal u seba repozitar s lokalnou
képiou. Pri nasadzovani aplikacie na server alebo pri vykonavani zmien v apli-
kécii by vyvojari nahrali sibory do testovacieho repozitara pomocou systému
spravy verzil a nasledne by v tomto prostredi vyriesili vsetky inkonzistencie
v stiboroch. V tomto prostredi by sa tiez vykonali potrebné integracné testy,
ktoré by zarucili bezproblémové fungovanie aplikacie. Z tohto prostredia by
potom kéd nahrali do repozitara, ktory sa nachiadza v produkénom prostredi.
V mojom pripade som si tento komplexnejsi pristup nezvolil hlavne z dévodu
obmedzeni webového hostingu. Aplikacia je v sicasnosti nasadena v testova-
com rezime a je dostupna na adrese http://tenfingers.privatmilada.sk.

5.9 Spustenie vlastnej kopie aplikacie

V tejto sekcii popisujem navod, pomocou ktorého moéze byt aplikacia spus-
tend na vlastnom zariadeni. Aplikdciu je mozné spustit na lokdlnom alebo
vzdialenom serveri. Pre spustenie aplikidcie na opera¢nom systéme Windows
je potrebné mat nainstalovany PHP server Apache, databazovy stroj MySQL
a samotny jazyk PHP. VsSetky tieto technolégie je mozné nainstalovat pro-
strednictvom balicka XAMPP [32]. Po tspesnom dokonceni instaldcie tohto
balicka je nutné skopirovat cely adresar aplikicie do adresara, ktory sa vy-
tvoril po instaldcii balicka. Jednd sa o adresar ,htdocs“, ktory sa nachéa-
dza vo vnitri adresdra ,xampp“, ktory sa vytvoril pri instalacii. Ako dalsi
krok je treba vykonat konfiguraciu vhosts. Ta je mozné urobif prostrednic-
tvom siboru ,httpd-vhosts.conf“, ktory sa nachidza na adresirovej ceste
,C:\xampp\apache\conf\extra“. Do siboru je nutné vlozit nasledujici kod.

<VirtualHost *:80>
ServerAdmin webmaster@dummy—host2 . example.com
DocumentRoot "C:/xampp/htdocs/tenFingers/public”
ServerName tenfingers.dev
ErrorLog "logs/dummy—host2.example.com—error.log"
CustomLog "logs /dummy—host2.example.com—access.log"
</VirtualHost >
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Tento konfiguracny kéd si uzivatel moze upravit podla vlastnych preferen-
cii. Délezité je spravne nasmerovanie premennej ,DocumentRoot“ do ad-
resara ,public® v aplikacii. Po nastaveni vhosts je nutné nastavif presme-
rovanie adresy lokdlneho webového servera na adresu ulozeni v premennej
,ServerName*“. Dalsim krokom je konfigurdcia PHP, ktorii je mozné vykonat
prostrednictvom konfigura¢ného suboru ,,php.ini“, nachadzajicom sa na ad-
resarovej ceste ,,C:\xampp\php“. Pozadovany obsah tohto siboru uvddzam
v prilohe. Nasledne treba vytvorit databazu a nahrat do nej SQL stbor, v kto-
rom su ulozené DDL a DML prikazy, ktoré vytvoria databazovi schému a
vlozia do nej data. Tento subor tiez prikladam v prilohe. Nakoniec treba na-
konfigurovat sibor, ktory sa nachadza v adresari aplikacie s ndzvom ,.env*“.
V tomto stubore je najdolezitejsie nastavit prepojenie s vytvorenou databéa-
zou. Po vykonani tychto krokov bude aplikicia dostupna na adrese vyplnenej
v premennej ,ServerName*“, ktorti uzivatel zadal pri konfiguracii vhosts.

5.10 Testovanie

Testovanie som prispdsobil rozsahu a povahe aplikacie. Jednotlivé implemen-
tované funkcionality som testoval vlastnou interakciou s aplikaciou. Pri tejto
interakcii som sa drzal popisom spravania sa jednotlivych funkcii, ktoré sa
nachddzaji v analyze aplikicie. Vdaka frameworku Laravel mdzem pri roz-
sireni aplikacie testovanie automatizovat pomocou testovacich funkcii, ktoré
mi tento framework poniika. Testovanie jednotlivych funkcionalit ako celku
dokaze odhalit len konkrétne pripady chyb, a preto je vhodné, aby bolo do-
plnené obecnejsimi testami. Ide napriklad o vytvorenie automatického testu
vyplnenia formuldra a naslednej kontroly spravneho ulozenia dat do databazy.
Pre odhalenie vSeobecnych chyb je nutné vykonat viaceré druhy testov. Jedna
sa napriklad o testy jednotiek, ktoré sa zameriavaji na testovanie jednotlivych
tried. Pri vyvoji aplikdcie som vSak myslel aj na tento druh testov a jednot-
livé rozhrania tried som sa snazil implementovat tak, aby sa dali jednoduch-
Sie testovat v jednotkovych testoch. Ide hlavne o vyuzitie navrhového vzoru
Dependency Injection, ktory mi okrem iného umoznuje vymenit zavislosti tes-
tovaného objektu pri jednotkovom teste. Namiesto realnych zavislosti mézem
pouzit mnou definované zjednodusené dablérske zavislosti, ktorych funkciona-
litu si moézem prisposobit podla potrieb daného testu. [33]
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KAPITOLA 6

Odhad nakladov a prinosov

V tejto kapitole sa na systém pozerdm z réznych uhlov pohladu. Pri odhade
nakladov beriem do Uvahy cenu spojent s vyvojom a prevadzkou systému.
Prinosy odhadujem z pohladu prevadzkovatela systému, externych inzerentov
a koncovych zakaznikov.

6.1 Odhad nakladov

Odhad nékladov vykonavam z pohladu prevadzkovatela systému. Celkové na-
klady rozdelujem do troch skupin. Jednou z nich sii ndklady na vyvoj systému.
Druhi skupinu tvoria nédklady spojené s nasadenim systému. Tretou skupinou
st naklady na prevadzku systému. Do nédkladov vyvoja nezapocitavam marzu,
ktort by prevadzkovatel systému musel zaplatit v pripade, Ze by tento systém
kupoval od dodavatela. Naklady odhadujem pre findlnu verziu systému, ktora
implementuje vsetky funkcéné a nefunkéné poziadavky a spiﬁa vSetky popisané
pripady pouzitia. Celkové vysledné naklady na systém vychadzaji priblizne
na 99 750 K¢ spolu s roénym poplatkom 28 560 K¢é. Podrobnejsi vypocet sa
nachadza v nasledujicich sekciach.

6.1.1 Naklady na vyvoj

Néklady na vyvoj vychddzaji z poctu odpracovanych dni, ktoré je potrebné
investovat do vyvoja. Do tychto dni neratam cas straveny vytvaranim vyucbo-
vych lekcii. Odpracované dni odhadujem na zaklade skuto¢nych dni, ktoré som
stravil pri vyvoji pilotnej verzie systému. Tieto dni vyjadrujem v takzvanych
clovekodnoch, ktoré udavaji pocet dni, ktoré by pri vyvoji stravil jeden ¢lovek.
Jeden clovekoden prepocitavam pri vypocte ndkladov na 7 pracovnych hodin.
Kazdu odpracovani hodinu ohodnocujem hodinovym superhrubym platom
programéatora, ktory méa podobné sktsenosti s vyvojom PHP aplikacii ako ja,
a teda by mu vyvoj trval podobne dlho. Plat som tiez navysil este o priblizne
12 % z dovodu zapocitania pracovného volna a odmien, ktoré zamestniva-
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tel zamestnancom poskytuje. Beriem do tvahy plat PHP programatora bez
ukonéeného vysokoskolského vzdelania s trojroé¢nymi skdsenostami, pracuji-
ceho na plny vizok v Ceskej republike. Superhruby plat pouzivam pri vypoéte
preto, lebo potrebujem stanovit naklady na hodinovi mzdu zamestnanca zo
strany zamestnavatela. Do superhrubej mzdy je zapocitand hrubd mzda za-
mestnanca a tiez socialne a zdravotné poistenie, ktoré plati zamestnavatel za
zamestnanca. Superhrubi mzdu spolu s dvandst percentnym navysenim som
stanovil na 375 K¢ za hodinu. Vychadzal som z dostupnych pracovnych poniik
so zverejnenym platovym ohodnotenim v spominanej kategérii. Vyuzival som
pritom portal ponuky prace Jobs.cz. [34] V tabulke popisujem odhad od-
pracovanych dni stravenych pri vyvoji. Tento odhad som rozdelil podla nazvu
vykonavanej ¢innosti. Celkova doba vyvoja teda vychddza na 32 ¢lovekodni.
7 toho vyplyva, ze vyska nidkladov na vyvoj je 84 000 Ké¢.

Tabulka 6.1: Odhad pracnosti vyvoja

Nazov ¢innosti Pocet clovekodni

\V)

Autentifikicia a autorizacia

Zobrazenie lekcii
Vyber lekcie
Zostavenie davky
Odpisovanie textu

Pomocné klavesnica

Vyber primarnych slov

Vyhodnotenie lekcie

Systém bodového hodnotenia
Ukladanie vysledkov

Vkladanie textov

Schvalovanie a zamietanie textov
Dobijanie kreditu

Testovanie

| W NN W R NN R~

w
[\S)

’ Spolu

6.1.2 Nasadenie systému

Néklady na nasadenie systému pocitam rovnakym spdsobom ako naklady na
vyvoj. Naklady na vyvoj a nasadenie oddelujem najmé kvoli prehladnosti.
Jedna sa o odlisné skupiny ¢innosti, no vo vseobecnosti byvaju ¢asto vykona-
vané rovnakou osobou. Do nasadenia systému pocitam konfigurdciu testova-
cieho a produkéného prostredia, umiestneného na webovom hostingu. Pri we-
bovom hostingu sa nejednd o pokroc¢ild konfiguraciu na drovni operac¢ného sys-
tému. Tiez tu zapocitavam cas straveny vytvaranim produkénych dat. Jednd
sa najmi o vytvorenie vyucbovych lekcii, ktoré som nezapodéital pri vyvoji.
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6.1. Odhad nakladov

Je vsak otazne, ¢i tieto data patria priamo do dodavaného systému. Z mojho
pohladu to zélezi hlavne od dodavatela, ¢i takiito sluzbu poniika. Nésledne
je to uz len na dohode o obsahu dodéavky, ktora je s dodavatelom uzavreta.
Pocitam tiez s komplexnejSou formou nasadenia, vykonanou prostrednictvom
systému spravy verzii. Nasledujica tabulka zobrazuje pocet Clovekodni
stravenych nasadenim systému. Vysledna suma nasadenia systému je Sest ¢lo-
vekodni. Cena finan¢nych nékladov je teda 15 750 K¢.

Tabulka 6.2: Odhad pracnosti nasadenia

] Nézov ¢innosti ‘ Pocet clovekodni
Vyber a registracia webového hostingu 1
Vytvorenie vyucbovych lekcii 3
Konfiguracia testovacieho prostredia 1
Konfiguracia produkéného prostredia 1

’ Spolu 6

6.1.3 Naklady na prevadzku

Néklady na prevadzku pozostavaji z pausalnych poplatkov za prenajom we-
bového hostingu, v ktorom je uz zahrnuty aplika¢ny, databazovy a postovy
server. Do tejto kategérie pocitam taktiez poplatky za prendjom webovej do-
mény a licenéné poplatky. Ako ndklad pocitam aj plat spravcu obsahu, ktory
sa stard predovsetkym o obsah, tvoreny externymi inzerentmi. Tento plat po-
¢itam pomocou hodinovej superhrubej mzdy spolu s navysenim o pracovné
benefity vo vyske 12 %. Superhrubti mzdu som stanovil na 130 K¢ za hodinu.
Rovnako ako pri plate programétora som aj v tomto pripade vychadzal zo
zverejnenych pracovnych ponik na portéli Jobs.cz. [34] Jednd sa o plat web-
mastera, pracujiceho na skrateny tviazok v Prahe. Pocet hodin, ktoré spravca
v priebehu roka stravi v aplikécii je priblizne 210, ¢o predstavuje 30 clove-
kodni. Priemerne sa teda jedna priblizne o Styri hodiny tyzdenne. Vyslednd
suma nakladov vynalozenych na plat spravcu obsahu je 27 300 K¢é. Vyska tejto
sumy je pomerne variabilnd, pretoze sa odvija od mnozstva reklmanych textov,
ktoré externi inzerenti do aplikacie vlozia. Medzi vyslednii sumu nepocitam
poplatok za SSL certifikat, ktory by vsak v budicnosti bolo pre prevadzko-
vatela vhodné dokupif. V tejto sekcii pouzivam skutocné ceny poskytované
prevadzkovatelom webovych hostingov Websupport, prepocitané na ceské ko-
runy. Pri vypocte pouzivam cenu poskytovani za PHP hosting s kapacitou
3 GB a neobmedzenym poc¢tom databaz a emailovych adries. Ako o webovej
doméne uvazujem o akejkolvek volnej doméne druhej tirovne s ndzvom prvej
trovne ,.sk“. [35] V tabulke uvddzam roc¢né ndklady na prevadzku. Sys-
tém som postavil na volne dostupnych technolégiach, za ktoré v ich zakladnych
verzidch bez podpory netreba platit ziadne licenéné poplatky.
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6. ODHAD NAKLADOV A PRINOSOV

Tabulka 6.3: Naklady na prevadzku

| Nézov sluzby | Ro¢né ndklady v K¢ |
Webovy hosting 972
Doména druhej drovne 288
] Plat spravcu obsahu ‘ 27 300 ‘
’ Licenc¢né poplatky ‘ 0 ‘
| Spolu \ 28 560 |

6.2 Odhad prinosov

Odhad prinosov som z velkej ¢asti postavil na svojich osobnych predpokladoch.
Prinosy, ktoré budem popisovat sa nevyskytnt bezprostredne po nasadeni ap-
likacie, ale pre ich dosiahnutie bude potrebné vykonat roézne aktivity, ktoré
aplikdciu dostanti do verejného povedomia. Jednd sa predovsetkym o vytvore-
nie marketingovej kampane, ktora prildka koncovych zakaznikov aj externych
inzerentov. Pri vytvarani kampane je mozné vychadzat z prieskumu trhu,
ktory som pred vytvorenim aplikacie vykonal.

6.2.1 Prinosy pre prevadzkovatela

Zakladnym prinosom systému pre prevadzkovatela je generovanie zisku. Tento
zisk je tvoreny poplatkami externych inzerentov za prendjom reklamnej plochy
alebo v pripade textov pre zacéiato¢nikov je zisk dosahovany z bannerovych
rekldm. Dalsim prinosom pre previadzkovatela je moznost vlastnej inzercie,
ktord by ho v tomto pripade nestdla ziadne néklady. Aj ked je tato aplikacia
primarne cielend pre jednotlivcov, prevadzkovatel ma moznost po vykonani
drobnych dprav aplikdciu poniikat vzdelavacim institicidm. Tato ¢innost by
mu tiez priniesla zisk v podobe poplatkov za pouzivatelské licencie.

6.2.2 Prinosy pre inzerenta

Aplikacia z pohladu inzerenta prinasa vysoko uc¢inni formu reklamnej plat-
formy. Inzerent ma prostrednictvom tejto aplikdcie moznost oslovit svojich
potencidlnych zakaznikov velmi priamou a interaktivnou formou. Potencidlny
zakaznik si reklamu zapamata rychlejsie, ked s nou méa nejaky priamy kontakt,
ktory je v tomto pripade realizovany formou odpisu reklamného textu. Inze-
rent tak svoje produkty alebo sluzby moéze inzerovat efektivnejsie. Vyhodou je
tiez istota, ze potencidlny zakaznik nepouzije nejaky software, ktory sltzi na
blokovanie rekldm, kedze by sa tym pripravil o odpisovany text. V zavislosti
na uhle pohladu, méze byt pre inzerenta vyhodou aj forma tejto reklamnej
platformy. Kedze sa jedna o ¢isto textovi platformu, inzerent nemusi platit
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6.2. Odhad prinosov

grafické studid, ktoré by mu vytvorili reklamu. Inzerent si v tomto pripade do-
kaze reklamu vytvorit samostatne, ¢o mu usetri nemalé finanéné prostriedky.

6.2.3 Prinosy pre koncového zakaznika

Hlavnym prinosom pre koncového zdkaznika je bezplatnd vyucba strojopisu.
Dalsfmi vyhodami st jednotlivé funkcie aplikicie, ktoré uzivatelovi pomahaji
vo vyucbe. Z tychto funkcii spomeniem napriklad systém vyhodnocovania lek-
cii, ktory uzivatela motivuje k lepsim vysledkom, alebo prijemné a prehladné
grafické rozhranie, ktoré prinasa lepsi zazitok z vyucby.
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Zaver

Hlavnym vysledkom mojej bakalarskej prace je webova aplikécia, ktora sluzi
na vyucbu pisania vSetkymi desiatimi prstami na klavesnici. Aplikacia je do-
stupna k nahliadnutiu na adrese http://tenfingers.privatmilada.skl V si-
casnosti je prisposobend na vkladanie textov v slovenskom jazyku. Pri vyvoji
webovej aplikdcie som postupoval v stlade s metdédami softwarového inzinier-
stva. V analytickej casti popisujem obchodny a metodicky model aplikacie
spolu so Specifikidciou uzivatelskych poziadaviek, ktoré su kladené na apli-
kéciu. Pri navrhu tychto poziadaviek vychadzam z velkej casti z prieskumu
trhu, ktory som vykonal na zaciatku prace. V navrhovej casti popisujem ar-
chitektaru aplikacie, ktord vyuzivam pri implementacii. V Casti zameranej na
realizdciu popisujem podrobnejsie implementac¢nt stranku zakladnych funkcii
aplikcie. Pre vizualnu predstavu tychto funkcii tu uvadzam aj screenshoty
z aplikacie. V poslednej kapitole prace odhadujem nédklady na vyvoj a pre-
vadzku tejto aplikacie spolu s prinosmi, ktoré aplikicia so sebou prinasa.
Aplikacia sa momentalne nachddza v pilotnej verzii, ¢o vytvara prilezitost
v budtcnosti doplnit funkcie, ktoré som v ramci tejto prace neimplemento-
val. Jedna sa predovsSetkym o implementaciu moznosti elektronickych platieb.
V budticnosti je tiez priestor na implementovanie funkcionalit, uréenych pre
vzdeldvacie instittcie, ktorymi st napriklad podpora skupinového odpisu textu
alebo hodnotenie vysledkov vyucujicimi.
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DODATOK A

Zoznam pouzitych skratiek

SEO Search Engine Optimalization
ATF All Ten Fingers

ADK Administrativa a koreSpondencia
SSL Secure Sockets Layer

MVC Model View Controller

DTO Data Transfer Object

HTML HyperText Markup Language
XML Extensible Markup Language
ORM Object Relational Mapping

SVG Scalable Vector Graphics

AJAX Asynchronous JavaScript And XML
API Application Programming Interface
CSS Cascading Style Sheets

DOM Document Object Model

CSRF Cross Site Request Forgery

FTP File Transfer Protocol

DDL Data Definition Language

DML Data Manipulation Language

SQL Structured Query Language
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domainModel.pdf........... ..t diagram doménového modelu
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Php.ini oot konfigurac¢ny sibor PHP
createDatabase.sql....... subor obsahujici schému a data aplikacie
prieskum.x1sX........ccuuunnnn.. subor s vysledkom prieskumu trhu
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