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Abstrakt

Tato diplomova prace je soucasti projektu Selftester, jehoz cilem je usnadnit
pripravu na testy z ruznych oborti. V jejim ramci byla vytvorena mobilni
aplikace pro OS Android umoznujici opakované vypliiovani a vyhodnocovani
znalostnich testti vytvorenych v diplomové praci Be. Karoliny Béhalové.

V diplomové praci jsou rozebrany stavajici konkurenc¢ni aplikace, vybér
vyvojové metodiky a jeji realizace.

Klicova slova Android, mobilni aplikace, vzdélavani, testovani

Abstract

This diploma thesis is part of the Selftester project, which aims to facilitate
preparation for tests of various disciplines. Within this framework, a mobile
application for Android OS has been created, which allows for the repeated
completion and evaluation of the knowledge tests created in the thesis of Bec.
Karolina Béhalova.

The diploma thesis deals with the existing competitive applications, the
selection of the development methodology and its implementation.

Keywords Android, mobile application, education, testing
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Uvod

V pribéhu zivota se kazdy setkdavd s mnoha riznymi testy a zkouskami. Zpu-
sobi, jak se na né pripravovat je mnoho. Nékteré jsou efektivnéjsi a nékteré
méné. Timto problémem se zabyvalo jiz mnoho lidi a vytvorili nékolik metodik,
jak se ucit efektivne.

Projekt Selftester je zalozen na jedné z nejznaméjsich metod - PQRST.
Sklada se z péti jednotlivych fazi: Preview, Question, Read, Summary, Test.
V prvni fazi Preview probiha seznamovani s tématem. V druhé fazi Question
si studujici poklada otazky, které se k tématu vztahuji. Jiz timto vymyslenim
otazek probihd uceni dané problematiky. Ve treti fizi Read probihd jedna
v predchozi fazi. Ve fazi Summary (shrnuti) by ¢tenar mél byt schopen shrnout
ucené téma vlastnimi slovy. Pokud toho neni schopny, mél by to zvladnout za
pomoci seznamu klicovych slov. Poslednim krokem je Test. V této fazi si ¢tenar
pokladé jednotlivé otazky a zkousi na né odpovédét. Pro kontrolu je casto
nutné nahlédnout opét do materiali, ¢imz je dané téma lépe zapamatovatelné.
8]

V ramci diplomové priace Bc. Karoliny Béhalové bude mozné ve webové
aplikaci vytvorit vlastni testové otazky (faze Question metody PQRST), které
bude nésledné mozné neomezené testovat v mobilni aplikaci (fize Test metody
PQRST).

Tato diplomova prace dokumentuje celou tvorbu mobilni aplikace. V na-
sledujici kapitole jsou rozebrany jednotlivé konkurenc¢ni aplikace pro srovnani
a vyjasnéni konkurenc¢ni vyhody. Dalsi kapitola se vénuje metodikdm vyvoje
softwaru a vybéru vhodné metodiky pro tuto mobilni aplikaci. Nésledujici
kapitoly rozebiraji jednotlivé kroky navrhu, vyvoje a testovani vytvarené apli-
kace.






KAPITOLA 1

Analyza konkurencnich reseni

V této kapitole se diplomova prace zabyva rozborem aplikaci, které jsou mo-
bilnimu klientovi Selftester podobné. Umoznuji provérovat znalosti uzivateld.
Aplikace byly vybrany na zdkladé priuzkumu trhu (¢eského i zahraniéniho).

Piimy konkurent projektu Selftester nebyl nalezen (moznost tvorby vlast-
nich testti ve webové aplikaci a nasledné testovani na mobilnim klientovi).
Konkurence vsak prijit muaze, nebot webova aplikace vyplnto.cz na svych
strankach jiz nyni uvadi, Ze brzy umozni automatickou kontrolu nad testy
vytvorenymi v této aplikaci. Nyni se zaméruje pouze na vytvareni prizkumi
a dotaznikt. Vyplnto.cz jiz mobilni aplikaci nabizi, az bude slibovana funk-
cionalita vytvorena a spusténa, bude pro mobilni aplikaci Selftester primym
konkurentem.

Analyzované aplikace jsou rozdéleny na plné vzdélavaci (kapitola 1.1) a apli-
kace pro vzdélavani vyuzivajici herni prvky pro lepsi motivaci (kapitola 1.2).

V zéavéru této kapitoly je uveden ptinos projektu Selftester oproti ostatnim
zminénym aplikacim.

1.1 Aplikace umoznujici testovani
V této casti jsou analyzovany aplikace, které slouzi pro vzdélavani. Vétsinou
jsou zamérené na konkrétni téma a pomoci testovacich sad otazek uzivatele
uci. Analyza téchto aplikaci se zaméruje na nésledujici oblasti:

e cilova skupina,

e obsahova stranka aplikaci,

uzivatelské rozhrani,

typy otézek,

klady a zapory.



1. ANALYZA KONKURENCNICH RESENT

Aby bylo mozné jednotlivé aplikace porovnat z pohledu uzivatelského roz-
hrani, je u kazdé aplikace vyhodnocena Nielsenova heuristickd analyza apli-
kaci.

Nielsenova heuristickd analyza se sklada z deseti jednotlivych heuristik. [9]

1. Viditelnost stavu systému
e Systém by mél vzdy uzivateli ukazovat stav, co se déje.
2. Shoda mezi systémem a realitou

e Systém by mél pouzivat terminy z redlného svéta, pouzivat nor-
malni lidské fraze, ne systémové terminy.

3. Minimalni zodpovédnost a stres

e Casto uzivatel klikne na nékteré funkce omylem. Systém by mél
umoznit vzdy se vratit a obnovit stav pfed nechténou uzivatelskou
akel.

4. Shoda s pouzitou platformou a obecnymi standardy

e Aplikace by méla dodrzovat obecné standardy pouzivané na dané
platforme.

5. Prevence chyb

e Systém by se mél snazit chybam predchizet driv nez nastanou.
Uzivatel by nemél byt schopen zadat hodnoty, které nejsou validni.

6. Kouknu a vidim

e Systém by se mél snazit o snadnou orientaci uzivatele. V kazdé
Casti aplikace by mélo byt uzivateli zfejmé, kde se zrovna nachazi
a nemusel si pamatovat, jak se do dané c¢asti dostal.

7. Flexibilita a efektivita
e Aplikace by méla byt snadno ovladatelnd pro nové uzivatele. Tém,
ktefi pouzivaji aplikaci déle by méla umoznit pokrocilejsi moznosti
nastaveni a kontroly.

8. Minimalita

e Aplikace by neméla obsahovat prvky, které jsou irelevantni nebo ne
prilis casto pouzivané.

9. Smysluplné chybové hlasky



1.1. Aplikace umoznujici testovani

e Chybové hlasky by mély obsahovat pouze informace o problému a
nabidnout feseni jak se problému vyvarovat. Nemély by obsahovat
systémova hlaseni.

10. Help a dokumentace

e Aplikace by méla byt natolik intuitivni, aby se uzivatel obesel bez
napovéd a dokumentace. Presto je vhodné, aby dokumentace byla
soucasti dodavky; uzivatel musi mit moznost v pripadé problému
snadno najit reseni.

Pro kazdou z uvedenych heuristik je pak nutné provést ohodnoceni, jak
aplikace danou heuristiku splnuje. Jednotlivé heuristiky jsou pak v zavéru
této kapitoly ohodnoceny body. Body jsou udélovany od nuly do tii, kde tii
body znamenaji bezproblémové splnéni konkrétni heuristiky.

1.1.1 Zkousky hravé - BETA[IL0]

Tato aplikace je zamérend na pripravu k maturité a slouzi uchazeé¢tim o stu-
dium na gymnaziich. Nachézi se v ni cviéné testy ke statni maturité - cesky
jazyk, matematika a anglicky jazyk. Dale obsahuje test obecnych studijnich
predpokladi pro pfipravu na NSZ (Néarodni srovnévaci zkousky). Posledni
téma, které lze v aplikaci nalézt, je priprava na prijimaci zkousky z matema-
tiky na gymnézia.

HRAVE CZ

ASESKA” JAZYK

MATEMATIKA

ANGLICKA " JAZYK

TEST OBECNA“CH STUDIJNACH
PL™EDPOKLADLZ

PL™APRAVA NA PL™IJAMAATKY Z
MATEMATIKY NA GYMNA " ZIA

Obréazek 1.1: Aplikace Zkousky hravé - BETA: menu



1. ANALYZA KONKURENCNICH RESENT

Uzivatelské rozhrani je velmi jednoduché. Pfi prvnim spusténi je vyzado-
vano prihlaseni uctem, ktery je zaregistrovan pro dopliujici webovou aplikaci
hrave.cz. Je vSak také mozné se zaregistrovat piimo v mobilni aplikaci. Po
uspésném prihlaseni se zobrazi menu s vybérem jednotlivych témat. Zde uzi-
vatel narazi na prvni velky nedostatek. Aplikace neumi v hlavnim menu zobra-
zit Ceskou diakritiku, prestoze je lokalizovana do ceského jazyka. Pri otevieni
nékterého z témat se jiz tento problém nevyskytuje.

Jednotliva témata jsou velmi dobfe zpracovana a jsou rozdélena na kon-
krétni lekce. Ne vSechny funkce aplikace jsou k dispozici zdarma, nékteré lekce
jsou zpoplatnény. V mobilni aplikaci neni mozné tento zpoplatnény obsah za-
koupit, ndkup lze provést pouze na webové strance. U kazdé lekce se nachazi
podrobné vysvétleni problematiky, které se tyka. Za teorii nasleduje sada ota-
zek, na kterou uzivatel musi odpovédét. Vsechny otazky jsou typu vybér jedné
¢i vice moznosti. Odpovédi jsou automaticky ohodnoceny. Vyhodnoceni uzi-
vateli ukdze i podrobné vysvétleni, kterda odpovéd je spravné a proc.

< Vyjadfeni neznamé ze vzorce < Vyjadfeni neznamé ze vzorce
W ——— D000 e o ————
(5=5)
Hleddme vlastné takova Cisla, ktera mi vytvori po
dosazeni za nezndmou platnou rovnost. Napr. =06
20 +1=0 1

Vyber kofen k rovnici .

0,5

-0,3 Postup je jednoduchy. Snazi$ se mit na levé

strané samotnou nezndmou a vse ostatni na
strané druhé.
—0,5
Pfi prevadéni operaci scitani a od¢itani na
druhou stranu ménis znaménko, pfi prevadéni
1 operace nasobeni, déleni na druhou stranu
prevracis Citatel za jmenovatel.

-1 2x =-1
x=-1/2
x=-0,5
SHedIo
(a) Zobrazeni testu (b) Zobrazeni vysledkii

Obrazek 1.2: Aplikace Zkousky hravé - BETA: test

1.1.1.1 Kladné stranky

V aplikaci jsou sady otézek definovany primo autory. Pokud bude uzivatel
dobre ovladat zkusebni testy zde, pravdépodobné bude velmi dobfte pripraven

6



1.1. Aplikace umoznujici testovani

i na naucené téma. Vsechny odpovédi jsou velmi kvalitné vysvétlené.

1.1.1.2 Zaporné stranky

V aplikaci neni mozné vytvaret vlastni testy. Tuto moznost nenabizi ani pri-
druzena webova stranka. Testy lze stahnout, avsak tato funkénost neni dobte
zpracovand. Bez internetu je aplikace velmi nestabilni, neni tedy vhodné tré-
novat testy bez internetového pripojeni. Toto povazuji za zdsadni nedostatek,
aplikace tak ztraci jednu ze zasadnich vyhod mobilniho telefonu, tedy jeho
mobilitu.

1.1.1.3 Nielsenova heuristicka analyza

1. Viditelnost stavu systému

o Aplikace reaguje na uzivatelské akce spravné, pokud potrebuje néco
nacitat z internetu, ukazuje progres. Pri stahovani nékterého z té-
mat se ukaze progres, avSak uzivatel ma stale moznost aplikaci
ovladat. Pokud tak udéld, dochazi k preruseni stahovani (test neni
stazen, progres ale skonéi jakoby stazen byl).

2. Shoda mezi systémem a realitou
e Funkcionalita nékterych ikon neni na prvni pohled zrejma.
3. Minimalni zodpovédnost a stres

e Pokud je aplikace vyuzivina pfi stabilnim pfipojeni na internet,
nenachazi se zde zadné problémy. K testum se lze libovolné vra-
cet. Pokud vsak chce uzivatel aplikaci vyuzivat bez internetového
pripojeni, ma moznost si test stdhnout. Tento test je ulozen tr-
vale a nelze jej odstranit. Po zobrazeni riznych chybovych hlasek
z divodu chybéjiciho internetového pripojeni aplikace casto pada.

4. Shoda s pouzitou platformou a obecnymi standardy
e Aplikace vyuziva standardnich prvka platformy Android.
5. Prevence chyb

e Vzhledem k povaze otazek neni mozné zadat chybné hodnoty, které
by zpusobily néjaké problémy.

6. Kouknu a vidim

e V hornim naviga¢nim panelu je vzdy uvedeno, v jakém konkrétnim
tématu se uzivatel nachézi.

7. Flexibilita a efektivita



1. ANALYZA KONKURENCNICH RESENT

e Pro bézné pouziti aplikace (trénink testi) je vSe velmi snadno pri-
stupné. Aplikace umoznuje pridat si pratele, aby uzivatel vidél je-
jich postup. Tato moznost je skrytd pod ikonkou v hornim navigac-
nim panelu.

8. Minimalita
e Zadné grafické prvky v aplikaci nepfekézi pro bézné pouzivani.
9. Smysluplné chybové hlasky

e Pokud méa uzivatel nestabilni internetové pripojeni, aplikace zac¢ne
informovat o chybéach, Ze nelze nacist pozadované testy. Chybové
zpravy v podobé: ,Lekci se nepodatilo nac¢ist. [oErrorEvent type=
ioError bubbles=false cancalable=false eventPhase=2 text=Error
#2032 errorld=2032“ vsak uzivateli pfili§ mnoho nevysvétli.

10. Help a dokumentace

e U vsech testli jsou velmi dobie vysvétleny vSechny otazky i odpo-
védi, i jakym zplusobem by mél uzivatel pri uc¢eni postupovat.

1.1.2 Autoskola[1T]

Jiz z ndzvu plyne, zZe je tato aplikace velmi tizce zaméfena. Nabizi moznost
vyzkouset sadu oficidlnich testovacich otazek pri studiu teorie do autoskoly.
Toto velmi 1zké zaméreni umoznuje, ze je aplikace velmi dobfe zpracovana po
strance uzivatelského rozhrani a celého designu.

V hlavnim menu lze vybrat testy dle jednotlivych typu ridi¢skych prikazu.
Po provedeni tohoto vybéru je mozné nastavit rizné parametry pro vygene-
rovani cviéného testu. Test lze spustit v modu, kde jsou zobrazeny spravné
odpovédi rovnou. Uzivatel tak muze prochazet jednotlivé otdzky a ¢ist si vy-
svétleni pro odpovédi. Lze nastavit, zda jsou odpovédi vyhodnocovany po
kazdé otézce, nebo az po celém testu dohromady. Déale Ize zvolit oblast, ze
které se otazky vybiraji. K dispozici je sedm ruznych oblasti tykajicich se zna-
losti z autoskoly. Kromé oblasti je mozné pro generovani otazek zvolit jednu
z téchto moznosti:

e vSechny otazky,

e nezodpovézené otazky,
e neznamé otazky,

e otazky, které umim,

e otazky, které neumim.



1.1. Aplikace umoznujici testovani

S témito vybranymi parametry pak lze spustit test bud se vSemi otaz-
kami, nebo ndhodnym vybérem 20, 50 nebo 100 otazek. Otazky jsou typu
vybér jedné odpovédi z vice moznosti, tedy shodny typ se skutecnymi testy
v autoskole.

Skupina A
Ridiésky prikaz

Skupina B
Ridiésky prikaz

Skupina C+D
Ridicsky prikaz

Ridié z povolani

Profesni zpisobilost fidice

Osobni doprava

Profesni zpsobilost dopravce

Nakladni doprava

Profesni zpiisobilost dopravce

Obrazek 1.3: Autoskola - hlavni menu

Uzivatelské rozhrani pii testovani je velmi prehledné a intuitivni. Stejné tak
vyhodnocenti testt je graficky dobfe zpracované. Jediny nedostatek, ktery by se
dal vytknout, je v menu. Pro spusténi testu musi uzivatel skrolovat doli, nebot
pod nastavenim je jesté mnoho dalsich informaci, nez se dostane k samotnému
tlac¢itku pro spusténi. Nize se pak nachéazi informace o zdkonu, ke kterému se
otazky vztahuji. Jesté nize pod informacemi o zdkoné se nachazi statistika
uzivatele v podobé dlazdic - kolik otazek odpovédél spravné, nespravné, kolik
jesté nezobrazil. Z téchto dlazdic lze spustit procvicovani vybrané oblasti.
Duplikuji tak informace, které lze nastavit nahote v nastaveni testu.

Po celou dobu svého béhu ukazuje aplikace v dolni ¢asti banner s reklamou.
Po nainstalovani aplikace se v horni ¢asti zobrazi karticka s 50 mincemi. Kaz-
dou vyzkousenou otazkou se jedna mince odebere. Kazdou hodinu se doplni
aplikace o jednu minci. Pokud si uzivatel zakoupi plnou verzi, mize zkouset
testové otazky bez omezeni.
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FMNQ 5 .a199%M 17:08 3O T .a33% 81415

Skupina B Otéazka 4/20
Ridi¢sky priikaz Q 1b v o

Za vyol dvojici dop ich znacek:

VyzkouSejte Prémium

Za kazdou minci mizete
vyzvat na souboj jednu otdzku
v procvicovani.

Procvi¢ovani

Jen prohlizet otézky .
Vyhodnotit po kazdé otazce O Bude fidi¢ vjizdét na kruhovy objezd;
A vozidlim jedoucim po kruhovém objezdu
musi dét prednost v jizdé.
o VsSechny otazky 794
4
- Bude fidi¢ vjizdét na délnici; je povinen
20 50 100 VSE

B poutzit pfipojovaci pruh a musi dat prednost v
jizdé vozidlim jedoucim v pribézném pruhu.

Zkouskovy test

Pojisténi proti *#: BlackBerry

pokutam?

PRIV

(a) Uvodni obrazovka (b) Zobrazeni otdzek

Obréazek 1.4: Autoskola

1.1.2.1 Kladné stranky

Aplikace splnuje presné to, co uzivatel pri uceni na testy z autoskoly ocekava.
Diky pokrocilému nastaveni uspokoji i naro¢néjsi uzivatele. Aplikace funguje
plné bez pripojeni k internetu. Je velmi dobfe udrzovand, otdzky v ni jsou
stale aktualni.

1.1.2.2 Zaporné stranky

Navigace na hlavni strance je kvili velkému mnozstvi informaci nepiehledna.
Néktera nastaveni by bylo mozné umistit 1épe, aplikace by tak vyhovéla i
uzivateltim, kteri nic nastavovat nepotfebuji - chtéji test pouze spustit. Kom-
plikované menu pravdépodobné také zptisobuje velmi pomaly start aplikace.

1.1.2.3 Nielsenova heuristicka analyza

1. Viditelnost stavu systému
e Aplikace pohotové reaguje na vsechny uzivatelské akce.

2. Shoda mezi systémem a realitou

10



1.1. Aplikace umoznujici testovani

e Grafika v aplikaci je zvolena dobie, vSe je na prvni pohled jasné.
3. Minimalni zodpovédnost a stres

e Aplikace uchovava historii uzivatelskych odpovédi a lze se tak i
zpétné vracet k tém Spatné zodpovézenym.

4. Shoda s pouzitou platformou a obecnymi standardy
e Aplikace vyuziva standardnich prvka OS Android.
5. Prevence chyb

e Pii zapomenuti vyplnéni nékterych otazek je uzivatel varovan, jestli
opravdu chce ukoncit test. Pokud tento varovny dialog potvrdi, test
je ohodnocen.

6. Kouknu a vidim
e Pri otevieni aplikace je vzdy hned jasné, kde se uzivatel nachézi.
7. Flexibilita a efektivita

e Hlavni uzivatelskd akce v této aplikaci je procvi¢ovani otdzek do
autoskoly. Na hlavni strance jsou vsak vidét podrobné moznosti
nastaveni, které vétsina uzivatelli spise nevyuzije.

8. Minimalita

e Pri samotném testovani se uzivateli zobrazuji spravné pouze diile-
zité informace. V hlavnim menu je informaci prilis, nékteré se snazi
motivovat uzivatele ke koupi premiové verze aplikace.

9. Smysluplné chybové hlasky
e Béhem analyzy jsem nenarazil na zddné nesmyslné chybové hlasky.
10. Help a dokumentace

e Vse je v aplikaci dobfe vysvétlené a jednoznacné.

1.1.3 English Grammar Test[12]

Tato aplikace se zabyva vyukou anglické gramatiky. Lze se v ni ucit gramatiku
obtiznosti intermediate nebo upper-intermediate. Po zvoleni této obtiznosti se
zobrazi moznost spustit jednotlivé testy. VSechny testy maji otazky typu vybér
jedné spravné odpovédi. Po vyplnéni testu je uzivateli zobrazen vysledek a
nabidnuta moznost precist si vysvétleni k jednotlivym otézkam.

11
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PAEQ T a4l 43% & 13:38 = PAEQ 7 a4l 43% & 13:38
English grammar test < H & Intermediate <
CHOOSE A LEVEL MIXED TESTS ‘ BY TOPIC
INTERMEDIATE 1 2 3
UPPER INTERMEDIATE
4 5 6
or

7 8 9

Try our new free app

< ENGLISH IDIOMS AND PHRASES ’)- )
CHAT WITH ENGLISH LEARNERS ‘

Top 10 Reasons The birthplace of heli-skiin 22X Top 10 Reasons The birthplace of heli-skiin 22X
Powder Highway, and more Powder Highway, and more
to Ski BC Aeloby to Ski BC Belobe,

10 11 12

& 14 15

(a) Hlavn{ obrazovka (b) Menu pro vybér testu

Obrazek 1.5: Aplikace English Grammer Test: navigace

Po strance uzivatelského rozhrani je aplikace velmi jednoducha. Nepre-
hledny je pouze vybér jednotlivych testi. Uzivatel ma na vybér tlacitka s ¢isly
1 az 30 v kazdé z obou obtiznosti. Tlacitky se vybira jeden z 30 predem urce-
nych testl. Pro zvyseni flexibility by aplikace mohla generovat testy ndhodné z
celé sady otazek, s pripadnym zameérenim podle témat, Grovné studenta apod.
Zobrazeni vybéru testu lze zménit. Pak jsou testy rozdéleny podle témat, které
se uzivatel udi.

Po celou dobu béhu aplikace je v dolni ¢asti zobrazen banner s reklamou.
Jednou za cas se zobrazi reklama pres celou obrazovku. Déle je zde zobrazeno
mnoho reklam na ruzné jiné aplikace. Hned na hlavni obrazovce se autofi
snazi propagovat svij dalsi produkt, ve kterém by se uzivatel mél ucit anglické
idiomy a fréaze. V horni listé je mozné sdilet odkaz na English Grammer test v
Google Play. V schovaném overflow menu se nachazi reklamy na dalsi aplikace,
tentokrat tretich stran.

12
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FPNQ 7 .l 42% & 13:43 IO T .l 42% & 13:42

< i

16.ADJECTIVE PLUS PREPOSITION RESULT

Macy is very proud ___ her little daughter.
95%

with
for
I I Great score!
of
about YOUR SCORE
Correct: 19
We should remember that some adjectives Mistakes: 1
are used with specific prepositions after
them: 'proud of'". Skipped: 0

MUBILE MUBILE

STRAKE P Z PLAY FREE S TRAKE ’ 2 PLAY FREE

(a) Zobrazeni otdzek (b) Zobrazeni vysledkua

Obrazek 1.6: Aplikace English Grammer Test: testovani

1.1.3.1 Kladné stranky

Za kladné stranky povazuji velké mnozstvi gramatickych cviceni z anglického
jazyka. Je zde celkem 60 testu, kazdy obsahuje 20 rtznych cvi¢eni. VSechny
odpovédi maji k dispozici podrobné vysvétleni.

1.1.3.2 Zaporné stranky

Jak je zminéno jiz vysSe, v aplikaci se nachazi velké mnozstvi reklam. Pouziti
se tak stava o néco méné pohodlné. Navigace by mohla byt také o néco vice
atraktivni - napriklad prepinani mezi jednotlivymi otdzkami pouze pomoci
Sipek v horni ¢asti obrazovky neni prilis pohodlné.

1.1.3.3 Nielsenova heuristicka analyza

1. Viditelnost stavu systému

e Aplikace reaguje okamzité na vsechny uzivatelské akce. Otevieni
nastaveni trva déle. Aplikace zobrazuje progres.

2. Shoda mezi systémem a realitou

13
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10.

e V aplikaci je vSe jasné, nepouziva specidlni systémové vyrazy.

. Minimélni zodpovédnost a stres

e Je nutné potvrdit dialog, pokud uzivatel preskocil nékteré z otazek
a snazi se test dokoncit.

Shoda s pouzitou platformou a obecnymi standardy

e Aplikace vyuziva standardnich prvkd OS Android.

. Prevence chyb

e V testu je mozné vratit se zpét a svou Spatné zaskrtnutou odpovéd
opravit. Vsechny testy lze spoustét znovu.

. Kouknu a vidim

e Vse je v aplikaci prehledné kromé vyse zminéného vybéru testu
z tabulky cisel.

Flexibilita a efektivita

e Vsechny testy jsou vytvorené predem autorem aplikace, pousti se
vzdy stejné. Neni dostupné zadné pokrocilé nastaveni.

Minimalita

e Uzivateli se navic ukazuji reklamy a propagace na jiné aplikace
vytvorené autorem. Tyto prvky kazi celkovy dojem z aplikace, na
druhou stranu bez téchto prvkt by autor aplikace nic nevydélal.

Smysluplné chybové hlasky
e Chybové hlasky v aplikaci jsou smysluplné.
Help a dokumentace

e Jednoduchost aplikace nevyzaduje zaddnou dodateénou napovédu.

1.1.4 Quizlet Learn With Flashcards[13]

Dalsi velmi popularni aplikaci je Quizlet Learn With Flashcards. Oproti vSem
ostatnim zde zminénym aplikacim umoznuje vytvaret vlastni testovaci sady ve
webovém prostiedi i v mobiln{ aplikaci. Blizi se tedy svoji funkénosti Selftes-
teru. Pro studium vyuzivéa tzv. flashcards (karticky, kde uzivatel vidi otdzku
a po kliknuti se mu zobrazi spravna odpovéd).

14
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30 7 .a183%M11:58

3@ 7 .4183%M11:58

>» X 0

O Y

. | 30*
The line graph

shows US

spending from

O O

] 9L| 6 to ] 968. Written Multiple choice True / False
What happened Question count 20
to U S d efe nse Start with definition
spending from
]946 to ]948? Tap to play audio

Instant feedback

0 ¥
(a) Zobrazen{ karticky (b) Zobrazeni vysledki

Obréazek 1.7: Aplikace Quizlet Learn With Flashcards: testovani

Aplikace nabizi pokroc¢ilé moznosti pro sdileni vytvorenych sad karticek.
Pokud uzivatel nic nezméni je tato sada vytvorena jako vefejna, dale je mozné
nastavit heslo pro vstup. Pro editaci je mozné nastavit také heslo, kdokoliv
jej zné, muze tuto sadu dale upravovat. Je také mozné vytvorit t¥idu, neboli
uzavienou skupinu uzivatel, kterym se vzajemné testovaci sady sdili.

Prochézeni karticek a procitani si spravnych odpovédi neni jedinym zpu-
sobem, ktery je zde vyuzit pro rychlejsi a snadnéjsi osvojeni znalosti. Druhym
zpusobem, je zobrazovani jedné strany karticek, kde musi uzivatel odpovédi
ruéné psat. Dalsim zptisobem je zobrazeni nékolika karticek nardz. U kazdé
se zobrazi obé strany a uzivatel musi spojit karticky do spravnych dvojic.
Posledni moznosti je spusténi sady karticek v podobé testu. Zde se karticky
zobrazuji jako testové otazky typi:

e psani presné odpovédi,
e vybér spravné odpovédi z nékolika moznych,
e pravda nebo nepravda.

Pro typ otédzky na vybér spravné odpovédi je vzdy zobrazena jedna strana
karticky jako otazka, a k ni ¢tyri rizné odpovédi z vybrané sady, pouze jedna
odpovéd je spravna.

15
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Uzivatelské rozhrani je velmi dobfe navrzené. I pres pokrocilé moznosti
nastaveni lze vse pohodlné nalézt.

30 7 .4l 83%M 11:58 30 7 .4l 83%M 11:58

Latest Activity Q m <

° 273 terms A€ redapplefaith
World History

A few minutes ago

273 terms - redapplefaith
—J @
* —_—

World History

CARDS LEARN MATCH TEST

20 terms | 4 hnapier23

English The line

graph shows
US defense
spending
from 1946 to
1968. What
happened to
US defense
spending
from 1946 to
19487

nate
)00 million

Which 'e Soviet Union 4D T

country
launched the
first satellite
into outer

space?

(a) Hlavni{ obrazovka (b) Detail testu

Obrézek 1.8: Aplikace Quizlet Learn With Flashcards: navigace

1.1.4.1 Kladné stranky

Za kladné stranky aplikace povazuji moznost vytvareni vlastnich testovacich
sad, stejné jako pokrocilé nastaveni jejich sdileni. V okamziku rozsiteni apli-
kace v rdmci néjaké skoly muzou studenti velmi dobfe spolupracovat na vy-
tvareni dobrych studijnich materiala.

1.1.4.2 Zaporné stranky

Aplikace se zaméruje na typ uceni pomoci karticek, tvorba testu je tedy ome-
zend na tento konkrétni typ. Pro urcité testy by toto mohlo byt komplikaci
(napriklad pro sadu otézek, kde méa kazda piimo dané moznosti na vybér a
uzivatel musi volit z nich).

V aplikaci také chybi moznost zaslat tvirci sady zpétnou vazbu. V pripadé
Spatné odpovédi v urcité sadé otazek se tak stava pro uzivatele tato sada
nepouzitelnou.
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1.1.4.3 Nielsenova heuristicka analyza

1.

10.

Viditelnost stavu systému

e Aplikace reaguje pohotové na jakoukoliv akci.

. Shoda mezi systémem a realitou

e Aplikace vyuziva grafickych prvkia velmi dobre a jen z ikonek je
hned jasné co tlac¢itka znamenaji.

Minimalni zodpovédnost a stres

e Aplikace ukladé kompletni historii, aby uzivatel mohl trénovat jen
s kartickami, které jesté neumi. Pokud uzivatel aplikaci opusti upro-
stfed testu a nechd ji systémem ukoncit, dochazi ke ztraté postupu
v testu.

. Shoda s pouzitou platformou a obecnymi standardy

e Aplikace vyuziva nejmodernéjsich grafickych prvka OS Android.
Prevence chyb

e Pr1i opousténi testu je zobrazen potvrzovaci dialog.
Kouknu a vidim

e Aplikace je velmi prehlednd, ihned je jasné, kde se uzivatel nachazi.
Flexibilita a efektivita

e Aplikace nabizi i moznost tvorby karticek pfimo v mobilnim te-
lefonu, vytvareni slozek a tiizeni jednotlivych témat. Vse dobre

vvvvv

ovladaci prvky pro né neprekazi.
Minimalita
e Aplikace nezobrazuje zadné rusivé elementy.
Smysluplné chybové hlasky
e Vsechny hlasky uzivatele jsou dobie specifikované.
Help a dokumentace

e Vsechny polozky v aplikaci jsou dobfe popsané. V nastaveni lze
nalézt odkaz na Help sekci na webovych strankach, kde je vse dobre
a podrobné popsané.
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1.1.5 IBPS Exam Training[14]

Jako posledni ze zde rozebiranych aplikaci byla zvolena IBPS Exam Training.
IBPS je zkouska provadéna v Indii pri vstupnich pohovorech do jakékoliv
indické banky. Cilova skupina uzivatelt je tedy velmi konkrétni. Aplikace vsak
byla zvolena z diivodu jiného zaméreni nez na skolni znalosti, piipadné znalosti
jazyku.

= 3PSO T 4l 40%8 13:55

‘ Time:55 sec/1hr

IBPS EXAM

Study the following information carefully answer the
questions given below.

4 Time and again it has been shown that students, who
attend colleges with low faculty/student ratios, get the
most well-rounded education. As a result, when my
children are ready to attend college, | will be sure they
attend a school with a very small student population.

A Newspaper stories, exposed as
fabrications, are a recent phenomenon.

everything a newspaper prints must be
factually verifiable.

@Start Exam

Fact checking is more comprehensive for
minor publications than for major ones.

Only recently about newspapers admitted to
publishing intentionally fraudulent stories.

the publishers of newspapers are the
people who decide what to print in their
newspapers.

[ VSYY  Competition A

(a) Menu (b) Test

Obrazek 1.9: Aplikace IBPS Exam Training

Uzivatelské rozhrani ptisobi velmi zastarale. I vytvofeni horni naviga¢ni
listy probéhlo autory bez pouziti standardnich prvka pro OS Android. Po
otevieni aplikace jsou zobrazeny dvé zaskrtavaci tlacitka:

e Start Exam (zacit zkousku),
e Practise (procvicovat).

Obé po zmacknuti zobrazi sadu testovacich otazek. Rozdil mezi spusténim
zkousky a procvicovanim najdeme v poc¢itani skore a v ¢asovém limitu. U zkousky
ma uzivatel ¢asovy limit jedné hodiny a zapocitava se mu skore, které si mize
kdykoliv béhem vyplnovani testu zobrazit. Skore zapocCitava pocet spravné a
Spatné zodpovézenych otazek z celkové vyplnéného poctu otazek. U procvico-
vani ma uzivatel moznost vybrat spravnou odpovéd nejprve sam, poté si jeji
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spravnost miize ovérit. Nedostatkem této aplikace vsak je, Ze se pri ovéreni
otazek oznaci pouze spravna odpovéd a ptvodni jiz neni oznacena.

U obou variant se nachazi moznost prochazeni otazek pomoci tlacitek Next
(Dalsi) a Previous (pfedchozi). Déle se zde nachazi tlacitko Skip (Pfesko¢it),
které vsak duplikuje funkci tlac¢itka Next.

Aplikace je plné zadarmo, neobsahuje zadné reklamy ani zpoplatnény ob-
sah.
1.1.5.1 Kladné stranky

Aplikace poslouzi svému ucelu. Je v ni velké mnozstvi otdzek na procviceni.
Funguje plné offline a diky jednoduchosti je provedeni libovolné akce v aplikaci
velmi svizné.

1.1.5.2 Zaporné stranky

Nejvétsim minusem je jednoznacné uzivatelské rozhrani (popsané problémy
vyse) a nestabilita. V hodnoceni na Google Play si uzivatelé stézuji na pady
aplikace.

1.1.5.3 Nielsenova heuristicka analyza

1. Viditelnost stavu systému

e Aplikace na jakékoliv zmény reaguje okamzité, pro zadné funkce
nevyzaduje internetové pripojeni, tedy ani neobsahuje ¢asti, kde
by se muselo ¢ekat a zobrazovat progres.

2. Shoda mezi systémem a realitou
e Néktera tlacitka v aplikaci provedou neocekavanou akci.
3. Minimalni zodpovédnost a stres

e Po spusténi testu uzivatel prochazi otdzkami. Pokud vsak aplikaci
opusti a systém aplikaci ukonéi, okamzity stav vyplnéni testu neni
nikde uloZen a tak dochazi ke ztraté vSech vyplnénych odpovédi.

4. Shoda s pouzitou platformou a obecnymi standardy
e Aplikace viibec nepouziva standardni prvky OS Android.
5. Prevence chyb

e Vzhledem k povaze typt otdzek neni mozné zadat nevalidni data
do odpovédi.

6. Kouknu a vidim
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e Nejasnost se nachazi pouze v hlavnim menu, kde po spusténi testu
pomoci start exam nebo practice zpusobi témér to samé a tak neni

jasné, jak se vlastné lisi.

7. Flexibilita a efektivita

e Aplikace je jednoduché a nenabizi zddné pokrocilé nastaveni.

8. Minimalita

e Aplikace nezobrazuje zadné rusici grafické elementy.

9. Smysluplné chybové hlasky

e Pii opousténi testu je akci nutné potvrdit.

10. Help a dokumentace

e Aplikace zadny navod nevyzaduje.

1.1.6 Srovnani aplikaci

V nésledujici tabulce jsou srovnany mezi predchozimi analyzovanymi aplika-
cemi jednotlivé klicové vlastnosti. Déle je zde pro kazdou aplikaci uvedena jeji
velikost (pocet instalaci) a popularita (hodnoceni). Data jsou ziskdna z ob-

chodu Google Play.

Jednotlivé aplikace jsou oznaceny ¢isly dle popisovaného poradi. Tyto ¢isla

v tabulce urcuji sloupec, ve kterém jsou hodnoty pro danou aplikaci.

e Zkousky hravé - BETA = 1,

e Autoskola = 2,

English Grammar Test = 3,

IBPS Exam Training = 5.

Quizlet Learn With Flashcards = 4,

1 2 3 4 )

Pocet instalaci 10004 | 100000+ | 1M+ | 5M+ | 50000+
Uzivatelské hodnoceni 4.2 4.3 4.6 4.5 3.8
Min. verze OS Android 2.2 3.0 4.0 razné | 2.0
Funguje bez internetu Ne Ano Ano | Ano | Ano
Obsahuje placené funkce | Ano Ano Ne Ano | Ne
Obsahuje reklamy Ne Ano Ano | Ne Ne
Vysvétlovani odpovédi Ano Ano Ano | Ne Ne

Tabulka 1.1: Porovnani aplikaci umoznujicich testovani ze znalosti
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1.2. Aplikace pro ziskévani znalosti za pomoci hernich prvki

1.1.7 Vyhodnoceni Nielsenovy heuristické analyzy

Zkousky Hravé | Autoskola | English Grammar | Quizlet | IBPS

O 0| Y =W N+~

W WIN| W W W W ww

W W N|W W W W N

Wl W W W W W W N Wl w
W W W W NW OO~ Ww

WO W W N W W NN

—
e

Tabulka 1.2: Vyhodnoceni Nielsenovy heuristické analyzy

V jednotlivych radcich jsou uvedeny konkrétni body Nielsenovy heuristické
analyzy.

1.2 Aplikace pro ziskavani znalosti za pomoci
hernich prvkua

Aby bylo ziskavani znalosti pomoci aplikace Selftester zabavnéjsi, rozhodl jsem
se vyuzit hernich prvki. V této ¢asti diplomové préace jsou analyzovany dalsi
nejoblibenéjsi aplikace, které pro vzdélavani herni prvky vyuzivaji také. I malé
zapojeni zabavné casti uceni velmi zprijemni, coz je vidét pfimo na poctu
instalaci a hodnoceni téchto aplikaci. Analyza je zde zaméfena prevazné na
motivaéni ¢ast.

1.2.1 Duolingo[15]

Tato aplikace slouzi k vyuce cizich jazyki. Na zacatku si uzivatel zvoli jazyk,
ktery chce studovat. Pokud jiz ma néjaké znalosti, je mu nabidnut vstupni
test. Podle tohoto testu aplikace rozpozna jazykovou troven uzivatele a nechéd
ho preskocit zaklady pri uceni. Duolingo je velmi propracovand aplikace ve
vSech smérech. Na hodnoceni a poctu instalaci je to jasné vidét. Presahla 50
miliont instalaci s primérnym hodnocenim 4.7 hvézdicky.

Duolingo stavi na velmi propracovaném systému otazek a odpovédi. Na-
chézi se zde velké mnozstvi druht tkolu, které musi uZivatel splnit. Aplikace
dokonce vyuziva i rozpoznavani zvuku, takze na nékteré otazky je nutné odpo-
védét do mikrofonu. Uzivatelské rozhrani je velmi profesionalné vytvorené. Pti
studiu uzivatel postupné prochéazi jednotlivymi tématy, jak pro slovni zdsobu,
tak pro gramatiku.
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(a) Hlavn{ menu (b) Vybeér lekce

Obrazek 1.10: Aplikace Duolingo: navigace

1.2.1.1 Motivacni prvky

Vyuka jazykt je dnes velmi dtlezitd, diky velmi kvalitnimu zpracovani a hra-
vému designu aplikace obdrzela mnoho kladnych referenci.

V pribéhu uceni jazyka se postupné odemykaji dalsi a tézsi témata. Za
kazdé tspésné splnéné téma uzivatel ziskava ,zkusenosti“. M4 moznost se pri-
pojit k Facebooku a vidét, jak jsou na tom jeho kamaradi, ktefi tuto aplikaci
rovnéz pouzivaji. V okamziku, kdy néktery z kamaradu ziska vice zkusenosti,
zobrazi se o tom notifikace. Diky bonusovym zkusenostem je uzivatel motivo-
van ke kazdodenni vyuce pomoci této aplikace.
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1.2. Aplikace pro ziskévani znalosti za pomoci hernich prvki

83% M 14:54

Which of these is “girl"?

T &

b

Brot Frau
Madchen Junge

Obrazek 1.11: Duolingo: ukazka testové otdzky

1.2.2 World Geography|[16]

World Geography je hra, kterda vyuziva testy pro vyuku zemépisnych znalosti.
Obsahuje 6000 otazek tykajicich se zdkladnich informaci o jednotlivych zemich
na sveéte.

V obchodé Google Play dosahuje hodnoceni 4.7 hvézdicky s celkovym po-
¢tem vice jak milion instalaci.

V menu aplikace mize uzivatel prejit do nasledujicich casti:

e hra,
e nastaveni,
e napovéda.

Déle je mozné se ihned z tohoto menu piihlasit pomoci Google uc¢tu nebo
Facebook tuctu. Po ptihlaseni tak uzivatel neztrati svij postup ve hfe.

Po spusténi hry je jiz potieba jen zvolit svétadil, nebo i vice svétadilu
nardz, kterého se budou tykat otézky. Uzivatelské rozhrani je jednoduché a
prehledné. V horni casti aplikace se zobrazuje banner s reklamou. Pomoci
in-app nakupu je mozné tyto reklamy vypnout.
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Zlad'te sa s médnymi trendmi tejto

jari! Nakupte na Tchibo.sk.

B Panske bavinené svetre » °

(a) Hlavn{ menu (b) Herni menu

Obrazek 1.12: Aplikace World Geography: navigace

1.2.2.1 Motivacni prvky

Na zac¢atku ma hrac¢ 5 zivoti, je na urovni 1 a neméa zadné zkusenosti. Kazdé
spusténi testu zplisobi ztratu jednoho zivota. Jeden zivot se doplni jednou za
15 minut. Spravné zodpovézené otazky priddavaji uzivateli zkusenosti, za které
pak dosdhne na vyssi irovné. Ve vyssich drovnich se mu postupné oteviraji
nové otazky a novy obsah v aplikaci. Hra tak dosahuje motivace se k ni stéle
vracet. Pokud méa uzivatel zajem o urychleni obnovovani zivoti, ¢i odemdceni
néjakého obsahu predem (zisk zkusenosti), ma moznost v obchodé v rdamci
aplikace pomoci in-app ndkupu tyto vyhody ziskat.

Dalsim zptisobem motivace v aplikaci jsou ocenéni. Ocenéni se ziskavaji za
spravné zodpovézené otdzky, splnéné tkoly, vyzvy (obsah, ktery se odemkne
pozdéji). Je ale také mozné ziskat ocenéni za Casté pouzivani ndpovédy. Na-
sledné jsou zde ocenéni za experta na jednotlivé kontinenty. Ziskand ocenéni
urychluji zisk zkusenosti pro postup do vyssich trovni.

Posledni motivacni ¢asti jsou celosvétové zebricky uzivateld. Hrac vidi zeb-
Ficky top hracu z celého svéta a kromé svého umisténi muize bojovat i za lepsi
umisténi zemé, ze které pochazi. Zebticky jsou fazeny podle ziskanych zkuse-
nosti ve hre.
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Obréazek 1.13: Aplikace World Geography: herni motivace

1.2.3 Quiz of knowledge[17]

Tato aplikace uci uzivatele vseobecnym znalostem. Nabizi kvizové otazky z jed-
notlivych kategorii znalosti (napt. zemépis, déjepis, hudba, sport, vesmir, a
spoustu dalsich), nebo lze vygenerovat kvizy s ndhodnymi kategoriemi. Po
vygenerovani zvoleného kvizu jsou zobrazeny otézky. Je omezen ¢as na odpo-
véd. PTi spusténi testu uzivatel zac¢ind se tfemi zivoty. Ke ztraté zivota dochazi
pri Spatné zodpovézené otazce. Naopak za kazdych pét spravné zodpovézenych
jeden zivot pribyva. Snahou je dosdhnout co nejvétsiho skore, tedy na ome-
zenyr pocet zivottt zodpovédét na co nejvice otdzek. Cim rychleji jsou otazky
zodpovézeny, tim veétsi skore uzivatel ziska.

V obchodé Google Play méa tato aplikace vice jak milion instalaci s cel-
kovym hodnocenim 4.3 hvézdicky. Nachazi se v ni pres 4000 otazek. Béhem
pouzivani se jednou za cas ukéaze reklama pres celou obrazovku. Pti pribéhu
testu je v dolni ¢asti obrazovky ukazovan reklamni banner.

1.2.3.1 Motivacni prvky

Tato aplikace pouziva velmi jednoduchou a primocarou motivaci - ziskavani co
nejvétsiho skore. V kazdé z jednotlivych kategorii je motivaci se stale zlepSovat
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a prekonavat.

Pro porovnani s ostatnimi hraci 1ze zobrazit online zebficky. Zde se nachazi
seCtené skore ze vsech kategorii dohromady. Podle tohoto souctu skoére jsou
hréadi serazeni bud do zebticku celosvétového nebo jen s prateli na Google Plus.

Autori aplikace v popisu na Google Play uvadi, ze uzivatel muze ziskdvat
rizné ocenéni, avsak tato moznost nebyla nikde nalezena.

3@ 7 .l 45% & 14:30

Select one category

P Top Players
All time ¥ Social —@@) Al

Random Categories x

You don't have a public rank @
History You need to set your profile to public
Geography 2
Science ,
o
Arts hibbybri18... Dimitriosts... tsavatopu...
26,160 26,190 26,150
TeChnOI(’gy 4 tsavatopoulos1
\\ - = 26,150
P Food - Drink
- | 5 @ Tsavatopoulosd
), . 26,150
“dac Music
(a) Vybér kategorie (b) Zebficek top hrach

Obrézek 1.14: Aplikace Quiz of knowledge

1.3 Vyhodnoceni

Z vysledkt hledani na trhu a analyzy aplikaci podobnych Selftesteru je ztejmé,
Ze prostor pro moznost tvorby vlastnich testti jesté neni vibec zaplnén. Déle
je také zrejmé, ze zapojeni, at uz sebemensich hernich prvkua do aplikace zpiu-
sobi vétsi zajem a motivaci se dale snazit ucit a ziskavat nové znalosti. Pro
Selftester je velmi dulezité, aby v ném vznikalo velké mnozstvi obsahu. Pomoci
vyse popsanych motivacnich prvkia u konkurenc¢nich aplikaci je tak mozné na
uzivatele zaptusobit, aby se zapojili a pomahali tvorit i samotny obsah.
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KAPITOLA 2

Metodiky vyvoje aplikaci

Metodiky vyvoje aplikaci popisuji, jak vyvijet a nasledné udrzovat vytvareny
software. Dnes jiz existuje mnoho ruznych metodik. Mezi nejzndméjsi patii:[18]

o waterfall,

prototyping,
e incremental,

e spiral,

RAD (Rapid Application Development),

Extreme Programming.

Ne vSechny metodiky lze pouzit na vyvoj libovolného informacniho sys-
tému. Zavisi nejen na mnoha vlastnostech dané aplikace, ale i na organizacnich
a tymovych moznostech. Kazdy pristup ma nékteré vyhody a nevyhody.

2.1 Waterfall[1]

Waterfall (vodopad) je sekvenéni pristup k celému vyvoji. Cely proces se déli
do jednotlivych fazi, po kterych se postupuje. Veskeré planovani je provedeno
na zacatku a dale uz se nic neméni. Rizeni vyvoje je provadéno pomoci roz-
sahlych dokumenti, které vse podrobné popisuji.

Tento pristup je vhodny pouze pro projekty, kde jsou predem velmi presné
definované pozadavky. Velké projekty, kde se daji o¢ekavat v pribéhu externi
zmény, zmény financi nebo rychle se ménici technologie jsou pro tento model
velmi nevhodné.
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_
Initial Investigation
Requirements

Definition —_—
System Design >

Coding, testing,... >
Implementation

Operation &
Support

Obrazek 2.1: Waterfall: faze vyvoje

2.1.1 Vyhody

Waterfall je velmi snadny na pouziti a je tak vhodny pro méné zkusené tymy
a projektové manazery. Prisnd kontrola jednotlivych kroku zajistuje kvalitu,
spolehlivost a udrzitelnost vyvijeného softwaru. Postup jednotlivych fazi je
dobTe métitelny.

2.1.2 Nevyhody

Model je velmi pomaly a Spatné reagujici na zmény. Neni mozné se prilis vracet
zpét v procesu. Pri planovani nemusi byt jesté plné ziejmé vSechny pozadavky.
Vykon systému je mozné meérit az po plné implementaci.

2.2 Prototyping[1]

Requirements
Definition

Coding, testing,...

_ >

Implementation Maintenance

System Design

v

Initial Investigation

Obrazek 2.2: Prototyping: fize vyvoje

Prototyping (prototypovani) je iterativni piistup k vyvoji. Dochazi zde k vy-
tvafeni nedplnych verzi softwaru (tzv. prototypu). Snazi se snizit mnoZstvi
rizik pomoci rozdéleni aplikace na mensi ¢asti, které usnadni implementaci
piipadnych zmén v softwaru. Uzivatel je tak vice zapojen do procesu naroz-
dil od modelu Waterfall, kde produkt vidél az ve finalni podobé. Prototypy
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2.3. Incremental[l]

jsou implementovany s ocekdvanim, ze budou zahozeny, nékdy jsou pouzity ve
findlnim produktu.

Prototypovani je vhodné pro projekty, které na zacatku nejsou jasné speci-
fikované. Také se hodi pro velké projekty, kde je mnoho specifikaci od ruznych
uzivatell a je potieba snizit rizika.

2.2.1 Vyhody

Prototypovani pfinasi moznost rychlého dodani experimentédlni verze aplikace
a tak uzivatelim usnadni lepsi specifikovani pozadavki pro cely systém. Zlep-
suje komunikaci mezi vyvojem a manazery, ptipadné zakaznikem.

2.2.2 Nevyhody

U prototypovani neni mozné presné dokumentovat a ridit cely proces. V pru-
béhu se mohou pozadavky velmi zménit. Rychlé prototypovani jednotlivych
funkci muze zpusobit v budoucnu problémy, protoze neni ¢as se prilis zabyvat
celkovym obrazem aplikace. Prototyp mtize vést k mylnym informacim, pres
to, ze vypada jako hotovy, mize chybét néktera ze zdkladnich funkcionalit.
Budouci rozsititelnost aplikace vzniklé z prototypu je velmi komplikovana.

2.3 Incremental[]]

Tato metodika kombinuje sekvencni a iterativni pristup. Cilem je snizit rizika
rozdélenim aplikace na mensi ¢asti. Pro tyto mensi ¢asti systému jsou vytva-
feny pomoci metodiky Waterfall. Nejdiive jsou specifikovany pozadavky pro
celkovy systém a nasledné zacne probihat sekvenc¢ni vyvoj malych vodopadua.

Inkrementélni metodika je vhodné pro velké systémy, kde nejsou poza-
davky plné zrejmé nebo se v pribéhu méni kvili externim zménam nebo
rychle se ménici technologii. Nehodi se na malé projekty.

2.3.1 Vyhody

Moznost zuzitkovat znalosti ziskané v pocateénim planovani v pozdéjsich ite-
racich. Je zachovana kontrola nad projektem béhem procesu. Béhem zivotniho
cyklu mohou zakaznici vidét stav projektu.

2.3.2 Nevyhody

Pti planovani malych vodopadu ¢asto dochézi k zanedbani u propojeni jednot-
livych ¢asti a aplikace jako celku. Nékteré ¢asti jsou implementovany diive nez
jiné a tak je tézké spravné navrhnout rozhrani, kterymi se budou casti pro-

pojovat. Slozitéjsi ¢asti jsou posouvany do pozdéjsi implementace, aby bylo
mozné drive ukazovat tspéch managementu.
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2. METODIKY VYVOJE APLIKACI

2.4 Spiral[1]

1 Evaluate Alternatives
Determine Objectives, | T Identify, Resolve Risks
Alternatives, Constraints / e \
/ // \ A
/
L

Vo
%1[('\ |

L

\\\ 4 } / | //‘
/)
— | / Develop, Verify
. Next Level Product

~
Plan Next Phases T

_—

Obrazek 2.3: Spiral: faze vyvoje

Spirdlova metodika se obdobné jako inkrementalni zamétuje na kombinovani
sekvencniho a iterativniho pristupu. Soustfedi se na analyzu rizik a jejich
minimalizaci rozdélenim aplikace do mensich ¢asti. Béhem procesu umoznuje
zaneseni zmén. V pribéhu vyvoje se stdle vyhodnocuji rizika a podle nich se
dalsi vyvoj prizpusobuje.

Kazdy cyklus spirdly postupuje podle stejnych krokt pro kazdou ¢ast apli-
kace:

e analyza,

e vyhodnoceni, identifikace a Feseni rizik,
e vyvoj aplikace a kontrola vysledk,

e pldnovani dalsi iterace.

Tato metodika je vhodnd pro projekty, kde je nutné se co nejvice vyhnout
riziktim, nebo systémy bézici v redlném case.

2.4.1 Vyhody

Jak uz bylo Teceno, spiralova metodika velmi zvysuje Ssanci vyhnout se rizikim.
Je uzitecna pro vybér metodiky pro samotny vyvoj. Umoznuje pro jednotlivé
iterace vyuzit libovolnou z jiz zminénych metodik (vodopéd, prototypovéni,
iterovani) a libovolné tyto metody kombinovat.
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2.5. RADII]

2.4.2 Nevyhody

Vyzaduje velmi zkuseného projektového manazera. V kazdém cyklu je nutné
urcovat presné slozeni pouzitych vyvojovych metodik. Nic neridi presun do
dalsiho cyklu, tedy predchozi cyklus miize vytvorit pro nasledujici vic préce.
Nelze urcit deadline pro jednotlivé cykly.

2.5 RADII]

V metodice RAD (Rapid Application Development) dochézi k iterativnimu
vyvijeni prototypt. Cilem je rychlé dosazeni kvalitnich systémi pii nizkych
nakladech. RAD aktivné zapojuje uzivatele a automatizované vyvojové na-
stroje (napf. generdtory GUI, generovani kodu). Nedochazi k vytvéreni po-
kazdé novych prototypt, ale prototyp se upravuje a vznikd z néj postupné
produkéni software.

2.5.1 Vyhody

Funkéni verze aplikace vznikd mnohem rychleji nez u vodopadu, iterativni,
¢i spirdlni metodiky. Software vyvijeny pomoci RAD byva kviili své rychlosti
levnéjsi. Nabizi velmi blizkou interakci s uzivatelem a reaguje velmi rychle na
zadané zmény.

2.5.2 Nevyhody

Velmi rychly vyvoj miize zptsobit mensi celkovou kvalitu aplikace. Ve finalnim
produktu mize byt vice funkci nez bylo pivodné zadano. Rychlé zmény v
pribéhu procesu mohou zpiisobit nekonzistenci ve finalnim designu. Také dalsi
rozsiritelnost a udrzovatelnost softwaru je problematicka.

2.6 Extreme Programming][2]

Metodika extrémniho programovani stavi na zakladnich principech vyvoje a
vSechny osvédcéené postupy zene do extrému. Extrémni programovani se tak
lépe prizpisobuje zménam a dodava software vyssi kvality.

Je vyzadovano dodrzovat néasledujici principy.:

e Béhem celého vyvoje je nutné udrzovat velmi kvalitni komunikaci nejen
v tymu, ale i se zdkaznikem.

e Programuje se pouze to, co je zadané. Extrémni programovani pocita
s tim, ze se kterykoliv den mohou pozadavky zménit a jakakoliv prace
navic by byla zbytecna.
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2. METODIKY VYVOJE APLIKACI

e Aplikace se neustéle testuje. Programéatori pisi jednotkové testy, zdkaz-
nik pak software kontroluje pomoci svych akceptacnich testu. Stale tedy
vi, v jakém stavu se aplikace nachézi.

e Programatori musi byt odvazni délat velké zmény, stejné jako zahodit
reSeni, které nefunguje a zkusit problém vyftesit jinym zpusobem.

e Programéatofi nesmi vytvaret kod, ktery rozbije soucasny stav aplikace.
Musi vzajemné respektovat a ocenovat kvalitu vznikajiciho kédu a snazit
se hledat nejlepsi feSeni pro vSechny problémy.

2.6.1 Vyhody

Extrémni programovani je velmi pfizpusobivé zméndm v pribéhu celého pro-
cesu. Pozadavky jsou zadavany inkrementalné a tak nemuze vzniknout Spatné
pochopeni, ¢i specifikovani vysledného produktu.

2.6.2 Nevyhody

Extrémni programovani funguje pouze v mensich tymech, u vétsich je nutné
je dale clenit. Je vyzadovana neustédla spoluprice zékaznika, nejlépe piimo na
misté. Vsichni musi navstévovat velké mnozstvi schiizek. Chybi kvalitni doku-
mentace, kvuli tomu muze dojit ke zvySeni rozsahu préce, nez bylo puvodné
planovano.

2.7 Agilni vyvoj

Agilni vyvoj zahrnuje skupiny iterac¢nich a inkrementdlnich metodik vyvoje
software. Umoznuje tak rychle vyvijet software a zaroven rychle reagovat na
zmény v pozadavcich. [3]

High level High level Analysis = Yy
(Pt s Lo fteration 1 Heration 2, etc

Obrazek 2.4: Agilni vyvoj: vyvojovy cyklus[6]

Na zacatku probihd planovani a analyza celkového projektu. Nasleduje
vyvojovy cyklus, ktery se sklddd z jednotlivych iteraci, které obvykle trvaji
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jeden tyden az 30 dni. Na konci kazdé iterace by mél byt tym schopny dodat
novy stabilni release. Cyklus se sklada z nasledujicich ¢asti: analyza, ndvrh,
implementace a testovani. []

Mezi nejzndméjsi patii vyse zminéné extrémni programovani, dale Scrum,
FDD (Feature-driven development), TDD (Test-driven development).

2.7.1 Scrum(19]

Scrum je metodika fungujici na zakladé iteraci (sprinti) o délce jeden tyden
az 30 dni, obvykle trvad dva tydny. Kazdy sprint zac¢ind planningem, kde je
uréena prace na cely sprint. Kazdy den probihd denni scrum (stand-up), kdy
kazdy z ¢lent tymu informuje ostatni o tom co dél4, jestli ma néjaké problémy
a podobné. Sprint konci jeho zhodnocenim, kde se vyhodnoti postup. Na konci
sprintu také vznikne demo, které je predvedeno zakaznikovi, ktery poskytne
zpétnou vazbu.

2.7.2 FDD[20]

FDD (Feature-driven development) se sklada z péti ¢asti.

Na zacatku probiha prichod celym projektem na vysoké tirovni. Pomoci
mensich tymi jsou vytvoreny doménové modely pro jednotlivé modelovaci
casti aplikace. Jsou odprezentovany a slouceny do celkového modelu.

Druhou ¢&ésti je urceni jednotlivych vlastnosti aplikace. Cely doménovy
model je rozdélen do jednotlivych ¢asti podle vlastnosti. Vlastnosti by nemély

V treti ¢asti se planuji vlastnosti do vyvojového planu jako tiidy progra-
matorim.

Ve ¢tvrté casti je vytvoren navrh pro kazdou vlastnost. Architekt zvoli,
které vlastnosti budou béhem nasledujicich dvou tydnt implementovany.

V posledni ¢ésti jsou implementované vlastnosti pripojeny do hlavniho
buildu.

Vzhledem k tomu, ze featury jsou pomérné malé iikoly jsou urceny tzv. mi-
lestony, které urcuji postup v celém procesu.

2.7.3 TDD[21]

TDD (Test-driven development) je metodika, kde se prvni piSou testy a na-
sledné teprve samotny program. Pise se pouze nezbytné mnozstvi kédu, ktery
test splni.
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2.8 Vybér metodiky pro mobilni aplikaci
Selftester|[3]

Pro dobry rozvoj mobilnich aplikaci je nutné rychle reagovat na zmény uziva-
telskych potreb, ¢asto je aktualizovat. Mobilni platformy se v soucasné dobé
také velmi rozviji, kazdy rok vychdzi nova verze OS Android|22] a tak je pro
vyvoj mobilnich aplikaci vhodné vyuzivat agilnich metodik.

Mobilni aplikace Selftester tak bude pro sviij vyvoj pouzivat spravnych
postupt agilnich metodik.
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KAPITOLA 3

Analyza pozadavku na aplikaci

V této kapitole jsou rozebrany jednotlivé pozadavky na aplikaci.

3.1 Vybér mobilni platformy

Platforma, na kterou bude mobilni klient vytvoren, byla vybrdana dle celo-
svétovych statistik rozsitenosti jednotlivych operac¢nich systémt. Dnes je OS
Android nejrozsitenéjsi mobilni platformou, a proto byl zvolen pro klienta
projektu Selftester. Nasledujici tabulka ukazuje procentudlni vyskyt na trhu
jednotlivych platforem po kvartilech od konce roku 2015 do tfetiho kvartalu
roku 2016.[23]

Android | iOS Windows Phone | Ostatni
2015Q4 | 79.6% 18.7% | 1.2% 0.5%
2016Q1 | 83.5% 15.4% | 0.8% 0.4%
2016Q2 | 87.6% 11.7% | 0.4% 0.3%
2016Q3 | 86.8% 12.5% | 0.3% 0.4%

Tabulka 3.1: Procentudlni rozdéleni mobilnich platforem

Dale bylo potieba vybrat minimélni verzi OS Android, ktera bude apli-
kaci podporovana. Tento vybér probéhl dle oficidlné uvedenych statistik, kolik
zaTizeni se na trhu v dané verzi jesté vyskytuje. Omezeni je nutné provést, pro-
toze zachovavani kompatibility se starsimi verzemi pii implementaci zptisobuje
komplikace. Doporué¢uje se podporovat priblizné 90% zafizeni na trhu.[24]

Nasledujici tabulka ukazuje procentudlni vyskyt jednotlivych verzi. Self-
tester bude tedy podporovat OS Android verze 4.1 a vyse, pokryje tak celych
97.9% zafizeni na trhu.
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Verze Nazev API Procent na trhu
2.3.3 - 2.3.7 | Gingerbread 10 1.0%

4.0.3 - 4.0.4 | Ice Cream Sandwich | 15 1.1%

4.1x-4.3 Jelly Bean 16 - 18 | 11.6%

4.4 KitKat 19 22.6%

5.0-5.1 Lollipop 21 - 22 | 33.4%

6.0 Marshmallow 23 29.6%

7.0-7.1 Nougat 24 -25 | 0.7%

Tabulka 3.2: Rozdéleni verzi OS Android na trhu[7]

3.2 Funkéni a nefunkéni pozadavky

Pro mobilni aplikaci Selftester jsou v ramci této diplomové prace zvoleny na-
sledujici funkéni a nefunkéni pozadavky.

3.2.1 Funkéni pozadavky
3.2.1.1 Vyhledani testu

Testy pujdou vyhleddvat pouze v pripadé internetového pripojeni. Uzivatel
zada libovolny Tetézec, ktery se odesle na server, kde bude zpracovan. Uzivateli
se zobrazi seznam testi odpovidajici zadanému vyhleddvacimu retézci.

3.2.1.2 Zobrazeni seznamu testu

Po prvnim spusténi aplikace se uzivateli zobrazi seznam testi vybranych
z API. Déle bude mozné volit mezi prochdzenim vsech testd, naposledy pou-
Zitych testl, nebo stazenych testi.

3.2.1.3 Zobrazeni podrobnosti o testu

U kazdého testu musi aplikace kromé kratkého popisu v seznamu umoznit
zobrazit také podrobné informace o ném. Uzivateli se tak navic zobrazi cely
popis testu. Dale uvidi komentar a diskuze od ostatnich uzivateli k danému
tématu.

3.2.1.4 Stazeni testu

Testy nebudou stahovany automaticky. Mohou obsahovat velké mnozstvi dat
a tak by uzivateli vycCerpaly velmi rychle datovy limit. Pokud méa uzivatel
zédjem si test stahnout tak, aby fungoval kompletné bez internetu, bude mu to
umoznéno jak na hlavni obrazovce v seznamu testt, tak v detailu testu.

Pro rychly pristup test spustény uzivatelem stdhne pouze otazky vygene-
rované pro uzivatele, nestahuje se vsak celd testovaci sada automaticky.
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3.2.1.5 Smazani stazeného testu

Stazeny test zabird misto v zarizeni uzivatele. Diky tomu, Ze test miize obsa-
hovat vétsi mnozstvi dat je nutné uzivateli umoznit uloZzeny test smazat pro
uvolnéni mista v tlozisti. Mazani bude mozné u stazenych testii ve stejném
misté jako bylo predtim moznost stazeni.

3.2.1.6 Serazeni testu

Libovolny ze zobrazenych seznamt testt ptijde sefadit podle nasledujicich zpu-
sobi:

e podle oblibenosti,
e podle jména,

e podle posledni aktualizace.

3.2.1.7 Prochazeni spravnych odpoveédi

Aplikace umozni prochazet primo spravné odpovédi a ¢ist si tak vysledky jed-
notlivych testti. Uzivateli se zobrazi celd testovaci sada bez ndhodného promi-
chavani odpovédi ¢i otazek. Zobrazi se spravné odpovédi s vysvétlenim, pokud
je k dispozici.

3.2.1.8 Spusténi testu

Testy lze spoustét piimo po vyhledéni. Stahne se mensi pocet otazek (ne celd
testovaci sada) pro rychly pristup. Uzivatel si tak bude moc rychle a snadno
test vyzkousSet. Pokud uzivatel test stahne, bude se spoustét vzdy offline verze
tohoto testu. Aplikace bude udrzovat testy v aktudlni podobé pomoci pravi-
delnych aktualizaci.

3.2.1.9 Moznost vyplnéni jednotlivych typu otazek

Uzivatel bude moci vyplnit jednotlivé typy otéazek:
e vybér jedné spravné odpovédi,
e vybér vice spravnych odpovédi,
e zadani uzivatelského textového vstupu.

Zadani uzivatelského textového vstupu vyzaduje napsani presné stejného
textu jako uvadi autor testu. Pro zjednoduseni psani presného textu na mo-
bilnim telefonu nebudou pri vyhodnocovani rozlisSovana mala a velka pismena.
Déle nebude kontrolovana diakritika nad pismeny.
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3.2.1.10 Zobrazeni vysledka

Po vyplnéni libovolného testu budou zobrazeny vysledky. Aplikace zobrazi
pocet spravnych/spatnych odpovédi a vypocitd vysledné procentuélni skore.
3.2.1.11 Zobrazeni spravnych odpovédi s vysvétlenim

Po zobrazeni vysledkii bude mozné projit znovu cely test, kde uzivatel uvidi
Spatné i spravné odpovédi. Pokud se bude u otazky nachézet specidlni vysvét-
leni, bude také zobrazeno.

3.2.1.12 Nahlaseni chybné odpovédi

Pfi prochézeni spravnych/spatnych odpovédi bude mozné piimo nahlasit au-
torovi testu chybu. Aplikace umozni oznacit odpovéd, o které si uzivatel mysli,
Ze je Spatné, a néasledné pridat komentar, pro¢ to tak je. Autorovi testu prijde
notifikace s nahlasenim chyby a ten pak bude moci dle svého uvazeni chybu v
testu opravit.

3.2.1.13 Sdileni testu

Uzivateli bude umoznéno jednotlivé testy nasdilet na socidlni sit Facebook.
Tato moznost se bude nachéazet v menu v seznamu jednotlivych testi a déle
v menu u zobrazeni detailu testu.

3.2.1.14 Sdileni vysledkt

Po dokonéeni testu uzivatel bude moci nasdilet vysledky pfimo z testu do
socialni sité Facebook. Tato moznost se bude nachazet v menu pii zobrazeni
vysledk.

3.2.1.15 Zobrazeni historie svych pokust

Aplikace umozni prohlizet svou historii zkusebnich pokust. Na jednom misté
tak uzivatel uvidi prehledné sviij postup.

3.2.1.16 Ohodnoceni kvality testu

Kazdy test, ktery uzivatel minimalné jednou zkusil, bude mozné ohodnotit.
Hodnoceni bude probihat pomoci péti hvézdicek, kde obdobné jako v Google
Play je pét hvézdicek nejvice.

3.2.1.17 Pridani komentare k testu

Ke kazdému testu bude mozné pridat libovolné mnozstvi komentari. Prida-
vani komentart vsak bude umoznéno pouze prihlasenym uzivatelim.
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3.2.1.18 Zaslani zpétné vazby na aplikaci

Pro zlepsovani aplikace bude mozné zaslat primo zpétnou vazbu na aplikaci
nebo i obecné na jednotlivé testy. V nabidce budou nésledujici tfi moznosti
zpétné vazby:

e chyba v testu,

e navrh na zlepseni aplikace,

e chyba v aplikaci.

Uzivatel bude moci napsat zpravu a pripadné svij e-mail pokud by si pral
dostat odpovéd. Chybu v testu bude mozné nahlasit pouze pro testy, které
uzivatel jiz minimalné jednou absolvoval.

3.2.2 Nefunkcéni pozadavky
3.2.2.1 Verze OS Android

Mobilni aplikace je omezena na OS Android verze 4.1 a vyssi z divodi uve-
denych v kapitole 3.1. Na zafizenich splnujici tyto pozadavky musi Selftester
fungovat.

3.2.2.2 Jazyk

Aplikace bude dostupnd v ¢eském a anglickém jazyce.

3.2.2.3 Google Play Services

Pro zobrazeni zebricki je vyuzivano Google Play Services API. Aplikace tak
bude fungovat pouze na zafizenich, kde jsou Google Play Services nainstalo-
vany. Uzivatel také musi mit nainstalovanou aktualni verzi Google Play Ga-
mes, pokud bude chtit vidét vysledky svych pratel, nebo vsech uzivateli apli-
kace.

3.2.2.4 Zobrazeni pouze na vysku

Aplikace bude vynucovat zobrazeni pouze na vysku. Pro zachovani prehled-
nosti v aplikaci je nutné kvili zobrazeni na sitku vytvaret jiné nédvrhy s jinym
rozlozenim prvka uzivatelského rozhrani na obrazovce. Déle by zobrazeni na
sitku v ramci celé aplikace vyzadovalo oSetrit problémy s rotaci ve vSech sta-
vech aplikace.

Dle priuzkumu ,How Do Users Really Hold Mobile Devices?“[25] 90% uZi-
vatelll vyuzivd svij mobilni telefon na vysku a pouze zbylych 10% na sifku.
Pro vétsinu uzivatelt je tedy zobrazeni pouze na vysku dostacujici.
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3.2.2.5 Internet vyzadovany pro nékteré funkce
Pro nasledujici funkce aplikace je vyzadovano internetové pripojeni:

e vyhledavani testi,

stahovani novych testt,

hodnoceni nebo komentovani test,

sdileni vysledki,
e zaslani zpétné vazby aplikace.

Pri pouzivani téchto funkci, pokud je internetové pripojeni nedostupné, bude
aplikace uzivatele informovat o problému, kvili kterému tyto funkce nelze
vyuzit.

3.3 Herni prvky v aplikaci

Pro vétsi motivaci uzivateld bude aplikace vyuzivat nékterych hernich prvki.

V kazdém testu bude mozné ziskavat medaile. Medaili uzivatel ziska, po-
kud zodpovi ve vybraném testu 100% otdzek spravné. Za prvni dosazeni 100%
skore ziska uzivatel medaili bronzovou, za druhé stiibrnou a za treti zlatou.
100% skoére vsak musi ziskat v fadé za sebou. Pokud pri dalsim pokusu ziska
uzivatel méné nez 100% ztraci tak jakoukoliv zatim dosazenou medaili. Me-
daile tak uzivatele motivuji k velmi dobré znalosti daného tématu. Ziskané
medaile budou vidét na prvni pohled jak v seznamu testt, tak v detailu u jed-
notlivych testd a také v historii u jednotlivych pokusu.

Dalsim motiva¢nim prvkem v aplikaci Selftester budou zebticky uzivatelt.
Za kazdou spravnou odpovéd v libovolném testu dostane uzivatel bod. Zebii-
cek bude ukazovat uzivatele s nejvétsim poctem ziskanych bod.
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KAPITOLA 4

Navrh

4.1 Navrh uzivatelského rozhrani

Pro navrh jsem vyuzil studia Sketch. Tento program pfedstavuje profesionalni
studio pro navrh uzivatelského rozhrani. Pomoci dalSich nastroji umoznuje
pohodlné sdileni névrhii s vyvojari a dalsimi ¢leny tymi ve firmach. V navr-
zich pak vyvojari vidi prfimo presné hodnoty velikosti jednotlivych prvki na
obrazovce, i pfesné rozlozeni, jak se na sebe jednotlivé prvky vazi.

Ve studiu Sketch vznikla prvni verze navrhu (jednotlivé obrazovky jsou
vidét v piiloze). Podle téchto navrhi byl naimplementovan prototyp aplikace.
Tento prototyp vSak plné neodpovida prvnim ndvrhim, protoze jiz pii imple-
mentaci vyplynuly nejasnosti v navrhu. Tyto nejasnosti tak v prototypu byly
hned opraveny. Na tomto prototypu nasledné probéhlo uzivatelské testovani.

Testeri byli vybirani z cilové skupiny uzivatela aplikace, tedy lidé, kteii se
ve svém zivoté setkavaji s riznymi znalostnimi testy. Uzivatelské testovani se
sklada ze tii casti:

e pre-test,
e uzivatelsky test,
® post-test.

V réamci pre-testu byli testefi sezndmeni s aplikaci a jejim zamérenim. Tes-
teri byli také seznameni s pribéhem testu. Béhem celého testu je nahravana
obrazovka mobilniho zarizeni. Testovani probiha na konkrétnim zatizeni s OS
typu, ale i moznosti snadno nahravat obrazovku v prubéhu testu. U kazdého
testera je uvedeno, zda jiz pouziva jinou podobnou aplikaci, a pokud ano, tak
jakou.

Poté probéhlo samotné testovani podle zadédni uvedeného déle.

Po dokonceni testovani byly testerovi v ramci post-testu polozeny nésle-
dujici otazky, které ovérovaly pocity z pouzivani aplikace béhem testu.
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1.

2.

3.

Bylo pouzivani aplikace ptijemné? Ohodnotte na stupnici 1 - 5, kde pét
je nejvice bodi.

Premyslite, ze aplikaci vyuzijete?

Chybi Vam v aplikaci néjaka dalsi funkcionalita? Jaka?

4.1.1 Zadani uzivatelskych testt

Prvni dva testeri (tester 1 a tester 2) dostali nasledujici zadéni:

1.

8.

Vyhledejte test Autoskola, ten spustte, vyplite otdzky a nasledné ode-
vzdejte. Zobrazte si spravné a spatné odpovédi a nasledné se vratte na
hlavni obrazovku.

. Pri prichodu spravnymi a $patnymi odpovédmi z vyplnéného testu se

domnivate, Ze jedna z odpovédi je Spatné oznacena jako spravnda. Na-
hlaste tuto odpovéd autorovi testu.

. U Vami vybraného testu zobrazte spravné feseni pro vsechny otazky.

. Vyberte si test a ten si stahnéte do offline fezimu. Nésledné stazeny test

smazte.

. Zobrazte historii svého testovani.

. Zaslete zpétnou vazbu na aplikaci.

Prihlaste se na Facebook ucet. Zobrazte zebricek nejlepsich uzivateli
aplikace.

Ohodnotte libovolny test hvézdickami, a pridejte k testu komentar.

Pri prichodu timto zadanim nemohly byt nékteré chyby zjistény, protoze za-
déni prilis presné popisovalo ¢innost, jakou maji testefi vykonévat. Po prvnich
dvou testerech bylo zadani z tohoto divodu upraveno na néasledujici podobu:
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1.

Chcete si procvicit své znalosti z testi do autoskoly. Projdéte timto
testem a zjistéte své skore.

. Ve svych odpovédich ve vyplnéném testu se domnivate, Ze jedna z odpo-

védi je Spatné oznacCena jako spravnd. Nahlaste tuto odpovéd autorovi
testu.

. U vami vybraného testu se podivejte na spravné teseni pro vsSechny

otazky.

. Vyberte si test a ten si ulozte, abyste ho nasledné mohli trénovat bez

pripojeni k internetu. Po chvili uceni jste se rozhodli, Ze tento test jiz
nebudete potfebovat, a proto ho tedy odstrante.



4.1. Néavrh uzivatelského rozhrani

5. Zobrazte historii svého testovani.
6. Zaslete zpétnou vazbu na aplikaci.

7. Prihlaste se na Facebook ucet. Zobrazte zebficek nejlepsich uzivateli
aplikace.

8. Ohodnoftte libovolny test nejlepsim moznym hodnocenim a pridejte k testu
komentar.

4.1.2 Spravné reseni uzivatelskych testt

1. Pruchod testovanim

e Uzivatel otevre aplikaci a pomoci ikonky lupy zobrazi pole pro hle-
dani. Napise nazev testu, ktery chce vyhledat (Autoskola) a potvrdi
vyhledani. Déle test spusti pomoci tla¢itka uvSpustit test. Cely test
vyplni a dokon¢i. Pro prechod mezi jednotlivymi otdzkami ma moz-
nost vyuzit tlacitek predchozi/dalsi v dolni ¢ésti obrazovky, nebo
pomoci swipovani. Pri zobrazeni posledni otazky se zobrazi dokon-
covaci tlacitko, kterym uzivatel test odevzda. Déale pomoci tlacéitka
,Projit odpovédi* zobrazi své Spatné a spravné odpoveédi v testu.
Na zavér jiz jen dokonci kontrolu svych odpovédi a vrati se na
hlavni obrazovku.

2. Nahléseni chybné odpovédi

e Scénarl se podoba predchozimu priichodu testovianim. Pti procha-
zeni spravnych ¢i Spatnych odpovédi zde uzivatel musi stisknout
trojteckové menu a zvolit moznost nahlésit test. U nahlasované
otazky pak zada reSeni, o kterém si mysli, Ze je spravné a pripise
komentar s odivodnénim. Déle jiz pokracuje stejné jako v pred-
chozim scénari a prochézeni odpovédi ukoncuje a vraci se zpét na
hlavni obrazovku.

3. Prichod spravnymi odpovédmi

e V tomto scénari uzivateli staci kliknout na trojteckové menu u libo-
volného testu v seznamu a zvolit moznost Ukédzat odpovédi. Druhou
moznosti je oteviit detail testu pomoci kliknuti na libovolny test
a zde vybrat Ukazat odpovédi. Obé tyto feseni jsou optimalni.

4. Offline pouzivani

e Scénai musi probihat v navaznosti na ptredchozi. Na obrazovce s
vysledky testu si uzivatel pravdépodobné mohl v§imnout moznosti
stazeni testu. Spravné feseni vSak neni projit cely test kvili moz-
nosti stahnout, ale kliknout na trojteckové menu a vybrat stazeni

43



4. NAVRH

testu. PTi zobrazeni detailu testu se nachazi v horni naviga¢ni listé
primo ikonka pro stazeni. Tento zpusob je také v poradku. Nasledné
odstranéni stazeného testu provede uzivatel stejnym zptisobem jako
stazeni (ikonka a polozka v menu se pro stazené testy zméni na
smazani).

5. Zobrazeni historie
e Urzivatel otevie menu aplikace a zde vybere polozku historie.
6. Poslani zpétné vazby

e Uzivatel otevie menu aplikace a zde vybere polozku zpétné vazby.
Naésledné vyplni libovolnou zpétnou vazbu k aplikaci a tu odesle.

7. Prihlasovani a ucty

e Uzivatel se prihlasi nejprve pomoci Facebook dc¢tu (otevie menu

a zvoli Pokracovat pres Facebook). Je nutné potvrdit prihlaseni
a povolit pristup k informacim z Facebook uc¢tu. Pri dal$im spus-
téni aplikace se uzivatel odhlasi. Odhlaseni je mozné na stejném
misté jako bylo predtim prihlaseni. Odhlaseni je opét nutné potvr-
dit v dialogu.
Zebiicky nejlepsich uzivateli aplikace tester otevie pomoci ikonky
poharku na hlavni obrazovce. Tato funkce je dostupna po prihla-
Seni pomoci Google Games, které je provedeno automaticky pii
zobrazeni.

8. Hodnoceni testu

e Hodnoceni testu lze provést po otevreni detailu testu. Zde ma uzi-
vatel moznost pridélit hvézdicky. Uzivatel musi pridélit nejlepsi
mozny vysledek (tedy pét hvézdicek). Déale se pokusi pridat komen-
tar k testu. Zde se ovéruje, ze pridavani komentaia je na spravném
misté. Samotné pridavani komentart neni pro tento uzivatelsky test
implementovano.

4.1.2.1 Tester 1

e Student vseobecného lékarstvi na 3. 1ékarské fakulté Karlovy Univerzity
v Praze

e Nyni vyuzivda pouze skolni materidly, z aplikaci pak jediné na vyuku
jazykt Duolingo.

Po otevreni aplikace pri zadani prvniho scénéare doslo na chvili k zavahani,
kde najit tlac¢itko pro hleddani. Po kratkém prohlizeni aplikace toto tlacitko
bylo nalezeno a spravné pouzito.
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Dalsi problém se vyskytl u scénare, ktery ovéroval offline pouzivani apli-
kace. Stazeni testu probéhlo bez problémt, avsak moznost smazani testu ne-
byla velmi dlouho nalezena. Testera viibec nenapadlo prejit pro tuto moznost
do podrobnosti o testu.

4.1.2.2 Tester 2

e Lektor odpoledniho programu na ZS Livingston

e Tester pouzival jedinou podobnou aplikaci - Mozkovnu.

Pri prichodu testem tester nepoznal, o jaky typ otézky se jedna, jestli
jde o vybér jedné spravné odpovédi, nebo je mozné zaskrtnout vice. Déle
doslo k zavahani pri odevzdavani testu. Vzhledem k tomu, Ze jedind moznost
odevzdéni testu je pomoci tlacitka, které se zobrazuje az po zobrazeni posledni
otazky, odevzdani probéhlo nakonec v poradku. Dle testera by vsak bylo lepsi
tlac¢itko primo s napisem ,,Odevzdat.

Tester oc¢ekaval, ze po kliknuti na tlacitko ,,Stahnout“ test bude stazen jako
néjaky dokument piimo do telefonu. Tester navrhoval prejmenovat stahovani
testd na ukladani.

Stejné jako u prvniho testera doslo k problému u mazéani stazenych testii.
V seznamu testl neslo odlisit online test od testu stazeného.

4.1.3 Tester 3

e Student oteviené informatiky na fakulté elektrotechnické na CVUT v Praze

e Tester pouziva pouze materidly dodavané skolou pripadné jiné materialy,
které si studenti sami vytvari.

P1i dokoncovani testu testera matlo tlac¢itko dalsi na posledni otazce, které jiz
nespoustélo zadnou akci. Uvital by minimalné tlacitko vizudlné oznadit, ze jiz
na néj nelze klikat.

Pri odesilani hlaseni Spatnych odpovédi, nebo i zpétné vazby aplikace chy-
béla testerovi zprava o ispésném, ¢i netdspésném odeslani.

Hodnoceni testu se tester snazil provést piimo v seznamu testti pomoci
kliknuti na hvézdicky. To vSak nelze, protoze zde je zobrazen celkovy priameér
uzivatelského hodnoceni. Dle testera by bylo vhodné tento primér alespon
barevné odlisit od mista, kde je mozné test skutecné ohodnotit.

4.1.4 Tester 4

e Student obecné matematiky na matematicko-fyzikalni fakulté Univerzity
Karlovy v Praze
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e Tester pii studiu na autoskolu vyuzival aplikace Autoskola, dale na vy-
uku ciziho jazyka Duolingo.

Pfi dokonceni testu (vyplnéni vSech otézek) tester ocekaval misto tlacitka
dalsi tlacitko dokoncit. Poté co na toto tlac¢itko neslo kliknout, tester spravné
zmackl tlac¢itko pro odevzdani.

K dalsimu problému doslo pfi stazeni testu. Chybéla identifikace, ktery test
je a neni stazeny a tak testerovi nebylo jasné, ktery test se vlastné stahnul.
Tester by ocekaval informaci v notifikaci nebo nékde v aplikaci, ze stazeni
testu bylo dokonceno.

Historii a také zpétnou vazbu aplikace se tester snazil hledat pod ikonkou
pro Tazeni testi. Na poprvé neocekaval menu na levé strané. Po zjisténi, kde
se menu skutecné nachézi, jiz dalsi problém nebyl.

Pri hodnoceni testu byl tester prekvapen, ze muze test ohodnotit bez ale-
spon jednoho pruchodu danym testem. Hodnoceni musi tedy byt uzivateli
umoznéno az po prvnim pruchodu danym testem, aby bylo validni.

4.1.5 Tester 5

e Student gymnézia Spitalska

e Tester vyuziva aplikaci Quizlet, avSak nebavi ho nové sady karticek vy-
tvaret a tak vyuziti prilis aktivni neni.

Jako u pfedchozich testeri doslo k nedorozuméni u tlaéitka pro odevzdéani
testu.

U dalsich scénaiu doslo k chybnému nalezeni tlacitka, které otevie menu.
Ikonka tlac¢itka pro razeni je velmi podobné a tak doslo ke zmyleni.

Posledni nedostatek se objevil pfi snaze ohodnotit test. Viibec testera ne-
napadlo kliknout na test, aby se zobrazil jeho detail.

4.1.6 Vyhodnoceni uzivatelského testovani

7 uzivatelského testovani vyplynulo nékolik chyb.
1. Nejasné tlacitko pro odevzdéni testu.

2. Je mozné klikat na tlacitka predchozi a dalsi pro pohyb mezi otdzkami
i na prvni popr. posledni otazce.

3. Neni mozné poznat, jestli je test stazeny, ¢i nikoliv.

4. Uzivatelé nejsou informovani o tspéchu nebo netspéchu po dokonceni
nékterych akeci.

5. Test je mozné ohodnotit bez spusténi a tedy bez jeho znalosti.
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Chyby ve vysledné aplikaci budou opraveny nasledujicim zptisobem.

1. Tlacitko na odevzdani testu bude obsahovat népis odevzdat misto pouze
nejasné ikony.

2. Tlacitko Dalsi na posledni otdzce a Predchozi na prvni otdzce bude vi-
zualné odliseno tak, aby pusobilo, Zze je nepristupné.

3. V seznamu testi bude na prvni pohled vidét, zda je test stazeny, Ci
nikoliv.

4. Prfi provadéni akei, které odesilaji data pres internet (odeslani zpétné
vazby, nahldseni chyby v testu, ohodnoceni testu hvézdickami), bude
viditelné, zda probéhly v poradku nebo ne.

5. Hodnoceni testu bude mozné provést az po prvnim prichodu testem.

4.1.6.1 Vyhodnoceni post-testu

V nasledujici tabulce se nachéazeji odpovédi od jednotlivych testerti k prvni
a druhé otazce z post-testu.

Tester 1 | Tester 2 | Tester 3 | Tester 4 | Tester 5
4 3 4.5 4 4

ano ano ano ano ano

Tabulka 4.1: Vyhodnoceni otazky 1 a 2 z post-testu

Neékteri testefi méli zajimavé napady na mozné dalsi rozsireni aplikace
(otézka 3 z post-testu).

e Pro kazdy test by bylo mozné samostatné nastaveni poctu vygenerova-
nych otazek a vlastnich casovych limita.

e Umoznit v menu predem dané vlastni filtry podle klicovych slov a mozné
vyhledavani v takto vyfiltrovanych testech.

e Moznost zvolit z pfedem definovanych kategorii (obecnych témat jako
matematika, historie, zemépis, informatika, ...) ty, které mé zajimaji
a primo tyto kategorie v menu zobrazovat s moznosti vlastniho vyhle-
davani jen v ramci téchto zvolenych kategorii.

4.2 Navrh databaze

Pro projekt Selftester byla navrzena databaze, kterd se bude nachézet na bac-
kendu aplikace. Databaze byla implementovana na backend v ramci diplomové
praci Be. Karoliny Béhalové. Z databazové struktury byla odvozena databaze
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pro mobilni aplikaci, kterd bude ulozena lokalné a umozni offline pouzivani
aplikace. Schéma databaze v mobilni aplikaci je zobrazeno na obrazku 4.1
nize.

achievment

test_result
#%id
" corect
" wrang

"id

" medal
" date
" test_name
omedal

ziskal'achievment

test_model
"id
" name

" username
* email BUDE
* description

" author
ogenerate_gount
otime_limit
orating obsahuje|otazku
" updated_at

" password " completed

ooffline

obsahuje|otazku

guestion_instance

question_model #"id

#"id Vygeneravana| - test
" text podle| cexplanation
ocexplanation - = " type
" type
" updated_at
obsahuje jodpoved obsalujelodpoved

[
ohsahuje obrazek |

* filename answer_model

answer_instance
obsahuje|® . WOENEMOVANa [ ig

obrazek| = _ podle | = text

"l

ois_caormect
" updated_at

ois_comect

oselected

ouser_input
ohsahuje obrazek

Obrézek 4.1: Logicky datovy model v aplikaci

Zakladem datového modelu je databaze jednotlivych testia. Tabulka test_ model
je sablona pro generovani jednotlivych testti. Obdobné jsou pouzity tabulky
question_model (Sablona pro otdzky) a answer_model (Sablona pro odpo-
védi). Tyto modely jsou udrzoviny ve stejné struktufe jako na backendu a
jsou periodicky aktualizovany, pokud dojde k néjakym zménam od autora
testu. Slouzi pro ulozeni celych testovacich sad plné offline.
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Pri spusténi testu dochazi k vygenerovani test_ instance. Tato tabulka ob-
sahuje vSechny informace o soucasném spusténém testu. Navazi se na ni vy-
brané otazky (question__instance) s prislusnymi odpovédmi (answer__instance).
V téchto instance“ tabulkach vzniknou kopie ptuvodnich modela. Pii zméné
ptivodniho modelu tak zstane historie testovani zachovana. Vsechny tabulky
instanci si zachovavaji vazbu na jejich ptvodni modely kvili moznosti hla-
seni Spatnych odpovédi (je potfeba informovat, které pivodni otdazky se dand
chyba tykd). Vzniklé smycky mezi instancemi a modely testu tak problema-
tické nejsou.

Kazda z tabulek modeli a instanci se vaze na tabulku image. V této tabulce
jsou ulozeny informace o prilozenych obrazcich k jednotlivym otazkam, ci
odpovédim. Kazda otazka nebo odpovéd muze obsahovat maximélné jeden
unikatni obrazek.

Po odevzdani testu dochazi k zapisu do tabulky test_ result. Zde se uchova
pocet spravnych a Spatnych odpovédi a datum a c¢as, kdy byl test dokoncen.
Presné odpovédi, které uzivatel zodpovédél jsou zapsany primo do instanci jed-
notlivych odpovédi. Pokud je dosazeno skére 100%, dochdzi k zdpisu také do
tabulky achievment. Zde se uklddaji ziskané medaile pro zvoleny test_ model.
Pokud je ziskana nova medaile, je do tabulky test_ result uloZena stejna hod-
nota medaile jako do tabulky achievment. Tato hodnota vSak neni duplicitou.
V achievment tabulce je ukladdna pouze soucCasna ziskand medaile pro cely
test model, tedy pfi dalsim nedosazeni 100% skére dochézi k smazani hodnoty
v této tabulce. Do tabulky s vysledky se tato hodnota kopiruje, aby pfi zob-
razeni historie bylo mozné ziskat ziskat informace, kdy uzivatel jakou medaili
ziskal, popripadné ztratil.

Posledni tabulkou v lokalni databézi je user. Zde jsou ulozeny zakladni
udaje prihlaseného uzivatele, které slouzi pro autentikaci.

Lokalni databéaze neobsahuje tabulky, které bez pripojeni k internetu ne-
maji vyznam - uzivatelskd hodnoceni, komentare a spravu pristupu. V mo-
bilni aplikaci se ukazuje pouze souhrnny priamér z uzivatelskych hodnoceni,
a tak je zde ukladédna pouze tato souhrnnd hodnota. Uzivatelska interakce v
podobé komentait neni pristupnd bez pripojeni na internet z divodu, aby
uzivatelé nereagovali na jiz neaktudlni komentéare. Stahovani vSech komentait
k pouzivanym testtim by téz zabiralo uzivatelim zbytecnou paméf. Pristup k
jednotlivym testiim bude vyfeSen jiz na backendu, a neni tedy potiebné se v
mobilni aplikaci touto entitou zabyvat.

4.3 Navrh datovych struktur testa

Pro 1ucel prototypu, ktery byl pouzivan k uzivatelskému testovani, byl vytvoren
hruby zédklad datovych struktur. Existoval jeden test s otdzkami, ktery byl
uloZen v paméti, nebyl vsak uzptisoben tomu, aby se uklddal do databaze, ¢i
se dokonce posilal nebo prijimal ze serveru. Pro el prototypu tato tiida testu
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stacila. Déle jiz bylo potifebné tuto datovou strukturu upravit, aby nezacala
byt prilis komplikovanou a neptrehlednou.

Z navrzené databaze bylo nutné rozdélit test na dva mozné pripady: model
testu a instance testu. Déle pro lokalni databazi byly implementovany tridy,
které obsahuji atributy s anotacemi urcujicimi spravné uklddani do lokalni
databéaze (ttidy, které konci sviij ndzev slovem Table). Pro moznost stahovat
testy ze serveru byly vytvoreny tiidy, které pomoci anotaci umoznovaly se-
rializaci a deserializaci ptichozich a odchozich dat (t¥idy zacinaji svij nazev
Serialized).

Téchto nékolik typu testovych trid bylo potireba spojit dohromady. K tomu
slouzi v prostfedni ¢asti diagramu tiidy, které se pouzivaji pro zobrazeni, a
jsou vytvoreny bud za pomoci objektil z lokalni databaze, nebo serializovanych
objektt, které prijdou ze serveru. Class diagram ukazuje vzajemné vztahy
mezi zminénymi tfidami. V diagramu neni zobrazena vétsina atribut®, protoze
primo vychazeji z ndvrhu databaze a tak by tento diagram pouze komplikovaly.
Zminény class diagram je zobrazen na obrazku ,.class_diagram.png* v priloze.

4.4 Navrh architektury[4]

Pro aplikace s uzivatelskym rozhranim je nutné dodrzovat néktery z navr-
hovych vzori architektury aplikace. Kod je pak mnohem pirehlednéjsi. Mezi
nejznameéjsi patii:

e MVC (Model View Controller)
e MVP (Model View Presenter)

e MVVM (Model View ViewModel)

4.4.1 MVC (Model View Controller)

Tento navrhovy vzor se sklada ze tii ¢asti. Model je nezavisly na uzivatelském
rozhrani, Tesi se v ni veskera logika aplikace, pristup k datim. View zajis-
tuje vykreslovani uzivatelského rozhrani a informuje controller pii uzivatelské
interakci. Controller spojuje jednotlivé komponenty dohromady. Na zakladé
prichozich uzivatelskych akci prichozich z View méni model. U Android apli-
kaci je controller nejcastéji reprezentovan aktivitou nebo fragmentem.

Tento model neni pro Android aplikace ptilis vhodny. Controller je velmi
uzce spojen s Android API a vznikd v ném velké mnozstvi kodu, neni proto
prilis dobre udrzovatelny.

20



4.5. Néavrh komunikace s API

4.4.2 MVP (Model View Presenter)

Model zde zachovava stejnou funkei jako u MVC. Aktivita/fragment se stava
soucasti View. Presenter je narozdil od Controlleru u MVC na View pripojeny
pouze pomoci rozhrani. Nemél by mit zadné zavislosti na Android API.

4.4.3 MVVM (Model View ViewModel)

Model je opét stejny jako u predchozich navrhovych vzora. View se vaze na
hodnoty a akce poskytované ViewModelem. ViewModel tak nabizi data z mo-
delu, které se maji zobrazit.

4.4.4 Vybér pro Selftester

Oba navrhové vzory MVP i MVVM je vhodné pro vyvoj Android aplikaci
pouzit. Pro aplikaci Selftester jsem zvolil vyuzivani vzoru MVP.

4.5 Navrh komunikace s API

Pro komunikaci s API aplikace bude vyuzivat REST protokolu. Pro snadnou
implementaci tohoto protokolu se vyuzije knihovna Retrofit (vice v kapitole
5.3.8). Na zakladé pozadavku byly navrzeny nasledujici volani API:

e registrace a prihlaseni uzivatele,
e zobrazeni seznamu testi,

e zobrazeni podrobnostech o testu,
e stazeni testu,

e vygenerovani nové instance testu,
e ziskani instance testu,

e ohodnoceni testu,

e zobrazeni komentaia k testu,

e pridani komentare k testu,

e odeslani vysledku instance testu,

e odeslan{ instance testu.
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KAPITOLA 5

Implementace

5.1 Implementace pro OS Android

Android poskytuje bohaty framework pro vytvareni aplikaci prostfednictvim
jazyka Java. Zakladem vsech aplikaci jsou néasledujici komponenty:

e activity,

e service,

e content provider,
e broadcast receiver.

Activity odpovida obrazovce, kterou uzivatel vidi, service umoznuje praci
na pozadi, content provider zprostredkovava pristup k dattim a broadcast
receiver prijima ozndmeni. Mezi jednotlivymi komponenty je nadale mozné
komunikovat pomoci intentii. Vytvori se objekt intentu, ktery definuje zpravu,
jakou komponentu aktivovat. Do této zpravy je mozné pridat dalsi libovolna
data a jiné informace, které je potrebné nové komponenté predat.

Vsechny komponenty aplikace musi byt definovany v souboru AndroidMa-
nifest.xml. V tomto souboru se dale definuji opravnéni, které aplikace dostane,
minimélni API level i hardwarové a softwarové vlastnosti, jestli aplikace bude
vyuzivat bluetooth, kameru, gyroskop a podobné.[26]

5.1.1 Activity[27]

vvvvv

jsou aktivity spoustény, je zdkladni soucasti platformy Android. Narozdil od
Javy neni aplikace spousténa v metodé main, ale prochazi postupné celym
zivotnim cyklem jednotlivych aktivit. Na zakladé tohoto prubéhu jsou volany
callback funkce ke konkrétnim ¢astem zivotniho cyklu. Jedna aktivita predsta-
vuje jednu obrazovku v aplikaci. Aplikace obsahuji vétsinou vice jednotlivych
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aktivit. Jedna z nich je oznacena jako hlavni, kterd se spusti pii otevieni apli-
kace. Ostatni aktivity mizou byt vytvareny a zobrazovany na zakladé uziva-
telskych akci. Jednotlivé aktivity maji na ostatnich minimalni zavislost. Tato
nezavislost umoznuje otvirat konkrétni aktivity i z jinych aplikaci (naptiklad
libovolné aplikace muze spustit aktivitu pro sdileni obsahu na socialnich sitich
v prislusnych aplikacich).

5.1.1.1 Cyklus aktivit[28§]

Activity
launched
- 4
onCreate()

v

onStart() - onRestart()

# A
User navigates A
to the activity onResume()

',-'—I— .-\-\_ ../ S \..l
I'I App process I'I { Activity |
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|

The activity is
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+ to the activity
J

onStop()
|
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being destroyed by the system

v
onDestroy()
i &
{ Activity |
shut down
o —

Obrazek 5.1: Zivotni cyklus aktivit

P1i spusténi dochazi postupné k volani tii hlavnich metod: onCreate, onStart
a onResume. Pokud za¢ne uzivatel aktivitu opoustét, jsou volany dalsi t¥i me-
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tody: onPause, onStop a onDestroy. Pii riiznych situacich nejsou volany vzdy
vSechny tyto metody. Android automaticky aktivity z paméti neodstranuje
ihned a pristi start tak mtze byt rychlejsi. Uzivatel uvidi aktivitu v pfesné
stejném stavu, v jakém ji opustil. Pokud vSak pamét dojde, dochazi k zabijeni
aktivit systémem v zavislosti na stavu, v jakém se nachézely.

P1i tvorbé aktivity je povinné implementovat metodu onCreate, kde do-
chazi k nastaveni zakladni logiky této aktivity. Z p¥ichoziho Bundle (parametr
této metody) je mozné ziskat stav, ve kterém se md aktivita nachdzet. Pokud
jesté neexistovala, je tento parametr null. V pripadé aplikace Selftester v této
metodé dochézi k inicializaci zakladniho layoutu a dat potiebnych pri spusténi
jednotlivych aktivit.

Metoda onStart je volana, kdyz aktivita za¢ne byt viditelnd uzivateli. Zde
dochézi k nastavovani uzivatelského rozhrani. Po onStart je vidy voldna me-
toda onResume.

V onResume metodé je aktivita jiz na popredi a viditelnd pro uzivatele.
V tomto stavu aktivita zlistdva, pokud neni pferusena jinou akci, kterd vezme
jeji focus (napriklad ptichozim hovorem). Dochézi k inicializaci prvku, které
jsou uvolnény v metodé onPause.

Metoda onPause slouzi k preruseni animaci, prehravani zvuki a jinych
operaci, které by ve stavu paused méli byt pozastaveny, protoze tato aktivita
nemd focus. Tato metoda by neméla byt pouzivina pro uklddani uzivatel-
skych dat, protoze je ocekavan rychly navrat zpatky do aktivity. Méla by tedy
probéhnout velmi rychle.

OnStop metoda je zavolana az poté, kdy uzivatel jiz nevidi zadné uziva-
telské rozhrani této aktivity. Slouzi pro uvolnovani dat, které nejsou potieba,
je-li je aktivita na pozadi. Tato metoda mize trvat delsi dobu a tak je zde
Aktivita je nasledné ulozena do paméti, kde drzi informace o jednotlivych view
a prvcich v této aktivité. Nasleduje bud obnoveni aktivity zavolanim onRestart
a nasledné onStart, nebo ukonceni aktivity - onDestroy.

Posledni volanou metodou je onDestroy. Zde dochazi ke kompletnimu od-
stranéni aktivity z paméti - bud pri¢inou ukonceni pomoci zavolini oddé-
déné metody finish, nebo pokud systému dosla pamét a aktivitu musi ukoncit.
Uvolni se zde vSechny prostredky, které nebyly uvolnény v metodé onStop.

Spravné pouzivani jednotlivych metod zivotniho cyklu aplikace je velmi
dulezité pro plynuly chod aplikace pii bézném pouzivani zafizeni s OS An-
droid.

5.1.1.2 Aktivity v Selftesteru

Selftester se skldada z nasledujicich aktivit:
e MainActivity (hlavni obrazovka),

e TestActivity (obrazovka pro zobrazeni testi),
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TestDetail Activity (obrazovka, kde jsou zobrazeny podrobné informace
o testu),

TestResultActivity (obrazovka, kde se zobrazuji vysledky),

HistoryActivity (obrazovka, kde se zobrazuje historie testovani),

FeedbackActivity (obrazovka umoznujici zpétnou vazbu),

SettingsActivity (obrazovka s nastavenim).

5.1.2 Service[29]

Service je komponenta, ktera umoznuje provadét dlouho trvajici operace na
pozadi bez uzivatelské interakce. Service je vhodnd pro operace vyzadujici
internetové pripojeni, prehravani hudby, nebo i ndrocné operace se soubory.
Service mé jako aktivita sviij zivotni cyklus.

5.1.2.1 Zivotni cyklus service

Call to Call to
| startService) . bindService) |
onCreate() onCreate()
onStartCommand() onBind()
Clients are
:.‘;;lr:::e bound to
: 9 _. & service .
onRebind()

The service is stopped
by itself or a client

All clients unbind by calling
unbindService()

onUnbind()
onDestroy() onDestroy()
II:J Service "'-I Service A
shut down \ shut down /
- /‘ -
Unbounded Bounded
service service

Obréazek 5.2: Zivotni cyklus service

Jak je z obrazku patrné, service muze nabyvat dvou riaznych forem.
Prvni z nich (vlevo) je unbounded service. Tato service bézi na pozadi ne-
omezené dlouho, neni zavisld na zddnych dalsich komponentach aplikace. Po
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5.2. Implementace databaze[5]

skonceni ¢innosti by se sama méla ukoncit. Vhodné vyuziti pro tuto service je
naptiklad stahovani, ¢i uploadovani soubort pres internet. V aplikaci Selftes-
ter je vyuzita presné pro tento ucel - stahovani novych testt pripadné jejich
aktualizaci.

Druhd forma (vpravo) je bounded service. Tato service je spusténa pri
pripojeni k jiné komponenté. Je mozné pripojit i vice rtiznych komponent.
Service je pak ukoncena v okamziku odpojeni vsech pripojenych komponent.

5.1.2.2 Service v Selftesteru
Aplikace vyuziva néasledujicich service:
e NotificationService (slouzi pro prijem vsech notifikaci),

e UpdateService (zajistuje aktualizaci testi pokud jsou upraveny na webu).

5.1.3 Content provider[30]

Content providery pomdhaji aplikacim spravovat data. Zapouzdiuji je a po-
skytuji mechanismy k zajisténi bezpec¢nosti. Umoznuji také sdilet data mezi
vice aplikacemi. Pokud aplikace nesdili data s jinymi procesy, neni nutné con-
tent providery implementovat.

V Aplikaci Selftester content providery implementovany nejsou. Pro pii-
stup k datlim je vyuzita knihovna OrmLite. O Teseni spravy dat se tak stard
tato knihovna. Selftester neumoznuje sdilet data s jinymi aplikacemi, tedy
v ramci této diplomové prace neni potiebné se timto sdilenim zabyvat.

5.1.4 Broadcast receiver[31]

Aplikace v OS Android muzou prijimat a vysilat broadcast zpravy. Posilaji
se, pokud nastane né&jakd udélost. Naptiklad OS Android vysild broadcast
zpravy o spusténi systému, ptripojeni zafizeni do nabijecky a spoustu dalsich.
Pti implementaci aplikace se v souboru AndroidManifest.xml definuje, jaké
konkrétni broadcasty chce aplikace prijimat.

5.1.4.1 Broadcast receivery v Selftesteru

V aplikaci Selftester se broadcast receivery pouzivaji pro vsechny notifikace,
které uzivateli chodi. Jedna se o notifikaci pfipominajici procvicovani testt
a notifikaci informujici o aktualizaci testi.

5.2 Implementace databaze[5]

V OS Android je nejsnazsi implementovat databazi SQLite. Android pro ni
nabiz{ pifimo nativni podporu a neni nutnd slozitd konfigurace. Stac¢i pouze
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napsat create a update SQL skripty pro vytvoreni a aktualizovani databéze,
o zbytek se uz postard systém sam. Tato databdze podporuje pouze tti za-
kladni datové typy: TEXT (textovy fetézec, podobné jako String v jazyce
Java), INTEGER (celé ¢islo, podobné jako Long v jazyce Java) a REAL (re-
alné cislo, podobné jako Double v jazyce Java). Celd databaze je ulozena v
jednom souboru.

Pro snadnou implementaci je vyuzita opensource knihovna OrmULite. Ne-
bylo jiz ani nutné psat rué¢né SQL skripty pro spravu tabulek v databazi.
Knihovna pomoci ORM usnadni praci a stac¢i pouze zadefinovat piimo v da-
tovych tiidach, o jaké tabulky se jedné, a které clenské proménné jsou atri-
buty. Toto definovani je provadéno pomoci anotaci, kterym lze specifikovat i
dalsi parametry (jak se atribut v databézi bude nazyvat, jestli se jedna o kli¢
a ruzné dalsi). Pro tvorbu a udrzbu databaze bylo potfebné implementovat
tridu, kterd dédi od OrmLiteConfigUtil. V této tfidé jsou definovany tridy,
které slouzi jako objekty mapované na relac¢ni tabulky. Zavolanim metody wri-
teConfigFile se do daného konfigura¢niho souboru zapise struktura databaze,
ktera se nasledné vygeneruje.

5.3 Pouzité nastroje a knihovny

K vyvoji pro OS Android je mozné pouzit dvé rtiznd vyvojarska studia: Eclipse
s ADT Pluginem a Android Studio. Pro ADT Plugin vSak v srpnu roku 2016
skoncila podpora a tak je dnes jediné podporované studio pro vyvoj nativ-
nich aplikaci Android Studio. [32] Stavi na velmi propracovaném vyvojarském
studiu IntelliJ Idea.

Pro praci s projekty vyuziva Gradle pluginu. Diky nému lze velmi snadno
spravovat projekty, pouzivané knihovny a dalsi nastroje. Pro rychlejsi vyvoj
nabiz{ tzv. Instant Run - moznost predat do bézici aplikace pouze nové zmény
bez nutnosti prekompilovat cely kéd.[33]

Aplikace Selftester vyuziva nasledujici knihovny: Play Services, Facebook
Android SDK, Firebase Core a Firebase Crash, Butterknife, OrmLite, Easy-
Prefs, Gson, Picasso, Retrofit a OkHttp.

Dale vyuziva support knihoven primo od Googlu z diivodu zachovani zpétné
kompatibility se starsimi verzemi OS Android.

5.3.1 Play Services

Knihovna Play Services je vyuzivana pro prihlasovani uzivatelid pomoci Google
ucta. Pomoci této knihovny je také aplikace pfipojena na Google Games API,
které umoznuje zobrazeni zebricku, jak jsou uzivatelé tispésni pii vyplinovani
testli. Diky propojeni s Google Games uzivatel hned vidi, jak na tom jsou jeho
pratelé v siti Google Plus.
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5.3.2 Facebook Android SDK

Knihovna Facebook Android SDK umoznuje prihlaseni na Facebook. Nabizi
tak jeden ze dvou zpusobu, jakym se uzivatel mize prihlasit do aplikace, a vi-
dét tak stejny obsah jak ve webové, tak mobilni aplikaci.

5.3.3 Firebase Core a Firebase Crash

Knihovny Firebase Core a Firebase Crash slouzi pro ziskavani dat o tom, jak
uzivatelé aplikaci pouzivaji. Firebase Core umoznuje sbér podrobnéjsich dat
o uzivatelich nez Google Play Developer Console, kde jsou vidét jen hrubé
data o instalacich a odinstalacich. Firebase Core je také nezbytnou knihov-
nou, pokud je v aplikaci vyziviana Crash knihovna. Firebase Crash knihovna
pomaha lépe odchytit vsechny pady aplikace, které se za béhu vyskytnou. O
jednotlivych padech je pomoci tohoto nastroje vidét mnohem vice informaci.
Diky velké diverzité zafizeni s OS Android je vhodné tato data sbirat a délat
tak aplikaci stabilnéjsi pro vice uzivateli.

5.3.4 Butterknife

Pro pfistup k jednotlivym view v ramci aktivit je nutné vzdy podle klice
vyhledat chténé view a nésledné pretypovat na konkrétni typ, jestli se jedna
o textové pole, layout, nebo libovolny jiny prvek z uzivatelského rozhrani.
Tato knihovna velmi usnadiiuje p¥istup pomoci anotace @BindView. Zadné
pretypovani jiz neni nutné fesit.

5.3.5 OrmlLite

Knihovna OrmLite slouzi pro usnadnéni pristupu k lokdlni databazi. Nabizi
jednoduchou moznost, jak do databaze mapovat objekty v jazyce Java. Pomoci
anotaci tak 1ze definovat jednotlivé tabulky pifimo jako tfidy v kédu. Neni tak
nutné psat ru¢né komplikované SQL prikazy.

5.3.6 Gson

Gson je knihovna, ktera slouzi pro serializaci JSON objektt. Pomoci anotace
@SerializedName lze tak jednotlivé atributy tfid mapovat pfimo na JSON
objekt. Json objekty jsou v aplikaci pouzivany pro komunikaci s API.

5.3.7 Picasso

Knihovna Picasso umoznuje snadno stahovat obrizky z internetu a vykreslit
je az v okamziku kdy se nactou. Knihovna také umoznuje nacitani obrazku
i z ulozisté. Vse provadi na pozadi a nezatézuje vlakno pro vykreslovani.
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5.3.8 Retrofit

Retrofit poskytuje prostredky pro pripojeni k Api. Komunikace probiha po-
moci REST protokolu. Jednotlivé volani HT'TP metod tak lze psat primo do
rozhrani v jazyce Java. Interface v aplikaci Selftester byl naimplementovan na
zékladé navrzenych volani v néasledujici podobé.

@POST("users")
Call<SerializedUser> createAccount
(6Body UserRegistrationCredentials credentials);

@POST("login")
Call<SerializedUser> login
(@Body HashMap<String, String> credentials);

QGET ("testModels")
Call<Arraylist<SerializedTestModel>> getTestList
(6QueryMap Map<String, String> options);

@GET ("testModels/{id}")
Call<SerializedTestModel> getTestModelDetail
(@Path("id") String id);

OGET("testModels/{id}/download")
Call<SerializedTestModel> downloadTestModel
(@Path("id") String id);

QGET ("tests/models/{id}")
Call<SerializedTestInstance> generateTestInstance
(@Path("id") String testModelld);

QGET ("tests/{id}")
Call<SerializedTestInstance> getTestInstance
(@Path("id") String id);

@POST("testModels/{id}/ratings")
Call<SerializedRating> rateTest
(@Header ("Authorization") String token,
OBody Rating rating,
@Path("id") String testModelld) ;

@POST ("testModels/{id}/comments")
Call<SerializedComment> addComment

(@Header ("Authorization") String token,
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OBody CommentToSend commentToSend,
@Path("id") String testModelld);

OPUT("tests/{id}/result")
Call<SerializedTestInstance> saveTestResults
(CHeader ("Authorization") String token,
@Path("id") String id,
OBody TestResultToSend testResultToSend) ;

Q@POST("tests")

Call<SerializedTestInstance> sendTestInstance
(@Header ("Authorization") String token,
©@Body TestInstanceToSend testInstance);

5.3.9 OkHttp

OkHttp spolu s knihovnou Retrofit nabizi dalsi moznosti jak s REST API
pracovat. V knihovné retrofit lze OkHttp nastavit jako klienta pro prichozi
data. Pro pristup pak lze nastavit napriklad timeout.

5.4 Rozsireni nad ramec pozadované funkcionality

V mobilni aplikaci Selftester bylo implementovano nékolik dalsich funkci, které
v zadani této diplomové prace nebyly vyzadovany. Jednd se o nasledujici
funkce:

e prihlasovani pres Facebook,
e moznost pouziti obrazkt v otazkach,
e moznost nahlasit chybné odpovédi autorovi testu.

Vsechny tii funkce implementované navic jsou zavislé na dostupném API,
které vsak v soucasné dobé tyto moznosti nepodporuje. Ve finalni verzi apli-
kace dodavané k této diplomové praci tedy neni mozné je korektné zobrazovat
uzivatellim.

Pro prihlasovani pres Facebook by bylo nezbytné, aby toto prihlasovani
umoznovala i webova aplikace. Ovérovani uzivateli by pak probihalo pomoci
autentikacnich tokeni ziskanych z Facebook ucétu. V soucasné verzi aplikace je
tento problém vytesen provizorné tim, ze z Facebook tuctu se o uzivateli ziska
jeho prihlasovaci jméno a e-mail a nasledné je vyzvan zadat heslo, kterym se
do G¢tu bude piihlagovat. Ucet, kterym se muze uzivatel prihlasit nasledné i do
webové aplikace se tedy sklada z jména na Facebooku a hesla, které uzivatel
zadal.
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Databédze v mobilni aplikaci i zobrazeni otazek u jednotlivych testd je
pripraveno na podporu obrazkt. Obrazky jsou stahovany na pozadi pomoci
knihovny Picasso. Zobrazené obrazky lze otevrit pomoci kliknuti v dostupné
galerii na zafizeni. Kvtli chybéjici podpoire v API vSak v aplikaci obrazky
nalézt nelze.

Pri prichodu otdzkami je implemetovina moznost reportovat otazky au-
torovi testu. Tato moznost se nachdzi v menu v navigaéni listé. Po zvoleni
nahlaseni odpovédi ma uzivatel moznost zvolit odpovéd, o které si mysli, ze je
spravné, pripsat komentar s duvodem a nésledné nahlaseni odeslat. Vzhledem
k tomu, Ze tuto funkci API nepodporuje, odesldni reportu nic neprovede.
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KAPITOLA 6

Testovani

Testovani mobilnich aplikaci lze rozdélit na dvé ¢asti:
e lokalni testy,
e instrumentacni testy.

Lokalni testy jsou spoustény na lokalni JVM a nemaji pristup k funkcim
Android APL.

Instrumentacni testy slouzi k testovani predevsim uzivatelského rozhrani.
Tyto testy se spousti na Android emuldtorech, nebo na skutecnych zarizenich.
Umoznuji pfimo volat metody, které vyvolavaji uzivatelské akce a modifiko-
vat pole stejné jako uzivatel aplikace. Pomoci téchto testii lze automatizovat
testovani uzivatelské interakce.[34]

6.1 Lokalni testy

Lokalni testy ovéruji spravnost kédu - jednotlivé metody vraci spravné hod-
noty, v kédu se nenachazi zadné strukturalni problémy. Pro testovani aplikace
Selftester byl vyuzivan ndstroj Lint pro statickou analyzu k6du[35], a pro tes-
tovani nékterych t¥id unit testy napsané ve frameworku pro javu JUnit 4[36].

6.1.1 Lint

Lint je nastroj nabizeny pfimo v Android Studiu. Analyzuje kéd aplikace
a hledd potencionalni chyby v koédu, moznosti optimalizace, bezpeénostni
a dalsi chyby, které se v kddu mohou nachazet a je mozné je odhalit bez
spousténi aplikace nebo psani testi.

6.1.2 Unit testy

V projektu vytvoreném v Android studiu je nutné vSechny Unit testy ukladat
do sre/test/java/. PTi vytvoreni projektu je tento adresaf vytvoren automa-
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ticky. Kazdy Unit test je vytvoreny v samostatné JUnit 4 test tiidé. Testy
se vzdy skladaji ze zadéni vstupnich testovacich dat jednotlivym metoddm
a overuji, zda metody vrati pro tyto testovaci data ocekdvanou hodnotu.

6.2 Testovani uzivatelského rozhrani

Testovani uzivatelského rozhrani mobilnich aplikaci pro OS Android je velmi
komplikované. V soucasné dobé se na trhu nachédzi velké mnozstvi riznych
telefonti, které jsou rizné veliké, maji rizné rozliseni obrazovky a v neposledni
radé ruzné verze OS Android. Pro dikladné testovani aplikace je vzdy nutné
vybrat zarizeni s riznymi velikostmi a riznymi verzemi OS Android.

Pro testovani je kromé skute¢nych mobilnich telefont mozné vyuzivat také
Android emuléatort. Testovani na emulatorech neni prilis cenové nakladné a je
velmi rychlé. Emulatory vsak nenabizi tolik druhu prostredi, ktera se vysky-
tuji na zarizenich od jednotlivych vyrobci. Neni mozné se spoléhat pouze na
emulétory.

Aplikace Selftester byla v pribéhu celého vyvoje od vzniku prvniho pro-
totypu stale manualné testovina autorem na skutec¢ném zafizeni i na dostup-
ném emulatoru. Dale na prvnim prototypu byly provedeny uzivatelské testy,
na zakladé kterych doslo k tupravam aplikace. Toto uzivatelské testovani je
podrobnéji popsano v kapitole 4.1.

Manualni testovani aplikace na velkém mnozstvi raznych zarizeni je velmi
naro¢né, proto je vhodné testovani automatizovat. Automatizace testi vsak
vyzaduje velké mnozstvi dalsich prostfedki pro vytvoreni takovych testi.[37]

6.2.1 Automatizace

Automatické testy musi byt ulozeny v adreséri src/androidTest/java. Gradle
plugin pro Android vytvori testovaci aplikaci postavenou na kédu test. Na-
sledné tuto aplikaci spusti na zafizeni, kde je i cilova aplikace, kterd se ma
otestovat. Testovaci aplikace dédle simuluje uzivatelskou interakci nad cilovou
aplikaci.

Pro automatizaci je mozné vyuzit dvou nabizenych framework, které jsou
dodévané v Android Testing Support Library (UiAutomator a Espresso).[38]

V aplikaci Selftester je napsan automaticky test pouze pro zakladni pri-
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mator.

6.2.1.1 UiAutomator

Pomoci frameworku UiAutomator je mozné prochédzet nejen cilovou aplikaci,
ale je mozné ovérovat i interakce s aplikacemi jinymi. Testy v UiAutomatoru
mohou byt spoustény pro verzi OS Androidu 4.3 a vyssi. V Android SDK
je dodavan nastroj UiAutomatorViewer, ktery umoznuje prohlizet hierarchii
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jednotlivych view na obrazovce, pomoci kterych test na jednotlivé prvky pri-
stupuje. UiAutomator vsak neumoznuje pristupovat na jednotlivé prvky ve
webview (zobrazeni webovych stranek), neni tedy vhodny pro testovani apli-
kaci, jejichz soucasti webview jsou.[39]

6.2.1.2 Espresso

Druhy framework Espresso nabizi testovani pouze cilové aplikace. Neni mozné
interagovat s jinymi aplikacemi v zafizeni. Pro béh Espresso testu je nutné vy-
pnout v aplikaci vsechny animace, mohly by zpusobit neoc¢ekdvané problémy.
Narozdil od UiAutomatoru umoznuje testovat i webové stranky. Ty se v apli-
kaci Selftester nevyskytuji, proto tento framework neni nutné vyuzit. [40]

6.3 Testy na vétsim mnozstvi uzivatelt

Pred vydanim hotové aplikace je mozné ji testovat na vétsim mnozstvi uziva-
teli. K témto tceltim slouzi alfa a beta skupina uzivatelt jiz pfimo v Google
Play.

Alfa verze aplikace byva velmi nestabilni, je proto nejprve vydavana do
této velmi omezené skupiny uzivatelil, od kterych se primo ocekava kvalitni
zpétna vazba. Do této skupiny byla aplikace Selftester vyddvana od svého
prvniho prototypu pro ziskani zpétné vazby od nékolika uzivateld, kteri byli
ochotni aplikaci testovat. Uz v prubéhu vyvoje tak diky této skupiné byla
aplikace testovana na dalsich zarizenich:

e Asus zenfone 4, Android 4.4
e Samsung Galaxy J5, Android 6
e Nexus 5, Android 6

Do Beta verze se aplikace vydava v okamziku, kdy by uz neméla obsahovat
zadné znamé chyby, avsak je potieba ziskat nékteré kvalitativni informace.
Aplikace se zde dostane na vétsi mnozstvi typu zarizeni, na kterych se pripadné
chyby mohou objevit.

Pro samotné vydavani se v Google Play vyuziva jesté dalsiho kroku - stage
rollout. Aplikace je prvni vydéna pro mensi mnozZstvi uzivateli. Teprve po
ovéreni, ze se v ni nevyskytuji zadné zavazné chyby, je vydana pro vSechny
uzivatele. Tato metoda je vyuzivana pro rozsiteni aktualizaci aplikace, nikoliv
pro prvni verze.[41]

6.4 Dalsi moznosti testovani

Nésledujici testy nabizi dalsi moznosti, jak mobilni aplikace testovat. V rdmci
této diplomové price vSak nebyly implementovany. Jsou to testy, které se hodi
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prevazneé az pro dalsi vyvoj a ne prvni verzi aplikace. Jediny monkey test byl na
aplikaci spustén, avsak i tento test je vhodné zautomatizovat aby se spoustél
napriklad pro kazdou dalsi aktualizaci opakované.

6.4.1 Performance testy

Performance testy sleduji rychlost aplikace s kazdou dalsi aktualizaci. V téchto
testech je vhodné sledovat rychlost spusténi aplikace, rychlost nacitani jed-
notlivych obrazovek, rychlost stahovani dat ze serveru a rtizné dalsi informace
o vykonu, které jsou o konkrétni aplikaci zajimavé.[42]

6.4.2 Monkey testy

Pro ovéreni stability aplikace se pouzivaji monkey testy. Monkey je program,
ktery na konkrétnim zarizeni vytvari pseudonahodné uzivatelské akce jako
klikani, gesta a podobné. Pti spusténi je mozné nastavit nasledujici parametry:

e pocet udalosti, které mé test vykonat,
e omezeni na konkrétni ¢asti aplikace,
e typy udalosti a jejich frekvence,

e nastaveni debugovéni.[43]

6.4.3 A/B testy

Pro validni vysledky je tyto testy mozné provadét az na vydané aplikaci s vét-
$im mnozstvim uzivateli. Test porovnava dveé rizné verze nékterych ¢asti apli-
kace a sleduje, ktera z nich je lepsi. MiiZe se jednat napriklad o dva rizné texty
na tla¢itku. Nasledné vyhrava tlacitko s textem, které uzivatelé pouzivaji cas-
téji. Tyto testy se vyuzivaji hlavné pro zisk z aplikace. Tedy proto, aby se
doséhlo nejlepsich vysledki a produkt si koupilo co nejvice uzivatelu.[44]
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Zaver

V ramci této diplomové prace byla Gspésné navrzena a nasledné naimplemen-
tovana aplikace v OS Android Selftester. Cely projekt Selftester prindsi nové
moznosti jak se pripravovat na libovolné znalostni zkousky nejen studenttim.
Selftester velmi usnadni pripravu kdekoliv a kdykoliv.

Aplikace obsahuje vSechny zadané pozadavky a dokonce i nékteré funkce
navic. V soucasné dobé je aplikace vydana do vefejné testovaci alfa sku-
piny na Google Play (https://play.google.com/store/apps/details?id=
cz.selftest.selftester)). Pro plnohodnotné vydani aplikace na vefejnost by
bylo vhodné zrealizovat nékteré dalsi kroky, které nejsou realizovany v rdmci
této diplomové prace. Jednalo by se predev§$im o navrh a implementaci sbéru
dat z pouzivani aplikace, aby bylo mozné podrobné sledovat, jak uzivatelé
aplikaci vyuzivaji. Na zdkladé téchto dat by pak bylo mozné aplikaci prislusné
opravovat a vylepsovat. Pro vydani by taktéz bylo vhodné opravit funkce,
které nefunguji optiméalné kvili chybéjici podpore v API (kapitola 5.4).

Kromé zlepsovani kvality pouzivani aplikace se zde nabizi velké mnozstvi
raznych funkei, které by bylo mozné realizovat.

Budoucnost aplikace

Vzhledem k zajmu o podobnou aplikaci bych rad i po skoncéeni diplomové prace
tento projekt rozvijel. Jako prvni by bylo potrebné dokoncit a sjednotit funkce
mobilni a webové aplikace, aby si plné odpovidaly a byly vice propojené.
Déle by po dodélani vyse zminénych nedostatkt, kvili kterym neni aplikace
nyni vydana plnohodnotné v Google Play, doslo k jejimu vydani. Po ziskani
zpétné vazby od sirsi skupiny uzivatelti by mohlo zacit dochédzet k pravidelnym
aktualizacim s novymi funkcemi a opravami chyb.

Jako prvni rozsiteni bych zvolil moznost vytvaret a nasledné testovat rtizné
dalsi typy otédzek a odpovédi.

e (Ciselnd odpovéd
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e spojovani dvojic

e komplikovana odpovéd, kterou by si uzivatel sém hodnotil zda je spravneé
Ci Spatné obdobné jako karticky u aplikace Quizlet Learn With Fla-
shcards (kapitola 1.1.4) ’

Daéle by bylo mozné do otdzek a odpovédi pridat podporu matematickych
formuli, aby byla aplikace dostacujici i na technicky zamétrenych skolach, kde
jsou tyto formule casto nezbytné.

Dalsim zptisobem jak zefektivnit pripravu v této aplikaci by bylo zlepSeni
generatoru otazek. Uzivatel by prednostné dostaval otdzky, které bud jesté
nevidél, nebo je v predchozich pokusech zodpovédé Spatné. Na tuto funkci
bude aplikace jiz pripravend, protoze je ukladédna kompletni historie testovani
a odpovédi uzivatele.

Pro snazsi vyhledavani testi by pak bylo vhodné implementovat nékterou
z funkci, které navrhovali testefi pii testovani uzivatelského rozhrani v proto-
typu (kapitola 4.1.6.1) - pfidéavani vlastnich filtri do menu, predem definované
kategorie, do kterych by testy byly pri tvorbé ve webové aplikaci prifazovany.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

PQRST Preview, Question, Read, Summary, Test
RAD Rapid Application Development

GUI Graphical User Interface

FDD Feature-driven development

TDD Test-driven development

MVC Model View Controller

MVP Model View Presenter

MVVM Model View ViewModel

JVM Java Virtual Machine

API Application Programming Interface
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. .ottt e stru¢ny popis obsahu CD
L APK . e adresar s instalacnim balickem aplikace
| uzivatelske testovani
tvidea .................................... adresar s videi z testovani
prototyp.apk........ccun... prototyp aplikace pro uzivatelské testy
| desigh.....coiiiiiiiiiiiiiinn, adresar s navrhem uzivatelského rozhrani
| _src
androdid.....oiiiii i e zdrojové kbédy implementace
thesis .ovvvvviiiiinnnnnn. zdrojova forma prace ve formatu KITEX
| thesis.pdf ........ooiiiiiiiiiiiiiii, text prace ve formatu PDF
| class_diagram.png........oeeeeeiieeeeennn class diagram z kapitoly 4.3
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