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Abstrakt

Tato bakalarska prace se vénuje vyvoji
webové aplikace se zamérenim na oblast
Zero Waste a ovéreni jeji vhodnosti pro
vyukovy proces. V praci provadim ana-
lyzu témat Zero Waste a chatbot. Dale
popisuji navrh mé aplikace s chatbotem,
jeho implementaci a uzivatelské testovani.

Kli¢ova slova: Chatbot, IBM Watson
Assistant, Zero Waste, frontend

Vedouci: Ing. Pavel Naplava, Ph.D.
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Abstract

This bachelor thesis’ focus is a develop-
ment of a web application focusing on the
Zero Waste area and verification of its
suitability for the learning process. This
thesis offers an analysis of Zero Waste and
chatbot topics. Further it offers the de-
sign of my application with chatbot, its
implementation and user testing.

Keywords: Chatbot, IBM Watson
Assistant, Zero Waste, frontend

Title translation: Zero Waste Web

Application
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Uvod

Zero Waste je zivotni styl, ktery dnes ziskava celosvétovou popularitu. Lidé
se snazi provadét pouze promyslené nakupy a vsemi silami snizit obrovské
mnozstvi odpadu, ktery po sobé kazdy den zanechévaji. Kromé ptinosii pro
zivotni prostredi je to zpusob, jak se stat vice sobésta¢nym, zit s mensim
mnozstvim véci a mit kontrolu nad spotfebou a vydaji.

Koncept Zero Waste byl odpovédi na otézky, které mé zajimaly poslednich
par let: jak se stat stastnéjsi a konecné citit, ze prispivam k nééemu vétsimu.
Osobné se o téma Zero Waste zajimam posledni rok. P¥i¢inou bylo mnozstvi
odpadu, které produkuji v domécnosti. VSimla jsem si, ze odnasim odpadky
skoro kazdy den, i kdyz bydlim sama. Proto jsem zacala tiidit sviij odpad.
Dalsim mym pozorovanim sama sebe bylo obleceni, které mam v satniku a
nenosim ho. Zjistila jsem, ze mam spoustu kousku, které nepotfebuji. Stejnym
zpusobem jsem odhalila, Ze kupuji zbyteéné mnoho jidla nebo kosmetiky.
Zacala jsem se vice vénovat tématu Zero Waste a nasledovat tuto filozofii.

. Cile prace

Hlavnim cilem prace bylo sezndmit se s pojmy Zero Waste a chatbot, nasledné
vytvorit ndvrh a na jeho zakladé implementovat funkéni webovou aplikaci na
téma Zero Waste.

Druhym cilem této prace bylo provést analyzu, vydefinovat koncept a
naimplementovat webovou aplikaci, kterd nauci uzivatele hlavnim principtun
zivotniho stylu Zero Waste a vyhodnoti, jak moc se zivotni styl uzivatele
shoduje se zdsadami Zero Waste. Aplikace je priméarné uréena pro zacatecniky
v tématu Zero Waste, ktefi chtéji mit vSechny potfebné informace na jednom
misté bez nutnosti pouzivani vyhleddvace.

Dalsim cilem bylo navrhnout aplikaci, ktera se 1is{ od vSech existujicich



feSeni na internetu. Efektu lze dosdhnout pomoci chatbotu, ktery zajistuje
interakci s uzivatelem pfirozenou pro ¢lovéka formou konverzace. Uz od
détstvi komunikujeme s nasim okolim pomoci rozhovoru a ucime se tak
ziskavat informace. Podle mého nazoru chatbot a interakce s nim muze byt
velkému mnozstvi lidi blizsi nez ¢teni ¢lankt na webu.

Struktura prace

Prace je rozdélena do Sesti ¢asti:

1.

2.

Uvod, kde kratce popisuji, o ¢em prace je a co je jejim cilem.

Teoreticko-resersni cCast |, kde definuji klicové pojmy a analyzuji
problematiku Zero Waste a chatbot.

Navrh zadani |II, kde popisuji koncept aplikace a existujici platformy
pro tvorbu chatbota.

Prakticko-realizac¢ni ¢ast 11, kde detailné oznacuji postup realizace
aplikace.

Testovani a vyhodnoceni [[V] kde ovéiuji dosazené vystupy a jejich
provedeni.

Zavér, kde vyhodnocuji provedenou praci.
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Analyza problematiky






Kapitola 1
Zero Waste

V této kapitole popisuji pojem a klicové parametry Zero Waste. Déle je pro-
vedena analyza aktualniho stavu problematiky Zero Waste, véetné pruzkumu
znamych lidi a analyzy existujicich webu na toto téma. K tvorbé kapitoly
byly vyuzity zdroje [Eri] a [ZWT].

B 11 co je Zero Waste

Dle mého nazoru c¢lovékem generovany odpad a jeho mnozstvi se dnes stalo
celosvétovym problémem. Trendem poslednich let jsou rtzna hnuti, kterd se
snazi reagovat na tyto problémy pomoci zmén zivotnich navykt jednotlive.
Odpovédi na problém narustajictho mnozstvi odpadu je pravé Zero Waste.

Zero Waste (Cesky “Zivot bez odpadi”, dale v préaci pouzivim anglicky
pojem Zero Waste) je soubor zasad nebo zivotni styl zaméreny na predchazeni
a minimalizaci vzniku odpadi a znovu pouzivani zdroji. Mezinarodni aliance
Zero Waste pouziva nasledujici definici [ZWI]:

“Zero Waste is the conservation of all resources by means of responsible
production, consumption, reuse, and recovery of all products, packaging, and
materials, without burning them, and without discharges to land, water, or
air that threaten the environment or human health.”

Neboli cesky: Zero Waste je zachovani vsech zdroji prostiednictvim odpo-
védné vyroby, spotifeby, opétovného pouziti a vyuziti vsech vyrobku, obali
a materialtl, bez jejich spalovani, a to bez vypousténi do ptidy, vody nebo
vzduchu, které ohrozuji zivotni prostredi nebo lidské zdravi.



1. Zero Waste

V kratkosti lze pojem popsat péti klicovymi slovy (5R nebo cesky 5Z podle

vvvvvv

Refuse Zamitnout, co nepotrebujeme.

Zamyslet se nad tim, jestli néjaké nové véci skutecné potiebujeme a
vybirat ze vSech variant nejvhodnéjsi, napr. nekupovat nové obleceni
nebo elektroniku kazdou sezénu.

Reduce Zredukovat, co potrebujeme a nemizZeme zamitnout.

Véci, které jsou opravdu nutné, bychom meéli kupovat v rozumném
mnozstvi. Méli bychom preferovat bezobalové zbozi a pri nakupech
kupovat jen tolik jidla, kolik muzeme snist bez vyhazovani. Zredukovat
je také mozné spottebu energii (elekttiny, plynu, vody apod).

Reuse Znovu pouzZivat, co spotrebovdvdme a nemuzeme zamitnout nebo zre-
dukovat.

Vyhybat se jednorazovym produktim a mit znovupouzitelnd feSeni.
Napr. misto jednorazovych kelimkt pouzivat vlastni kelimek ze skla,
misto igelitovych sackl na ovoce a zeleninu mit latkové. Vice nakupovat
véci z druhé ruky a puajcovat si.

Recycle Zrecyklovat, co nemuzeme zamitnout, zredukovat nebo znovu pouZi-
vat.

K tomu slouzi predevsim barevné popelnice na tridéni odpadu, které lze
snadno najit ve mésté. Davat pozor na elektrické spotrebice, pro které
existuji specialni mista.

Rot Zkompostovat zbytek.

Veskery bioodpad z nasi doméacnosti by se mél stat kompostem. Ovoce
a zeleninu miuzeme kompostovat i v Praze ve specidlnich vefejnych
kompostérech. Také je mozné si zalozit vlastni kompost na zahradce.

Zero Waste je médni eko-trend, ktery je zalozen na védomé a zodpovédné
spotiebé. Podle principi filozofie Zero Waste absolutné kazdy z nas muze
zménit svét snizenim mnozstvi odpadu. Zni to slozité, ale v praxi je to
docela redlné podle péti kritérii popsanych vyse. V dalsi podkapitole se vénuji
pruzkumu, ve kterém ovéruji vyse uvedend tvrzeni.
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1.2. Prizkum

. 1.2 Pruzkum

Zivotni styl Zero Waste se objevil neddvno a ziskéva stéle vétsi popularitu.
Mnozi z nés pomalu za¢inaji tuto myslenku realizovat ve svém kazdodennim
zivoté. Chtéla jsem zjistit, jak pojem Zero Waste vnimaji lidé kolem mé a
presvédcit se, ze se o toto téma zajimaji. Dalsim cilem prizkumu bylo zjistit
okruhy, na které se mam zamérit pri navrhu funkénosti webové aplikace.

B 1.2.1 Otazky

Otézky, které jsem kladla pomoci aplikace Google Formulare jsou nasledujici:
8 Co pojem Zero Waste znamend pro tebe?
8 Ma&s néjaké Zero Waste zvyky? Pokud ano, napis jaké.
® TFidi$ odpad? Ano/Nékteré druhy pouze/Ne.
® Jaké druhy odpadu tridis?
® Snizujes odpad? Pokud ano, napis jak.
® Pouzivas véci znovu? Pokud ano, napis jak.
#8 Recyklujes néco? Pokud ano, napis jak.
® Chtél by ses stat vic Zero Waste? Zajima té to?

S ohledem na pruzkum lidi z mého blizkého okoli a simulaci prirozené
komunikace c¢lovéka s ¢lovékem jsou otazky postaveny na tykani.
Dotaznik a odpovédi lze najit v priloze.

B 1.2.2 Analyza vysledkii priizkumu

Cilovou skupinou prizkumu byli lidé ve véku od 20 do 35 let rizného povolani.
S ohledem na omezené mnozstvi ¢asu se prizkumu ziacastnilo pouze 8 lidi z
mého blizkého okoli.

Po analyze vysledkt jsem zjistila, ze vsichni respondenti vnimaji pojem
Zero Waste spravné. Prekvapenim bylo to, ze i kdyz kazdy o tématu vi, nemé
skoro zadné Zero Waste zvyky. Nékdo jenom ti#idi odpad, nékdo pouziva
opakované lahev na piti, nékdo ma svoje sklenéné krabicky na obédy.

Co se tyce tiidéni odpadu, 7 z 8 dotazovanych tiidi vSsechen odpad, jeden
tridi jenom plast, papir a sklo. Par respondentii uvedlo, ze snizuji odpad

7



1. Zero Waste

pomoci vlastni tasky na ndkupy a nepouzivaji plastové obaly. Opakované
pouzivaji jenom lahev na piti, a to 3 z 8 respondent.

Na otazku “Chtél by ses stat vic Zero Waste? Zajima té to?” 5 z 8 re-
spondentii odpovédélo “ano, urcité”, 2 uvedlo, ze “mozna” a jenom 1 vybral
“ne”. Tato ¢isla a informace potvrzuji, Zze ve skuping, ve které jsem provedla
prizkum, se o Zero Waste téma lidé zajimaji a chtéji védét vic.

Pomoci dotazniku jsem vydefinovala klicové problémy spojené s Zero Waste
zivotem svych znamych a hlavni body, na které se mam zamérit pri navrhu
aplikace. Dilezité je poskytnout teoretické informace o kazdém parametru
Zero Waste, protoze je zfejmé, ze tyto informace lidem chybi. V dalsi podka-
pitole je popsan aktualni stav existujicich Zero Waste aplikaci na internetu.

B 13 Existujici aplikace na téma Zero Waste

Na zakladé prizkumu a jeho vystupu jsem provedla analyzu existujicich
webovych aplikaci na toto téma. Analyza dotazovanych mi ukézala, Ze zdjem
o téma Zero Waste existuje, ale skoro zadné navyky lidé nemaji. Rozhodla
jsem se prozkoumat, jestli uzivatelé mohou najit veskeré potrebné informace
na téma Zero Waste na internetu.

Vysvétleni, pro¢ to vSechno mé smysl, ale i jak aplikovat cely zivotni styl
Zero Waste uzivatelé hledaji pomoci vyhledavace. Takto jsem postupovala
i ja. V této podkapitole jsem se zamyslela nad informacemi o Zero Waste,
které nabizi moderni vyhleddvace a webové aplikace, porovnala vysledky a
vyhodnotila aktualni stav.

B 1.3.1 Analyza vysledkii vyhledavani pojmu “Zero Waste”

K analyze jsem pristoupila z pohledu bézného uzivatele internetu. Polozila
jsem si otazku “Co bych jako uzivatel napsala do prohlizece, pokud bych
chtéla zjistit néco o Zero Waste?”. Nejjednodussi odpovéd je ¢isté pojem “Zero
Waste”.

Pro vyhledavani jsem pouzila ¢eskou verzi Google. Hlavnim davodem je
jeho rozsiteni a pouziti.

Prostudovala jsem vice webt ze seznamu vyhledavace Google, ale detailné
jsem se podivala na seznam prvnich ¢tyr webt. Jsou to prvni vysledky, které
vidi vétsina uzivateld pri vyhledavani, a proto je vétsi sance, Ze je navstivi.

Czech Zero Waste hitps://www.czechzerowaste.cz

Je cesky blog o Zero Waste. Pisi ho tii autorky ve formétu obycejného
blogu. Web poskytuje mnoho ¢lankt na rizna témata ohledné Zero Waste.
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1.3. Existujici aplikace na téma Zero Waste

Zero Waste Life hitps://www.zerowastelife.cz

E-shop a blog o Zero Waste stylu. V e-shopu jsou predstaveny rizné
produkty k prodeji a blog je uréen pro pochopeni problematiky Zero
Waste.

Biooo https://magazin.biooo.cz

E-shop s velkym vybérem BIO produktti. Nejde o Cisté Zero Waste
stranku, jde o vSechno, co souvisi se zdravym zivotnim stylem. Existuje
blog, ve kterém se autori vénuji rozlicnym témattm.

Bez Popelnice https://bezpopelnice.cz

Blog o Zero Waste zivotu “bez popelnice”. Cilem blogu je zredukovat
produkci odpadu.

B 1.3.2 Srovnavaci tabulka

Rozhodla jsem se detailné prozkoumat uvedené vyse vysledky vyhledavani na
téma Zero Waste. Tabulka 1.1 slouzi k pochopeni vyhod a nevyhod nabizenych
funkei a informaci danych webti:

Web Vyhody Nevyhody

Czech Zero Waste - Rozsahly objem informaci na rizna témata | - Neni Zadna navigace, je tézké
- Prehled “udélej si sam" fedeni najit konkrétni &lanek
- Tipy na Zero Waste cestovani, studium a = Neni uréen pro zaéateéniky

dalsi situace

Zero Waste Life - Blog se sklada z nékolika rubrik - Rubrika pro zagateéniky nema
- Spousta uZiteénych informaci zadny &lanek, ktery by byl
- Zero Waste produkty za dobrou cenu vstupem do svéta Zero Waste

Web kombinuje téma Zero Waste a
minimalismus

- Rozsahly objem produktl - Stranka neni primarné o Zero
- Na webu je encyklopedie, ve které je popis Waste
kosmetickych sloZek a ingredienci v - Neni uréena pro zaéateéniky
gestiné
Bez Popelnice - Web obsahuje stranku “Inspirace a zdroje” | - Neni uréen pro zaéatecniky

s mnoha informacemi o Zero Waste - Na webu je malo ¢lank(

Tabulka 1.1: Srovnévaci tabulka vysledku vyhledévani pojmu “Zero Waste”



1. Zero Waste

B 1.3.3 Vyhodnoceni vysledkii vyhledavani pojmu “Zero
Waste”

7 analyzy vysledkt vyhleddvani pojmu “Zero Waste” vyplynulo, Ze vétsina
nalezenych stranek jsou e-shopy, které maji sekci blog nebo obycéejné blogy s
informacemi o tomto zivotnim stylu. Weby jsou podobné a nelisi se formatem
obsahu. Ovsem zadny z téchto blogt neni urcen pro zac¢atecniky. Proto jsem
se rozhodla zadat do Google jiny pojem, abych dostala relevantnéjsi vysledky:.

B 1.3.4 Analyza vysledkii vyhledavani pojmu “Zero Waste
zacatecnik”

Hlavni cilovou skupinou aplikace, na kterou se zaméruji jsou zacatecnici,
tj. lidé bez znalosti tématu. Proto jsem pro zjisténi stavu pridala slovo
“zacatecnik” a dostala jiny seznam webt. Vzhledem k tomu, Ze mnou navrzenda
aplikace bude v ¢eském jazyce, omezila jsem vyhledavani na vysledky, které
tento jazyk podporuji.

Vsechny ziskané odkazy byly stejného typu. Jsou to clanky, ve kterych
jsou uvedené riizné tipy ohledné zacatku Zivota Zero Waste. Clanky si byly
navzajem velmi podobné, obsahovaly jen doporuceni ve formé textu a odkazy
na ruzné e-shopy s Zero Waste vyrobky.

B4 Vyhodnoceni aktualniho stavu

Podrobné analyza vysledkti vyhledavani pojmi “Zero Waste” a “Zero Waste
zacatecnik” v Ceském jazyce ukdzala, Ze neexistuje zadnd webova stranka
jiného nez blogového formatu, kterd by mohla pomoct zacatecnikiim s prvnimi
kroky na cesté k Zero Waste. Proto jsem se rozhodla v ramci své prace vytvorit
takovou aplikaci, kterd by se mohla stat privodcem Zero Waste v podobé
konverzace s uzivatelem.

Po dlouhém uvazovani jsem prisla k zavéru, ze chatbot je schopen zajistovat
potfebnou interakci s uzivatelem. Co je chatbot a jakym zptisobem dana
technologie muze obohatit aplikaci popisi v dalsi kapitole.
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Kapitola 2
Chatbot

Tato kapitola obsahuje klicové informace, nezbytné k pochopeni chatbot.

B 2.1 Definice pojmu
K tvorbé této podkapitoly byly vyuzity zdroje a [Fra].
Podle Oxfordského anglického slovniku [Lex] je chatbot definovan takto:

"Chatbot is a computer program designed to simulate conversation with human
users, especially over the Internet.”

Chatbot je pocitacovy program, ktery simuluje lidskou konverzaci hlaso-
vymi piikazy nebo textovymi zpravami. Chatbot, zkratka pro chatterbot, je
vlastnost umélé inteligence (AI), kterd muze byt pouzita v mnoha aplikacich.

Chatbot je automatizovany program, ktery komunikuje se zékazniky lidskou
formou a neni naro¢ny na implementaci. Vyhodou chatbotu je, Ze se chatboti
mohou vénovat uzivatelim vzdy v jakoukoliv denni dobu a nejsou omezeni
casem nebo fyzickou polohou.

" pozadavku ~ * intentl a entit — *~ odpovédi
/

i,_r___m_x Analyza __~_ Identifikace __s_ Vytvorfeni
N

Obrazek 2.1: Jak funguje chatbot

Obrazek 2.1 v kratkosti predstavuje, jak funguje libovolny chatbot. Chat-
bot dostava a pak analyzuje pozadavek od uzivatele, identifikuje potifebnou
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2. Chatbot

informaci, poté vraci odpoved.

. 2.2 Historie chatbotu

Pro seznameni s chatboty je dobré se podivat na historicky vyvoj. Chatboti
existuji jiz vice nez pul stoleti. Tato podkapitola vychézi ze zdroju [Chal a
[Per].

1950 - Alan Turing

Historie chatbotti zac¢ina jiz na zacatku padesatych let dvacatého stoleti,
kdy britsky védec Alan Turing publikoval ¢lanek s ndzvem "Pocitacové
stroje a inteligence". Ve svém ¢lanku nastinil Turingtv Test, coz je zptsob,
jak ovérit, zda ¢lovék mluvi s opravdovym ¢lovékem nebo strojem. Test
k objeveni odpovédi na tuto otdzku se ¢asto bere jako zacatek Al

1966 - ELIZA

ELIZA byla vytvofena v roce 1966 Josephem Weizenbaumem a byla
jednim z prvnich chatbotti. ELIZA uméla rozpoznavat klicova slova
nebo fraze ze vstupu a reprodukovat odpovéd s pouzitim klicovych
slov z predprogramovanych odpovédi. ELIZA byla naprogramovana pro
pochopeni vzorce lidské komunikace. Nejznaméjsi verze ELIZY pouzivala
doktorsky scénar. Tato verze simulovala Rogerianského psychoterapeuta,
a dokonce i dnes dava odpovédi podivné podobné tém, se kterymi bychom
se mohli setkat pri terapeutickém sezeni.

1972 - PARRY

V roce 1972 byl vyvinut chatbot PARRY, ktery byl implementovan
psychiatrem Kennethem Colbym. Je to chatbot, ktery mohl simulovat
clovéka s paranoidni schizofrenii. Colby véftil, ze pocitacové modely mysli
nabizeji védecteéjsi pristup ke studiu dusevnich nemoci a kognitivnich
procesu celkové. PARRY byl prvnim strojem, ktery prosel Turingovym
testem.

1988 - Jabberwacky

Jabberwacky byl vytvoren britskym programatorem Rollem Carpenterem
v roce 1988. Jeho cilem je "simulovat prirozeny lidsky rozhovor zajimavym,
zébavnym a humornym zptsobem'. Je to prvni pokus o vytvoreni umélé
inteligence prostiednictvim lidské interakce. Napodobuje lidskou interakci
a umi vést konverzaci s uzivateli. Koneénym zdmérem je, aby program
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2.2. Historie chatbotli

byl presunut z textové podoby do hlasového ovladani (zvukem nebo
jinym smyslovym vstupem).

1992 - Dr. Sbaitso

Devadesata léta zazila prichod chatbotu Dr. Sbaitso, ktery byl vyvinut
pro MS DOS spolecnosti Creative Labs v roce 1991. Byl navrzen tak,
aby mohl skute¢né mluvit s ¢lovékem a zpracovavat fe¢. Dr. Sbaitso se
stal znamym kvuli jeho zvlastnimu digitalizovanému hlasu, ktery znél
velmi nelidsky.

1995 - A.L.I.C.E (Artificial Linguistic Internet Computer Entity)

Byla vyvinuta v roce 1995 Richardem Wallacem. ALICE byla inspiro-
vana chatbotem ELIZA, ale na rozdil od ELIZY byla schopna pouzivat
prirozené zpracovani jazyka, coz umoznilo sofistikovanéjsi konverzaci. 1
kdyz nebyla ALICE schopna projit Turingovym testem, dostala mnoho
ocenéni za to, ze byla nejpokrocilejsim chatbotem své doby.

2001 - Smarterchild

Byl naimplementovan v roce 2001 spole¢nosti ActiveBuddy. Je to inteli-
gentni chatbot Siroce distribuovany po SMS siti. Pouziva se v aplikacich
Windows Live Messenger a AOL Instant Messenger. V mnoha ohledech
je to predchtidce Apple Siri a S Voice od Samsungu.

2006 - IBM Watson

Dalsi pokrok byl proveden tymem IBM prostiednictvim projektu Wat-
son Al, ktery je ve vyvoji od roku 2006. Chatbot byl navrzen s cilem
vyhrat americky televizni porad “Jeopardy!”. IBM Watson pouzivé zpra-
covani prirozeného jazyka (NLP) a strojové uceni pro zpracovani velkého
mnozstvi dat.

2010-2015 - Virtualni asistenti

V letech 2010-2015 vSechny velké technické spolec¢nosti predstavily své
vlastni chatboty: Siri od Apple (2010), Google Now od Google (2012),
Alexa od Amazonu (2015) a Cortana od Microsoftu (2015). Tito roboti
jsou schopni reagovat na hlasové ptikazy, prehravat hudbu, provadét
internetové vyhledavani a spoustu dalsich véci. Takovi asistenti Casto
dokazou komunikovat jak psanym textem, tak i feci.
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2. Chatbot

2016 - Platforma Messenger

Messenger Platform pro Facebook Messenger byl vyvinut v roce 2016.
Tato platforma umoznuje vytvaret boty, které umi komunikovat s uzivateli
Facebooku a odpovidat predepsanymi odpovédmi.

Bo3 T py chatbotii
ypy

Chatbot je aplikace, kterd pfijimé informaci od uzivatele a generuje spravné
a logické odpovédi, které simuluji skutecnou lidskou konverzaci. Jsou vyvijeny
predevsim na zakladé umélé inteligence nebo souboru pravidel, kterym se ridi.
Slozitost komunikace s chatbotem zalezi na pouzité technice.

Podle informaci ze zdroje [Orab] existuji dva hlavni typy chatbotii z pohledu
principu fungovani:

Chatboti zaméreni na tkoly (deklarativni)

Tito “jednodussi” chatboti jsou jednotucelové programy, které se zaméruji
na vykonavani jedné funkce. Jsou zalozeni na predepsanych klicovych
slovech a frazich, kterym rozuméji. Kazda fraze musi byt napsana vyvo-
jarem zvlast. Pokud uzivatel polozi otdzku bez pouziti specidlniho slova
nebo fraze, chatbot ji nezvladne pochopit. Interakce s témito chatboty
jsou vysoce specifické a strukturované a jsou pouzitelné predevsim na
funkce podpory a sluzeb.

Kontextudlni (konverzac¢ni) chatboti

Tito "chytfi"chatboti spoléhaji pti komunikaci s uzivatelem na umeélou
inteligenci. Casto se jim ifka "virtudlni asistenti'nebo "digitalni asis-
tenti". Jsou mnohem vice propracovani, interaktivni a personalizovani,
nez "jednodussi"chatboti, kteri umi vést dialog s uzivatelem. Chatboti
pouzivaji prediktivni inteligenci a analytiku pro personalizaci zaloZzenou
na uzivatelskych profilech a predeslém chovani uzivatele. Tito "digitalni
asistenti'se mohou naudit uzivatelské preference v prubéhu c¢asu, po-
skytnout doporuceni a dokonce i predvidat potreby. Tito chatboti jsou
kontextové uvédoméli a pouzivaji NLP, NLU a také NLG, které jsou
popsany v dalsi kapitole.
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2.4. Umél3 inteligence

B 24 umaa inteligence

V predchozi kapitole byly zminéné nékteré technologie umélé inteligence, na
kterych jsou chatboti postaveni. V této kapitole oznacuji spojeni modernich
chatbotii a umélé inteligence. K tvorbé této podkapitoly byly vyuzity zdroje
[Sol20], [Lif], [Nus] a [Oraal.

Korporace Oracle [Oraal popisuje pojem uméld inteligence takto:

"Uméld inteligence oznacuje systémy nebo stroje, které napodobuji lidskou
inteligenci k plnént dkoli a mohou se iterativné vylepsovat na zdikladeé shro-
mazdénych informact.”

Pochopeni uzivatele neni pro pocitacovy program snadné. Jednim z tkola
chatbot je zrekonstruovat bézny zptisob komunikace lidi. Existuje nékolik
principt prirozeného jazyka, které resi dany problém:

Zpracovani prirozeného jazyka (NLP)

Prirozené zpracovani jazyka se pouziva k pochopeni uzivatelského vstupu
a rozdéleni na véty a slova. NLP umoznuje pocitacim ¢ist text, slyset
feC a interpretovat je. Analyzuje, identifikuje sémantické vztahy a stan-
dardizuje text prostfednictvim fady technik, naptiklad, konverzi na mala
pismena nebo opravy pravopisnych chyb.

Porozuméni prirozenému jazyku (NLU)

Porozuméni prirozenému jazyku je soucasti NLP a poméaha chatbotovi
pochopit, co presné uzivatel ekl pomoci jazykovych objektt, jako jsou
lexikony, synonyma a témata. NLU interpretuje vyznam slov, vcetné ne-
spravné vyslovnosti nebo transponovanych pismen. Technologie pomaha
zkonstruovat spravny dialog, kterym reaguje chatbot na uzivatele. Zna
pravidla a strukturu jazyka, rozumi textu.

Generovani prirozeného jazyka (NLG)

Dodéni smysluplné odpovédi vyzaduje generaci prirozeného jazyka. Pro-
cesy NLG proménuji strukturovana data z datovych tlozist vcéetné inte-
grovanych backend systémi a databazi tretich stran v textové odpoveédi,
kterym uzivatel muze rozumét.

Kontextualni chatboti pouzivaji vSechny tri technologie k vytvareni priro-
zené konverzace s uzivatelem. NLP déli vétu na strukturovand data, tj. slova.
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2. Chatbot

NLU pak mé na starosti rozlustit vyznam slov. Je mozné, Ze stejny text ma
ruzné vyznamy, nebo rizna slova maji stejny vyznam, nebo Ze vyznam se
méni s kontextem. NLG analyzuje data a vytvaii textovou odpovéd v jazyce,
kterému muze clovék rozumét.

Techniky umélé inteligence umoznuji vytvaret pokrocilé dialogové systémy,
které pouzivaji osobni preference a kontextualni porozuméni k vytvoreni
realistické a prirozené komunikace.

B 25 Vyhody a nevyhody chatboti

Nasledujici podkapitola popisuje vyhody a nevyhody chatbota. K tvorbé této
podkapitoly byl vyuzit zdroj [Slo].

B 2.5.1 Vyhody chatbotii

Dostupnost 24/7

Na rozdil od lidi, chatbot mtize zvladnout odbavit dotazy kdykoliv béhem
dne. Uzivatel tedy nemusi ¢ekat na skutec¢ného cClovéka, ktery by byl
schopen vyTtesit jeho pozadavek.

Sprava vice uzivatela

Lidé mohou obslouzit omezeny pocet uzivatelti. Chatboti mohou spravo-
vat vétsi pocet uzivateli soucasné. To je jedna z hlavnich vyhod pouzivani
chatboti, protoze zadny uzivatel neni bez pozornosti.

Snizené naklady

Chatboti eliminuji potifebu pracovnich sil béhem on-line interakce s
uzivateli. To je samoziejmé velka vyhoda pro spolecnosti, které obdrzi
vice dotazu najednou. Najimani lidskych zdroju je velkd penézni investice,
kterou spolec¢nosti musi udélat, aby fungovala spravné, ale pro nékteré
tkoly mohou automaticti chatboti byt dobrou ndhradou lidskych zdroji.

Cas odezvy

Dalsi velkou vyhodou pouziti chatbott je rychla doba odezvy. Chatboti
poskytuji odpovédi béhem nékolika sekund, v ¢emz jim lidé nemohou
konkurovat. Také uzivatelé nemusi ¢ekat ve fronté, dokud se k nim asistent
nedostane. V pripadé chatboti ma kazdy ¢lovék vlastniho asistenta,
existujictho v prohlizeci.
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2.6. Oblasti pouziti

Bl 2.5.2 Nevyhody chatbotii

Omezené odpovédi

I kdyz pouziti chatbot mutze poskytovat rychlejsi servis celkové, chatboti
nejsou dokonali. Nékteri chatboti mohou mit pouze omezené odpovédi
pro uzivatele. Proto ne vsichni uzivatelé dostanou odpovédi, které hledaji.

Casova narocnost

Chatboti jsou instalovani s cilem urychlit reakci a zlepsit interakci s
uzivatelem. Vzhledem k omezené dostupnosti idaju vsak muze byt tento
proces pomaly a nakladny.

Nedostatek porozuméni

Chatboti mohou snadno prestat reagovat na vstupy uzivatele, nevyhod-
nocovat je spravné a dostat se tak do nekonecné smycky. Pokud se dotaz
tyka néceho, ¢emu se dany chatbot diive “neucil”, nebude tomu rozumét.
V nékterych pripadech uzivatelé od chatbota dostanou pozadovanou
informaci az po nékolikatém pokusu, coz narusuje uzivatelsky zazitek.

Frustrovani uzivatelé

Ne kazdy ma rad interakce s roboty. Nékteri lidé by se dokonce mohli
citit, jako by byli pfipraveni o prilezitost mluvit s zivym clovékem. Z
tohoto divodu je dobré mit moznost predat uzivatele zivému operatorovi,
pokud to uzivatel preferuje.

B 2.6 Oblasti pousiti

Podle mého nézoru je soucasny trend takovy, ze zdjem uzivateld o pouzivani
webovych aplikaci roste a tim se také stavaji populdrni chatboti, ktefi jsou
schopni proniknout skrz spoustu nepotiebnych informaci a podat uzivateli tu,
ktera ho muze zaujmout. Rozhodla jsem se zanalyzovat v jakych oblastech je
mozné pouzit chatboty. Pouzivala jsem informace ze zdroju [Raj] a [Mul20].

Zakaznicka sluzba

Chatboti mohou odpovidat na casto kladené otazky (FAQ) nebo resit
dotazy zakaznikd. Chatboti jsou obvykle k dispozici nonstop, takze neni
treba pouzivat specialni telefonni linky nebo vyhleddvaci nastroje na
webovych strankach.

Napft. Tidio (https://www.tidio.com)
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Marketing

Virtualni asistenti mohou doporucit nové nabidky nebo 1épe pochopit za-
kazniky. Na zakladé zpétné vazby mohou zdkaznikovi nabidnout spravné
produkty nebo klast otazky vcas v aplikaci nebo na webové strance.

Napft. Botsify (https://botsify.com)

Helpdesk

Je také mozné pouzit chatbot pro helpdesk. Funkci Helpdesk lze velmi
snadno vlozit do robota. Napriklad chatbot miize vytvaret nebo prifazovat
pripady uziti, oznamovat uzivatelim aktualizace a odpovidat na otazky
uzivatelt.

Napt. Virtual Spirits (https://www.virtualspirits.com)

Cestovani

Chatbot mtize pomoci lidem napldnovat svou dovolenou, udélat rezervaci
nebo koupit jakykoliv listek. Chatboti jsou schopni zaridit cely proces
od rezervace letenky po feseni libovolnych problémt souvisejicich s
cestovanim, jako je napt. najit misto na spani.

Napi. SnapTravel (https://www.snaptravel.com)

Finance

Chatboti mohou byt pouziti v této oblasti pro informovani uzivatele o
jeho nedavnych transakcich, zustatku, terminu platby kreditni kartou,
limitech a tak dale. Chatboti mohou shromazdovat potiebné tidaje pro
uvérova rozhodnuti, prevody penéz nebo rizné platby.

Napt. FlowXO (https://flowzo.com)

Zdravotnictvi

Pomoci chatboti budou zakaznici schopni okamzité obdrzet odpovédi o
lékarich a sluzbach, objednat se nebo ziskat prislusné rady. Déle je zde
napiiklad moznost vytvorit chatbot pro lé¢bu deprese, protoze robot je
témeér kompletné textoveé zalozeny.

Napt. Buoy Health (https://www.buoyhealth.com)

Novinky

Chatboti mohou informovat uzivatele o zpravach nebo tématech, na

Vv

prednich zdrojt médii jako jsou CNN nebo TechCrunch.
Napi. CNN Chatbot (https://chatbottle.co/bots/cnn)
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2.7. Chatbot na uceni hrou

Zabava

Chatboti mohou byt vyuziti na zabavnich portalech a sluzbach. Zabavni
prumysl je obrovsky a skldda se z mnoha subsektoru (hudby, filmy, hry
apod.). Napriklad filmovy chatbot muze pomoci vytvorit personalizova-
néjsi seznam filmi na zakladé uzivatelskych preferenci.

Napt. Botcore.ai (https://botcore.ai/media-and-entertainment-bots)

Vzdélavani

Diky interaktivni a konverza¢ni povaze mohou byt chatboti pouziti v
oblasti vzdélavani. Informace miize byt rozdélena na radu zprav, kterou
uzivatel od chatbota dostava postupné. Chatbot miize opakované hodnotit
a analyzovat tiroven porozumeéni uzivatele a odpovidajici pokrok pri uceni.

Napr. CodeMonkey (https://www.codemonkey.com/courses/coding-chatbots)

Obecné plati, ze existuji témér neomezené moznosti toho, ¢eho lze s chat-
boty dosdhnout. V dalsi podkapitole detalnéji popisuji oblast vzdélavani a
konkrétné vyuziti chatbota pro snadné uceni pomoci hernich technik.

B 2.7 Chatbot na uéeni hrou

Vyuku je mozné ozivit pomoci kontextudlnich chatboti. Chatboti v oblasti
vzdélavani pomédhaji se snadnéjsim ucenim potrebnych informaci. Vzdélavaci
chatboti mohou byt postaveni na principu gamifikace, ktery se zaméruje
na snadnéjsi vysvétleni a pochopeni informace. K tvorbé podkapitoly byly
vyuzity zdroje [Cal|, [Gut] a [Hol].

Podle zdroje [Hol] je gamifikace:

"Gamification is the use of game design and mechanics to enhance non-game
contexts by increasing participation, engagement, loyalty and competition.
These methods can include points, leaderboards, direct competitions and stic-
kers or badges, and can be found in industries as varied as personal healthcare,
retail—and, of course, education."
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Gamifikace se sklada ze ¢tyr principu:

Motivace

Uzivatel musi mit motivaci pokracovat ve hie a ridit se pravidly.

Obsah
Informace ve hie musi byt zajimava a pochopitelnd. Hra mé predem
dana pravidla, kterd uzivatel musi dodrzovat.

Stimulace a status

Uzivatel musi dostévat zpétnou vazbu na vyplnéné kroky a tkoly.

Odména

Na konci hry uzivatel musi dostat odménu za udélanou praci.

Gamifikace mize do vzdélavani prinést pochopeni motivace uzivatele, které
se da vyuzit ve prospéch ucebniho procesu. Jsou k tomu uréeny nékteré herni
techniky, a to jsou:

® indikdtory tspéchu

B postupné dosahovani riznych trovni dovednosti
B prubézné testovani

B okamzitd zpétnda vazba

Vyse popsané techniky gamifikace je mozné realizovat pomoci chatbott.
Napriklad jednim z bodt gamifikace je poskytnuti rychlé zpétné vazby uziva-
teli. V praci jsem jiz zminovala, ze velkou vyhodou chatbotl je ¢as odezvy.
Chatboti také mohou mit strukturu, kterd zajisti i dalsi body vysSe popsanych
hernich technik, a to jsou indikatory tspéchu, postupné dosahovani tirovni
znalosti a prubézné testovani.

Emoce hraji dilezitou roli v prostredi elektronického uceni. Chatbot je
vhodné technologie na propojeni procesu vzdélavani s uzivatelskymi pocity,
protoze dodava informace v prirozené konverzacni podobé.

Po analyze oblasti vzdélavacich chatboti vyplynulo, Zze uceni teoretické in-
formace pomoci chatbotti a principu gamifikace se mize zménit na prichod

hrou s nékolika drovnémi a neustalou komunikaci s uzivatelem.
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2.8. Vlyhodnoceni chatbotii

| X Vyhodnoceni chatboti

Po detailni analyze chatboti jsem dosla k zavéru, ze chatbot je opravdu
vhodnd technologie na uceni formou hry. Chatbot je schopen poskytovat
informace a zajistovat pozadovanou interakci s uzivatelem pomoci hernich
technik.

Timto konéi prvni ¢ast préace, kterd popisuje téma Zero Waste a analyzuje
problematiku chatbott. Néasledujici ¢ast se vénuje navrhu aplikace.
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Kapitola 3

Koncept navrhované aplikace

Tato kapitola slouzi k predstaveni konceptu Zero Waste aplikace, kterd vyuziva
chatbota a principy gamifikace z predchozi ¢asti. Moje idea je vytvorit webovou
aplikaci, jejimz primarnim cilem je rozsirit znalosti uzivatele v oblasti Zero
Waste a zobrazit vyhodnoceni jeho aktudlnich Zero Waste zvykd.

B 3.1 Struktura aplikace

Webova aplikace se skldda z vzdélavaci hry a nékolika statickych stranek s
informacemi o Zero Waste.

Statické stranky obsahuji teoretické informace o tématu Zero Waste. Dtivo-
dem k vytvareni stranek byla moznost si prohlédnout informace po skonceni
hry. Uzivatel ma pristup k jakékoliv ¢asti Zero Waste aplikace bez nutnosti
zahdajeni hry.

Jednim z cili prace bylo vytvoreni aplikace pro vyuku o tématu Zero Waste
formou konverzace ¢lovéka s ¢lovékem, a proto jsem se rozhodla v ramci této
prace nerozepisovat detaily vytvareni statickych stranek a zamérit se jen na
vzdélavaci hru s integrovanym chatbotem.

B 3.2 Idea hry

Hra je hlavni interaktivni ¢asti aplikace a je fizend chatbotem s vlastnim
uzivatelskym rozhranim, pomoci kterého probiha interakce s clovékem.

Dtlezitym bodem bylo navrhnout strukturu hry tak, aby hrac¢ dostaval
potfebné mnozstvi informaci na urc¢ité téma. Hra obsahuje testy, diky kterym
bude mit uzivatel dostate¢nou motivaci k pokracovani. Na strance také existuje
interaktivni indikator, ktery po celou dobu pouzivani aplikace ukazuje aktualni
stav vnimani informaci.
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3. Koncept navrhované aplikace

Nejdulezitéjsi soucdst hry jsou vsak samotné teoretické informace o Zero
Waste. Aplikace je rozdélena do péti Casti, pricemz kazda odpovida jedné
drovni. Kazd4 troven ma své téma. Témata jsem rozdélila na zdkladé seznamu
5R, ktery jsem popsala v podkapitole |1.1;

B Refuse - Zamitnuti

Reduce - Zredukovani

Reuse - Znovupouziti

Recycle - Recyklace

® Rot - Kompostovani

Dale detailnéji popisuji, jaké informace a funkce kazdé z uvedenych témat
obnasi.

B 3.2.1 Refuse - Zamitnuti

Cilem prvni drovné je naucit uzivatele premyslet nad vsim, co vyuziva a nad
zpusoby snizeni odpadu. Uzivatel dostava par tipt na to, jak se da eliminovat
mnozstvi odpadu a mapu obchodl bez obalu. Vysledkem je, ze po absolvovani
této urovné uzivatel umi zamitnout vse, co nepotrebuje a muze najit obchod v
blizkosti svého bydlisté, kde si muize zakoupit potiebné Zero Waste produkty.

B 3.2.2 Reduce - Zredukovani

Na druhé tGrovni se uzivatel dozvi, co znamend zamitnout nepotiebné. Cilem
této urovné je naucit uzivatele premyslet nad vsim, co opravdu vyuziva a
zpusoby zredukovani odpadu. Dostava rady na snizeni spotieby v riznych
oblastech zivota. Ve vysledku po absolvovani dané trovné umi omezit pocet
véci a pouzivat jen to, co opravdu nutné potrebuje a nemuze zamitnout.

B 3.2.3 Reuse - Znovupouziti

Dalsim bodem ve stupnici 5R je reuse neboli znovupouziti. Cilem je vyhybat
se jednorazovym produktim a pouzivat véci opakované. Uzivatel dostava
tipy na zpusoby znovupouziti a seznam nékolika véci, které se d4 vymeénit
za znovupouzitelnd reseni. Kazda véc méa odkaz na Cesky e-shop, ve kterém
se da dany produkt koupit. Uzivatel s touto trovni znalosti Zero Waste je
schopen najit ndhradu za véci, které casto pouzivd v domacnosti. Vi, jakym
produktiim se vyhnout a ¢emu dat prednost.
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3.3. Pripady uziti

B 3.2.4 Recycle - Recyklace

Na ¢tvrté trovni uzivatel zna skoro vsechny teoretické informace o Zero
Waste. Jednim z nejdillezitéjsich pojmi Zero Waste je recyklace, jejimz
hlavnim bodem je tfidéni odpadu. Na to existuje sada uzite¢nych pravidel.
Nejdrive uzivatel dostava informace o tom, kam patii riazny druh odpadu a
¢im se lisi. Dalsi moznosti, kterou ma uzivatel, je odkaz na mapu, na které
jsou zobrazeny vsechny kontejnery na t¥idéni odpadu v Praze. Uzivatel, ktery
splnil vsechny pozadavky této drovné, umi tiidit odpad a vi, kde se nachazeji
odpovidajici popelnice.

Bl 3.2.5 Rot - Kompostovani

Posledni droven hry jsou zédklady kompostovani. Vétsinu odpadu z domécnosti
tvori produkty, které je mozné jednoduse zkompostovat. Uzivatel dostane
seznam produkti, které miuze kompostovat a které ne. Na konci trovné
uzivatel vi, co patti do popelnice na kompost.

B 3.3 Piipady uziti

V této podkapitole predstavuji pripady uziti, na kterych je aplikace postavena
a procesy, které chatbot realizuje. Pouzivam zjednoduseny popis pripad uziti
aplikace pro lepsi pochopeni ideje.

Hra ma jen jeden priichod, ktery se sklada z nékolika riznych kroki ¢i
urovni. Na obrazku 3.1 je ukdzdn diagram, ktery popisuje hlavni kroky a cely

o
pruchod hrou.
Pfesmérovani na Posledni
relevantni drover Uroveri?

Obrazek 3.1: Diagram znazornujici jednotlivé kroky hry

Uroveri s Infarmace Test na ovéfeni
informacemi je paétena znalosti

-3

nel  Konec

V nasledujicich podkapitolach podrobnéji vysvétluji jednotlivé kroky hry.

B 3.3.1 Uvodni test
S prvnim pripadem uziti se uzivatel setkava hned po spusténi hry. Na zacatku

kazdy uzivatel dostava sadu nékolika otazek, ktera urcuje aktualni troven jeho
znalosti. Chatbot klade otazky s ohledem na tirovné hry, tzn. za¢ina otazkami
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3. Koncept navrhované aplikace

na obecné téma Zero Waste a konci tématem kompostovani. Uzivatel nema
moznost si zopakovat test. Chatbot ho presmérovava na spravnou troven
hned po ziskani jakékoli Spatné odpovédi. Relevantni Groven se urcuje pomoci
poctu spravné zodpovézenych odpovédi v okamziku presmérovani.

B 3.3.2 Relevantni aroven

Dalsim pripadem uziti je relevantni troven s informacemi o daném tématu.
Aplikace je rozdélena do péti ¢asti, z nichZz kazda odpovida jedné drovni.
Nejvyssi moznd tiroven poznani Zero Waste je 100 %, nejnizsi je 0 %. Pocatecni
stav pro uzivatele, ktery o tématu Zero Waste nevi vubec nic je 0 %. Pokud
uzivatel ma zajem pokracovat ve hie a zvySovat troven, musi si precist
informace o dané drovni a poté absolvovat test.

B 3.3.3 Test na ovéreni znalosti

Na konci kazdé urovné je test, ktery ukazuje, jestli uzivatel pochopil vSechny
dané informace. Test se skldda z nékolika otdzek na téma dané urovné.
Struktura téchto testt je jind, nez struktura testu tvodniho. Chatbot se
opakované pta na otazku, dokud nedostane spravnou odpovéd. Presmérovani
na dalsi iroven je mozné az po uspésném ukonceni testu. Pokud je test splnén,
uzivatel muze pokracovat dal a dostava procenta ke své tirovni navic.

B 3.3.4 Ukonéeni hry

V pribéhu hry ma uzivatel moznost ukonc¢it hru a vratit se na ivodni stranku
aplikace.

B 3.3.5 Konec a moznost prohlizet si informace

Posledni pripad uziti je vyhodnoceni stavu. Na konci hry kazdy uzivatel
by mél mit 100 % teoretické znalosti na téma Zero Waste. UZzivatel, ktery
uspésné dokoncil finalni test, mize dostat na konci hry certifikat o absolvovani
kurzu Zero Waste pro zacatecniky. Vsichni uzivatelé maji moznost prohlizet
si teoretické informace na strankach bez nutnosti opakovani hry.

Pro tvorbu aplikace predpokladam vyuziti chatbota, ktery nabizi moznost

uceni informaci hrou. Dale popisuji platformy pro vyvoj chatbott, z kterych
jsem si vybirala nejvhodnéjsi technologii pro realizaci.
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Kapitola 4

Analyza existujicich chatbot platforem

V soucasné dobé existuje nékolik zpiisobti implementace chatbota. Chatbot je
mozné naprogramovat od zac¢atku pomoci specidlnich platforem pro vyvojare
nebo pouzit jedno z mnoha hotovych feseni. V této kapitole predstavuji
neékterd feseni vyvoje chatbota. K tvorbé kapitoly jsem cerpala informace z

IPhi] a [Res20].

B a1 Neprogramovaci platformy

Neprogramovaci platforma je nastroj, diky které je mozné vytvorit chatbota
bez nutnosti programatora. Jsou to hotové aplikace napr. WotNot, Chatfuel,
Botsify atd. Jsou snadné a velmi jednoduché na pochopeni. Pro vytvoreni
chatbota neni nutné mit specialni technické znalosti a neni vyzadovano zadné
psani kédu. Poskytuji jednoduchy zptisob implementace pomoci “drag and
drop” pristupu, se kterym dokaze pracovat kazdy.

Takova Teseni jsou popularni na ruznych socidlnich sitich a online obcho-
dech. Nevyhodou je, Ze nabizeji pouze omezené funkce a nehodi se tak pro
implementaci chatbota mnou navrzené hry.

B a2 Programovaci platformy

VsSechny programovaci platformy funguji na stejném principu. Maji koncept

vvvvvv

K popisu existujicich programovacich platforem pouzivam informace ze zdroji

[Mid], [Wit] a [Clob].
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4. Analyza existujicich chatbot platforem

Microsoft Bot Framework (https://dev.botframework.com)

Microsoft Bot Framework je komplexni platforma pro tvorbu riiznych
podnikovych konverzac¢nich chatbott. Zahrnuje SDK, rizné nastroje a
sluzby, které umoznuji vyvojarum vytvaret, testovat a pripojovat roboty,
ktefi pak budou prirozené komunikovat s uzivateli, at jsou kdekoli. S
Microsoft Bot Framework je snadné vytvorit chatbota se schopnosti
mluvit, poslouchat, rozumét a ucit se od uzivatelt pomoci sluzeb Azure
Cognitive. Podporuje mnoho programovacich jazykt a je dostupny na
GitHub.

Wit (https://wit.ai)

Wit je platforma, kterd byla vyvinuta firmou Facebook. Pri tvorbé pou-
ziva zpracovani prirozeného jazyka, které pomahd porozumét vstuptim od
uzivatell, rozpoznava intenty a dava relevantni preddefinované odpoveédi.
Pouziti platformy je zdarma pro vSechny.

IBM Watson Assistant (https://www.ibm.com/watson)

IBM Watson Assistant je chatbot platforma od firmy IBM, kterd umoz-
nuje stavét, trénovat a rozmistovat konverzacni interakce do jakékoliv
aplikace, zafizeni nebo kanalu. Zahrnuje pouziti rtiznych pokrocilych
technologii, jako je zpracovani prirozeného jazyka. Prostfedi pro vy-
tvareni chatbota se nachézi v IBM Cloudu, a proto je mozné propojit
chatbota s riznymi funkcemi, které nabizi IBM Cloud. Existuje verze
zdarma se zakladn{ funkcénosti a s placenymi balicky navic.

Pro tvorbu aplikace by bylo mozné pouzit jakoukoliv platformu z vyse
uvedenych. Jsou zalozené na stejnych principech a pravidlech. Lisi se cenou,
podporou programovacich jazykt a typem licenci. Vybrala jsem si IBM
Watson Assistant. Jednd se o jednu z nejpouzivanéjsich a nejvice otestovanych
platforem, kterd ma velice dobre zpracovanou dokumentaci. Nabizi moznost
vyuziti sluzeb IBM Cloud a logické uzivatelské rozhrani, ve kterém je snadné
se orientovat. Dalsim faktorem pfi rozhodovani byla spoluprace zastupcti IBM
s elektrotechnickou fakultou CVUT, v ramci které poskytuji veskeré funkce
zdarma, a to vcetné vyvoje a testovani. Sami pracovnici firmy IBM jsou také
ochotni poméhat s praci s chatbotem.
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4.3. Shrnutf

. 4.3 Shrnuti

Po detailni analyze navrhu aplikace jsem se rozhodla provést shrnuti a sepsat
vyhody a nevyhody takového Tfeseni.

B 4.3.1 Oc&ekavané vyhody

Konverzac¢ni podstata
Jednou z ocekavanych vyhod privodce je jeho konverzacéni podstata.
Cely prichod aplikaci je formou rozhovoru s uzivatelem.

Relevantni stru¢né informace
Dalsi ocekavanou vyhodou je, ze jsem za uzivatele preddefinovala dilezité
body ohledné Zero Waste. Neni nutné hledat informace skrz web. Uzivatel
dostane relevantni informace o tématu, mapu kontejnert a odkazy na
e-shopy, kde najde potiebné produkty.

Forma hry
Celé aplikace ma formu hry, a proto ma prednost pred mnoha dalsimi
FeSenimi.

B 4.3.2 Océ&ekavané nevyhody

Mnozstvi informaci

Nedostatkem je omezené mnozstvi informaci, které aplikace bude podpo-

vvvvv

Prichod hrou
Nevyhodou také je, ze hra ma preddefinovany priichod, ktery nelze ménit.
Uzivatel nemuze klast otdzky a ptat se na nejasnosti.

Komunikace

Velkou nevyhodou dané hry je jednosmérna komunikace s uzivatelem.
Neni mozné se chatbota ptat a klast doplnujici otézky.

S ohledem na vyse vypsané vyhody a nevyhody daného feSeni povazuji
koncept navrzené aplikace za vhodny. Aplikace m4 jasnou strukturu a logiku,
ktera je podrobnéji popsana dale pri samotné implementaci.
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4. Analyza existujicich chatbot platforem

V této ¢asti jsem popsala koncept hry a existujici platformy pro vyvoj chatbot.
Déle se vénuji tomu, jak jsem aplikaci a chatbota vytvarela a zaméruji se na
dilezité aspekty, se kterymi jsem se pri vyvoji setkala.
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Kapitola 5

Vytvoreni chatbota na konkrétni platformé

Tato kapitola se zabyva implementaci chatbota na platformé IBM Watson.
Nejdiiv popisuji princip fungovani chatbotti ve vybrané platformé, dale uvadim
strukturu vlastniho chatbota.

B 5.1 Jak se vytvaii chatbot

K tvorbé této podkapitoly jsem pouzivala informace z oficidlni dokumentace
IBM Watson Assistent [Cloal a ptiklady z chatbota vyvinutého mnou.

IBM Watson Assistant je sluzba pro vytvareni chatbotu v prostiedi IBM
Cloud. Implementaci asistenta je mozné rozdélit do nékolika krokii:

1. vytvareni samotného asistenta s vybérem regionu a verze
2. vytvareni “skill”, tj. prostoru pro nového chatbota
3. vytvareni dialogu v tomto skillu

4. integrace a nasazeni asistenta

Kazda konverzace s chatbotem obvykle obsahuje pozdrav na zacatku,
urcity kontext, vymeénu informaci, otazky a rozlouceni na konci rozhovoru.
Konverzace chatbota s uzivatelem je realizovina pomoci vstupniho pole, kam
uzivatel pise sviij dotaz nebo odpovéd. Dalsim moznym zptsobem konverzace
je zprostredkovat pro uzivatele nékolik predem nabizenych moznosti.

Pri vytvareni chatbota je nutné pochopit vyznam textu, tedy jaky je
kontext, kterd ¢ast textu je potiebna a ktera naopak nenese zddnou informaci.
Rozhrani IBM Watson nabizi k tomu komponenty Intenty (zdméry, amysly),
Entity (pfedméty, objekty), kontextové proménné a Dialog.
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5. Vlytvoreni chatbota na konkrétni platformé

B 5.1.1 Intenty

Intent je cil, kterého chce uzivatel dosdhnout neboli zadmér daného textu.
Podle zaméru je chatbot schopen poskytnout uzivateli relevantni odpovédi.
Intenty se oznacuji znackou #.

K vytvareni intentu je nutné zadat unikatni nazev, volitelny popis a priklady,
tj. trénovaci data.

Napr. intent "#Zero_ Waste-Main__ Goal” se sklada z 19 prikladi, na ob-
razku 5.1 je vidét nékolik z nich:

User examples (19) T

pfedchazet vzniku odpadu
pfiblizit se nule

snizeni odpadu

snizit odpad

sniZit vznik odpadd

waste free

o o o o o o o o

Zadny odpad
Showing 1-19 of 19 examples

Obrazek 5.1: Intent "#ZeroWaste-Main_ Goal”

Kdyz chatbot narazi na jednu z téchto frazi, pochopi, ze se jedna o dany
intent “Hlavni cil Zero Waste”. Cim vice m4 chatbot prikladi, tim lépe dokéze
rozliSovat rizné intenty a porozumét jejich vyznamu.

B 5.1.2 Entity

Entity jsou veskeré informace, které chce uzivatel chatbotovi pfedat. Jsou to
detaily nebo upresnéni intentii. Na zdkladé raznych entit se rozlisuji riizné
odpovédi. Entita se skldda ze synonym uvedené hodnoty. Entity se oznacuji
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5.1. Jak se vytvari chatbot

znackou @,

K vytvafeni entity je nutné zadat unikdtni nazev a hodnoty, kterych muze
nabyvat. Kazdd hodnota obsahuje nékolik synonym nebo urcity vzor.

Napfr. entita “@Q5R” se sklada z téchto prikladii na obrazku 5.2:

Values (5) T Type
Recycle Synonyms zrecyklovat, recyklace, recyklovani, recycle
Reduce Synonyms zredukovat, redukce
Refuse Synonyms zamitnout, zamitnuti

Reuse Synonyms re-use, ZnovupouZiti, znovu pouZiti, znovu pouZivani,

o o o o o o

Rot Synonyms zkompostovat, kompost

Obrazek 5.2: Entita “@Q5R”

B 5.1.3 Kontextové proménné

Jsou to proménné, které chatbot vyuziva béhem konverzace. Do téchto pro-
ménnych se daji ukladat libovolné informace vcetné ziskanych informaci od
uzivatele. Pouzivaji se k vytvareni spravné struktury chatbota. Kontextové
proménné se oznacuji znackou $.

B 5.1.4 Dialog

Dialog je nastroj na strance platformy, ktery spojuje intenty, entity, kontextové
proménné a odpovédi uzivatele. Tim se vytvari konverzac¢ni tok chatbota.
Predstavuje strukturu stromu a skldda se z uzli. Existuji dva uzly, které jsou
dané predem pro kazdy dialog:

Vitejte pro pozdrav uzivatele hned po spusténi konverzace.

V ostatnich pripadech pro situace, kdy chatbot nerozumi zadanému vstupu
od uzivatele.

Pri prochazeni chatbot vyhodnocuje kazdy uzel shora dolt a zastavuje se,
kdyz najde shodu.

Kazdy dialogovy uzel ma podobnou strukturu a unikatni nédzev. Sklada se
z nékolika Casti, které jsou popsany v dalsich podkapitolach.
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5. Vlytvoreni chatbota na konkrétni platformé

B 5.1.5 If assistant recognizes

V této ¢asti chatbot rozpoznava intenty, entity a kontextové proménné z
uzivatelské odpovédi. Na obrazku 5.3 je predstaveno rozpoznavani uzlu “Pre-
smérovani na prvni droven”:

If assistant recognizes

anything_else and $knowledge-level==0 and

$initial_test==true +

Obrazek 5.3: Rozpoznavani uzlu "Presmérovani na prvni uroven”

B 5.1.6 Then set context

Nastavuje kontextové proménné, pokud je to nutné. Muze ménit existujici
nebo vytvaret nové. Napf. na obriazku 5.4 je ukizka nastaveni hodnoty
kontextové proménné $knowlodge-level:

Then set context
Variable Value

knowledge-level 1

Obrazek 5.4: Nastaveni kontextové proménné $knowledge-level
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5.1. Jak se vytvari chatbot

B 5.1.7 Assistant responds

Specifikuje odpovéd chatbota na dotaz uzivatele. Lze pridat vice nez jednu
odpovéd a to v podobé textu, obrazku nebo moznosti vybéru z nékolika
variant. Na obrazku 5.5 je odpovéd chatbota v podobé textu:

Assistant responds

Text ~

Tak zaéneme. Jaky je hlavni cil stylu Zero Waste?
O £em to je? Jak bys pfeloZil(a) Zero Waste do CeStiny?

Response variations are set to sequential. Set to random | multiline

Learn more

Obrazek 5.5: Odpoveéd chatbota prvni otazky tvodniho testu

B 5.1.8 Then assistant should

Posledni ¢ast urcuje, co se bude dit po provedeni tohoto uzlu - ¢ekani na dalsi
odpovéd uzivatele nebo presmérovani na jiny uzel. Na obrazku 5.6 je ukdzano
presmeérovani na druhou otazku tvodniho testu:

Then assistant should

Choose whether you want your Assistant to continue, or wait for the customer to respanc

Jump to ~ Druha otazka (Evaluate responses) X

Obrazek 5.6: Presmérovani na druhou otdzku tvodniho testu
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5. Vlytvoreni chatbota na konkrétni platformé

Struéné receno, chatbot je realizovan tak, Ze z odpovédi od uzivatele
rozpoznavé intenty a entity, a poté hledd podobu v pripraveném dialogu.
Takovym zptisobem funguje obecné vytvareni chatbota v platformé IBM
Watson Assistant. Nyni se zaméfim na strukturu navrzeného chatbota pro
aplikaci Zero Waste.

. 5.2 Struktura chatbota

Chatbota jsem stavéla s ohledem na strukturu hry a pripady uziti z podkapi-
toly [3.3] Pfi realizaci bylo dulezité se zamérit na:

Spravny pruachod hrou

Pripravit dialog, ktery odpovida navrzenému konceptu hry vcetné pre-
smérovani na nové urovné, spusténi testi a vyhodnoceni aktudlniho
stavu.

Zachyceni odpovédi uzivatele

Vytvorit odpovédi, jak bude chatbot na konkrétni uzivatelské vstupy
reagovat. To jsou intenty a entity.

Testovani a uceni chatbota

Prubézné testovat a udit chatbota spravné konverzaci.

K vytvoreni vlastniho chatbota bylo nutné ptipravit entity, intenty a dialog
s témito entitami a intenty pro cely priichod hrou. V dalsich podkapitolach
popisuji proces vytvareni pripada uziti vlastniho chatbota.

B 5.2.1 Uvodni test

Prvni priklad uziti aplikace je ivodni test pro zjisténi aktualnich znalosti. Test
se spousti hned na zacatku hry, a proto prvni vychozi uzel dialogu “Vitejte”
presmérovavd uzivatele na prvni otédzku tvodniho testu. Uzel “Uvodni test”
se sklada ze sedmnacti potomki, pricemz dvanéct z nich jsou otazky. Dalsich
pét je urceno k vyhodnoceni aktudlni znalosti a pfesmérovani na spravnou
uroven.

Otazky jsem rozdélila do Sesti skupin: zakladni na téma Zero Waste a
ostatni podle trovni 5R. Kazd4 skupina se sklada ze dvou otézek na dané
téma. Kazdy uzel mé kontextovou proménnou $knowledge level, hodnotu
kterou navysuji po ispésném prichodu sady otdzek. To znamenad, ze pokud
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5.2. Struktura chatbota

uzivatel odpovédél spravné na prvni dvé otazky, ma nulové znalosti. Kazdé
dvé dalsi spravné zodpovézené otdzky zveétsuji tiroven znalosti o 20 %.

K vyhodnoceni odpovédi pouzivam intenty a entity. Napi. na obrazku 5.7
je ¢ast uzlu s potomky tvodniho testu, kterd zndzornuje strukturu druhé
otazky:

Zero Waste Q 6 Tryit
ntents Uvodni Test
Entities Al o Veechny 5R customize &
Dialog. 17 Dialog nodes | Does not return il own 1o eustomers for disam 0 e <o . Settings
Options
Prvni otéazka

Analytics .

] > If assistant recognizes

Versions

@5R:Recycle and @5R:Refuse and @5R:Rot

Druha otézka

and @5R:Reduce and @5R:Reuse +
1 Responses / 0 Context Set / Return allowed

Viechny 5R
r clo &

Assistant responds

R Text v
Treti otazka

Spravné! Teorie je za nami;) Dalsi otézka...

Crurta otdzka

N

Obrazek 5.7: Priklad otdzky tvodniho testu

Pokud je odpovéd spravna, uzivatel dostane reakci chatbota a dalsi otazku.
Poslednich pét uzlt vyhodnocuje zjisténé znalosti v pripadé Spatné zadané
odpovédi. K tvorbé téchto potomkt pouzivam vychozi uzel “V ostatnich
pripadech” spolu s kontextovou proménnou $knowledge level, aby uzivatel
byl presmérovan na relevantni tiroven podle svych znalosti.

B 5.2.2 Uroveii s informaci a zavéreénym testem

Po tivodnim testu je uzivatel presmérovan na relevantni iroven podle hodnoty
$knowledge_level. Uzel zac¢ind rozhodovacim stromem, ktery dava uzivateli na
vybér precist si informace o irovni nebo zahdjit test. Po precteni informaci
se uzivatel dostane k testu.

Test se skldda z otazek, které se primo vztahuji k textu na dané drovni a
odpovédi na které lze snadno nalézt v textu. Logika testu je takova, ze se
chatbot opakované pta na otazku, dokud nedostane spravnou odpovéd. Tomu
pomdahé kontextova proménnd $question, které nastavuji ¢islo dané otazky. K
vyhodnoceni spatnych odpovédi pouzivam vychozi uzel “V ostatnich pripa-
dech” spolu s hodnotou proménné $question, ktery presmérovava uzivatele
zpét na danou otdzku a pridava komentar.
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5. Vtvoreni chatbota na konkrétni platformé

Po tspésném prichodu celého testu uzivatel dostava procenta znalosti navic
a je presmérovan na dalsi troven. K tomu pouzivam kontextové proménné

$next-level a $knowledge-level.

Kazdé z péti trovni ma podobnou logiku a lisi se obsahem, po¢tem otézek

a hodnotou kontextovych proménnych.

Na obrazku 5.8 je ptiklad uzlu a potomkt prvni drovné:

Prvni Urovenr - Refuse :
$level=="first" || #Firsi_Level-Welcome

1 Responses [ 1 Context Set [ Skip user input / Does not return

D

Skip user input and evaluate child nodes

Rozhodovaci strom

$first-lavel-tast==false && not(#First_Level-About) && not{#First_Leve...

1 Responses | O Context Set / Return allowed

Co je zamitnuti
> #First_Level-About

1 Responses [ 2 Contaxt Set / Jump to ) Return allowed

Test prvni drovné
> #First_Levael-Test || $first-level-test==true

0 Responses [ 3 Context Set / Skip user input [ Return allowed

B 523

Posledni pripad uziti je konec hry a vyhodnoceni vysledku. Hra je navrzena
tak, Ze na konci kazdy uzivatel by mél mit 100 % znalosti predstavenych
informaci. Spravna odpovéd na posledni otdzku paté trovné hry presmé-
rovava uzivatele na uzel “Ukonceni testu” a stranku s gratulaci. Pouzivam

Obrazek 5.8: Priklad uzlu prvni drovné

Konec hry

kontextovou proménnou $game-over k zachyceni stavu.
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5.2. Struktura chatbota

Na obrazku 5.9 je ukdzan uzel “Ukonceni testu” a nastaveni kontextové
proménné $game-over:

Ukonéeni testu Customize B¢

Mode name will be shown to custo for disambiguation so use something desc

otive.  Settings

Then set context

Variable Value

game-over rue

Obrazek 5.9: Uzel “Ukonceni testu”

B 5.2.4 Ukonéeni hry

Dalsi moznosti je rozhodnuti uzivatele ukoncit hru v jejim prubéhu. K tomu
je urcen uzel “Ukonceni hry”, ktery je zalozen na rozpoznavani intentu
#General__Conversation-End. Pokazdé, kdyz se chatbot setkd s jednou z vét
s danym intentem, nabidne uzivateli na vybér, jestli chce hru opravdu opustit
nebo jestli se chce vratit zpét do hry.

Na obrazku 5.10 je uzel “Ukonéeni hry”:

Ukongeni hry :
| w #General_Conversation-Ene

1 Respensas | 1 Centext Set [ Does nat raturn

Ukonéeni :
L ) @Agreamentiyes

0 Responses § O Context Set [ Jump to |/ Return allowed

Zlstavam :
\_ by @Agreement:no

1 Responses | O Context Set [ Jump to / Return allowed

Obrazek 5.10: Uzel “Ukonceni hry”

43



5. Vlytvoreni chatbota na konkrétni platformé

V této kapitole jsem popsala proces vytvareni chatbota pro svoji hru na
platformé IBM Watson Assistant. Jelikoz v rdmci bakalarské prace vytvarim
chatbota nasazeného do webové aplikace, nyni se podivim na néavrh vzhledu
aplikace a vyvoj frontendové Casti.
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Kapitola 0
UX / Ul

V této kapitole popisuji navrh celého uzivatelského rozhrani Zero Waste
webové aplikace.

B 6.1 Navrh aplikace

V této podkapitole predstavuji postup pripravy designu aplikace. Design
aplikace je prvni véc, které uzivatel vénuje pozornost pri otevieni webové
stranky nebo aplikace. Vytvorit atraktivni a spravny graficky navrh vyzaduje
znalost UX a Ul a jejich spravné nasazeni v ramci vyvoje. K tomu je nutné
dodrzovat obecné zasady designu a zachovavat prehlednou a uzivatelsky
privétivou strukturu aplikace s chatbotem.

Névrh aplikace jsem rozdélila do tfech fazi:

1. priprava wireframu
2. vizudlni zobrazeni pomoci grafickych nastroju

3. koédovani

V prvnim kroku jsem se zamérila na wireframe aplikace. V rdmci semestral-
niho projektu jsem pripravila wireframe aplikace, ze kterého jsem vychazela
pri grafickém zpracovani. Ve wireframu je zndzornéno rozlozeni hlavnich prvka
aplikace. Zminény wireframe je soucasti prilohy.

Dalsim dulezitym krokem bylo pretransformovat hotovy wireframe do
grafického navrhu aplikace. Pridat barvy, obrazky a velikosti prvki, tj. graficky
zpracovat veskery obsah.

Poslednim krokem bylo kédovani hotového nédvrhu nebo priprava frontendu,
ktery je popsan v kapitole |7.
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6. UX / UI

B 6.2 Kiicové body a ukazky navrhu

Pii grafickém navrhu aplikace jsem vychazela z nékolika klicovych ideji, které
jsem vydefinovala na zacatku prace. V této podkapitole jsou popsany klicové
body navrhu a pridany ukazkové obrazky. Graficky navrh celé aplikace jsem
vytvéarela ve Figmé (https://www.figma.com), to je néstroj na tvorbu UX a
Ul prototypt.

B 6.2.1 Cilova skupina
Cilovou skupinou aplikace jsou lidé jakéhokoli pohlavi a povolani ve véku
od 20 do 35 let. Podminkou je bézné pouzivani internetu a zkusSenost s

webovymi aplikacemi. Hotova aplikace musi byt pro lidi z této skupiny
snadno ovladatelna a pochopitelnd.

B 6.2.2 Responzivita

Aplikace nepodporuje responzivni design. Je navrzena a muze byt pouzita
jen na desktopu.

B 6.2.3 llustrace

Aplikace obsahuje spoustu teoretickych informaci. Pro snadnéjsi uc¢eni jsem pii-
dala barevné ilustrace, které by mély pomoct s osvojovanim danych informaci.

Tlustrace jsem pouzivala z bezplatného zdroje Undraw (https://undraw.co/illustrations).

Hotové ilustrace z uvedeného zdroje jsem vlastnoru¢né barvila a skladala dle
potteby. Na obrézku 6.1 je priklad pouzitych ilustraci:

A .

A \fa’i‘“ .,

Obrazek 6.1: Piiklad pouzitych ilustraci
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6.2. Klicové body a ukazky navrhu

B 6.2.4 Minimalismus

Zero Waste je spojen s minimalismem, a proto design aplikace by mél byt
minimalisticky. Na obrazku 6.2 je piiklad minimalistické tvodni stranky
aplikace:

Welcome Page

CojeZeroWaste  Zakiacni principy 0 projektu

Nauc se
zakladiim
Zero Waste

Snizme nasi uhlikovou stopu
a budme ohleduplini k nasf planeté

Co je zero waste?

“0dmitej, co nepotiebujes:
redukuj, co potFebujes, ale nemusis mit:
zuzitkuj; recykiuj a kompostuj”

Obrazek 6.2: Ndvrh uvodni stranky aplikace

B 6.2.5 Umisténi okna chatbota

Jelikoz se jedna o aplikaci s integrovanym chatbotem, musela jsem zvazit
jeho umisténi. Klasicky pristup vkladani okna je doli vlevo nebo vpravo.
Rozhodla jsem se rozlozit cely layout stranky na dvé okna. Prvni vlevo
obsahuje relevantni informace o trovnich, druhé vpravo je okno chatbota pro
komunikaci s uzivatelem. Na obrazku 6.3 je ukdzano umisténi okna chatbota
v aplikaci:

Third Level

Znovupouziti [ ) -
& oWk
o0 s i e o
spotPebovavame a nemiizeme t nebo o Zere WasteAsistant
B Soo amra

Tipy Jr—

PGjéeni misto nakupovani
T Zaro waste Assitant
Kool Vi ol et

-

Mot

~
!!“'
-

Vymeény

brokiije ndkup & vyuditelngeh pr
{ je mane najit It vy, které v
diouném obdobi znané usetfi pendzenku.

Obrazek 6.3: Navrh umisténi okna chatbota
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6. UX / Ul

B 6.2.6 Jasné barvy

Aplikace ma formu hry, a proto mé mit jasné a zivé prvky. Vybrala jsem
nékolik vyraznych barev, které pouzivam napiic aplikaci. To je napt. zelend,
hofc¢icova a tmavé modra. Na obrazku 6.4 jsou uvedeny vsSechny pouzité
barvy:

Background Color

. Main Color
@ LeveiTite
. Perex

Yellow

Obrazek 6.4: Pouzité barvy

Navrh aplikace lze najit v priloze. V dalsi kapitole popisuji vyvoj a kdédovani
prvki.
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Kapitola 7

Frontend

V této kapitole jsou popsany pouzité technologie pro implementaci interaktiv-
niho prototypu uzivatelského rozhrani. K tvorbé kapitoly byly vyuzity zdroje

[Ras], [Soll a [CSS].

B 71 JavaScript

Frontend webovych aplikaci je zalozen na jazyce JavaScript. Existuji dva
zpusoby pripravy frontentdové ¢asti aplikace:

1. serverem generovany web
2. jednostrankova aplikace (Single Page Application, SPA)

Rozhodla jsem se vytvorit frontend ve stylu jednostrankové aplikace. Podle

[Neo| SPA je:

“A single-page application is an app that works inside a browser and does
not require page reloading during use. SPA requests the markup and data
independently and renders pages straight in the browser. We can do this thanks
to the advanced JavaScript frameworks.”

SPA vykresluje data pomoci JavaScriptu a nepotfebuje k tomu server. Tech-
nickou stranku SPA v mé aplikaci zajistuje moderni JavaScript framework
Vue.js [Youl. Framework Vue.js mé nékolik vyhod oproti jinym feSeni:
Rychly vyvoj

Vue.js je zalozeny na komponentech, které usnadnuji pouziti casto opako-
vanych ¢asti aplikace. Existuje spousta hotovych balickt a feSeni, které
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7. Frontend

l1ze snadno vlozit do kédu bez nutnosti psani vlastniho. Framework ma
prehlednou a podrobnou dokumentaci.

Okamzita reakce na pozadavky uZivatele

Vue.js pouziva virtudlni DOM pro vykreslovani prvki. Virtudlni DOM
umoznuje obnovovat pouze ty ¢asti stranky, ve kterych doslo aktivitou
uzivatele ke zméné. Nemusi se znovu nacitat cely obsah, coz pridava
frameworku na rychlosti.

Animace

Framework mé podporu nékolika knihoven tretich stran. Slouzi k animo-
vani jednotlivych komponenti a prechodt mezi nimi.

Routovani a state management

Vue.js tesi routovani URL a rychlé prepindni mezi URL s moznosti tran-
sition efektt pomoci balicku vue-router (https://router.vuejs.org). K za-
chovani konzistence dat existuje knihovna Vuex (https://vuex.vuejs.org),
ktera je vyvinuta specidlné pro Vue.js. Diky reaktivnimu systému Vue.js
detekuje, které komponenty zavisi na zménénych datech, a ty aktualizuje.

B 7.2 Kaskadové styly

Dilezita ¢ast vyvoje frontendu webové aplikace je spojena s pouzitim CSS. V
dnesni dobé existuje spousta dostupnych CSS frameworki, které zjednodusuji
grafickou tvorbu aplikace. Obsahuji predpripravené tridy a prvky, které se da
snadno nasadit do kédu. K implementaci jsem si vybrala CSS utility framework
Tailwind [CSS]. Utility framework m& vyhodu v tom, Ze na jednu stranu
umoziuje vyuzivat preddefinované styly (resp. tfidy), na druhou stranu déva
volnost v tom, jak si komponent nastylovat a posklddat prvky dohromady.

B 73 Ukazka dynamickych prvki

Cely frontend vyvinuté webové aplikace se skldda z riznych komponenti.
Vétsina z nich se lis{ strukturou a logikou. VSechny komponenty pouzivaji
vybrané technologie Vue.js a Tailwind. V této podkapitole popisuji dva prvky,
které se vyskytuji v aplikaci. Zdrojovy koéd prvkia je ulozen na GitHubu
(hitps://github.com/rashcsve/rashcsve-thesis-fe) a prilozeném CD.
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7.3. Ukazka dynamickych prvki

B 7.3.1 Certifikat

Po tspésném prichodu hrou je uzivatel pfesmérovan na stranku s vyhodno-
cenim stavu a gratulaci. Na této strance ma moznost vlozit svoje jméno do
vstupniho pole a vygenerovat certifikit o absolvovani kurzu “Zero Waste pro
zacatecniky”.

K tvorbé certifikdtu pouzivam vlastnorucné kresleny SVG obrazek, kam
dynamicky vkladam data uzivatele. Kazdy certifikdt také obsahuje aktualni
datum.

V zdrojovém kédu tento prvek je mozné najit ve slozce rashcsve-thesis-
fe/src/components/Certificate.vue. Na obrazku 7.1 je piiklad hotového certi-
fikatu ode dne 7.5.2020 na jméno “Svetlana Rashchupkina”:

OSVEDCENI

l o absolvovdni l

timto se potwrzuje, e

Svetlana Rashchupkina

uspé&né absolvoval(a) hru

Zero Waste pro zac¢atecniky

07.05.2020

Asistent Zera Wejstik

_i 4

Obrazek 7.1: Dynamicky certifikat

B 7.3.2 Indikator aktualnich znalosti
Jednou z podminek aplikace je vyhodnoceni aktualnich znalosti uzivatele pti

pruchodu hrou. Pri ispésném absolvovani testu jedné irovné dostava uzivatel
procenta navic, ktera se ukazuji v indikatoru znalosti. Nachédzi se v horni
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7. Frontend

navigacni listé vlevo vedle casovace.

Cela hra je rozdélena do péti ¢asti, proto se v prubéhu hry méni aktualni
¢isla prislusné drovné. Indikator vyuziva Vue.js sloty, dynamicka data a
animaci pro plynulou zménu stavu.

V zdrojovém kédu je tento prvek mozné najit ve slozce rashcsve-thesis-
fe/src/components/ProgressBar.vue. Na obrazku 7.2 je znazornén stav zna-
losti tématu Zero Waste na druhé drovni:

Umis Zero Waste na @

Obrazek 7.2: Indikator aktudlnich znalosti

V této kapitole jsem se podivala na technologie, které jsem pouzivala pii
implementaci frontendu aplikace. Uvedla jsem zde zékladni informace o vyvoji
v danych jazycich. Déle popisuji architekturu aplikace a komunikaci mezi
frontendem, backendem a chatbotem.
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Kapitola 8

Komunikace

Vyvoj webové aplikace je proces s mnoha moznostmi. Existuje velka rada
technologii pro pripravu webovych stranek. Princip fungovani chatbota, navrh
designu a frontendu jsem popsala v predchozich kapitolach [5], [6] a [7. V této
kapitole se podivam na celkovou architekturu technického reseni aplikace a
komunikaci mezi jednotlivymi ¢astmi.

B 8.1 Architektura aplikace

Aplikace je zaloZena na pouziti chatbota na platformé IBM Watson Assistant.
Tato platforma podporuje mnoho programovacich jazyku, ale pro svoji praci
jsem si vybrala JavaScript jako hlavni jazyk pro backend. Jednim z hlavnich
davodi, pro¢ jsem zvolila JavaScript, jsou moje znalosti a zdjem o tuto
technologii. V ramci bakalaiského studia jsem se nékolikrat setkavala s timto
jazykem a mam s nim mnoho zkusSenosti.

Aplikace pouzivd REST rozhrani ke komunikaci a vyméné pozadavku.
Architektura aplikace je predstavena na obrazku 8.1:

b4
¥

HTTP Node.js HTTP IBM Watson

Vue.js pozadavky poZadavky Asgsistant

Frontend Backend

Obrazek 8.1: Architektura aplikace
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8. Komunikace
. 8.2 Backend

Backend aplikace je postaven na existujicim SDK od platformy IBM na
vytvareni komunikace s chatboty v jazyce Node.js (https://nodejs.org/en).

Backend se pouziva jen pro vyménu zprav mezi frontendem a IBM Watson
Assistant. Pouzila jsem hotovou sablonu od IBM, kterou jsem rozsirila o
posilani kontextovych proménnych. Tuto Sablonu je mozné najit na GitHubu
https://github.com/watson-developer-cloud/assistant-simple.

B 83 Integrace chatbota

Po vytvoreni a testovani chatbota ho Ize integrovat do vlastnich webovych
stranek pomoci backendové ¢asti, kterou jsem popsala vys.

Jeden priichod hrou je jedno sezeni. Kazdé sezeni méa unikatni session ID,
které dostavam pri inicializaci komunikace na frontendu aplikace. Na obrazku
8.2 je znézornéno posilani pozadavku na server, ktery vraci session ID:

async getId() {

st sessionld = await .get (" ${API_URL}/api/session’):

thBot(}:

Obrazek 8.2: Inicializace komunikace na frontendu

Na backendu pfi navazani komunikace posilam pozadavek na IBM Watson
Assistant sluzbu a vracim data na frontend. Na obrazku 8.3 je predstavena
inicializace komunikace na backendu:
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8.3. Integrace chatbota

ction(

ASSISTANT_ID |

Obrazek 8.3: Inicializace komunikace na backendu

V momenté, kdy frontendova ¢ast dostava nové unikatni ID sezeni, je
mozné zacit komunikaci a posilani zprav. Funguje to na stejném principu. Na
obrazku 8.4 je ukazka posilani uzivatelskych dat s ID sezeni:

) {

t message t .post(’ ${API_UR

Obrazek 8.4: Posilani dat z uzivatelského vstupu na frontendu

Na serveru ziskdvam tato data, spojuji se se sluzbou IBM a dostavam reakci
chatbota. Tu vracim uzivateli zpét. K vyméné zprav a zachyceni spravného
stavu pouzivam kontextové proménné. Na obrazku 8.5 je vidét posilani dat
na backendu:
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8. Komunikace

¢ function(

t status = , I=
.status(status).

Obrazek 8.5: Posilani dat na backendu

B 84 Problémy pri realizaci

Tato kapitola popisuje nékteré potize, které béhem implementace nastaly a
byly vyTeseny.

B 8.4.1 Casova¢

V predchozi podkapitole [8.3| jsem popsala, ze kazdé sezeni ma unikatni ID.
Bez tohoto ID neni mozné si zahrat hru a komunikovat s chatbotem. V ramci
nabizené licence od IBM je kazdé sezeni omezeno na jednu hodinu. Proto bylo
dtlezité upozornit uzivatele, ze na prichod hrou méa jen omezené mnozstvi
casu.

Resenfm bylo pfidat na stranku do horni navigace ¢asovaé, ktery se spousti
po ziskani ID sezeni. Casova¢ ukazuje, kolik ¢asu zbjvéa. Po uplynuti casu se
uzivatel pfesmérovava na stranku s moznosti vratit se zpét a zaéit hru znovu.

B 8.4.2 Graficky navrh

Vypracovani vizualniho rozlozeni prvku je dilezita ¢ast kazdé webové aplikace.
V ramci bakalaiského studia jsem se bohuzel neztcastnila zddného seminare
nebo predndsky na toto téma. Proto jsem si po vytvoreni prvniho ndvrhu
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8.4. Problémy pri realizaci

aplikace domluvila konzultaci se zkusenym UX designerem, ktery provedl
podrobnou analyzu hotového Teseni.

Vysledkem konzultace bylo velké mnozstvi pripominek, které zménily logiku
a vzhled aplikace. Byla jsem tedy nucena v procesu realizace prepsat celou
strukturu aplikace, pripady uziti a nakreslit novy design. Opravenou verzi
jsme znovu prodiskutovali, dokud jsme se nedostali k uspokojivému reseni.

V této c¢asti jsem popsala, jak jsem postupovala pti vyvoji webové aplikace s
integrovanym chatbotem. Na pfilozeném CD lze najit cely zdrojovy kéd a
navrh aplikace.

Rozepsala jsem detailni proces vytvareni chatbotfi na platformé od IBM.
Tato platforma mi ulehéila praci diky existujicimu API na volani sluzeb a
vlastnimu uzivatelskému rozhrani, ve kterém se da snadno pripravit vice i
méne slozity chatbot.

Dale jsem vysvétlila postup pripravy grafického navrhu a realizace fron-
tendové Casti. Zminila jsem i problémy, na které jsem narazila pii realizaci
aplikace. Posledni kapitola [8| této ¢asti popisuje architekturu celé aplikace a
integraci chatbota.

Dalsi ¢ast prace se zabyva testovanim navrzené aplikace.
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Cast IV

Testovani a vyhodnoceni
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Kapitola 9

Testovani

Po implementaci nasledovalo testovani a celkové hodnoceni smysluplnosti
a prinosu prace. Tato kapitola rozebird, jak jsem postupovala pri testovani
chatbota, popisuje testovaci scénar a vystupy testovani.

. 0.1 Metodika testovani

Testovani je nedilnou soucasti vyvoje aplikace, proto jsem ji testovala pra-
videlné v pribéhu celého vyvoje. Po vytvoreni jakékoli nové ¢asti chatbota
nebo frontendu jsem vzdy zjistovala, zda chatbot rozumi situaci tak, jak si
predstavuji a jestli celd aplikace funguje spravné.

Pribézné testovani vsak nemuze odhalit vSsechny chyby, proto jsem pro-
vedla uzivatelské testovani podle zadaného scénére. Testovani se zuicastnilo 8
respondentt. Béhem testovani bylo potieba otestovat funkénost celé aplikace
a vhodnost pouziti chatbota pro uceni hrou.

Jelikoz cilovou skupinou aplikace jsou lidé ve véku od 20 do 35 let, vybrala
jsem si 8 lidi v tomto rozmezi. Podminkou byla jen zkuSenost s pouzivanim
internetu.

Pred testovanim kazdy tester dostal dotaznik na téma Zero Waste. Slouzil
k zjisténi znalosti testera pred prichodem aplikaci. Jelikoz jsem v prvni ¢asti
své prace délala prizkum aktualnich znalosti svych znamych, rozhodla jsem se
zachovat stejné otazky i pro dotazovani pred testovanim. Po testovani kazdy
tester vyplnoval zavérecny dotaznik. Pomoci téchto dvou dotaznikil jsem
mohla zjistit, jestli je aplikace prinosné a spliuje svoje cile. Oba dotazniky
lze najit v priloze.

Vsichni testefi testovali chatbota na zakladé scénare, ktery je popsan v
nasledujici podkapitole 9.2l
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9. Testovani

. 0.2 Testovaci scénare

Testovani bylo rozdéleno do dvou scénar.

B 9.2.1 Prvni scénar

Pokryva prichod hrou. Je zalozen na piipadech uziti. To znamena, Ze tester
musel:

1. Spustit hru

2. Vyplnit tvodni test

3. Projit vSechny trovné

4. Splnit testy kazdé trovné

5. Dostat se na vyhodnoceni stavu

Scénar slouzi k pochopeni, jestli hra s integrovanym chatbotem v aplikaci je
funkendi.

B 9.2.2 Druhy scénar

Ukolem druhého scénéie bylo spustit hru a vyplnit jen tvodni test. Chtéla
jsem znat uroven, na kterou se testeri dostali pfi druhém pokusu. Scénar
ukazuje, jestli je zvolend forma uceni hrou opravdu prinosné a schopna naucit
uzivatele potfebné informace.

B 9.3 Nasazeni aplikace

Aby mohli testefi otestovat aplikaci, bylo potfeba zajistit testovaci prostiedi.
Rozhodla jsem se nasadit obé ¢asti aplikace do dostupnych servert. Backend
psany v Node.js byl nasazen do prostiedi Heroku (https://www.heroku.com).
Frontend byl nasazen na platformu Netlify (https://www.netlify.com,).
Vyvinutd webova aplikace Zero Waste je v soucasné dobé (do konce ¢ervna
2020) predstavena na tomto odkazu https://hungry-brown-al636¢.netlify.app.
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9.4. Vystupy testovani

B oas Vystupy testovani

Testovani probihalo po dokonc¢eni implementace celé aplikace. Testovani se
zucastnilo 8 tester.

V této podkapitole uviddim seznam objevenych nedostatk béhem uziva-
telského testovani. U kazdého problému je uveden stupen zavaznosti, popis
problému a navrh na jeho reseni.

B 9.4.1 Trénovani chatbota

Stupen zavaznosti: Vazny

Popis: Stromova struktura chatbota je navrzena tak, ze prochazi a vyhod-
nocuje uzly ze shora dolli. Obcas se stava, ze uzivatel zada do vstupniho pole
vétu, které chatbot nerozumi a neovldda ji. Vysledkem je stav, ve kterém
chatbot neni schopen vyhodnocovat uzly spravné. Chatbot prestédva reagovat
a neni mozné pokracovat ve hre.

Reseni: Testovani na vice lidech by pomohlo ziskat co nejvice moznych
uzivatelskych odpovédi, kterym chatbot rozumi. Tim padem by se chatbot stal
vice zkusenym a mohl zachytit riizné fraze. Jelikoz nemam moznosti otestovat
aplikaci s velkym poctem uzivatel, rozhodla jsem se pridat na zacatek hry
upozornéni. Toto upozornéni oznamuje uzivateli, Ze vsechny odpovédi na
kladené otazky jsou vzdy vidét na strance ve formatu, ve kterém mohou
byt podany chatbotovi. Na obrazku 9.1 je priklad Spatného vyhodnoceni
uzivatelského vstupu:

Asistent Wejstik

= Jakym zplsobem mize$ eliminovat odpad v

oo domacnosti?
nekupovat tolik véci

Asistent Wejstik
Vyberte prosim:

Obrazek 9.1: Spatné vyhodnoceni uzivatelského vstupu
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9. Testovani

B 9.4.2 Formulace otazek

Stupen zavaznosti: Stredni

Popis: Skoro kazdy tester mél problém s formulaci néjaké otazky chat-
bota. Jelikoz nejsem rodila mluvéi cestiny a vSechny texty jsem psala sama,
ocCekavala jsem, zZe tenhle problém nastane.

Reseni: Jednim zptisobem je preformulovat otézky a dat ke kontrole cesky
mluvicimu ¢lovéku. Dale je mozné pridat napovédu s vyznamem jednotlivych
otazek a vysvétleni ke kazdé otazce.

B 9.4.3 RozloZeni prvkii

Stupen zavaznosti: Stredni

Popis: Kazda uroven obsahuje specialni dlazdice s informaci ve formé
karusele. To znamenad, ze jsou poskladané vedle sebe, pricemz na strance je
vidét jenom jeden. Dalsi se objevuje pti kliknuti na ikonku “dal”. Testovani
objevilo, ze vétsina uzivateli tuhle ikonku nevidi a ignoruje dalezité informace,
které jsou v danych dlazdicich skryté.

Reseni: Zrusit prvek, ktery mate uzivatele. Poskladat dlazdice pod sebe,
aby informace byly vidét na strance vzdy. Na obrazku 9.2 je piiklad této
dlazdice:

Stan se minimalista
% . Rikej “NE" Eastdji, pFestai do svého Zivota zvat véci, které ve >

skute¢nosti nepotfebujes a jen ti berou ¢as.
Dej prednost kvalité pied kvantitou.
Zamysli se nad zbyteénostmi.

L}

Obrazek 9.2: Dlazdice ve formé karusele

B 9.4.4 Typ otazek

Stupen zavaznosti: Nizka

Popis: Jeden z osmi testert uvedl, ze otdzky s variantami odpovédi se daji
tipnout. Tim se prichod hrou zjednodusuje a uzivatel tak neni nucen ¢ist
texty dané trovné.

ResSeni: Zménit viechny otdzky na oteviené, aby uzivatelé museli vytvaret
odpovédi sami.
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9.4. Vystupy testovani

Uzivatelské testovani ukézalo, ze se vSem testeriim aplikace libila. Kazdy z
testertu uvedl, Ze dostal nové informace z oblasti Zero Waste. Nékteri testeri
zminili, ze aplikace by se hodila k uceni déti na skolach. Zjistila jsem, ze
vsichni ocenili zpétnou vazbu od chatbota a certifikat, ktery dostali na zaveér.
Vysoké hodnoceni dostalo vizudlni zpracovani aplikace, a to UX a UL

Objevily se ocekavané problémy, které byly uvedené v podkapitole 4.3l
Chatbot podporuje jen naucené fraze a obcas prestava reagovat na odpovédi
uzivatele. Testovani ukédzalo i nékolik mensich nalezi, které jsem opravila.
Dalsi neopravené popsané vys problémy s vétsi zdvaznosti potfebuji vice ¢asu
a konzultaci se zkusenymi lidmi. Testovanim jsem ziskala zpétnou vazbu a
poznamenala jsem si vSsechny napady a ndazory, na zakladé kterych v dalsi
kapitole provadim vyhodnoceni provedené prace.
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Kapitola 10

Zhodnoceni

Tato kapitola se zabyva komplexnim vyhodnocenim celého projektu, fesim
zde jeho narocnost a hodnotim celkovy pifinos webové aplikace Zero Waste s
integrovanym chatbotem.

B 10.1 Narocnost prace

Tvorba préce byla ¢asové narocné a zabrala vice ¢asu, nez jsem predpoklddala.
Vétsinu ¢asu jsem stravila ndvrhem struktury a logiky chatbota. Podle mého
nézoru se d4 mnou vyvinuty chatbot zaradit mezi stfedné slozité. Nejvyraz-
néjsim faktorem bylo to, ze jsem se touto oblasti technologie nikdy predtim
nezabyvala a neméla jsem s ni zddné dosavadni zkusenosti. Kazdy uzel dialogu,
intent a entitu jsem vytvarela, nékolikrat ménila a neustéle testovala, coz
zabiralo zna¢ny c¢as. Vhodnou volbou byl vybér platformy od IBM, ktera mi
usnadnila praci a usetrila spoustu casu diky podrobné dokumentaci a dobie
zpracovanému uzivatelskému rozhrani. Vyvoj chatbota v prostiedi IBM je
jednoduchy a snadno pochopitelny.

Druhou nejtézsi ¢asti prace byl vizudlni navrh feseni. Bylo nutné poskladat
prvky tak, aby se uzivatel na strance neztratil a pochopil dané mnozstvi
informaci. Zaroven uzivatelské rozhrani muselo byt minimalistické a odpovidat
mnou stanovenym pozadavkim.

Vyvoj frontendu na zacatku nebyl tak casové naroc¢ny, jelikoz s nim mam
dobré zkusenosti z praxe. Diky vybranym frameworkim se mi podafilo rychle
pripravit funkéni webové stranky podle pripraveného ndvrhu. Hodné ¢asu
zabrala zména logiky a zapracovani pripominek po konzultaci s designérem.

Propojeni chatbota s frontendem bylo jednoduché diky podptrné dokumen-

VvV,

na ziskané odpovédi chatbota na frontendu. Zjistila jsem, zZe tomu poméhaji
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10. Zhodnoceni

kontextové proménné, které jsem pouzivala skrze cely dialog chatbota.
Nasledované nasazeni celé aplikace do dvou serveru a testovani probéhlo
také bez problémi.
Tabulka 10.1 ukazuje celkovou ¢asovou narocnost prace:

Cast prace Faze projektu

Cast | - Analyza ‘ Zero Waste 3MD=24h
problematiky

‘ Chatbot 7MD=56h

Cast Il - Navrh feSeni | Koncept navrhované 5MD=40h
aplikace

Analyza existujicich 1MD=8h
chatbot platforem

Cast lll - Realizace Vytvoreni chatbota na 12MD=96h
konkrétni platformé

‘UX/UI 5MD =40 h

‘ Frontend 12MD =96 h

‘ Komunikace 3MD=24h

Cast IV - Testovani a | Testovani a oprava chyb 5MD=40h
vyhodnoceni
Vlyhodnoceni 1MD=8h

Celkem 54 MD = 432 h

Tabulka 10.1: Casova naro¢nost prace

B 102 P¥inos aplikace

Mezi hlavni ptrinosy aplikace patii:
1. forma uceni hrou
2. nizsi ¢asovd narocnost na uceni
3. moznost se naucit oblasti Zero Waste i s nulovymi znalostmi
4. vsechny informace o Zero Waste na jednom misté

Diky aplikaci uzivatelé se zdjmem o téma Zero Waste mohou spustit hru
a ziskat vsechny potrebné informace. Myslim si, ze nejvétsi prinos aplikace
spociva predevsim v jedinecnosti tématu a technologii, které pouziva. Podle
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10.3. Naméty ke zlepseni

priuzkumu v podkapitole 1.2 nebyla nalezena zadna aplikace na toto téma
s vyuzitim chatbota. Béhem testovani se ukazalo, ze chatbot dokaze byt
opravdu velkym prinosem pro uceni.

B 103 Naméty ke zlepseni

Aplikace je postavena na pripadech uziti, které byly popsany v podkapitole
3.3. Napadaji mé nékteré zmény, které by mohly zlepsit uzivatelsky zazitek:

Finalni test

Hra je navrzena tak, Ze na konci kazdy uzivatel by mél 100 % znalosti a
dostal certifikat. V okamzik piipravy na testovani jsem zjistila, Zze chybi
finalni vyhodnoceni vSech ziskanych znalosti. Pridala jsem tedy druhy
testovaci scénar, ve kterém uzivatelé znovu zkouseji iivodni test. Ten
ukazuje, jak dobre testeri pochopili ziskané informace. Z testovani vyply-
nulo, Ze jenom jeden ¢lovék z osmi splnil tikoly na 100 %. V budoucnu by
bylo mozné pridat findlni test, na jehoz zadkladé je uzivateli vygenerovan
certifikat.

Hra na téma tridéni

Téma tiidéni je dilezitou soucasti Zero Waste. V ramci hry se tomu
vénuje jen nékolik otdzek na poslednich dvou drovnich. Testovani uka-
zalo, ze testeri neumi tiidit odpad spravné. Aplikaci je mozné rozsirit
o interaktivni hru, jejimz hlavnim cilem je naucit uzivatele, co patri do
kterého kontejneru.

Vraceni k ptivodnimu stavu

Hra ma omezeni jednu hodinu na pruchod celym testovanim. Pokud se
uzivatel rozhodne vritit se na tvodni stranku, ztrati aktudlni stav a
bude muset zacit znovu. Aplikace si nepamatuje jiz ziskané znalosti. Pro
lepsi uzivatelsky zazitek je mozné pridat zapamatovani stavu.

Testovani a zhodnoceni prace ukazalo, ze i bez ohledu na nalezené problémy
je chatbot mocny nastroj na uceni. Nasazeni chatbota jako pomocnika v oblasti
gamifikace ma sviij smysl. Timto kon¢i posledni ¢ast prace, kterd popisuje
testovani a zavérecné vyhodnoceni aplikace.
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Zaveér

Cilem préace bylo provést analyzu oblasti Zero Waste a chatbot, vytvofit navrh
interaktivni vzdélavaci webové aplikace, kterd vyuziva chatbota k uceni hrou
a nasledné naimplementovat aplikaci s integrovanym chatbotem ve vybranych
technologiich.

Prace byla rozdélena na ¢tyti hlavni Casti: analjzu soucasné situace, navrh
feSeni, realizace a testovani. Prvni ¢ast se zabyva analyzou problematiky
Zero Waste a chatbott. Podrobné jsem prozkoumala obé témata a dosla k
zavéru, ze existujici webové aplikace neodpovidaji definovanym cilim. Druha
cast se zabyva navrhem konceptu webové aplikace. Snazila jsem se prijit s
jasnou strukturou a ideji aplikace, kterou by se dalo implementovat pomoci
urcenych technologii. Dalsi ¢ast popisuje postup tvorby webové aplikace a
zpusob realizace TeSeni. Oznacila jsem vybrané technologie, rozepsala jsem
detailni proces vytvareni chatboti, grafického navrhu a celé webové aplikace.
Posledni ¢ast se zabyva testovanim tohoto feSeni a vyslednym zhodnocenim
prace véetné nalezenych problému.

7 detailni analyzy a implementace vyplynulo, Ze mnou navrzené feseni
splnuje vsechny urcené cile prace. Webova aplikace, ktera pouziva chatbota
je schopna ucit uzivatele prirozenou formou konverzace ¢lovéka s ¢lovékem. K
uceni uzivateld jsou vyuzity herni techniky z principu gamifikace, na kterych
je chatbot postaven. Dilezitou podminkou pro zapojeni chatbota do aplikace
je ¢as potrebny na testovani a uceni moznych uzivatelskych odpovédi.

Ve své praci jsem si vyzkousela, jak se vyviji chatbot na platformé IBM
Watson. Ziskala jsem velké mnozstvi zkusSenosti, které mohu uplatnit v bu-
doucnu. S vyvojem dané aplikace a konkrétné hry s chatbotem bych chtéla
déle pokracovat, jelikoz si myslim, ze najde v budoucnu stéle vétsi uplatnéni.
Vytvorila jsem jen zédkladni navrh hry, ktery je mozné rozsirovat a zlepsovat.

Zavérem lze Tici, ze mi tato prace pomohla si uvédomit, Ze mnou zvoleny
smér je spravny a v tomto tématu a technologiich mohu pokracovat dal.
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10. Zhodnoceni

Ctenafi se z mé prace mohou dozvédét, jakym zptisobem se d4 navrhnout a
realizovat Zero Waste aplikaci s chatbotem.
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P¥iloha A

Slovnik pojmi

AT Znamend Artificial Intelligence nebo umél4 inteligence.
Backend Je ¢ast webu, ktera je pro uzivatele skryta.

CSS Znamena Cascading Style Sheets nebo kaskadové styly. Urcuji vzhled
(barvy, obrézky, rozmisténi prvka) HTML dokumentu.

DOM Je zkratka pro Document Object Model nebo objektovy model doku-
mentu. Definuje standard pro pristup k jakémukoliv HTML dokumentu
Vice na.

Frontend Je vefejné pristupna ¢ast webovych stranek.

HTML Je zkratka pro Hypertext Markup Language nebo hypertextovy znac-
kovaci jazyk. Pouziva znacky (tagy) k vytvareni a formatovani webovych
stranek.

JS JS nebo JavaScript je programovaci jazyk, ktery se pouziva k tvorbé
webovych stranek.

NLG Je zkratka pro Natural Language Generation nebo generovani priroze-
ného jazyka.

NLP Je zkratka pro Natural Language Processing nebo zpracovani priroze-
ného jazyka.

NLU Je zkratka pro Natural Language Understanding nebo porozuméni
prirozenému jazyku.

REST Representational State Transfer je architektura pro webové API.
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A. Slovnik pojmii

SDK Je zkratka pro Software Development Kit nebo sada nastroji pro vyvoj
software.

SVG SVG nebo Scalable Vector Graphics je formét pro vektorovou grafiku
na webovych strankach.

UI Ul znamenéa User Interface nebo uzivatelské rozhrani. Navrh uzivatelského
rozhrani je naptiklad navrh tlacitek, vstupnich poli, formulara aplikace -
vsech bodu interakce uzivatele s aplikaci véetné barev, umisténi prvku a
animaci.

URL Uniform Resource Locator definuje doménovou adresu serveru, umisténi
zdroje na server a protokol.

UX Je zkratka pro User Experience nebo uzivatelsky zazitek. Predstavuje
celkovou zkusSenost uzivatele s aplikaci.

80



Ptiloha B
Obsah prilozeného CD

| readme.txt

| _src
chatbot. json...zdrojovy kéd implementace chatbota ve formatu
JSON
rashcsve-thesis-fe...... zdrojovy kod implementace frontendu
rashcsve-thesis-be...... zdrojovy kod implementace backendu
thesis....oovvviiiinenennn. zdrojovy kod textu zavérecné zpravy
| analysis
pre-test.pdf ...... .. i Pre-test dotaznik
pre-test-answers.pdf........... Odpovédi na pre-test dotaznik
post-test.pdf ............ i, Post-test dotaznik
post-test-answers.pdf ........ Odpovédi na post-test dotaznik
wireframe.pdf ........ ... il Wireframe
graphic-design.pdf................... Graficky design z Figmy
| _text
Lbachelorsthesis.pdf ........ zavérecnd zprava ve formatu PDF
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