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Abstrakt:

Tato bakaldiskd préce je zaméfena na ndvrh a vyvoj webové aplikace typu "flash
cards", kterd bude slouzit jako pomtcka pro vyuku a piipravu ke zkouskam. Karticka
(flash ¢ard) na jedné strané ma pojem a na obracené strané definice. V ramci dané prace
byla provedena analyza existujicich FeSeni a ndsledné navrh a vyvoj vlastniho FeSeni.
Vystupem této prace je webovd aplikace, kterd umoziuje pracovat s kartickami (flash

cards) pro vyuku.
Klicové slova: webové aplikace, flashcards, samostudium.

Vedouci: Ing. Bozena Mannové, Ph.D

Abstract:

The Bachelor’s thesis deals with design and development of the “Flash cards” type
web application. The application is defined as a learning aid for studying and preparing
for examinations. The flash card bears a question on the one side and an answer on the
other. The thesis carries out an analysis of existing solutions and the subsequent design
and development of the solution itself. The work output represents a web application

allowing to work with flash cards for studying.
Keywords: web application, flash cards, self-studying
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1. Uvod

Tato bakalarska prace se zabyva analyzou metody vyuky flashcards a ndslednym
ndavrhem a vyvojem webové aplikace. Aplikace uzivateli umozni systematizovat vyuku a
bude slouzit jako pomticka pro pfipravu ke zkouskdm. Béhem rozhodovéni, které téma
vybrat, se jich nabizelo nékolik. Pro kone¢né téma se autor prace rozhodl z nékolika

divodi:
e v minulosti pouzival podobné aplikace, které mu pomohly pii uceni
e znalosti, které ziskal béhem studia jsou dostatené pro vyvoj vlastntho feseni
e vyslednd aplikace se muze v budoucnosti rozsitit o dalsi funkéni prvky

Cilem této bakaldiské prace je vysvétlit zptusob vyuky s pomoci karticek, popsat
zpusob pouzit{ a jeho vyhody. Dalsim cilem je porovnat na trhu existujici aplikace jak
pro konkrétni platformy (Android, I0S atd.), tak i multiplatformni, které jsou dostupné
v prohlize¢i na jakémkoliv zafizeni. Findlnim cilem je provedeni ndvrhu a néslednd
implementace vlastniho TeSeni. V teoretické Césti je nejdiive popsdna metoda vyuky
flashcards a ndsledné provedeni reSerSe existujicich feSeni. Praktickd ¢dst je vénovédna
ndvrhu uzivatelského rozhrani navrzené aplikace, vybéru technologii a implementaci.
Vyslednd aplikace byla uzivatelsky otestovdna. Na zdkladé provedeného testovani autor

popsal aktudlni stav vyvinuté aplikace a moznosti jejitho dalsiho vyvoje.



2. Flashcards

Flashcards je jednou z velice populdrnich a modernich metod pro vyuku, kterd
pomdhd zapamatovat si velké mnozstvi pojmu a definic za pomérné kratky ¢as. Na
jedné strané karticky je heslo a na strané druhé jeho pfeklad, vysvétleni nebo dalsi
doplnujici informace. Karticky se ¢asto pouzivaji pro vyuku cizich jazyku, historickych
dat, formuli, ale budou vhodné pro uceni Sirokého spektra ldtek.

Flashcards je cvi¢eni pro aktivni opakovéani latky: student pfec¢te pojem na jedné
strané a musi ho definovat. Spatné zodpovézené karticky se odkladaji stranou k dalsimu
procvicovani.

Memorovaci papirové karty maji hned nékolik vyhod najednou. Jsou levné na vyrobu.
Vystacite si s klasickym papirem, perem a p¥ipadné pastelkami. Jsou univerzalni. Lze se
s nimi zkratka ucit cokoliv a kdekoliv. Diky své velikosti a skladnosti je mtuZete mit stéle
u sebe, takZze jsou doopravdy icinné a vy navic vyuzijete efektivné svij ¢as. Zdrovei vam
délaji uceni jednodussi, protoze nejste zahlceni informacemi litého textu, ale maéte jej
piijemné rozloZen do karet s vysvétlivkami. Miizete si vyhrét s jejich pouzitim. Jednou
si budete opakovat podle metody vodopéad, jindy si muzZete nejdiive piecist odpovéa.lll

Mezi nevyhody papirovych karti¢ek patii napfiklad nutnost vyrobit si je ruéné,
nebezpedi ztrdaty nebo poskozeni, déle pak slozité dpravy jiz hotovych karti¢ek nebo
dopliovéni dalsich ddaji, nékterd technickd omezeni jako nemoznost pouziti audio nebo
webového odkazu.

Aplikace typu flashcards maji stejné vyhody jako papirové karticky, navic ale umoziiuji

nésledujici vyuziti:

e Vytvéreni statistik

Notifikace a jednodussi planovéani vyuky

Jsou dostupné na vicero zafizenich

Moznost sdileni sady karet se spoluzdky nebo kolegy

Zpestiuji vyuku formou hry

Snadno se edituji a sady karet lze rozsifovat



3. Reserse existujicich reseni

Tato kapitola se vénuje jiz existujicim aplikacim. Trh v soucasnosti nabizi mnoho
FeSeni pro ruznd zafizeni (desktop, apple, android, prohlize¢), kterd disponuji riznymi
druhy funkcionalit a zpusoby pouziti. Cilem této kapitoly je podat pfedstavu o nejpo-
puldrnéjsich produktech a popsat jejich vyhody a nevyhody.

3.1 Neéktera Existujici reseni
3.1.1 Anki

Anki je jednou z nejpopuldrnéjsich aplikaci pro préci s flashcards. Nabizi moznost
sdileni riznych balickt karet s pomoci databdzi, coz muze uSetfit ¢as pii vytvareni
vlastnich seti. Nabizi ruzné statistiky a umoziiuje definovat vlastni denni plan vyuky.
Aplikace nabizi také hodné moznosti pro editovéani: Samotny editor databdzovych zdznamu
nabizi opravdu bohaté moznosti — kromé textu muZete vlozit také vzorec, LaTeX kéd,
nahrat zvuk nebo editovat HT'ML, coz dava vyuziti karticek zcela jiny rozmér — mohou
byt delsi, strukturované a multimedidlni. To muZe byt zajimavé jak pro samostudium,
tak také pii dalsim Sifeni karticek, jez jsou uréeny napiiklad pro studenty.|2]

Anki nabizi praci s vét§im mnoZstvim datab&zi, synchronizaci jednotlivych databazi
pfes pripojenou webovou sluzbu, praci se Stitky, pluginy a fadu dalsich uZite¢nych
funkci, které jisté uzije témér kazdy, kdo se chce prédci s flashcard vénovat intenzivné
a soustavné. Nastroj je k dispozici jak pro vSechny obvyklé platformy, tak také jako
aplikace pro iPhone, Android ¢ maemo.|2|

Vyhody: skoro zadarmo (kromé 10S), vice moZnosti pro editaci a rozsifovani stu-
dijnich materiala, podpora prace s vétSim mnozstvim databdzi.

Nevyhody: designové nepfili§ pékné a jednoduché uzivatelské rozhran{ oproti kon-

kurenci, aplikace neni bezplatné pro 10S.

3.1.2 Quizlet

Quizlet je jednoduchd a uzivatelsky privétiva aplikace simulujici zkuSenosti s papirovymi
kartickami. Bude vhodnd pro uzivatele, ktefi hledaji snadné a logické uzivatelské roz-
hrani. Obsahuje také funkci pfidavani obrazka, diagrami a vlastnich nahrdvek. V quizlet
je mozné sdilet studijni balicky a také za doplatek vyuzivat sady karet jiz p¥ipravenych
pro online sebevzdélani (khan academy, skill share atd.).

Pro uzivatele, ktefi studuji cizi jazyky, jsou vyhody oproti konkurenci nésledujici:
aplikace vyslovuje slova pomoci softwaru, ale hlas nezni p¥ilis “roboticky”, odpadd nut-
nost prepinat kldvesnici mezi riznymi jazyky, pii psani jsou k dispozici rtizné symboly.|3|

Dalsi zajimavou vlastnost{ aplikace je chytré hodnoceni odpovédi, v piipadé pieklepu
si Quizlet viimne, Ze odpovéd se podobd spravné moznosti a uZivateli nabidne moznost

se ohodnotit sam.[3|



Vétsina téchto moznosti je bohuzel dostupnd pouze v placené verzi. Pro studium
offline, bez reklamy, sledovéni zlepSovéni vykonu nebo pouziti obrazkt pii vytvarent
vlastnich setti se musi zaplatit pfedplatné.|3|

Vyhody: jednoduché a logické uzivatelské rozhrani, extra moznosti pro jazykovou
vyuku.

Nevyhody: jen ¢astetné zdarma.

3.1.3 Brainscape

Brainscape pouzivd metodu vyuky “spaced repetition” (systém intervalovych opa-
kovéni s pouzitim karti¢ek). Aplikace je podobnd aplikaci Anky, navic ale nabizi nékolik
zpusobt, které poméhaji sledovat vlastni zlepSovan{ se. Vytvéreni kartovych sad je vel-
mi jednoduché a funguje na bézi jednoho sloupce s otdzkami a druhého s odpovédmi.
Pro vytvéareni karet s obrédzkami nebo zvukem je potieba pro verze.[4]

Své odpovédi uzivatel hodnoti sdm na stupnici jedné az péti hvézd). Na zdkladé
odpovédi aplikace definuje troveri znalosti a vyhodnoti ¢asovy interval potfebny pro
dalsi cviceni. [4]

Vyhody: osobni vypocet intervalti potfebnych k zopakovani

Nevyhody: ve verzi zadarmo je moznost vytvaret pouze textové sady bez obrazki

a audio nahravek.

3.1.4 Cram

Cram je standardni flashcards aplikace, kterd nabizi riizné zptisoby vyuky véetné
her. Zajimavosti je moZznost ke kazdé kartic¢ce vytvorit ndapovédu, coz predstavuje vyhodu
ve chvili, kdy se uzivatel potiebuje sdm otestovat. Karticky, které uzivatel odpovi
spravné se v testu jiz nezobrazuji. Aplikace umoziiuje vyuku formou dvou her: “Jewels
of Wisdom” a “Stellar Speller.” Ackoliv tato aplikace neni tak pokro¢ild a nenabizi tolik
moznosti jako Anki nebo Brainscape, urcité je vhodnd pro studenty ocenujici jednodu-
chost. [4]

Vyhody: jednoduchost, kterd ale zéaroven muze byt i nevyhodou.

Nevyhody: ve verzi zadarmo jsou reklama a omezené moznosti formatovéni.

3.1.5 IDoRecall

[DoRecall je zajimava aplikace, které integruje se studijnimi materidly. Pouziva
systém vyuky “spaced repetition” podobny aplikaci Brainscape, ale s nékolika dulezitymi
rozdily. [4]

Hlavni vlastnosti aplikace je to, Ze IDoRecall byl vyvinut pfedevsim k vyuce akade-
mickych materidli. Namisto toho, aby student musel vytvofit bali¢ek karet sdam, aplika-
ce mu umoziiuje nahrdt potfebné uc¢ebni materidly a vytvorit si z nich vlastni balicek.
Karticky ndsledné odkazuji na latku, z niz byly vytvofeny a pomuzou studentovi opa-
kovat to, co zapomnél. Velkou vyhodu predstavuje podpora mnoha formatia médii, jako
napiiklad PDF, PowerPoint, Word a YouTube.|4]



Zajimavosti je, Ze aplikace umoznuje vytvaret studijni skupiny, ve kterych lze sdilet
materidly a p¥ipravovat se ke zkouskam spolu s ostatnimi studenty.|4]
Vyhody: podpora mnoha formatt médii.

Nevyhody: dostupnost pouze ve webové verzi.

3.1.6 Shrnuti

V této kapitole autor priace srovnal jiz existujici aplikace, které jsou na trhu po-

puldrni. Vysledky srovndni jsou zobrazeny v tabulce 3.1.

Aplikace Anki Quizlet Brainscape | Cram IDoRecall
Jenom pro
Ano. Jen )
Jen Jen studenty.
Zdarma, Kromé Cdsteéné a | _
¢astecné. Castecné. Jinak
I0S. s reklamou.
castecné.
Android. Android. Android. Android.
Dostupnost I0S. 10S. 108. 10S. Prohlizec.
Prohlize¢. | Prohlize¢. | Prohlize¢. | Prohlizec.
Podpora
media Ano Ano Ano Ano Ano
formatu
Ano.
Podpora
, Ano Ano Ano Forrhou Ano.
sarmotestovani
hry.
Sledovani
Ano Ano Ano Ne Ano.
progresu

Tabulka 3.1: Srovnéni aplikaci



4. Navrh aplikace

Tato kapitola se vénuje ndvrhu uzivatelského rozhrani a zakladni funkcionality apli-
kace Flashcards. Flashcards budou implementoviny formou moderni webové “single
page” aplikace dostupné v modernich prohliZze¢ich jako jsou Google Chrome nebo Mo-

zilla Firefox.

4.1 Navrh uzivatelského rozhrani a funkcionalita
Aplikace bude mit nédsledujici zakladni vlastnosti:

1. Moznost pfihldSeni se a registrace novych uzivateli.
2. Moznost vytvaret sady karticek.
3. Moznost editace jiz vytvorenych setti karti¢ek vcetné jejich mazani.

4. Rezim vyuky.

4.2 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani by mélo mit moderni a logicky uzivatelsky pfatelsky design,
aby umozinovalo orientaci bez ndvodu a uzivatelské dokumentace. Verze pro mobiln{
prohlize¢ bude jednodussi a bude uréena pouze pro vyuku.

Uzivatel se bude muset nejdiive zaregistrovat, a to co nejjednodussim zptisobem. Po
registraci a pfihldseni mu uz budou dostupné vSechny moznosti pro vytvaien{ karet a
také vyuka s jiz vytvoFenymi kartami.

Po piihldSeni bude mit uzivatel moznost vytvéret, editovat nebo studovat jiz exis-
tujici sety. Pro pfiddni nového setu bude stacit vybrat moznost “Add set” a vyplnit
nédzev nového setu. Na zdkladé toho se vytvolf prazdny set a uzivatel bude pfesmérovan
na stranku pro jeho doplnéni a editaci. Pro editaci jiz existujiciho setu bude nutné
vybrat pozadovany set ze seznamu a zvolit z menu “Edit set”.

V rezimu editace uzivatel muze karticky doplnit, editovat nebo smazat. Pro smazdni
karty stac¢i stisknout “Delete” a karta bude nésledné ze sady vymazdna. Pro pridani
karticky uZivatel zvoli “Add card”. Poté se zobrazi modalni okno, ve kterém uZivatel
vyplni pojem a definici, na coz bude karta pfiddna do setu. Pro editaci je potfeba zvolit

“Edit” a pojem nebo definici upravit. Karta se posléze obnovi.



4.3 Shrnuti
Vyhody feSent:

e Hlavni vyhodou oproti ostatnim fesenim je to, Ze aplikace bude tplné zdarma a

uzivatele nebude pfi studiu obtézovat reklama.

e Jednoduchost - uzivatelské rozhrani bude logické a uzivatelsky pfatelské, nebude

pretiZené rusivymi elementy a jeho design bude minimalisticky.

e Projekt bude fungovat na bézi Open Source. Je proto dilezité ho vytvorit tak,
aby aplikace mohla byt v budoucnosti rozsifovdna o nové funkcionality, jako jsou

napfiklad moznost vyuzivdani form&tt médii nebo sdileni materidla mezi spoluzaky.



5. Vyber technologii

Tato kapitola porovndva populdrni jazyky a jejich framework pro serverovou a kli-
entskou ¢ast. Kvuli moznosti uklddédni dat bude provedeno také srovnani databazovych

systému. Na zdkladé provedené analyzy bude udélan vybér technologického stacku.

5.1 Vybér technologii

5.1.1 Frontend

Frontend je klientskd ¢dst aplikace, kterd komunikuje se serverem a klientem s po-
moci uzivatelského rozhrani. Hlavnim jazykem vytvareni programu pro frontend je Ja-

vascript, a proto si shrneme nékolik nejpopuldrnéjsich JS frameworki.

React

React vyvinula spole¢nost Facebook s cilem vyfesit problém stdlého priddvani novych
vlastnosti do aplikace. Je jednim z nejjednodussich frameworki pro vyuku. Jednda se o
“open-source” framework. Od ostatnich se odlisuje svym DOM (Document Object Mo-
del), ktery nabizi vynikajici funkénost. Je idedlni volbou v piipadé vysokého objemu
pfenasenych dat a potiebé stabilni a pro ovladéni jednoduché platformy.[5|

Virtudlni DOM odborné posouvd jak uzivatele, tak také programétora. Virtudlni
DOM poméh4d obnovit libovolné uzivatelské zmény bez soucinnosti ostatnich ¢asti uzivatelského
rozhrani, a to za podpory aplikace izolovanych komponenti. To predstavuje pro uzivatale
predstavuje vyhodu v tom, Ze virtudlni DOM pomadhd zlepSovat jejich zkuSenosti v
redlném case.|6]

Velkou vyhodou Reactu je opakovand moznost pouziti jeho komponentii - React
pracuje s izolovanymi komponenty, coz znamend, Ze vyvojaf je muze kdykoli pouzit
znovu. [6]

Podminkou pro préci s komponenty je stabilni kéd na bézi jednosmérného proudu
dat. Pro globalni stav aplikace se pouziva knihovna Redux, pticemz kazdy komponent
je nastavitelny tak, aby reagoval na zmény globalnfho stavu.

Vlastnosti:

e DOM model zajistuje vykon webové aplikace. |5

Nabizi opakovanou moznost pouZiti jeho komponentu.|5|

e JSX - moznost kombinovat HTML a JavaScript kéd.|5]

K dispozici mé knihovny s velkym mnoZstvim nédstroja a hotovych feSeni.

Pracuje s nim Sirokd komunita vyvojara.



Angular

Angular - je framework pouZivajici TypeScript (vyvinuty na zdkladé JavaScript
a poskytujici pfisnou typizaci). Byl predstaven v roce 2016 Googlem. Jeho uéelem
bylo setfeni rozdilu mezi neustdle rostouci poptdavkou novych technologii a tradi¢nim
pristupem, coz prineslo své vysledky.

V porovnani s Reactem je Angular jedine¢ny tim, Ze nabizi dvé moZnosti pfendsent
dat. To znamend, Ze umoziiuje synchronizaci mezi Modelem a View v redlném case,
pficemz libovolnd zména v Modelu se okamzité promitne ve View a naopak.

V porovnéni s Reactem neni Angular tak jednoduchy pro vyuku. Existuje v8ak velké
mnozstvi dokumentace, ktera ale mize byt piilis komplikovana.

Vlastnosti:

e Funkcionalita pro promitdni zmén provedenych v Modelu do View a naopak.

Oddéleni component od zavislosti pomoci definovani jich jako externich elementu.

Moznost opakovaného pouziti komponenti.

Sirokd komunita vyvojari.

TypeScript.

View JS

Vue Js je v souCasnosti jednim z nejpopuldrnéjsich frontend frameworku. Jednd se
o jednoduchy a piimocary framework. Vyhodou tohoto frameworku je to, ze vyvojari
ho ve srovnani s Angularem dokézali zjednodusit. Je mensi a nabizi dvé hlavni vyhody:
vizudlni DOM a komponentni p¥istup.|5|

Vue Js je univerzalni a vyuzitelny pro rtizné projekty - od stavby webovych a mo-
bilnich aplikaci aZ po realizaci progresivnich webt. DokdZe si snadno poradit s snadnymi
a dynamickymi procesy.[5|

Vue Js byl navrzeny jako framewor, ktery spoji vyhody Reactu a Angularu.

Vlastnosti:

Rozsdhla a detailni dokumentace. [5|

Jednoduchd syntax - programétori, ktefi maji znalosti JavaScriptu, ho mohou

snadno za¢it programovat. |5|

Flexibilni pro design aplika¢éni struktury.|5]

Podpora TypeScript.|5]

e Pomérné mald komunita vyvojara.|5|
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5.1.2 Backend

V této podkapitole je uveden vybér serverovych jazyki potfebnych pro komunikaci
serveru s databazi a aplikaci. Casto pouZivané jazyky v této oblasti jsou: C#, PHP,
Python a Java. V posledni dobé je stdle popularnéjsi JavaScript a Node.Js.

Pro realizaci serverové ¢dsti aplikace se autor prace rozhodoval mezi nédsledujicimi
jazyky, frameworky a platformami, se kterymi mél alespon né&jaké zkuSenosti: C# a
.NET, Java a Spring, JavaScript a Node.Js. Pro vybér jazyka byl kladen dtraz hlavné
na jednoduchost vyvoje, moznost nasledného rozsifeni a podporu, velikost komunity

VyVvOojart.

JavaScript, Node.Js a Express

JavaScript je programovaci jazyk pro frontendovou ¢ést aplikace, ale v souc¢asnosti
se pouzivd nejen pro frontend, ale také pro backend. S pomoci Node.Js lze psdt v
JavaScript také serverovou Cést.

Node.Js je JavaScript béhové prostiedi postavené na V8 JavaScript engine pro Chro-
me. Node.Js poskytuje “event driven”, asynchronné vstupni a vystupni prostfedi pro
stavbu vysoce Skalovatelné serverové ¢dsti aplikace, diky ¢emuz je velmi efektivni a jed-
noduchy. NPM je spravce balicku pro Node.Js a je nejvétsim ekosystémem otevienych
knihoven na svété.|7)

Express je rychly a jednoduchy framework pro Node.Js. Poskytuje sirokou skdlu
zékladnich prvka pro webové aplikace, aniz by zastiral vyhody Node.Js. Kromé toho
umoziiuje snadno postavit plné API, a to s pomoci nejruznéjsich HT'TP metod a do-
stupného middleware.|§]

K dispozici jsou také nadstavby pro Express, napitklad Ts.ED, usnadiujici vyvoj
aplikaci.

Ptiklady webt pouZivajicich Express: Uber, Accenture, IBM.|§]

Vlastnosti:

Vynikajici routovaci APL 8|

Minimalisticky a nepfetiZeny framework.|[§]

Jednoduchy k uceni a nendro¢ny pro zacdtecniky.|8|

Disponuje velkym mnozstvim plugint, které 1ze vyuzit béhem vyvoje.|8|
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Java a Spring Boot

JavaScript je programovaci jazyk pro frontendovou ¢ast aplikace, ale v soucasnosti
se pouziva nejen pro frontend, ale také pro backend. S pomoci Node.Js lze psét v
JavaScript také serverovou ¢ast.|9)

Spring Boot je framework vytvofeny na zdkladé Java. Byl vyvinut spole¢nosti Spring
s cilem snadné&jsiho pouziti a umoznéni rychlého vytvoreni funkei v aplikaci. Spring Boot
ma svuj pohled na platformu spring a dalsi knihovny a diky tomu se da se Spring Boot
zacit velice snadno, spoustu veci udela za vyvojare.|§]

Mezi vyhody Spring Boot patii: nenf nutnd Sablonova konfigurace, snadny manage-
ment zéavislosti, jednoduché nastaveni vlastnosti aplikace, moznost vytvorit funkéni za-
klad (ve stylu “Hello World”) a propojit nutné zavislosti piimo na webu, vestavéna

podpora Tomcat.[10]
e Umoziuje vytvafet “stand-alone” Spring aplikace. |8|

e Je vysoce skdlovatelny.|[8]

Rozsahla dokumentace.[8]

Postaveny pro velké aplikace, které pouzivaji “cloudovy” piistup.|8|

Rozséahly ekosystém.|§]

Je multiplatformni.
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C# a .NET

C+# je vysokoturoviiovy jazyk, programovani v ném se syntakticky velmi podoba Jave.
Diky tomu je pfechod z Javy do C pro programétora rychly a snadny. Programatofi si
syntax v C+# oblibili. Podle nékterych je lepsi nez Java

ASP.NET je pro Oracle s Javou konkurenénim jazykem spole¢nosti Microsoft. Jedné
se o webovy framework pro programovani v jazycich jako jsou Visual Basic, C#, F# a
dalsi. |9

V roce 2016 se .NET stal “open source”, diky ¢emuz je mozné ho integrovat s iOS,
Linux a Android, a to s pomoci{ .NET Core. Kéd je stabilni a spolehlivy, diky ¢emuz
je .NET a C# populdrni volbou pro byznys. ProtoZze se jednd o produkt spole¢nosti
Microsoft, je programatorim v piipadé nejasnosti k dispozici silnd podpora.|9]

Jednou z klitovych vlastnosti .NET Core frameworku je jeho velkd vykonnost, coz

z néj déld jedno z nejflexibilnéjsich feSeni soucasnosti|10]

Velky vykon.|10]

Asynchronnost. Sirokd podpora a moznost vyuZiti patternu asynchronniho.|10|

Multiplatformni.[10]

Na rozdil od Javy progresivnéjsi syntax
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5.1.3 Databaze

Databézové systémy umoziiuji vice uzivateltim zdaroven updatovat, editovat a aktua-
lizovat uloZené informace rychle, bezpeéné a efektivné. Proto jsou tyto systémy uZitetné
pro ruzné typy pozadavki, jako jsou sprava uzivatelli, uklddani velkého mnozstvi dat
nebo vyuziti pro vyvoj webovych aplikaci. Jsou rizné typy modernich databazovych

systému.[11]Kazdy z nich ma sva pozitiva a negativa.

SQL a NoSQL databaze
SQL

SQL datab&ze neboli relaéni databéze predstavuji kolekci tabulek propojenych mezi
sebou, pricemz kazdy z fddkt v tabulce je zdznamem. Tomuto typu databéazi se fikd
relacni, protoze tabulky jsou mezi sebou propojené pomoci kli¢i. Kazdy zdznam v
tabulce obsahuje kli¢, ktery odkazuje na dalsi tabulku.|12]

Pro dotazovéni se v relatnich datab&dzich pouzivé jazyk typu SQL, ktery umoznuje
indexaci sloupcti v tabulkdach pro rychlé vyhleddvani v ¢asto uzivanych datech.|12]

Vzhledem k tomu, Ze zdkladem pro relacni typy databdzi je struktura, schéma da-

tabdze se Tesi jiz pfed samotnym vloZzenim dat.|12]

NoSQL

Na rozdil od rela¢nich databazi, jejichz obsah je strukturovany do fadkt a sloupcti,
v NoSQL databdzich neexistuje obecné schéma pro vSechny zdznamy. Vétsina NoSQL
systému obsahuje zdznamy ve formatu JSON a rizné zdznamy maji ruznd policka.|12]
Pfestoze se tento typ databdzi nazyva NoSQL, podporuje také SQL dotazovéni.|12]
Nejpopuldrnéjsim typem NoSQL databédze je na dokumenty orientovany typ. Kazdy
jednotlivy prvek tvoii v databdzi dokument, kazdy dokument je ve formatu JSON.
Schéma mezi dokumenty se muze lisit a obsahovat rizné typy dat.|12] V soucasnosti

jsou populédrni tato feSeni: MongoDB, CouchDB, DocumentDB.[12]
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5.1.4 Jednotkové a integracni testy
Jednotkové testy

Jednotkovy (unit) test je specidlni druh testu, ve kterém se testuje jedna jedind
komponenta a vSechny jeji vnéjsi zdvislosti jsou simulovéany. Takovy test mé za kol za-
danou komponentu diikkladné otestovat v béznych i ndroénych podminkéch. Pokud jsou
takto otestovany vSechny komponenty, je celkem vysokd pravdépodobnost, Ze program
jako celek bude fungovat dobie.[13]

Pro psani integra¢nich testi v jazyce Java je nejpopularnéjsi technologii JUnit.

Knihovna JUnit slouzi k implementaci a provdadéni jednotkovych a integra¢nich
testi. Kromé podpory pro implementaci a provadéni testt obsahuje také mnohé funk-
ce pro kontrolu a porovndavani hodnot. Celd knihovna je navrzena tak, aby byl kéd
pfehledny a obsahoval minimélni mnozstvi infrastrukturniho kédu.|13]

V JUnit je kazdy test reprezentovéan t¥idou, jejiz nézev je odvozen z ndzvu testované
tiidy a piiponou Test (napiiklad CalculatorTest, UserManagementServiceTest). JUnit
od verze 4 mizZe byt zcela Fizen anotacemi, takze testovaci t¥ida nemusi od zZddné jiné
t¥idy pfejimat a ani nenf nutné ji pfiddavat do seznam, jako tomu bylo difve. Testovaci
t¥ida obsahuje pouze samotny test, piipadné piipravu testovacich dat simulovanych

zévislosti.|13]
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Integraéni testy

Pro testovani interakce komponentii jako celku se pouzivaji integraéni testy.

Integrac¢ni testy obvykle postupuji od jednotlivych modulia smérem k véstim celkim.
Nejdiive se testuji rozhrani jednotlivych modult. Mnohdy jsou v této fazi vyuzivany
tzv. fake moduly. Jde o simuldtory, jejichz iikolem je napodobovat komunikaci ostatnich
modul, ale bez jejich funkénosti. Diky nim se ovéri, Zze modul umi korektné odesilat i
piijimat komunikaci s dalsimi moduly.|14]

Mockito je testovaci framework pro tvorbu mockt, tedy zastupnych objekt, které se
pouzivaji pfi tvorbé komponentovych testi. Hlavnim rysem kazdého mocku je to, Ze se
navenek tvari jako obycejny objekt a pfitom muzeme libovolné definovat jeho chovani.
Tak lze jednoduse nasimulovat mnohem vice testovacich pfipadi nez bez nich a néroky
na modularitu zdrojového kédu nejsou tak veliké.[15]

Ve vychozim stavu je mock prézdny a nemd definované zddné chovani. To znamend,
7e zaddnd metoda nic nedéld a pokud mé ndvratovou hodnotu, vraci null. Chovéni mocku
1ze specifikovat pozdéji.|15]

V testech se mocky znovu vytvaii zpravidla pro kazdé provedeni testu, aby se
pro kazdy testovaci pfipad mohlo definovat jiné chovédni mocku a testovaci piipady
se vzdjemné neovliviiovaly.|15]

Podobnou funkcionalitu jako Mockito poskytuje i framework Spring MVC Test.

Spring MVC Test framework také zndmy jako MockMvc, poskytuje podporu pro
testovani Spring MVC (Model Predstaveni Kontroler) aplikaci. Framework poskytuje
moznosti handlovani dotazu pomoci mockovéani dotazu a odpovédi, bez toho aniZ by

server bézel.|16]
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5.1.5 Shrnuti

Na zdkladé provedené analyzy se autor prace rozhodnul vybrat nédsledujici technolo-
gicky stack: Java + Spring pro backend, React.JS a Redux pro frontend, a PostgreSQL
pro ukladani dat.

Pro serverovou ¢ast jsem rozhodoval mezi: C a .NET, Java a Spring, JavaScript a
Node.Js. Node.JS je dobra volba pro jednoduché feseni. Node.JS nenf tolik slozity jako
napiiklad Java se Spring, ale jeho nevyhoda je, Ze funkéni kéd piSe velmi nepraktickym
zpusobem, coz by predstavovalo prekdzku pro dalsi podporu a piipadné rozsifeni apli-
kace. C a .NET je jako jazyk lepsi a modernéjsi nez Java, ale diky stdfi Javy, tato
disponuje mnohem §irsi komunitou programdtort. Proto se autor prédce rozhodl pro Ja-
va a Spring. Krome toho nejpopularnejsi vyvojove prostredi Intellij IDEA pro Java je
mnohem pohodlnejsi nez VisualStudio pro C.

Klientskd ¢dst bude napsand v React.JS. React je v porovndni s Angular pomérné
jednoduchd technologie, kterd soucasné disponuje velkou vyvojifskou komunitou. To
bude velkou vyhodou pfi implementaci. Vue.JS by ve srovnédni s Reactem mohl byt
také jednoduchym a vhodnym feSenim, ale prozatim mezi vyvojaii neni tak popularni.
Kvili tomu nemé tak rozsifenou podporu a jeho budoucnost nenf zcela jasna. Velkou
vyhodou ReactJs je objektovy piistup.

Pro uklddani dat autor préce zvolil PostgreSQL, protoze s nim ma nejvétsi zkusenost
a nevidi duvody pro preferenci NoSQL DB. Pro mapovéni tabulek do objektu se pouzije
Hibernate. Hibernate umoziiuje snadno reprezentovat databdzovou tabulku jako t¥idu
s pomoci riuznych anotaci, diky ¢emuz se uz dlouho a standardné pouzivd pro ORM
(object relational mapping) a vyuziti nenajde jen v Javé.

Vzhledem k tomu, Ze pro vyvoj backendové dsti aplikace byl vybran jazyk Java a
Spring Boot framework, pro integracni a unit testy jsem zvolil nejoblibenéjsi knihov-
nu JUnit. Spring MVC Test framework byl vybrdn pro mockovani chovdni testované

funkcionality.
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6. Implementace

V této kapitole budou popsdny: architektura aplikace, implementace jednotlivych
soucasti a pouzité technologie. Vysledna aplikace se sklddd z ndsledujicich ¢asti: fron-

tendova Cést, backendova ¢ést, databazova vrstva.

6.1 Frontend

Frontendova ¢ast byla implementovand jako jednoduchd jednostrankové aplikace.
Pro jeji vyvoj byla pouzita JavaScript knihovna React.Js a Redux pro préci s globdlnim
stavem aplikace.

Hlavni prvky: zahlavi s menu stranky a komponenty pro vytvareni a editaci se-
tu karet, registra¢ni a prihlasovaci formuldre. Kazdy komponent se sklddd z mensSich
atomickych komponenti.

Pro uklddani globdlniho stavu byla pouzita knihovna Redux. Pro rtizné komponen-
ty byly napsany funkce mapStateToProps a mapDispatchToProps. MapStateToProps je
funkce, kterd predava komponentu potiebnd data z globédlniho ulozisté. MapDispatch-
ToProps je funkce, kterou komponent pouzivd ve chvili, kdy vznikne potfeba provést
obnoveni globélniho stavu.

Komunikace se serverovou &asti zajistuje technologie Axios. Axios je jednoduchy
HTTP client, ktery se pouziva pro frontendové aplikace. Komponenty komunikujici se
serverem pouzivaji “hooks”. Byl implementovén Hook component WithCardService, coz
je funkce, kterou se da “obalit” jakykoliv klasicky class komponent. “Obaleny” kompo-

nent pak méa moznost volat server.
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6.2 Backend

Backendova ¢dst byla implementovdna v Javé s pomoci frameworku Spring Boot.
Pro dotazovéni ze strany frontendu byla vystavena sada endpointti, které byly imple-
mentovany v t¥iddch kontrolori.

Pro zasilani dat na frontend bylo implementovano nékolik t¥id, které obsahuji metody-
endpointy. Pro vraceni uzivatelskych dat, jako jsou jméno nebo e-mail, slouzi tFida User-
Controller. Pro vraceni setu karet a jednotlivych karet slouzi t¥idy CardSetController a
CardController.

Kazdy z kontrolori vyuziva tiidu typu Repository. Ttidy typu Repository jsou
zdédény od t¥idy CrudRepository a poskytuji interface pro aktualizaci, p¥iddviani a
mazani dat z databazovych tabulek popsanych difve. Piiklad t¥idy typu repository je

na obrazku 6.1.

Obrézek 6.1: Priklad t¥idy typu repository
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6.3 Databaze

Pro ukldddni dat byla pouzita rela¢ni databaze PostgreSQL. Jeji schéma se sklddd z
nasledujicich tabulek: user, card _set, card. Uzivatele pfedstavuje tabulka user, kterd ma
atributy: id, name, email, password. Sadu karet uzivatele predstavuje tabulka card set
s atributy: id, name a ciz{ kli¢ user id. Kli¢ user id odkazuje na tabulku user a Tesi,
kterd sada patii konkrétnimu uzivateli. Tabulka card reprezentuje flash karticku a ma
nésledujici atributy: id, term, definition a ciz{ kli¢ card set id, ktery odkazuje na
card _set a urcuje, do jaké sady karticka patii. Schéma databdze je vyobrazeno na
obrazku 6.2.

B user
Hid
" IE email
H name
wser_id:id H password

B card_set
Fid
H name

% user_id

card—setid:id E card

Rid
A definition
Hterm
% card_set_id

Obrazek 6.2: Schéma databdze
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6.4 Jednotkové a integracni testy

Pro implementaci integrac¢nich testt byla pouzita knihovna JUunit. Pro mockovani
testovacich dat autor préace pouzil framework MockMvc od Spring.

V testech kontrolert byly s pomoci anotace Autowired vytvoreny instance t¥idy typu
Repository, s jejichz pomoci byla ndsledné testovaci data ulozena. S pomoci anotace
Autowired byly vygenerovdny také instance tfidy MockMvc, které umoziuji simulovat

dotazy pro ukladani nebo aktualizaci a mazéni jiz ulozenych dat.
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7. Testovani

Testovéni bylo provedeno ve dvou fazich.

Prvni fize probihala v pribéhu vyvoje a jejim cilem bylo odhalit zdsadni problémy
v pouzivani aplikace. Tato fdze pomohla odstranit nejvétsi chyby, a to jesté pred sa-
motnym predstavenim aplikace koncovym uzivateltim.

Druh4 fdze testovani byla uzivatelskd. Autor préace pozddal nékolik lidi o vyzkouSent
hlavnich prvki a funkcionalit aplikace a jejich zpétnou vazbu.

Hlavni problém, ktery byl béhem testovani uzivateli zjistén, je okamzité smazani
dat po stisknuti tlacitka “Delete”. VétSina uzivateltt by preferovala, aby smazéni dat
probéhlo aZ po zobrazeni dialogového okna s otdzkou “Opravdu chcete smazat?’ a
vybérem moznosti mezi “Ano, smazat” nebo “Storno”.

Dalsi nedostatek a ndpad pro zlepsSeni piedstavuje podle uzivateli to, Ze aplikace
podporuje pouze vychozi jazyk.

Celkem se testovani zucastnilo osm osob. K ziskdni zpétné vazby je autor pozddal
o vyplnéni kratkého dotazniku. Vysledky dotazniku zobrazil v tabulce. V tabulce josu

uvedené odpovédi pouze ti{ respondentii, protoze odpovédi ostatnich byly vesmés stejné.

Otazka, Respondent ¢.1 Respondent ¢.2 Respondent ¢.3

Mel(a) jste pro- | .
) ] Zadny  problém ) )
blém orientovat se | Nemél jsem. Neméla jsem.
. jsem nemel.
v aplikaci?

Jak se vam

libil vzhled . V poiadku. Mini- .

] Dal by se vylepsit. o ] Spokojenost.
uzivatelského malisticky design.
rozhrani?

Chybi podle véds | Dialogové  okno | Pokrocilejsi rezim | Podpora vice ja-
v aplikaci néjaké | pfed  smazdnim | pro vyuku. Testy | zyka. Testy pro

funkce? dat. pro samokontrolu. | samokontrolu.

Jak jste celkové
spokojen(a) s
funkcemi pro edi- | V pofadku. Spokojenost. V poradku.
taci a vytvafreni
sad karet?

Jak  byste cel-
kové ohodnotil(a)
webovou aplikaci
Flashcards?

5/5 4/5 4/5

Tabulka 7.1: Odpovédi z dotazniku
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8. Aktualni stav a moznosti rozvoje
vyvinuté aplikace

V ramci této bakalarské prace se povedlo vytvorit jednoduchou aplikaci se serverovou
a klientskou ¢asti. Aplikace je snadno Skélovatelnd, a proto mé potencidl pro dalsi
rozvoj. Aplikace by se mohla stdt souc¢asti vyukového procesu, mohli by ji pouzivat nejen
studenti, ale také ucitelé. Ucitelé by s jeji pomoci mohli vytvaret napiiklad soubory

dulezitych definic pro své studenty.

Navigace

Navigace je FeSena pomoci horniho panelu (zéhlavi). Zahlavi obsahuje dvé menu,

kterd lze rozkliknout:

e Mange sets

e Learn sets

Manage Sets po rozkliknut{ zobrazi seznam vytvorenych setit dostupnych pro editaci.
V menu bude také moznost vybéru “Create Set”.
Learn Sets je seznam uzivatelem vytvorenych sad karet. Po rozkliknut{ konkrétniho

setu v menu se otevie stranka s piislusnou sadou karet pro vyuku.
Funk¢nost

Aplikace mé zdkladni funkce pro:

e PriihldSeni a registraci

e Tvorbu setu karet

e Editaci a smazani karet

e Vyuku pomoci karticek
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Uzivatelské rozhrani

Priklady uzivatelského rozhrani jsou vidét na obrazkéch:

Sign Up

email*
name*
password*®
Back to login
Obrézek 8.1: Registrace
FLASH CARDS  Manage Sets > Learm Sels ~ Log Out Helps to leamn.

business terminology

Create Set

Obrazek 8.2: Hlavicka

Please, input your set name...

‘ Chemicky prvek. Zakladni pojmy.

0],4

Obrazek 8.3: Tvorba nového setu
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FLASH CARDS Manage Sets~ Learn Sets ™

Term:

lzomery

Definition:

isou atomy stejného nuklidu, jejichZ jadra se nachazi v odliSnych energetickych stavech.

Done

Prvek

je latka sloZzena ze stejného druhu neutralnich atomi, které maji shodné protonové éislo, avsak jejich
nukleonova &isla mohou byt rizna.

Obrézek 8.4: VytvoTen{ a tprava karticek
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8.1 Moznosti dalsiho rozvoje

Prvni moznost{ pro dalsi rozvoj aplikace je odstranéni aktudlnich problémi, které
se objevily béhem uzivatelského testovani. UZivatelé nebyli spokojeni pfedevsim s tim,
Ze, aplikace mé pouze vychozi jazyk - angli¢tinu. Pro podporu piekladu v React jsou
uz hotovd feseni, napiiklad react-i18next. Dalsi moznost pro vylepSeni aplikace, kterd
vyplynula z testu uzivatelt, je pfidani dialogového okna s potvrzenim, zda-li uzivatel
pozadovand data chce opravu smazat.

Také moznost vytvaret statistiky by vyrazné zlepsila uzivatelské zkuSenosti a spo-
kojenost s aplikaci. MozZnost pozorovat sviij postup by byl zaroveii motivaci pro po-
kracovéni. Osobni tydenni nebo mési¢ni zpravy a grafy, které by ukdzaly uzivateltv
progres a upozornily by ho na nedostatky, by mohly byt dostupné pfimo v aplikaci, a
nebo formou pdf zpravy, kterou by uzivatel obdrzel e-mailem. Tvorba grafu je snadnd
k implementaci, a to s pomoci JavaScript knihoven, napiiklad Chart.Js. Pro vytvareni
pdf zpriavy jsou JavaScript knihovny také vhodné, a to jak pro Node.Js, tak i na strané
frontendu. Nicméné pro tyto typy zprdav by bylo potfeba vytvofit jednoduchou sluzbu
navic, ve které bude implementovdn matematicky model pro pocitdani statistik. Pro
ukladéani statistik je nutné rozsitit databazovy model.

Za ucelem zvysSeni uzivatelské spokojenosti by se aplikaci dalo rozsitit o mozZnost
zasildni upozornéni a pfipominek. Uzivatel mize dostavat e-mailem upozornéni na to,
Ze mu zbyva naucit se zbytek latky nebo s vysvétlenim pojmu z flash karty, ktery pro
néj byl obtiZzny. Uzivatel musi mit moZnost notifikace sém nastavovat.

Dalsi moznosti pro rozsifeni funkcionality aplikace je pfiddni obrdzku pro konkrétni
karticku. Tato funkcionalita pomuZe vyrazné rozsitit oblast pouziti flash karet. Obrazky
pridani takové funkcionality bude spravna volba technologie pro uklddéni obrdzki a
néslednd implementace, a to z divodu, Ze kazdy obrézek vice paméfového mista neZ
text.

Lze také uvazovat o vytvorenf algoritmu pro generovani testu na zdkladé vytvorenych
sad karet pro samokontrolu. Test bude vygenerovan nasledujici formou: otdzka - pojem
nici ruéné, p¥ipadné by se uzivatel mohl ohodnotit sam. To v p¥ipadé, Ze napise odpoved
spravné, ale s malym pieklepem.

7Z hlediska architektury aplikace by se dalo uvazovat o ptfiddni orchestraéni vrstvy.
V piipadé, Ze bude vyvinuta sluzba pro generovani pdf zpravy, mohl by se na ni do-
tazovat frontend. Tato praxe ale neni nejlep$im feSenim. Mnohem vhodnéjsi by bylo
implementovat orchestrator, ktery by poskytoval interface pro frontend. Jakykoliv do-
taz by prosel timto orchestratorem, ktery by poté dotaz validoval a zavolal pfisluSnou
sluzbu: bud’ aktudlni flashcards backend, nebo pdf sluzbu, kterd vygeneruje a vrati

report. Orchestrator by bylo vhodné zdroven pouzit i pro autentifikaci.
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9. Zavér

Cilem této bakaldiské préce byl ndvrh a vyvoj webové aplikace pro praci s flash
kartickami. Aplikace by méla slouzit jako pomiicka pro vyuku a p¥ipravu ke zkouSskam.
V této bakalaiské praci autor nejprve provedl analyzu metody vyuky flashcards a a dnes
na trhu existujicich feseni. Nasledné byl proveden ndvrh vlastniho feSeni. Vysledkem
této préce je implementovand jednoduchd aplikace, kterd se skladd z klientské a serverové
¢asti. Aplikace byla otestovana a a hlavni cile projektu byly splnény.

V teoretické Cdsti této prace byla vysvétlena metoda vyuky flashcards, k ¢emu je
dobrd a jeji vyhody. Nédsledné byla provedena reserse souc¢asnych elektronickych feseni.
U existujicich feseni byly popsany jejich klady a zapory.

V praktické ¢dsti této préace jeji autor provedl ndvrh aplikace. Pro backend ¢dst byla
provedena analyza populdrnich jazykt a frameworkt pro backend. Pro klientskou ¢édst
autor srovnal nejpopuldrnéjsi JavaScript frameworky. Na zdkladé provedené analyzy byl
proveden vybér technologického stacku pro vyvoj aplikace.

Pro implementaci byl pouzit JavaScript framework React JS pro klientskou ¢ast a
Java se Spring Boot frameworkem pro serverovou ¢ast. Pro ukldddni dat autor zvolil
PostgreSQL databézi a Hibernate pro mapovéani databdzovych entit. V kapitole 5 byl
popsédn aktudlni stav vyvinuté aplikace. V kapitole 7 autor popsal moznosti a napady
pro dalsi mozny rozvoj aplikace.

Nejvétsi piinos této bakaldaiské priace byla pro autora moznost vyzkouset cely proces
vytvareni funkéni aplikace: od analyzy a ndvrhu uzivatelského rozhrani, po volbu tech-
nologii a ndslednou implementaci. Autor této préace si velmi ceni moznosti vyzkouset

pozici full stack vyvojére.
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