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Abstrakt

Tato magisterska prace se zabyva kompletnim procesem vyvoje IT systému
skladajictho se ze serverové casti, mobilni aplikace a rozsifeni pro prohlizec¢
Google Chrome. Cely systém je urc¢en pro podporu studia cizich jazykt. Sou-
¢asti prace je analyza konkurencénich aplikaci, navrh, implementace a testovani
prototypi. Vysledkem prace jsou funkéni prototypy pripravené pro dalsi roz-
voj.

Klicova slova mobilni aplikace, server, jazyk, studium

Abstract

This master’s theses is about whole process of developing IT system consis-
ting of a server part, a mobile application and a plugin for Google Chrome.
The whole system’s purpose is to support the process of learning foreign lan-
guage. The theses consists of competition analysis, design, implementation
and testing of application prototypes. The results of this theses are functional
prototypes prepared for future development.

Keywords mobile application, server, language, learn
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Uvod

Studium cizich jazykt je zaloZzeno na nékolika zdkladnich kamenech. Témito
kameny je mimo jiné i znalost slov a jejich vyznamu, gramatiky a sémantiky
vét. Bez znalosti téchto zakladi nemuzete, popripadé muzete jen velmi ome-
zené, danému jazyku porozumét, natoz se v ném vyjadiovat. Svou praci bych
se chtél zamérit na rozvijeni pravé téchto znalosti. Existuje fada zptsobu, jak
si rozsitovat slovni zasobu.

Zakladnim zpusobem, se kterym se setkal asi kazdy z nds, je zapisovani
slov a jejich prekladi na papir. Tato metoda se ddle mtze rozvinout i do elek-
tronického svéta tim, Ze se slova zapisuji do seznamu. Tento seznam miize byt
obycejny textovy soubor, tabulkovy procesor, nebo databéaze urcena k tomuto
ucelu.

Dalsi méné rozsireny zptisob je pomoci takzvanych flipcards. To jsou kar-
ticky, na kterych je z jedné strany slovo a z druhé strany preklad tohoto slova.
které tento zpusob uceni prinaseji v elektronické podobé. Principem funké-
nosti je, ze si bud stahnete predpripraveny balicek slov, které se nasledné
ucite, nebo vytvarite karticky zadanim slova a jeho prekladu.

U elektronickych aplikaci je problém v tom, zZe si bud musite vybrat pied-
definovanou sadu slovi¢ek a nebo si slova prekladat mimo aplikaci. Zaroven
tyto aplikace neposkytuji dalsi informace ke slovim, nebo prekladiim, které by
vam pomohly s dal$im rozvojem v cizim jazyce. Jedna se predevsim o rozvoj
sémantiky a porozuméni skuteénému vyznamu daného slova.

Tyto problémy jsem se rozhodl fesit svou aplikaci. Zaroven bych chtél
spojit rizné kandly, ve kterych se lze s cizim jazykem setkat. Cilem je vytvorit
jednotnou aplikaci pro lidi, ktefi jiz ¢astecné jazyk ovladaji, ale chtéji se v ném
déle zdokonalovat. Déale je cilem spojit kanaly, ve kterych se lidé nejcastéji
setkavaji s cizimi jazyky. Za tyto kanaly povazuji internetové stranky a tistény
text. Aplikace by tedy méla zajistit jednodussi preklad a vyuku slov nalezenych
na internetovych strankach nebo na papire. Momentalné na trhu neni aplikace,
ktera by tyto kanaly spojila s podporou v dalsim rozvijeni se v cizim jazyce.






KAPITOLA 1

Soucasna reseni

1.1 ResSeni bez pouziti aplikaci

Jak jsem jiz psal v tvodu, pravdépodobné nejrozsitenéjsim zpisobem, jak se
ucit slovni zasobu ciziho jazyka, je vypisovani slov a prekladi do seznamu na
papir. K tomuto seznamu se dost casto pise i vyslovnost daného slova. Tento
zpusob se vétsinou pouziva na zakladnich skolach a byva to prvni zkusenost
s vyukou cizich jazykda.

Problémem tohoto zptusobu je hlavné neprehlednost. Tato metoda nepocita
s zddnou moznosti zapisu pouziti daného slova, popripadé jeho alternativnich
vyznamu. Uceni se z tohoto seznamu slov také neni idedlni, protoze je relativné
snadné naucit se slova a jejich preklady v daném poradi, coz snizuje efektivitu
ucCeni. Zména poradi je také velmi narocnd a nejjednodussi zpusob je pomoc
nékoho dalsiho, kdo by vam slova ze seznamu nahodné vybiral.

Naopak vyhodou seznamu je jeho tvorba. Nékteri lidé si slova mnohem 1épe
pamatuji, kdyz si je zapisuji rukou na papir. Ctenf nebo zépis do elektronické
podoby jim v uceni tolik nepomaha.

Dalsim zptisobem jsou jiz zminéné flipcards. Tento zpusob je Casové na-
informaci nez je jen preklad a vyslovnost, ale tyto informace musite najit a
rucné na danou karticku napsat.

Vyhodou je jednoducha zména poradi karticek a celkem efektivni uceni.
Vyhodou je také moznost organizace do skupin, poptipadé odebirani jiz zvlad-
nutych slov.

1.2 Prekladové aplikace

Klasické prekladové aplikace nepovazuji za primou konkurenci. Nenabizeji zad-
nou moznost dalstho rozvijeni se v pouziti prelozeného slova. Navic ve vét-
siné pripadi nepodavaji zadnou informaci o jeho vyznamu a mozném pouziti
daného slova ve vété. Presto ale vyuzivaji zajimavé pristupy k samotnému

3



1. SOUCASNA RESENT

prekladu slova, a proto jsem se rozhodl provést analyzu nékolika zakladnich
mobilnich aplikaci, které se k prekladim pouzivaji.

Jako modelové jazyky pro porovnavani aplikaci budu pouzivat angli¢tinu a
cestinu. Aplikace jsem vybral na zakladé informaci z oficidlnich obchodt s apli-
kacemi pro operacni systém Android, Google Play, a pro opera¢ni systém iOS,
App Store. Testovani probihalo na mobilnim zafizeni iPhone 6S s opera¢nim
systémem iOS verze 9.3.5.

1.2.1 Google Translate

Google Translate je nejzndméjsi a nejpouzivanéjsi! mobilni aplikaci pro pre-
klad jazykt. Screenshoty obrazovek muzete vidét na obrazku 1.1.

Aplikace podporuje 103 jazyku pro psany preklad, 40 pro preklad z audia
a 26 pro preklad z obrazkia[2]. V mobilni aplikaci je mozné zaddvat slova
klavesnici, ru¢né napsat, zadat hlasem nebo nechat prelozit vyfoceny text. Pro
nékteré jazyky obsahuje aplikace méd, ktery okamzité preklada a nahrazuje
text, ktery zachycuje kamera. Zaroven je mozné ukladat si oblibené preklady
a ty si pak prohliZzet v prehledném seznamu. Aplikace navic uchovava historii
prekladt.

Velkou prednosti aplikace je simultdnni preklad mezi 2 jazyky, kde aplikace
sama rozpoznd, ktery jazyk je pravé pouzivan a automaticky text prelozi a
prehraje. Tato funkce se muze velmi hodit v rozhovoru s osobou, se kterou
nemate spolecny jazyk, ktery byste ovladali.

K samotnému prekladu jsou v nékterych pripadech pridany i doplnujici in-
formace o slovnim druhu, alternativni preklady a synonyma. Vzhledem k tomu,
ze aplikaci vytvoril Google, ktery je znamy svym vyhleddvacem, muzete tak
prelozené slovo rovnou vyhledat.

Design aplikace je ¢isty, prehledny a dodrzuje pravidla Material designu?.
Tento design ale neni na opera¢nim systému iOS nativni a pro uzivatele, kteti
pouzivaji pouze tento operacni systém a s OS Android neprisli delsi dobu
do styku, se muze jevit nepfehledny. V aplikaci nefunguji nékterd nativni
gesta a zvyklosti jako je napiiklad gesto swipe back®. Také je problém se
zaviranim prekladu, protoze kifzek pro zavieni neni v hornf listé?, ale pod ni,
u samotného prekladu.

Aplikace Google Translate byla testovana ve verzi 5.4.54013 a je vyddvana
spolec¢nosti Google.

IDle obchodu s mobilnimi aplikacemi pro operaéni systém Android ma Google Translate
mezi 100 a 500 miliény stazeni, zatimco nejblizsi konkurent Microsoft Translator mé mezi 1
a 5 miliény stazeni. Obchod presny pocet stazeni neuvadi. Data ziskana dne 23.12.2016.

2Material Design jsou pokyny a navody k designu uzivatelskych rozhrani vytvorené spo-
le¢nosti Google v roce 2014. Vice na https://material.io/

3Gesto, kdy tahnete prstem od levého okraje obrazovky a aplikace se vrati na pfedchozi
obrazovku.

4Tato lista se v OS Android i iOS nazjva navigation bar.



1.2. Prekladové aplikace
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Obréazek 1.1: Obrazovka s detailem prekladu a simultdnnim prekladem z ka-
mery v aplikaci Google Translate

1.2.2 Microsoft Translator

Aplikace podporuje textovy preklad pro 61 jazyktd, 20 jazyku pro preklad
z audia a 21 pro preklad z obrazki®. Screenshoty obrazovek mtizete vidét na
obrazcich 1.2 a 1.3.

V mobilni aplikaci 1ze slova zadavat klavesnici, zadat hlasem nebo prelozit
z fotky. Narozdil od Google Translate aplikace nenabizi moznost zadavat text
ruénim psanim ani okamzity preklad textu skrz fotoaparat mobilniho zarizeni.
Aplikace nabizi moznost ulozit si preklady do oblibenych, nebo si prohlizet
historii svych prekladi. Navic nabizi sadu predpripravenych frazi, které mohou
prijit vhod v zahrani¢i nebo poslouzit jako zdklad pro dany jazyk. Tyto fraze
jsou dostupné pro vSechny jazyky, pro které je dostupny textovy preklad.

Aplikace nabizi méd pro podporu konverzace lidi, kteri nesdileji zadny
spoleény cizi jazyk. Proti Google Translate vSak nabizi moznost propojit né-
kolik zarizeni, kde mize mit kazdé zarizeni nastaveny jiny jazyk. Na téchto
zaTizenich se zobrazuje sdileny a prelozeny chat. Kazdé zarizeni tak vidi a
prispiva do chatu ve vlastnim jazyce. Toto je urcité lepsi funkce, nez preklad
dvou jazyku na jednom zarizeni jako v pripadé Google Translate.

Pti ptekladu slova nejsou zobrazeny zadné doplnujici informace. Po klik-
nuti na urcitou ikonku lze u nékterych slov zobrazit alternativni preklady, ale

5Stav dne 25.12.2016.



1. SOUCASNA RESENT
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Obrazek 1.2: Obrazovka s detailem prekladu v aplikaci Microsoft Translator

na toto jsem narazil jen u nékolika malo zakladnich slov. Aplikace, stejné jako
Google Translate, nabizi moznost poslechnout si vyslovnost prekladu vloze-
ného slova.

Design aplikace je v zdkladnich ¢astech aplikace velmi odlisny od Google
Translate. Aplikace se neridi Material designem, coz miize byt pro uzivatele
operacniho systému iOS prijemnéjsi. Bohuzel vsak neni tak konzistentni a
obsahuje nékolik chyb, které dost znesnadnuji pouzitelnost aplikace. Po pre-
lozeni slova se zobrazi nékolik ikon (tyto ikony jsou vidét na obrazku 1.2) a
neni jasné, co kterd udéld za akci. Pri prohlizeni historie, oblibenych, nebo
predpripravenych frazi se zméni celkovy vzhled aplikace. Vzhled se priblizi
Material designu, ale neni Cisty a navic pusobi nekonzistentné v ohledu na
zbytek aplikace.

Aplikace Microsoft Translator byla testovana ve verzi 3.0.33 a je vyddvana
spole¢nosti Microsoft.

1.2.3 Speak & Translate

Tato aplikace m4 jinou, uzsi cilovou skupinu nez dvé predchozi. Je urcena pre-
devsim pro preklad v redlném case pri rozhovoru ve dvou jazycich. Proto nabizi
jen zadavani textem nebo hlasem, ale jiz nenabizi moznost pridat preklad do
oblibenych, nebo uchovévat historii déle nez do ukonceni aplikace. V aplikaci
je mozné prelozit az 117 jazykl za pomoci textu a 54 jazykt diky rozpozna-
vani Teci. Dle popisu v obchodu App Store aplikace vyuziva API Microsoft
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1.3. Aplikace pro podporu uceni

®eee0 VFCZ T 21:20 7 0 ;) =) @ App Store
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Hey Jifi, welcome to the

conversation! Tap the conversation

code above at any time to invite
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Hey Lucy, you have company! Tap
the conversation code above at any

time to invite more people.
Ahoj.

zdravim

Jak se dnes mas?

How are you today?
mam se krasné, diky za optani. Jak
se mas ty?

| have a beautifully, thanks for
asking. How are you?

Obrazek 1.3: Obrazovky s vice-jazy¢énou konverzaci na vice zafizenich v apli-
kaci Microsoft Translator

Translator i Google Translate a proto mutze nabidnout vétsi mnozstvi jazyku
nez predchozi aplikace.

S vyzitim API od prekladact spole¢nosti Microsoft a Google souvisi i zpo-
platnéni aplikace. Obé spolecnosti nabizeji API za poplatek z uzivani. Proto
existuji dvé verze aplikace. Jedna neni zpoplatnénd, ale obsahuje velké mnoz-
stvi reklamy a mé omezeny pocet moznych prekladi. Druhd verze aplikace je
bez omezeni a bez reklam, ale stoji 14,99 €.

Vzhledem k minimu funkci ma aplikace prehledny a jednoduchy design,
ktery neporusuje principy designu uzivatelského rozhrani spole¢nosti Apple”.
Jediné, v ¢em spatiuji problém, je obcasné neocekdvané chovani aplikace jako
je napriklad neoc¢ekdvany posun obsahu.

Aplikace Speak & Translate byla testovana ve verzi 3.2 a je vydavana
spole¢nosti Apalon Apps. Screenshot obrazovky miuzete vidét na obrazku 1.4.

1.3 Aplikace pro podporu uceni

Tyto aplikace povazuji za primou konkurenci, protoze vétsinou obsahuji po-
dobné funkcionality jako tato prace.

%Cena ze dne 26.12.2016
"Principy jsou dostupné na adrese https://developer.apple.com/ios/human-interface-
guidelines/overview/design-principles/
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19:50 7 0 ; mmy

Uber
zoARMA

\ CZECH
Kde bydli$

» CZECH
Ahoj jmenuif se petr a je mi 23 let

they are called Peter and I'm 23 years old

W CZECH
Koukam tu na web a posloucham pisnicky je mi krasné

== ENGLISH (US)
| see here on the site and listen to the songs
I'm beautiful

Obrazek 1.4: Obrazovka s prekladem v aplikaci Speak & Translate

1.3.1 Biscuit

Tato aplikace je pravdépodobné nejblizsi konkurencni aplikace k aplikaci vy-
tvarené touto zavérecnou praci. Zakladem aplikace je vkladani vlastnich slov,
které jsou automaticky prelozené do pozadovaného jazyka. Tato slova je mozné
t¥idit do jednotlivych skupin. Slovicka jsou automaticky zalohovana na servery
aplikace, takze o svou databézi slov neprijdete ani pfi odinstalaci aplikace.
Kvuli tomu je ale nutna registrace, coz muze byt pro nékteré uzivatele pro-
blém. Aplikace také nabizi moznost exportu slovicek do aplikace Evernote
nebo je ulozit v textovém formatu do cloudové sluzby Dropbox. K pridavani
slov do vlastniho slovniku je také mozné vyuzit rozsiteni do prohlizec¢e Chrome,
ale za, toto rozsifeni je nutné zaplatit. Cena za plugin je 5 $2.

Problémem aplikace je jeji neptrehlednost a vyuzivani uzivatelskych akei,
které nejsou na prvni pohled zjevné. Napriklad u fadku se slovem zélezi kam
kliknete. Pokud kliknete primo na slovo, tak se dostanete do editacniho médu
a slovo muzete upravit. Pokud vsak kliknete na fadek mimo dané slovo, tak
se vam zobrazi jeho preklad s alternativami. Velmi neintuitivni je také swipe
gesto, u kterého zalezi jak daleko Tadek se slovem tahnete. Pro oba sméry
plati, ze pokud tahnete do poloviny radku, provedete akci pro oznaceni resp.
skryti daného slova. Pokud vsak tdhnete o vice nez polovinu sitky radku, tak
provedete akci na presun slova na konec seznamu resp. na oznaceni slova jako
zapamatovaného. Na jednu podobnou akci mate ¢tyfi mozné vysledky a navic

8Cena ze dne 27.12.2016



1.3. Aplikace pro podporu uceni

Biscuit Box

giraffe

elephant

dog

cat

duck

chicken

Obrazek 1.5: Obrazovka se seznamem ulozenych slov v aplikaci Biscuit

neni na prvni pohled zfejmé, ze tuto akci vibec muzete vykonat. Aplikace
také obsahuje pouze 12 moznych jazyku, které lze kombinovat pouze s ang-
lictinou. Dalsim problémem je, ze aplikace sice nabizi rozsiteni do prohliZece,
ale toto rozsiteni v dobé testovani aplikace nefungovalo, neprekladalo slova.
V neposledni fadé se jevi, Ze se na aplikaci jiz déle nepracuje a posledni verze
byla vydédna dne 17.7.2015.

Aplikace Biscuit byla testovana ve verzi 4.0.7 a je vydavana spole¢nosti
Blank Corporation. Screenshot obrazovky miizete vidét na obrazku 1.5.

1.3.2 AccelaStudy Essentials

Tato aplikace je zaloZzena na jiném principu nez predchozi. Zakladem aplikace
je predpripravena sada slovicek v angli¢tiné, které se ucite. Aplikace nenabizi
moznost prekladu a slova se ucite jen na zakladé jejich definic. Aplikace exis-
tuje ve verzi zdarma i v placené verzi, kterd stoji 4,99 €. Rozdil je v poctu
predpripravenych slovicek. Zakladni verze aplikace obsahuje 100 slov, které
by pro zacatecniky nebyly snadné. Tuto sadu slov muzete déle tridit do vlast-
nich skupin. Aplikace také obsahuje nékolik moznych zpusobu uceni jednot-
livych slov. Obsahuje zédkladn{ uceni, kde vidite zaroven slovo i jeho definici.
Daéle obsahuje flashcards, kde maji slova nahodné poradi a funkci nazvanou
»Spaced repetition“, kterd funguje stejnym zpusobem jako flashcards, ale slova

vvvvv

opakovanim subsetu slov. Posledni funkce uceni je ,handsfree“ méd, kde vam

9
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= Spaced Repetition +

All Words (1 %) Most Difficult

promulgate

to proclaim publicly and
officially

>

Obréazek 1.6: Obrazovka s vyukou slov v aplikaci AccelaStudy Essentials

aplikace precte dané slovo a po chvili precte jeho definici. Tento moéd se hodi,
pokud se chcete slova ucit napriklad pri cesté autem.

Nevyhodou aplikace je pravé absence funkce pro vkladani vlastnich slov
a prekladu slov do cizich jazyku. Také je specializovana pouze na angli¢tinu.
Vzhled je trochu zastaraly a neosobni, ale prehledny a ovladani je intuitivni.
Aplikace pouzivé navigation drawer?, od kterého se v posledni dobé ustupuje,
protoze skryvéa navigaci aplikaci, kterd by méla byt viditelna[3][4].

Aplikace Essentials byla testovana ve verzi 3.5.0 a je vydavana spole¢nosti
Renkara Media Group Inc. Screenshot obrazovky miizete vidét na obrazku
1.6.

1.3.3 Vocabulary.com

Tato aplikace, podobné jako AccelaStudy Essentials, je zaloZena na vyuce
slov na zakladé jejich definic. Na rozdil od predchozi aplikace je zdarma, bez
reklam a nabizi velké mnozstvi slov. Autori v popisu uvadi, Ze se aplikace uci
z toho, ktera slova ovladate. Na tomto zakladé toho a porovnani s ostatnimi
uzivateli vas uci slova, ktera jesté neznate. Také zpiisob uceni je velmi zajimavy
- v rdmci jednoho moédu, ktery se nazyva ,,Play“, se ucite riznymi zptsoby.
Jednou dostanete zadané slovo a vy méte vybrat vyznam ze ¢tyr moznosti.
Jindy vam aplikace zobrazi ¢tyTi obrazky a vy mate vybrat ten, ktery vam

9Navigation drawer je prvek navigace, ktery se odkryva ,odtdhnutim* okraje obrazovky.
Tim se zobrazi naviga¢ni prvky aplikace.

10



1.3. Aplikace pro podporu uceni

0000 VF CZ 7

Words I'm Learning

3 words

A list of the words you are
currently learning that you have
not yet mastered.

extraordinary (=

1gNly unusual or exceptional or

remarkable

technology (-

Obrazek 1.7: Obrazovka s prehledem slov v aplikaci Vocabulary.com

uréi slovem pod obréazky. Popiipadé vam zobrazi celou vétu se zvyraznénym
slovem a vy méte vybrat jeho vyznam v kontextu dané véty. Aplikace také
podporuje gamifikaci tim stylem, ze ispésnou odpovédi ziskate body a za né
ziskavate ocenéni. S témito body také muizete soutézit v ramci dennich nebo
mésicnich soutézi.

Aplikace k jednotlivym sloviim zobrazuje velké mnozstvi informaci. Mezi
tyto informace patii definice, druh slova, pouziti ve vété a nékolik dalsich. Apli-
kace, stejné jako predchozi, pouziva drawer, ktery ale obsahuje jen druhotnou
navigaci do zebricku a prehledu vlastniho seznamu slov. Zakladni navigace je
vidét v horni ¢asti kazdé stranky, coz prispiva k orientaci.

Nevyhodou aplikace je pravé podpora pouze anglického jazyku a absence
preklada do jinych jazykt. Také si nelze do uceni pridat jakékoli slovo, ale
pouze nékterd vybrana. V aplikaci neni vysvétleno ktera slova mutzeme do
seznamu pridat a které ne.

Problém je také to, ze aplikace jiz nebyla dlouhou dobu aktualizovand
a proto nedosahuje standardt a designu dnesnich aplikaci. Posledni vydand
verze je z 21.3.2014.

Aplikace Vocabulary.com byla testovana ve verzi 1.0.1 a je vydévana spo-
le¢nosti Vocabulary.com. Screenshot obrazovky miizete vidét na obrazku 1.7.

11



1.

SOUCASNA RESEN{

Tabulka 1.1: Porovnani funkci konkurenc¢nich aplikaci

Funkce Biscuit AccelaStudy | Vocabulary
Essentials .com

Preklad Ano (12) Ne Ne

Definice Ne Ano Ano

Pouziti ve | Ne Ano Ano

veté

Vlastni Ano Ne Céstecéné

slova,

Vyuka slov | Ano Ano Ano

Platforma iOS, An- | iOS iOS, An-
droid droid, Web

Posledni 17.7.2015 10.11.2016 21.3.2014

aktualizace

1.4 Shrnuti

V tabulce 1.1 miizete vidét porovnani vybranych funkei jednotlivych analyzo-

vanych aplikaci.

nosti popsanych u aplikace Biscuit v sekci 1.3.1.

K analyze konkurenénich aplikaci se bude prihlizet v navrhu funkcionalit
vysledné aplikace. Vysledna aplikace by se méla vyhnout chybam v pouzitel-

Jednim z poznatkidl z analyzy pro mne byla absence piekladd do jinych
jazykl nebo jejich maly pocet. Proto bych chtél vytvorit aplikaci, kterd se
tomuto nedostatku vyhne a bude zalozena pravé na prekladu, kde by byly

k vybranym jazykim zobrazeny i doplnujici informace.
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KAPITOLA 2

Analyza

2.1 Volba platformy a technologii

2.1.1 Mobilni aplikace

Zakladnim rozhodnutim pro mne byla volba mobilni platformy, na které bude
aplikace vyvinuta prvni. Zvolil jsem zafizeni s opera¢nim systémem iOS spo-
le¢nosti Apple, protoze sam toto zarizeni vlastnim a pii vyvoji pro tuto plat-
formu neni nutné fesit podporu pro nepreberné mnozstvi zarizeni dostupnych
s operacnim systémem Android. V praxi by tedy mél byt vyvoj pro iOS rych-
lejsi. Dalsi vyhodou pro mne bylo, Ze operacni systém iOS zndm z uzivatel-
ského pohledu lépe a vyvijim pro néj aplikace.

Dalsim krokem byl vybér nejnizsi verze operacniho systému iOS. Vzhledem
k podiliim zobrazenym na obrazku ?7? jsem se rozhodl podporovat systémy od
iOS verze 8 s tim, Ze je pro mne kritickd podpora pro verze 9 a 10. Podporu
pro verzi 8 odfiznu v pripadé, Ze bych v pribéhu implementace narazil na
problém s podporou funkce, kterd by mohla byt v aplikaci vyuzita. Verze iOS
9 a 10 maji podil na trhu 92 %, coz mi prijde dostatecné pro danou aplikaci.

Testovani konkurenc¢nich aplikaci, vyvoj a testovani vysledné aplikace pro-
bihalo v nésledujicich zatizenich:

iPhone 6S
Verze OS: 10.1

Velikost displaye: 4.7"
Rozliseni displaye: 750x 1334 px
Velikost RAM: 2GB

Procesor: Dual-core 1.84 GHz Twister

13
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Earlier
6%

i0S 9
18%

i0S 10
76%

Obréazek 2.1: Graf podili na trhu jednotlivych verzi operac¢niho systému iOS
(platny k 4.1.2017).[5]

iPhone 6S Plus

Verze OS: 9.3.5

Velikost displaye: 5.5”

Rozliseni displaye: 1080x 1920 px
Velikost RAM: 2GB

Procesor: Dual-core 1.84 GHz Twister

iPhone 5C
Verze OS: 8.4.1

Velikost displaye: 4.0

Rozliseni displaye: 640x 1136 px

Velikost RAM: 1GB

Procesor: Dual-core 1.3 GHz Swift (ARM v7-based)

Zaroven jsem se rozhodl, ze vyslednou aplikaci vyvinu s multiplatform-
nim frameworkem Xamarin od stejnojmenné spole¢nosti. Rozhodl jsem se tak,
protoze pocitam i s vyvojem pro opera¢ni systém Android a diky pouziti fra-
meworku pro multiplatformni mobilni vyvoj usnadnim a zrychlim tento vyvoj.
Pro Xamarin jsem se rozhodl z toho duvodu, ze vysledné aplikace mohou byt
k nerozeznani od aplikaci napsanych nativni cestou, ale zaroven urychli vyvoj
pro dalsi platformu sdilenim ¢asti kédu.

Spole¢nost Xamarin byla zaloZena v roce 2011 pravé jako spole¢nost za-
byvajici se vyvojem frameworku pro multiplatformni vyvoj zalozeném na pro-
jektu Mono. Mono je open source projekt zaméreny na prenos nastroju z .NET

14



2.1. Volba platformy a technologii

frameworku na jiné operacni systémy nez je pro néj nativni Microsoft Win-
dows. Mezi tyto nastroje patii kompiladtor C# kédu a runtime pro jeho spusténi. 6]
Spolec¢nost Xamarin byla koupena 24.2.2016 spolecnosti Microsoft a na zakladé
tohoto ndkupu byl Xamarin framework uvolnén pro sirsi vefejnost pod MIT
licenci[7].

Framework Xamarin umoznuje vyvoj aplikaci pro iOS, Android, Windows
Phone i OS X. Tyto aplikace jsou vyvijeny v jazyku C# a mohou byt vytvo-
feny dvéma riznymi zpusoby. Prvni je Xamarin Forms, coz je zpusob, kdy
aplikace sdili vétsinu kodu a na rtznych platformach vypadaji velmi podobné.
Toto neni idealni feseni pro aplikace, které maji byt distribuovany sirsi ve-
rejnosti, protoze aplikace nevypadaji tak, jak by na dané platformé vypadat
mély. Druhym zptsobem je vyvoj sdilené business logiky aplikace a nasledny
vyvoj Ul vrstvy pro kazdou platformu zvlast. Vyhodou tohoto pfistupu je
to, ze aplikace mohou vypadat rozdilné na riznych platforméch, ale zaroven
programatorovi usnadni praci s vyvojem c¢asti aplikaci, které by na rtznych
platformach byly velmi podobné. Mezi tyto ¢asti patii napriklad komunikace
se serverem, ukladani do databaze nebo rtzné zpracovani a kontrola dat.

2.1.2 Serverova cast aplikace

Rozhodnuti o platformé a zptsobu vytvoreni serverové casti aplikace bylo
kterych se tyto aplikace hodi vice nez jiné.

Prvni moznosti bylo pouziti sluzeb BaaS'®. Tyto sluzby nabizi jiz im-
plementované a konfigurovatelné feseni pro databaze, spravu uzivateld, push
notifikace!! nebo analytiku pouziti aplikace.

Mezi nejznaméjsi sluzbu tohoto typu patii Firebase spolecnosti Google.
Tato sluzba nabizi velké mnozstvi funkci, které p¥i vyvoji mobilni aplikace
vatell, prihlasovani pres socidlni sité, realtime objektova databédze, externi
konfigurace a mnoho dalsich. Firebase bohuzel postrada jednu, pro tuto apli-
kaci zasadni, funkci. Touto funkci je moznost napsat vlastni ¢ast serverového
kédu. Vysledné aplikace potiebuje mit moznost spojit se s prekladovym ser-
verem poskytovanym treti stranou, coz by v pripadé pouziti Firebase nebylo
mozné.

Dalsi podobnou sluzbou byl Parse spolec¢nosti Facebook, ale tato spolec-
nost bohuzel Parse prestala provozovat. Facebook pii oznameni ukonceni pod-
pory pro Parse zaroven oznamil, Ze vyda open source projekt Parse Server, coz
je aplikace podobnd sluzbé Parse s vétsi volnosti tpravy a spusténi kdekoli.
Sluzba Parse Server podporuje funkci Cloud Code, coz je jiz zminéna vlastni

10Baa8 je zkratka pro Backend-as-a-service coz je sluzba, kterd vyvojaitm poskytuje jiz
pripravené a konfigurovatelné feseni pro aplikac¢ni server.

1Pyush notifikace jsou zpravy, které vyskakuji na mobilnich zafizenich. Vydavatel aplikace
muze tyto notifikace odesilat kdykoli a uzivatel nemusi mit aplikaci ani zafizen{ spusténé.|8]
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serverova ¢ast kédu, kterd by umoznovala spojeni s prekladovym serverem
tfeti strany[9]. Bohuzel Parse Server nepodporuje jiné funkce jako je podpora
push notifikaci nebo analytiky pro mobilni aplikace.

Dalsi moznosti byla implementace vlastniho serverového reseni. Tady se
naskyta také nékolik moznych voleb a kombinaci programovacich jazykid a
jejich webovych frameworkd. Mezi nejznaméjsi feseni pro malé webové apli-
kace patri Javascript se svym frameworkem Node.js, Python s frameworkem
Django nebo Ruby se svym frameworkem Ruby on Rails.

Kvili znalosti Ruby a zkusenostem s Ruby on Rails jsem se rozhodl po-
uzit pro vyvoj serverové ¢asti aplikace pravé tento framework. Je to webovy
framework vydany pod licenci MIT a slouzici k tvorbé modernich webovych
aplikaci. Webové aplikace v Rails jsou zaloZzené na navrhovém vzoru MVC,
jsou pripravené pro podporu webovych standarda jako je JSON nebo XML
pro prenos dat a HTML, CSS a JavaScript pro zobrazeni uzivatelského roz-
hrani. Vice k architekture serverové ¢asti aplikace naleznete v sekci 3.3.

2.1.3 Rozsireni pro webovy prohlizec

Vzhledem k zaméreni na mobilni a serverovou ¢ast aplikace jsem se rozhodl
v rdmci této prace vytvorit pouze koncept rozsiteni pro webovy prohlizec.
Tento koncept by mél otestovat moznosti téchto rozsiteni a moznost, zda se
vyplati mit tuto soucast systému alespon pro zakladni akce jako je prihldseni
uzivatele nebo preklad slova a jeho pridani do databéze slov daného uzivatele.

Toto rozsiteni jsem se rozhodl vytvorit a testovat pro webovy prohlizec¢
Google Chrome a to predevsim proto, ze tento prohlize¢ je nejvice rozsireny[10]
a poskytuje prehledné navody, jak takové rozsireni vytvorit.

2.2 Scénare pouziti aplikace

V této sekci Cerpam z [11] a z [12].

»Scénar pouziti, nebo-li zkracené scénar, popisuje prikladem ze skutec-
ného svéta, jak jedna nebo vice osob ¢i organizaci, vzajemné komunikuji se
systémem. “[12]. Scénaf by tedy mél mit konkrétni podobu, popisovat chovani
konkrétni osoby s jednozna¢nym problémem a cilem. Scénat by nemél zavi-
set na platformé, na které vysledny systém pobézi. Nemél by tedy popisovat,
jakym zptsobem a jakymi nastroji systém komunikuje s uzivatelem, ale spise
samotné akce a rozhodnuti uzivatele.

Rozhodl jsem se vytvorit dva zakladni scénare pouziti aplikace pro dvé
rizné osoby. Oba scénate by mély popisovat riizné pristupy k pouziti aplikace.

2.2.1 Prvni scénar

Uzivatel Adam ¢te novou knihu v angli¢ting, coz neni jeho rodny jazyk. Kniha
obsahuje pro Adama nékolik neznamych vyrazti a Adam by si je rdd nékam
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zaznamenal a pozdé&ji i naucil. Vzhledem k tomu, ze Adam danou knihu cte
predevsim na cestach, tak si kromé prekladu potiebuje dané slovo ulozit na
pozdéjsi vyuku.

Problémem je, ze dostupné prekladové aplikace Adamovi neumoznuji do-
statecné efektivni vyuku novych slovicek a tridéni podle jeho prani.

1. Adam do aplikace vlozi slovo v anglickém jazyce.

2. Adam si v aplikaci prohlédne preklad a zjisti skuteény vyznam slova
z doplnujicich informaci.

3. Adam si prelozené slovo zatiidi do pozadované skupiny.

4. Adam se pozdéji k aplikaci vrati a bude se nova slova uc¢it pomoci fla-
shcards.

2.2.2 Druhy scénar

Uzivatelka Eva se chce naucit slovicka na test z némeckého jazyka, kde se
testuje hlavné preklad slov do ¢eského jazyka. Slova, kterd by se mohla v testu
objevit, m& Eva zadana bez prekladu na webovych strankach.

Problémem je, ze Eva nechce vSechna slova ruéné prepisovat a hledat k nim
preklady, zaroven by si chtéla usnadnit nasledné uceni se danych slov a jejich
prekladu.

1. Eva se prihlasi pod svym uzivatelskym actem do rozsifeni v prohlizedi.

2. Eva kazdé slovo na webové strance oznaci a klikne na ikonu rozsireni,
¢imz si dané slovo prelozi a zaroven prida do svého seznamu.

3. Eva si v mobilni aplikaci vytvori novou skupinu pro dany test z némec-
kého jazyka.

4. Eva presune pridana slova do nové vytvorené skupiny.

5. Eva se v aplikaci nova slova nauci pomoci flashcards.

2.3 Pozadavky

2.3.1 Funkc¢ni pozadavky
I. Vyhledani prekladu

Aplikace se spoji s prekladovym serverem a vyhledd pfeklad zadaného
slova.
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Registrace nového uzivatele

Aplikace umozni vytvorit uzivatelsky 1ucet, ke kterému se budou va-
zat jednotlivé ulozené preklady. Tento uzivatelsky tcet bude vazan na
zadanou emailovou adresu.

Prihlaseni uzivatele

Aplikace uzivateli umozni prihlasit se pomoci svého emailu a hesla.
Prihlaseni pomoci socialnich siti

Aplikace uzivateli umozni prihldsit se do aplikace pomoci svého uctu na
vybranych socidlnich sitich.

Sprava uzivatelského uctu

Aplikace wmozni uzZivateli upravovat své idaje, obnovit zapomenuté heslo
nebo spdrovat svij ucet s uctem na socidlnich sitich.

Sprava preklada

Aplikace umozni pridani a odebirani prekladu.
Sprava skupin prekladi
Aplikace umozni pridani, odebrani nebo prejmenovani skupin pro pfe-

klady. Tyto skupiny budou slouzit predevsim pro snadnéjsi kategorizaci
a organizaci ruznych preklada.

Zména skupiny prekladu

Aplikace umozni pridani nebo presun prekladu do skupiny.

Pridani prekladu z fotky

Aplikace uZivateli umozni pridat slovo vyfocenim obrdzku obsahujiciho
text a nabidnutim tohoto textu pro vyber slova, které ndsledné aplikace
prelozi.

Pridani a sprava kontextu k danému prekladu

Aplikace umozni uloZit kontext, ve kterém uzZivatel dangy preklad pridal.
V pripadé rozsireni webového prohlizece to maiize byt véta, ve které se
prelozené slovo nachdzelo. V pripadé pridani slova pro preklad z fotky
formou OCR by aplikace uloZila okolni slova, popripadé vetu, ve které se
nachdzi.



2.4. Pripady uziti

XI. Zobrazeni doplnujicich informaci k preloZzenému slovu

Aplikace bude k preloZengm sloviim zobrazovat doplriujici informace jako
jsou alternativni preklady, synonyma, antonyma a pouZiti ve veéte.

XII. Podpora vice jazykt

Aplikace bude podporovat preklad mezi riznymi jazyky. Jednda se mini-
méalné o nasledujici jazyky: angli¢tina, némcéina, francouzstina, Spanél-
Stina a cestina.

7 duvodu nedostatku ¢asu, rozsahlosti a zkvalitnéni vysledného prototypu
aplikace nebudou, popripadé budou jen ¢astecné, implementovany pozadavky
oznacené kurzivou.

2.3.2 Nefunkéni pozadavky

Funkénost na systému iOS
Mobilni aplikace musi béZet na systému iOS. Jako minimalni podporo-
vana verze operacniho systému iOS byla zvolena verze 8.0.

Stabilita
Mobilni aplikace musi byt stabilni a nesmi dochazet k neocekdvanym
padim a nestandardnimu chovani aplikace.

Cloudové reseni serveru
Instance serverové ¢asti aplikace musi byt jednoduse spustitelnd v clou-
dovych sluzbach.

Dostupnost
Serverovd cdst aplikace musi spliiovat dostupnost 95 %'2

Vykon
Instance serverové cdsti aplikace musi zvlddnout obslouzit 200 uzivateli
paralelné.

7 divodu nedostatku casu, rozsahlosti a zkvalitnéni vysledného prototypu
aplikace nebudou, popiipadé budou jen ¢aste¢né, implementovany pozadavky
oznacené kurzivou.

2.4 Pripady uziti

Systém bude slouzit k usnadnéni studia cizich jazykt. Z analyzy konkurencnich
aplikaci, cili uvedenych v tvodu této prace a obecnych predpoklada k dané
aplikaci vyplynul diagram uziti na obrazku 2.2.

2Tato dostupnost odpovidd maximélné 36 hodindm nedostupnosti serveru za 30 dni[13].
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2. ANALYZA
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Obréazek 2.2: Diagram pripadu uziti
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2.5. Pokryti funkénich pozadavki

2.5 Pokryti funkénich pozadavka

V tabulce 2.1 muzete vidét, pokryti jednotlivych funkénich pozadavki jednot-
livymi pripady uziti. V fadcich jsou vypsany funkéni pozadavky a ve sloupcich
pripady uziti.
Tabulka 2.1: Pokryti funkénich pozadavkl pripady uziti
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KAPITOLA

Navrh

3.1 Diagram aktivit

Diagram aktivit je diagram popisujici chovani, zmény kontrol a predavani
objektt systému. Diagram patii do skupiny UML diagrami a zaméfuje se na
posloupnost a podminky daného chovani a zmén. [14]

V réamci této prace jsem vytvoril jeden diagram, ktery zobrazuje samotny
preklad slova z pohledu aktivit uzivatele, mobilni aplikace a serverové c¢asti
aplikace.

3.1.1 Preklad slova v mobilni aplikaci

Diagram 3.1 popisuje zadani slova pro ptreklad, jeho samotné prelozeni a vra-
ceni prekladu uzivateli. V ramci této akce se déje nékolik riznych podikola.
Vse zalezi na tom, jestli systém dané slovo jiz nékdy preklddal nebo ne. Pokud
bylo jiz dané slovo v minulosti vyhledano, tak je jeho preklad i s doplnujicimi
informacemi ulozen v datab&zi serveru. Naopak pokud je dané slovo prekla-
déno poprvé, je potieba zjistit jeho preklad, zjistit k danému slovu doplnujici
informace a vse nasledné ulozit do databaze.

3.2 Databazovy model

Aplikace je navrzena tak, ze ¢astecné vyuziva databazovy model ve dvou ¢as-
tech systému. Prvni vyuziti je v serverové ¢asti aplikace, kde se model vyuziva
pro databéazi prekladu pro vsechny uzivatele. Druhé vyuziti je v mobilni apli-
kaci, kde se model ¢asteéné vyuziva pro zalohu dat daného uzivatele. Druhé
vyuziti je hlavné z dtivodu dostupnosti seznamu prekladi a informaci k pie-
kladu pro offline pouziti aplikace a podporu uceni bez pripojeni k internetu.
Druhé ¢ast vyuziti databazového modelu nebude v ramci této prace imple-
mentovana. ER diagram databazového modelu muzete vidét na obrazku 3.2.
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Obrazek 3.1: Diagram aktivit pri prekladu slova

3.3 Architektura

V této kapitole popisuji architekturu jednotlivych ¢asti systému se zamérenim
na pouzité navrhové vzory. Architektura systému jako celku je popséana v ka-
pitole 3.4. Kvtli jednoduchosti aplikace zde vynechavam architekturu rozsiteni

pro webovy prohlize¢ Google Chrome.

3.3.1 Navrhové vzory

V této kapitole se budu dale zminovat o nékterych navrhovych vzorech, které

bych rad nejdiive popsal a vysvétlil.
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3.3. Architektura
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Obrazek 3.2: Diagram databazového modelu

Model-View-Controller

Navrhovy vzor Model-View-Controller, zkracené MVC, je navrhovy vzor po-
pisujici chovani komponent systému. Je to jeden z nejznaméjsich ndvrhovych
vzoru tykajicich se chovani a vztahi mezi riznymi typy objekti. Problémem
tohoto ndvrhového vzoru je nékolik riznych interpretaci.

Napiiklad Apple[15] popisuje MVC vzor zpusobem, ktery je zndzornén na
obrazku 3.3. V tomto pripadé by mél model obsahovat data specifickd pro
danou aplikaci a definovat logiku pro vypocty, manipulaci a zpracovani téchto
dat. Jednotlivé modelové objekty mohou mit mezi sebou rizné vztahy a vy-
tvaret jeden nebo nékolik objektovych grafi. Podle této definice by mél byt
model znovupouzitelny v podobném kontextu. View reprezentuje objekt, ktery
je uzivateli zobrazen na obrazovce. View by mélo védét, jak se méa vykreslit
a zaroven by mélo umét reagovat na akce uzivatele. Controller by mél slou-
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Obrazek 3.4: Navrhovy vzor MVC podle spole¢nosti Microsoft

zit jako prostfednik mezi jednim nebo vice view a jednim nebo vice modely.
Skrz controller by view mély dostat data, kterd ma zobrazit a dozvédét
o zménach na téchto datech. Stejné tak by se model mél dozvédét se o zmeé-
nach ve view, které provedl uzivatel. Controllery se navic staraji o navigaci
v aplikaci, zivotni cyklus jinych objektd a koordinuji akce v aplikaci.

Na druhou stranu Microsoft[16] popisuje MVC vzor zpusobem, ktery je
zachycen na obrazku 3.4. U této interpretace je tloha modelu stejnd jako
v predchozim piipadé. Model se stard o data specifickd pro danou aplikaci a
akce provadéné nad témito daty. View se lisi v tom, ze by se mélo na data,
kterd ma zobrazit, ptat primo modelu a ne controlleru jako v predchozim
pripadé. Controller by v tomto pripadé mél védét pouze o akcich uzivatele
a informovat o nich model a/nebo view.

Obecné je castéji MVC vysvétlovano zptusobem, ktery pouziva Microsoft.
Problémem tohoto vzoru je to, Ze se Spatné testuje pomoci jednotkovych testi.
Napriklad kliknuti na tlac¢itko ve view vyvola event v controlleru a ten pak
modifikuje hodnotu v modelu. Tato zména hodnoty vyvold zménu fontu nebo
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3.3. Architektura
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Obrazek 3.5: Navrhovy vzor MVP

barvy ve view. Jednotkové testovani tohoto scénafe je v ramci MVC naroc¢né.
[17]

Model-View-Presenter

V této sekei cerpam z [17] a [18].

Néavrhovy vzor Model-View-Presenter, zkracené MVP, se velmi podoba
vzoru MVC. Jeho diagram je zachycen na obrazku 3.5. V tomto vzoru presenter
prebira roli jakéhosi prosttednika mezi view a modelem. Rozdil mezi presenterem
a controllerem z MVC je pfedevsim v tom, ze presenter dava zpétnou
vazbu view. Z duvodu lepsi testovatelnosti byva view skryto za definovanym
rozhranim (interface)'®. Toto velmi zjednodusi napodobeni (,,mock“ daného
objektu) view a velmi tim zjednodusi jednotkové testovani.

Presenter tak k tloze tprav modelu pribral i dlohu aktualizace view.
Implementace tohoto navrhového vzoru se da jesté dale rozdélit v zavislosti na
tom, jak moc logiky by mélo view obsahovat. Nékteré implementace preferuji
ponechéni zékladni logiky ve view, zatimco jiné implementace chtéji prenést
veskerou logiku do presenteru.

Model-View-ViewModel

Néavrhovy vzor Model-View-ViewModel, zkracené MVVM, je navrhovy vzor
také odvozeny od vzoru MVC a jeho digram muzete vidét na obrazku 3.6.
Tento vzor odstranuje controller a nahrazuje ho objektem zvanym view model.
Tento objekt slouzi predevsim pro konverzi dat z modelu pro potieby view. To
znamend, ze view model je zodpovédny za vystaveni (konverzi) modelovych
dat takovym zptisobem, Ze budou pro view snadnym zptsobem zpracovatelnd

BInterface si muzete predstavit jako abstraktni ti{du, kterd definuje rozhrani, které musi
tfida, ktery dany interface zdédi, implementovat.
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Obrazek 3.6: Navrhovy vzor MVVM

a zobrazitelnd uzivateli. V tomto ohledu je tento objekt vice modelem nez view
a stard se o vétsinu, ne-li o vSechnu logiku zobrazovani view.

Ve vétsiné pripadl view model implementuje dalsi navrhovy vzor zvany
Mediator, ktery ma za tkol sjednotit komunikaci mezi riznymi objekty v sys-
tému. V tomto pripadé se jednd predevsim o umoznéni piistupu k business
logice aplikace.

Néavrhovy vzor MVVM se ve vétsiné pripadi pouziva v kombinaci s fra-
meworkem podporujicim data binding. Diky tomuto bindingu se zjednodusi
propagace zmén v modelu do view a vétSina dostupnych frameworkd podpo-
ruje i opacny smér a to je navazani uzivatelskych akci ve view na metody ve
view modelu.

Active record

V této sekci cerpam z [19]. Active record je ndvrhovy vzor odvozeny od vzoru
DTO . Tento vzor pfidava objektu metody typu save, find, create a dali.
Active Record objekty typicky slouzi k pfimému pristupu ke zdroji dat, jakym
muze byt napiiklad databaze.

Casto se stavd, 7e se vyvojaf s témito strukturami snazi zachézet jako
s objekty a pridava do nich business logiku. Toto vytvari hybridni objekt mezi
datovou strukturou (kterou bychom mohli také nazyvat modelem) a business
objektem, implementujicim business omezeni vztahujici se k dané aplikaci.

Resenim tohoto problému je zachézet s Active Record jako s datovymi
strukturami a vytvaret oddélené objekty. Tyto objekty by obsahovaly business
logiku a skryvaly své interni datové struktury.

“DTO je zkratka pro Data Transfer Object, coz je vzor objektu pro pienos dat. Objekt,
ktery je navrzen podle tohoto vzoru obsahuje pouze verejné proménné pro pristup k datum
a neobsahuje zddné metody.
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3.3. Architektura

3.3.2 Architektura mobilni aplikace

Vzhledem k rozhodnuti o vyuziti frameworku Xamarin pro multiplatformni
mobilni vyvoj bylo potfeba vyuzit jiného pristupu, nez je zvykem pri vyvoji
nativnich aplikaci. Hlavnim divodem zmény pristupu je nutnost sdileni kédu
mezi operacnim systémem iOS a operacnim systémem Android.

Operac¢ni systém Android vyuziva nékolik zdkladnich tiid a jejich kom-
binace by se, pii dodrzovani postupt a doporuceni napsanych v oficidlnich
navodech'®, dala povazovat za ne tplné sty vzor MVC. Aplikace systému
Android vétsinou definuji view vrstvu pomoci XML soubort obsahujici je-
jich strukturu. View vrstvu lze vytvorit i dynamicky pomoci kédu, nebo oba
pristupy kombinovat. Tento kéd se pise do objektu zvaného fragment, ktery
se také definuje jako objekt nalezici view vrstvé. Dalsim objektem, ktery je
definovan systémem Android je activity. Tento objekt se obecné povazuje
za controller v ramci aplikace, ale kromé komunikace s fragmenty také ini-
cializuje aplikacni okno a zpracovava nékteré uzivatelské akce.

Operacni systém i0S je transparentnéjsi s tim, ze doporucuje pouziti navr-
hového vzoru MVC. Pro tento vzor ma pripraveny i nativni komponenty. Mezi
tyto komponenty patii UIViewController a jeho potomci, kteri by méli re-
prezentovat controller. Dale pak obsahuje tiidu UIView a jeji potomky, kteri
by méli reprezentovat view vrstvu. Problémem je, Ze operacni systém iOS im-
plementuje trochu jinou verzi vzoru MVC. Tato verze je popsana v sekci 3.3.1.
S timto pristupem se vyvojari dost casto dostavaji do stavu, kdy je objekt,
ktery by mél pfedstavovat controller, velmi tizce svazany s view[20].

Pro vyreseni problému s rozdilnosti téchto platforem a zvySeni podilu sdi-
leného kdédu se bylo potfeba oprostit od komponent nabizenych témito operac-
nimi systémy. Sdileni modelovych tiid by nebyl problém pfi vyuziti jakéhokoli
navrhového vzoru. Problém nastévi ve sdileni rozhodovaci a transformacni
logiky obrazovek, protoze kazdy systém toto fesi jinak. Navrhovy vzor MVC
v tomto pripadé nepripadal v tivahu, protoze by to kédu zaneslo mnoho neur-
¢itosti s tim, co controller je a co ne. Navic je hlavnim pozadavkem na mul-
tiplatformni architekturu co nejjednodussi view vrstva neobsahujici zddnou
logiku, ktera by se netykala ¢isté zobrazovani na daném opera¢nim systému.

Rozhodoval jsem se mezi vyuzitim navrhového vzoru MVP nebo MVVM.
Nakonec jsem se rozhodl pro MVVM hned z nékolika divodu. Hlavnim z nich
je zjednoduseni prace pri vyuziti frameworku pro data binding. Déle je vyho-
dou pravé jednoduché sdileni mezi jednotlivymi platformami a zjednoduseni
jednotkového testovani. Pro ¢ast kodu pro operac¢ni systém Android to zna-
mena presun a zachazeni s komponentou Activity jako s view a pro operacni
systém i0S plati stejnd véc pro komponentu UIViewController.

Po rozhodnuti o architekture jednotlivych obrazovek bylo potieba vybrat
architekturu navigace v celé aplikaci. Toto bylo potreba také z duvodu zvysSeni
podilu sdileného kédu mezi iOS a Android. Obé tyto platformy maji navigaci

5 Tyto ndvody jsou dostupné na adrese https://developer.android.com/training/index.html
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Obrézek 3.7: Navrhovy vzor MVVM a jeho kombinace s koordinatory

mezi obrazovkami feSenou jinak a je obvyklé, ze navigaci resi komponenta
Activity v operacnim systému Android a v operacnim systému iOS ji fesi
komponenta UIViewController. Tyto komponenty ve vzoru MVVM patii do
view vrstvy a proto neni idedlni, aby dal fesily navigaci v rdmci aplikace.
Tento pristup by zaroven zhorsoval testovatelnost danych komponent.

Navigaci aplikaci jsem se rozhodl resit pomoci takzvanych koordinator.
Tyto komponenty se zac¢inaji pouzivat v nativnich iOS aplikacich pro zjedno-
duseni objektu AppDelegate, coz je vstupni bod do kazdé iOS aplikace. Tyto
objekty byvaji velmi rozsahlé a Spatné se v nich orientuje a to hlavné z divodu,
ze maji mnoho odpovédnosti. To samé se tyka zminénych UIViewControllerd.
Koordindtory by mély prevzit ¢ast téchto zodpovédnosti a tim odlehéit ob-
jektu AppDelegate a v UIViewControlleru zanechat pouze logiku tykajici
se vykreslovani daného view. Koordindtory se mohou starat o stahovani dat,
navigaci v rdmci c¢asti aplikace, kterou maji na starost, rozhodovani o uziva-
telskych akcich nebo fesit prechody do dalsich ¢asti aplikace a tim padem si
preddvat odpovédnost za béh aplikace mezi ruznymi koordindtory.

Pristup za pomoci koordinatori celkem snadno zapada do architektur jed-
notlivych obrazovek fesenych pomoci navrhového vzoru MVVM. Zjednodu-
seny diagram takovéto architektury a rozdéleni do jednotlivych vrstev muzete
vidét na obrazku 3.7.

3.3.3 Architektura serverové aplikace

U serverové aplikace by vzhledem k vyuziti webového frameworku Ruby on
Rails nebylo rozumné pouzivat jinou architekturu, nez je pfipravena timto
frameworkem. Ruby on Rails pro uzivatelské rozhrani pouziva navrhovy vzor
MVC a ten je v tomto frameworku hluboce zakomponovan.

Controllery jsou v tomto pripadé objekty, na které jsou sméfovany pii-
chozi webové pozadavky. Tyto pozadavky sméruje objekt Router, ktery podle
adresy pozadavku poznd, ktery controller méa tento pozadavek zpracovat.
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3.4. Komunikace v ramci systému

Pri zpracovani pozadavku mé cotroller pristup ke vSsem informacim a pa-
rametrim obsazenym v pozadavku a na jejich zakladé se dal rozhoduje jakou
akci vykona. V klasickém piipadé vybere view, které se mé zobrazit, to na-
inicializuje a nechd zobrazit pomoci odpovédi na pozadavek, kterd obsahuje
webovou stranku, neboli view. V mém pripadé vsak view serverova aplikace
neobsahuje zadné webové stranky, které by mohli byt zobrazeny uzivateli.
V mé implementaci je na kazdy pozadavek od klienta, kterym je mobilni apli-
kace nebo rozsiteni webového prohlizece, odeslana odpovéd, ktera neobsahuje
webovou stranku.

Model jsou v tomto piipadé objekty podle navrhového vzoru Active Re-
cord, ktery je popsén v sekci 3.3.1. Controller v tomto pripadé nacitd mo-
delova data z databédze primo pres dané Active Record tfidy, tim se vyTesi
vétsina jednodussi prace nad databazi.

Zjednodusené schéma MVC u Ruby on Rails aplikaci mulzete vidét na
obrazku 3.8.

3.4 Komunikace v ramci systému

Na obrazku 3.9 mizete vidét zjednodusené schéma architektury celého sys-
tému a komunikace mezi jednotlivymi ¢astmi. Bloky a vztahy zakreslené sedou
barvou nejsou v ramci této prace implementovany.

Architektura je zaloZena na klient server architektuie, kde se predpokladé
existence jednoho bodu pro pristup k instanci aplika¢niho serveru a neurcené
mnozstvi klient riznych typt, kteri budou pres tento bod pristupovat k apli-
kac¢nimu serveru. V ptipadé, Ze existuje pouze jedna instance serveru, tak lze
za dany bod povazovat prave tuto instanci. Pokud vSak bude, z divodu snizeni
zatéze, téchto instanci aplika¢niho serveru vice, timto bodem se stava instance
reverzni proxy, kterd se mlize starat i balancovani zatéze mezi jednotlivymi in-
stancemi aplikacniho serveru. Vice k nasazeni serverové ¢asti naleznete v sekci
4.2.

3.4.1 Komunikace s klienty

Komunikace s klienty v ramci systému je zajisténa pomoci RESTful (také
oznacovaného jako REST) APL

REST je zkratka pro ,Representational state transfer® a je to architekto-
nicky styl pro propojeni riznych systémt v ramci internetové sité. Pouzitim
tohoto stylu je mozné zajistit rizné parametry spojeni jako je vykon, rozsiri-
telnost nebo upravitelnost. Pouziti REST stylu vynucuje pouziti bezestavové
komunikace a architektury klient-server. V tomto stylu jsou data a funkcio-
nality povazovany za zdroje a k témto zdrojum se pristupuje pomoci URI. Se
zdroji se manipuluje pomoci definovanych a jednoduchych akci, které reprezen-
tuji ¢tyri zakladni operace. Témito operacemi a jejich ekvivalentnimi akcemi
je operace vytvoreni (PUT), ¢teni (GET), upravy (POST) a smazani (DELETE).
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Obrazek 3.8: Navrhovy vzor MVC v rdamci frameworku Ruby on Rails. Pre-
vzato z [21]

Zdroje jsou zaroven odstinény od pivodni reprezentace, protoze jejich repre-
zentace muze omezovat pouziti riznych technologii k pristupu k témto zdro-
jum. Reprezentace, kterd je predavana pomoci tohoto propojeni, muze byt
v riznych formatech od HTML, XML, JSON pres JPG a PDF po obycejny
text. V ramci komunikace byvaji prenaseny dalsi data jako je pravé format dat
ze zdroje, pistupova prava a tdaje k témto dat@im, strategie pouziti cache!'®
nebo detekce prenosovych chyb. [22]

Zdroje, identifikované pomoci URI, se obvykle nazyvaji endpointy a v ramci
této prace jsem naimplementoval endpointy vypsané v tabulce 3.1. V této ta-
bulce mutzete vidét prefix, ktery oznacuje, kterého zdroje se dany endpoint
tyka, metodu pouzitou nad danym zdrojem, vzor URI, ktera identifikuje zdroj.
Také obsahuje informaci o tom, ktery controller a jeho metoda dany poza-

16 Cache je softwarova komponenta, ktera se stard o ukladani dat pro dalsi pozadavky.
Toto urychluje komunikaci a snizuje zatéz na sit.
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Obréazek 3.9: Architektura celého systému

davek zpracuje.
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Tabulka 3.1: Endpointy serverového API

Metoda Vzor URI Controller#Funkce
GET /api/v1l/auth/sign_in devise_token_auth/sessions#new
POST /api/v1l/auth/sign_in devise_token_auth/sessions#create
DELETE | /api/v1/auth/sign_out | devise_token_auth/sessions#destroy
GET /api/v1/auth/cancel api/vi/registrations#cancel
POST /api/v1/auth api/vl/registrations#create
GET /api/v1/auth/sign_up api/vl/registrations#new
GET /api/vl/auth/edit api/vl/registrations#edit
PATCH /api/v1/auth api/vl/registrations#update
PUT /api/v1/auth api/vl/registrations#update
DELETE /api/v1/auth api/vl/registrations#destroy
GET /api/v1/users/:id api/v1/users#show
GET /api/v1l/stacks api/vl/stacks#index
POST /api/v1l/stacks api/v1l/stacks#create
GET /api/vl/stacks/:id api/v1l/stacks#show
PATCH /api/vl/stacks/:id api/vl/stacks#update
PUT /api/vl/stacks/:id api/vl/stacks#update
DELETE /api/vl/stacks/:id api/vl/stacks#destroy
GET /api/v1l/stack_items/:id api/vl/stack_items#show
PATCH | /api/v1l/stack_items/:id api/vl/stack_items#update
PUT /api/v1l/stack_items/:id api/vl/stack_items#update
DELETE | /api/vl/stack_items/:id api/vl/stack_items#destroy
GET /api/v1/languages api/vl/languages#index
GET /api/vl/translate api/vl/translations#translate

3.5 Navrh uzivatelského rozhrani

V ramci nadvrhu uzivatelského rozhrani této aplikace jsem se snazil vyhnout
popsanym chybam u konkurencnich aplikaci uvedenych v kapitole 1. Zaroven
jsem se snazil postupovat podle doporuceni popsanych v prednédsce z pred-
métu MI-NUR [1], ze které v této praci cerpam. Zékladni postup pro tvorbu
uzivatelskych rozhrani je nésledujici:

1. Zakladni definice produktu.

2. Definice zakladnich potieb nebo urceni chyb nynéjsich fesenich v kon-
textu idedlniho Teseni.

3. Brainstorming a definice pripadt uziti a jejich nasledna evaluace.
4. Definice seznamu tkolu.

5. Analyza dkolt.
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6. Prototypovani.
7. Testovani prototypu.

8. Pripadny redesign.

Z téchto bodu byly jiz nékteré popsany v predchozich kapitolach. Jednalo
se o bod ¢. 2, ktery je popsan v kapitole 1 a bod ¢. 3, ktery je popsan v sekci 2.4.
V nasledujicich kapitoldch projdu postup, jakym jsem jednotlivé body provedl
a problémy, na které jsem v ramci svého navrhu narazil. Vétsina navrhi a
obrazki byla nejdrive kreslena na papir nebo na tabuli a ndsledné prekreslena
do elektronické podoby.

Néavrh uzivatelského rozhrani se v rdmci této prace tyka pouze mobilni
aplikace. Aplikace by méla dodrzovat zakladni pravidla pouZitelnosti uziva-
telského rozhrani a dodrzovat zvyklosti opera¢niho systému iOS.

3.5.1 Zakladni definice produktu

Zékladni definice produktu slouzi k identifikaci produktu, co je na ném jiné
a popripadé i co dany produkt neni. Pro jednoduchost v této definici pouziji
pracovni nazev systému.

Vocabio je propojeny systém aplikact, které usnadnuji osvojent si novych

.....

V této definici jsou vidét tii zakladni informace. Témito informacemi jsou
nézev produktu, jeho 1cel a komu je dany produkt urcen.

3.5.2 Seznam ukoll aplikace

Seznam tkolti mobilni aplikace by mél popisovat aplikaci z uzivatelského po-
hledu. Tento seznam tkola se ¢astéji nazyva anglickym oznacenim ,task list“.
Seznam by mél obsahovat vSechny tlohy, které aplikace poskytne uzivateli.
Jednotlivé dlohy vychazi ze scénaru uziti aplikace a z predchozi analyzy. Jed-
notlivé tlohy mohou byt dale rozdéleny do skupin podle podcasti aplikace,
které se tato tloha tyka. Toto nasledné usnadni navrh obrazovek. Zaroven je
vhodné oznacit, zda se jednd o ulohu zobrazovaci [D] nebo ovladaci [C].

Uzivatel
o Zadani prihlasovacich udaju [C]
o Zadéni registra¢nich udaju [C]
o Registrace nového uzivatele [C]
o Prihlaseni existujictho uzivatele [C]

o Obnoveni zapomenutého hesla existujictho uzivatele [C]
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 Prihlaseni pomoci socialni sité [C]

Odhléseni uzivatele [C]

o Zobrazeni informaci o uzivateli [D]

o Zobrazeni informace o Spatné zadanych prihlasovacich tdajich [D]

Nastaveni
o Vybér preferovaného jazyka pro zadana slova [C]
o Vybér preferovaného jazyka pro prelozend slova [C]

e Zména rezimu zobrazovani flipcards [C]

Preklad
o Zadéni slova pro preklad [C]
o Zobrazeni chyby pii prekladu [D]
 Pfelozeni slova [C]
o Vybér jazyka pro zadané slovo [C]
o Vybér jazyka pro preklad [C]
o Vyfoceni textu pro jeho preklad [C]
o Vybér fotky pro preklad vyfoceného textu [C]
o Vybér textu na fotce [C]

o Zobrazeni detailu slova [C]

Detail prekladu
o Pfidani slova do oblibenych [C]
o Oznaceni slova jako zndmého [C]
o Prehrani vyslovnosti daného slova [C]
o Zobrazeni prekladu [D]
o Zobrazeni definice zadaného slova [D]
o Zobrazeni alternativnich prekladu [D]

o Vybér alternativniho prekladu [C]

36



3.5. Navrh uzivatelského rozhrani

Zobrazeni synonym [D]
Zobrazeni antonym [D]

Zobrazeni pouziti daného slova [D]

Oblibena slova

Zobrazeni seznamu oblibenych slov [D]
Pfidani nové skupiny oblibenych slov [C]
Odebrani skupiny oblibenych slov [C]
Piejmenovéani skupiny oblibenych slov [C]
Zména skupiny u oblibeného slova [C]
Odebréni oblibeného slova [C]

Zobrazeni spésnosti vyuky slova [D]

Prejit na detail slova [C]

Uceni

Vybér poctu karticek [C]

Zobrazeni flipcards [C]

Zobrazeni statistik uceni [D]
Zobrazeni slova na karticce [D]
Otoceni karticky [C]

Pozadani o napovédu ke slovu [C]
Oznaceni tspésného prekladu [C]
Oznaceni netspésného prekladu [C]
Prechod na dalsi karticku [C]
Zobrazeni detailu prekladu [D]
Ukonceni uéeni pomoci flipcards [C]

Zobrazeni statistik z ukon¢eného uceni [D]
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3.5.3 Analyza ukola

V prvni fazi analyzy jsem vytvoril graf funkénosti uzivatelského rozhrani.
Tento graf znazornuje predevsim prechody mezi jednotlivymi ¢astmi aplikace
a zaroven zakladni prvky, které uzivatelské rozhrani obsahuje.

V mém pripadé jsem navrhl celkem 14 ¢éasti, které by se daly povazovat za
jednotlivé obrazovky. Tento graf miizete vidét na obrazku 3.10.

Graf funkénosti zobrazuje prvni verzi navrhu uzivatelského rozhrani a pro-
sel neékolika iteracemi obsahujici analyzu tohoto feseni, testovani a zmény na-
vrhu. Testovani a pravy probihaly hlavné na lo-fi prototypu, ktery je popsan
v dalsi sekci. Nékolik funkénosti jsem odstranil z divodu zvyseni prehlednosti
a zjednoduseni pouzivani a ovlddani aplikace.

V prvnim navrhu se vyskytovaly obrazovky, které by obsahovaly pouze né-
kolik méalo prvki. Tyto prvky mohly byt zakomponovany do jinych obrazovek
a tim by se uzivateli zjednodusilo ovladani. Jiné prvky bylo mozné zakom-
ponovat do nativniho chovani a ovladani systému iOS. Obrazovku s detailem
prekladu bylo nutné zobrazovat z nékolika mist. Pri prekladu slova vsak bylo
mozné tuto obrazovku zakomponovat do obrazovky s prekladem slova. Toto
zjednodusilo ovladani a uzivatel mohl zaroven upravovat zadané slovo a vidét
vysledny preklad.

3.5.4 Lo-fi prototyp a screenflow

Z prvniho grafu funkcénosti jsem vytvoril lo-fi prototyp, ktery je vidét na ob-
razku 3.11. Na tomto obrazku je zaroven vidét i screenflow, neboli prechody
mezi jednotlivymi obrazovkami.

V tomto névrhu je jako zédkladni naviga¢ni prvek vyuzit takzvany tabbar,
coz je lista ve spodni ¢asti obrazovky, kterd obvykle obsahuje 3 az 5 polozek.
V pripadé této aplikace lista obsahuje 5 polozek, kde kazda z nich reprezentuje
jednu cast aplikace.

Prvni ¢asti je prekladova ¢ast. V této ¢asti se nachézi celkem 4 obrazovky.
Zakladni obrazovkou je prekladova obrazovka. Na této obrazovce se nachéazi
textové pole pro zadani slova pro preklad a tlacitko pro prechod na obrazovku
pro vybér nebo vyfoceni fotky s textem. Pod témito prvky jsou tlacitka pro
zménu jazyku pro preklad. Tyto tlacitka vyvolaji zobrazeni seznamu vsech
dostupnych jazykt. Pod témito prvky slouzicimi pro preklad je zobrazena
historie zadanych slov a jejich prekladt. Kazdé z téchto slov lze pridat nebo
odebrat z oblibenych pomoci ikony hvézdy v tomto seznamu.

Dalsi obrazovkou prvni c¢asti je obrazovka s detailem prekladu. Na této
obrazovce je zakladnim prvkem slovo a jeho preklad. Pod témito prvky jsou
zobrazeny ikony pro priddni nebo odebrani slova z oblibenych a také oznaceni
slova jako znamého. Tato akce slouzi hlavné k oznaceni slov, které se uzivatel
v minulosti ucil, a kterd jiz ovlada. Tato slova nasledné nebudou zobrazena
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Obréazek 3.11: Lo-fi prototyp. Obrazek ve vyssim rozliSeni naleznete na ptilo-

zeném médiu.
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jako karticky pri uceni. Dale je na této obrazovce zobrazena definice vlozeného
slova, alternativy k tomuto slovu, jeho synonyma, antonyma a pouziti ve vété.

Poslednimi dvéma obrazovkami jsou obrazovka s vyfocenim nebo vybérem
fotky s textem a obrazovka pro vybér samotného textu.

Dalsi ¢asti aplikace jsou oblibené slova. V této cCasti je jedna unikatni
obrazovka a je zde zaroven pouzita obrazovka pro detail prekladu z predchozi
casti. Na nové obrazovce je zobrazen seznam oblibenych slov. Tento seznam
je rozrazen do skupin, které si muze uzivatel sam definovat. U kazdého slova
je také zobrazena uspésnost pii uceni pomoci flipcards. Jednotliva slova zde
lze pomoci tlacitka edit v horni listé hromadné mazat, presouvat. Slova lze
smazat také pomoci gesta ,swipe“ na jednotlivych radcich. Toto gesto by
bylo uzivatelim naznaceno pii nékolika prvnich prichodech do dané obrazovky
pomoci animace lehkého odsunuti a névratu rddku do strany.

Treti casti je ¢ast uréend pro uceni se pomoci flashcards. V této se nachéazi
celkem 4 obrazovky. Prvni obrazovkou je obrazovka pro nastaveni parametru
vyuky. Jako prvni je zde zobrazena informace o celkové Uspésnosti v uceni
daného uzivatele. Déle je zde moznost nastavit pocet karticek zobrazenych
v ramci jednoho uceni, zplsob Fazeni karticek a samotné spusténi uceni. Dal-
$imi dvéma obrazovkami jsou reprezentujici rub a lic karticky. Na jedné z nich
je zobrazeno slovo, které ma uzivatel prelozit. Zaroven je zde zobrazeno tla-
¢itko pro odkryti napovédy ve formé definice slova, jeho pouziti ve vété nebo
jeho synonyma. Také je zde tlacitko na ,jotoceni“ karticky. Na druhé strané
této karticky je zobrazeno slovo, jeho preklad a dalsi informace k nému. Za-
roven jsou zde zobrazeny tlacitka pro oznaceni tspéchu nebo netspéchu pri
prekladu. Poslednim prvkem obrazovky je tlaéitko pro prechod na dalsi kar-
ticku. Posledni obrazovkou je obrazovka se zobrazenim tspésnosti uceni. Je
zde zobrazena celkova tspésnost a pak tspésnost jednotlivych slov.

Poslednimi dvéma c¢astmi jsou ¢ast s nastavenim a cast s uzivatelskym
uctem. Do casti nastaveni spada jedna obrazovka, ve které se nastavuji prefe-
rované jazyky a popripadé dalsi parametry aplikace. Do ¢asti s uzivatelskym
uctem spadaji obrazovky s registraci nového uzivatele, prihlaseni uzivatele a
obnoveni zapomenutého hesla. Tyto obrazovky se drzi zvyklosti a ocekdvani.
Obsahuji jen zdkladni vstupni pole pro vyplnéni registracnich nebo piihla-
sovacich udaju, tlacitka pro prihlaseni pomoci socidlnich siti a tlacitka pro
prechody mezi jednotlivymi obrazovkami. Obrazovka s uzivatelskym profilem
obsahuje nepovinnou ikonu uzivatele, jeho jméno a email. Dale obsahuje sta-
tistiky o poctu oblibenych slov, poc¢tu slov jiz ovlddanych a popfipadé jiné
statistiky. Obrazovka také zobrazuje graf s poctem slov, které si uzivatel pro-
cvic¢il v jednotlivé dny.

Prototyp byl testovan proti 10 zdkladnim heuristikdAm uzivatelského roz-
hrani od Jakoba Nielsena[23]. Podrobnéjsi popis heuristické analyzy a uziva-
telského testovani prototypt naleznete v kapitole 5.
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Obréazek 3.12: Hi-fi prototyp obrazovky pro preklad - 1. verze

3.5.5 Hi-fi prototyp

V pribéhu nékolika iteraci lo-fi prototypu jsem vytvoril i dva hi-fi prototypy
v aplikaci Sketch!” a provedl jejich testovani. Sketch je aplikace nejéastéji po-
uzivand pro navrh uzivatelského rozhrani, ale muze byt pouzita i pro préaci
s vektorovou grafikou. Testovani probihalo za pomoci aplikace InVision'®,
kterd slouzi pravé k testovani prototypu. V ramci aplikace lze na statickych
prototypech obrazovek nastavit riizné akce nebo animace. Tyto akce vétsinou
slouzi k prechodu na jinou obrazovku, nebo zménu zobrazeni v ramci stejné
obrazovky. Takto 1ze jednoduse otestovat vétsinu zakladnich prichodi apli-
kaci. Takto vytvorenou aplikaci lze spustit na redlném zafizeni a tim padem

Prvni hi-fi prototyp se vice bliz{ prvni verzi z lo-fi prototypu uvedeného
v predchozi sekci. Pro porovnani téchto prototypt pouziji dvé zdkladni ob-
razovky. Jednou z téchto je obrazovka pro preklad a druhou obrazovkou je
obrazovka zobrazujici detail pfekladu. Vsechny obrazky obrazovek vytvorené
v ramci tohoto prototypu naleznete v prilozeném médiu.

3.5.5.1 Obrazovka pro preklad

Na obrazku 3.12 miizete vidét prvni verzi hi-fi prototypu. V této verzi je
oproti lo-fi prototypu upraven tab bar, ktery nyni obsahuje pouze Ctyii moz-

7 Aplikace je dostupné na adrese https://www.sketchapp.com/
18 Aplikace je dostupné na adrese https://www.invisionapp.com/
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Obrézek 3.13: Hi-fi prototyp obrazovky pro preklad - 2. verze bez prelozeného
slova

nosti. Polozka nastaveni byla odebrana a nastaveni preferovanych jazyki se
presunulo do obrazovky s uzivatelskym uc¢tem. Navic zde pribylo tlacitko pro
preklad.

Druhé verze této obrazovky, ktera je vidét na obrazku 3.13 a 3.14, se od pi-
vodniho lo-fi prototypu zménila vyraznéji. Tab bar nyni obsahuje pouze tti po-
lozky a uzivatelsky tucet se pfesunul do horni listy, takzvaného navigation baru.
To bylo provedeno na zakladé toho, ze aplikace nevyzaduje pro pouzivani pri-
hlaseni. Tim padem by se polozka v tab baru musela ménit, coz neni v ope-
ra¢nim systému iOS obvyklé. Déle byla v ramci aplikace tiplné odebrana histo-
rie. Kazdy preklad je automaticky pridan do seznamu oblibenych a v aplikaci
bude po pridani na chvili zobrazena moznost pro odebrani. Toto bylo prove-
deno kvili tcelu aplikace. Jeji hlavni tcel je rozvijet znalosti ciziho jazyku a
pokud si uzivatel preklada slovo, lze predpokladat, Zze ho nezna a chtél by se
naucit. V pripadé, ze tomu tak neni, bude mit po zobrazeni piekladu chvili
sanci na to, aby toto slovo zase odebral bez prechodu na jinou obrazovku.

Obrazovka byla dile zjednodusena odebranim tlacitka pro preklad. Pre-
klad zadaného slova je automaticky zahajen po kliknuti mimo zadavaci pole,
nebo kliknutim na enter na systémové klavesnici. Do budoucna také pocitam
s tim, ze bude do aplikace doplnéna funkce autocomplete, kterd dale zméni a
usnadni samotny preklad. Posledni zménou, v tomto ohledu mozné nejzasad-

voevs

dem. Uzivateli se tim velmi zjednodusi prace a pro zobrazeni detailu nemusi
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++000 Vocabio F 19:41 100% -
& Log in to enjoy all the features for free >
Extraordinary (o]
english =  &edtina

mimoradny <)
very unusual; very different fromwhat is
normal or ordinary; Adj.

o

How to became extrao
among the normal peo

Jimi Hendrix is one of those extraordinary hubs of >
music where everybody lands at some point.

A polymer based on the elastic protein that enables >
fleas to perform their extraordinary jumping feats.

Cook said the company is planning a “celebration >
of Steve's extraordinary Ife for Apple employees.

Related
conspicuols  notable  noticeable  outstanding

Synonyms
aberant  aberrated  exceptional

Antonyms
common  normal

Obréazek 3.14: Hi-fi prototyp obrazovky pro preklad - 2. verze s prelozeného
slova

kliknout na polozku v historii. U tohoto detailu je zaroven stéle zobrazeno
zadavaci pole pro zménu zadaného slova. Pokud uzivatel na toto pole klikne,
tak zobrazeny detail slova zmizi, aby uzivatele nemétl pii zadévani dalsiho
slova.

Dalsi zménou je pridani videonahravek, které by obsahovaly pouziti daného
slova. Pouziti tohoto prvku zéavisi na ptistupu ke zdroji videi s titulky, ve
kterych lze vyhledavat.

V druhém prototypu se proti prvnimu také zménil design. Rozhodl jsem
se pro stylizaci celé aplikace do jednoho tématu predstavujiciho rust a vy-
voj znalosti v cizim jazyce, ktery by tato aplikace méla uzivatelim prinést.
Také je dulezité zaujmout designem aplikace uz v obchodé s aplikacemi App
Store. Potencionalni uzivatelé v obchodé vidi snimky obrazovky, coz je jeden
z rozhodovacich faktort, takze je dulezité zaujmout a odlisit se od konkurence.
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e Sketch 19:41 100% i
Translation X
Extraordinary
Mimoradny
very unusual | very different from what is normal
or ordinary
Related

conspicuous  notable noticeable  outstanding

Usage

Jimi Hendrix is one of those extraordinary hubs of music
where everybody lands at some point

John Mayer, Roling Stone, 15 Apr. 2004
A polymer based on the elastic protein that enables fleas to
perform their extraordinary jumping feats has been
synthesized.

Rosamund Daw, Nalure, 13 Oct. 2005

News

There was no immediate word on any funeral services.
Cook said the company is planning a "celebration of Steve's
extraordinary life for Apple employees that will take place
soon."

Pttp:fecition.crn.com/20110/05usfapple-jobsfindex i

UK officials are to assist with French border checks at the
Port of Dover, after the government said motorists had
suffered "extraordinary disruption.

it e comjne

Synonyms
Aberrant Aberrated Exceptional

Antonyms
Common  Normal

Obrazek 3.15: Hi-fi prototyp obrazovky pro detail slova - 1. verze

3.5.5.2 Obrazovka s detailem slova

Na obrazku 3.15 je zobrazena prvni verze obrazovky s detailem slova. Vzhle-
dem k puvodnimu lo-fi prototypu se zde moc nezménilo. Nejdilezitéjsi je asi
pridani vypisu podobnych preklad.

Druhé verze obrazovky s detailem je vidét na obrazku 3.16. Tato obrazovka
obsahuje stejné informace, jako obrazovka 3.14, kterd se zobrazuje pti prekladu
slova. Navic obsahuje kontext, ve kterém bylo slovo pfelozeno. Tento kontext
bude nacitan pri prekladu z rozsiteni webového prohlizece, poptipadé z fotky
textu, ktery by obsahoval dostatek slov okolo prelozeného slova.
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‘*e800 \ocabio T 19:41 100%
{ extraordinary
This is the whole sentence and context

in which the user added the
“extraordinary” word.

mimoradny <»
very unusual; very different fromwhat is
normal or ordinary; Ad.

Jirni Hendrix is one of those extraordinary hubs of
music where everybody lands at some point. >

A polymer based on the elastic protein that enables >
fieas to perform their extraordinary jumping feats...

Cook said the company is planning a “celebration >
of Steve's extraordinary life for Apple empioyees.

Related

conspicuous  notable noficeable  outstanding

Synonyms
aberrant  aberrated  exceptional

Antonyms
common  normal

My words

Obrazek 3.16: Hi-fi prototyp obrazovky pro detail slova - 2. verze
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KAPITOLA 4

Implementace

V této kapitole popisuji zajimavé implementacni detaily v jednotlivych sou-
castech systému.

4.1 Autorizacni standard OAuth 2.0

Vzhledem k soucasnému i planovanému vyuziti autoriza¢niho standardu OAuth
2.0 v raznych ¢astech systému zde chci tento standard zjednodusené popsat.
Céstmi, ve kterych je tento autorizaéni standard vyuzit, je piistup k aplika-
cim tfetich stran (REST API). Planuji ho vyuzit i v rdmci serverové ¢asti
aplikace jako defaultni autoriza¢ni postup pro pripojovani klientd, bud jako
je mobilni aplikace nebo rozsifeni webového prohlizece. Zaroven se tento pri-
stup vyuziva pro prihlaseni pomoci socidlnich siti. Tento autorizac¢ni standard
vyuzivaji spolecnosti jako je Facebook, Google, Twitter nebo pravé Microsoft
pro omezeni pristupu k nabizenym API nebo pro povoleni prihldseni uzivatelu
dané spolec¢nosti do aplikaci tfetich stran pomoci jednotnych pristupovych
udaju.

Tento standard definuje nékolik zakladnich kroki, které je potieba vyko-
nat pro tspésnou autorizaci a vyuziti pozadované funkcionality. Dale cerpam
hlavné z [24] a z [25].

V prvni fadé je tfeba zaregistrovat novou aplikaci u poskytovatele tohoto
ovéreni. V praxi to znamend vyplnéni zakladnich informaci jako je nazev apli-
kace, jeji webova stranka, logo. Také je treba zaregistrovat URI adresu, na
kterou bude uzivatel presmérovan po tspésném prihlaseni. Tato URI musi byt
zabezpecena pomoci TLS. Prakticky to znamend, ze lze zadat pouze adresu
zacinajici https. Na zdkladé této registrace je vygenerovano id klienta a jeho
tajny kli¢ (dale je nazyvan pomoci anglického oznadeni ,secret).

Samotnd autorizace se lis{ podle druhu klienta, ktery se autorizuje. Zjed-
nodusené je lze rozdélit do ¢tyr druht.

Autorizace pomoci autoriza¢niho kédu
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Obrézek 4.1: OAuth 2.0 autorizace pomoci autorizacniho kédu

Tato autorizace probihd predevsim na webovych serverech. U webovych
aplikaci bézicich na strané serveru by meéla byt zarucena bezpecnost
prenosu secret tokenu dané aplikace. Zakladni pribéh této autorizace je
znazornén v diagramu na obrazku 4.1. Na tomto diagramu je znazornén
i prenos jednotlivych autoriza¢nich idaju. Pienos je dokoncen ve chvili,
kdy klient obdrzi access-token. Tento zplisob patii mezi bezpecnéjsi.

Implicitni autorizace

Toto Teseni se pouziva pro predani access-tokenu v aplikacich, které
bézi na strané klienta ve webovém prohlizeci popripadé v mobilnich apli-
kacich, které vyzaduji prihlaseni uzivatele v ramci jiné aplikace nebo
v mobilnim webovém prohlizeci. U aplikaci bézicich ve webovém prohli-
7eCi je problém s tim, Ze neni mozné zarucit bezpecnost secret tokenu.
Proto je prenos tohoto tokenu vynechan. Tim je cely proces zjednodu-
Sen, ale zaroven je snizena bezpeCnost prenosu, protoze access—token
se prendsi jako query parametr adresy. U mobilnich aplikaci mtuze byt
tento pfenos fesen jinak s vyuzitim deeplink'® do nativnich aplikaci.

98pecificky definované URI, které jsou odchyceny systémem a na zakladé jejich prefixu

je spusténa nativni aplikace. V rdmci této URI je informace, na jaké obrazovce se ma dand
aplikace otevrit.
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4.2. Serverova cast aplikace

Autorizace pomoci uzivatelskych udaju

Toto je autorizace pomoci uzivatelského jména a hesla daného uziva-
tele. Toto je zplisob autorizace, ktery by nemél byt dostupny aplikacim
tretich stran, protoze to vyzaduje, aby uzivatel zadal své prihlasovaci
udaje pravé této aplikaci tieti strany. Autorizaci pomoci prihlasovacich
udaju uzivatele je vhodné pouzivat v aplikacich, které méa pod kontrolou
praveé poskytovatel autorizace. Jako priklad muze byt spolecnost Twitter
s jejich mobilni aplikaci, kterd pravdépodobné tento zptsob autorizace
vyuziva.

Autorizace pomoci aplika¢nich udajua
Tento zptsob je vyuzivan pro autorizaci aplikace a ne uzivatele jako
v predchozich ptripadech. Vyuziva pro pristup k funkcim, které nevyza-
duji kontext uzivatele. Toto miizou byt statistiky k dané aplikaci nebo
pravé ruzné API, které poskytuji obecné funkcionality bez ohledu na
kontext uzivatele.

Po provedeni této autoriazace se nasledné pifi komunikaci s API predéva
ziskany access-token a pripadné dalsi informace vyzadované poskytovatelem
ovéreni. Diky témto preddvanym informacim API poznd, Ze je dany uzivatel
autorizovany.

V ramci této aplikace je nebo bude vyuzito nékolik druhti autorizace. Prv-
nim druhem, vyuzitym pro komunikaci s prekladovym API, je autorizace po-
moci aplika¢nich idaji. Déle bude vyuzita implicitni autorizace pro prihlaseni
pomoci socidlnich siti. Autorizace pomoci uzivatelskych udaju bude vyuzita
v pripadé implementace tohoto zabezpeceni mezi jednotlivymi ¢astmi této
aplikace (mobilni aplikace -> server, rozsiteni webového prohlizece -> ser-
ver).

4.2 Serverova cast aplikace

Jak jiz bylo napsano v ¢asti 3.4, serverova aplikace komunikuje s klienty ptes
REST API, které vystavuje. Pro zajisténi zpétné kompatibility pti dal$im
vyvoji v ramci serveru je celé toto API verzované. Napriklad adresa pro preklad
ma tento tvar: serveradress/api/v1l/translate{7parameters}. Diky tomu
lze zachovat funkénost starsich verzi klientt i po vydani nové verze mobilni
aplikace, ktera vyzaduje tpravu tohoto endpointu. Jedind zména, kterda by
byla v rdmci této adresy provedena, je zména v1 na v2.

V réamci serverové aplikace jsem jako databazovy systém ptivodné planoval
vyuzit objektovou databazi MongoDB. Pti navrhu aplikace, predevsim ve fazi
doménového modelu, se vsak jevilo jako lepsi feseni vyuziti rela¢ni databaze.
Presto jsem se v ramci testovani moznosti frameworku Ruby on Rails pokusil
do systému zakomponovat i tuto objektovou databazi. Bohuzel jsem vSak na-
razil na nékolik problémi s knihovnou, ktera zajistuje propojeni modelovych
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t¥id v Ruby on Rails a MongoDB. Vzhledem k nizsi priorité tohoto testovani
jsem zakomponovani této databaze do aplikace nakonec nevytesil.

V ramci serverové aplikace jsem se rozhodl o vyuziti databaze PostgreSQL.
Bylo predevsim kvtli jednoduchosti vyuziti této databaze v ramci frameworku
Ruby on Rails. Déle je v aplikaci vyuzita databaze Redis, kterd je urcena
k uklddani dat ve tvaru kli¢ a jeho hodnota. V ramci prototypu je vyuzivana
pouze pro uklddani access-tokenu prekladového API. V budoucnu planuji
vyuziti této aplikace jako cache pfedev§im pro ukladéni session?® uzivateli.
Redis je velmi rychld in-memory databéze. Data této databdze jsou nactend
v paméti serveru a proto je pristup k nim mnohem rychlejsi nez u klasickych
databazi. Naopak se tato databédze nehodi pro ukladani velkych objemu dat.

4.2.1 API

Serverova C¢ast aplikace, naimplementovand v ramci této prace, je prozatim
napojena na dvé API tfetich stran. Prvnim je prekladové API poskytované
spole¢nosti Microsoft a druhym je API poskytované zpravodajskym serverem
New York Times.

4.2.1.1 Microsoft Translator API

Vyhodou tohoto API byla predevsim cena prekladu za znak. Pro tcely vyvoje
bylo mozné vyuzit az dva miliony znaku zdarma. Zaroven jsem se ale snazil
naimplementovat logiku serveru nezavisle na zvoleném prekladovém serveru.
Proto byla v ramci serveru pridana vrstva abstrakce, kterd odstinuje preklad
slova od ostatni logiky serveru.

Toto odstinéni je provedeno pomoci abstraktni t¥idy, kterd definuje metodu
pro preklad slova. Z této tiidy muze dédit kazda trida, kterd by néjakym
zpusobem implementovala preklad zadaného slova. Zaroven je zde definovan
seznam dostupnych jazyku a jejich identifikacnich kéda. Kazdé prekladové
API totiz mize mit identifikaci jednotlivych jazykt fesenou jinak. Toto je
potfeba v ramci aplikace oSetrit a sdilet jednotnou identifikaci.

# Basic module for translation API helpers.
module TranslationAPI
# Language defines

EN ||= ’en’.freeze
CS ||= ’cs’ .freeze
ES ||= ’es’.freeze
DE ||= ’de’.freeze
FR ||= ’fr’.freeze

20Gession je zpiisob, jak do bezestavového HTTP protokolu zavést informaci o piihlageném
uzivateli. Tato informace je dale sdilena v ramci dalsi komunikace.

20
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# Internal languages representation.
LANGUAGES = { EN: ’en’, CS: ’cs’, ES: ’es’, DE: ’de’, FR: ’fr’}.freeze

# Base abstract class for translators.

class Translator
# Basic translation method
def translate(text, from, to)

raise "Missing implementation of ’translate’"

end

end

end

Na toto navazuje implementace samotné tr¥idy pro komunikaci s preklado-
vym API spole¢nosti Microsoft. Pfipojeni na toto API je omezeno ovérovacim
mechanismem na zékladé standardu OAuth 2.0, ktery je popsany v sekci 4.1.
Aplikace proto musi byt zaregistrovana jako klient tohoto API a pro pristup
na jednotlivé endpointy si musi pred prvnim pouzitim vyzadat access-token.
Toto vyzadani se provadi na specidlnim endpointu, na ktery se posle POST do-
taz obsahujici secret token. V odpovédi na tento dotaz je, v piipadé tspéchu,
potfebny access-token. Ziskany access-token je nasledné ulozen do data-
béze Redis pro dalsi pouziti.

Pokud ma aplikace k dispozici access-token, tak mize provést samotny
dotaz na pfeklad. V tomto dotazu se odesila text na prelozeni, jazyk, ze kterého
a do kterého se ma text prelozit a zaroven se do hlavicky dotazu pridava
access-token.

4.2.1.2 New York Times API

Informace dostupné z tohoto API aplikace vyuziva pro zobrazeni pouziti jed-
notlivych slov. Toto API je jednodussi nez v ptipadé predchoziho a nevyuziva
autorizaci pomoci OAuth 2.0. Autorizace klienta k tomuto API probihd na
zakladé vygenerovaného klice, ktery se posila jako parametr v ramci adresy
requestu.

V ramci requestu se odesilaji také parametry urcujici informace, které
server odesle v odpovédi. Vzhledem k tomu, Ze se jedné o vyhledavani v rdmci
¢lanku tohoto serveru, mezi mozné informace, které server mize v odpovédi
odeslat, se fadi nadpis, abstrakt, prvni odstavec, zdroj ¢lanku nebo multimédia
priloZzena k danému c¢lanku.

Aplikace realné potirebuje pouze vétu, ve které je slovo obsazeno a jeji zdroj
pro moznost otevieni celého ¢lanku. Nastésti API nabizi mozZznost hleddni slova
v ramci urcéitych informaci, které vraci v odpovédi. Proto jsem se rozhodl, ze
budu vyuzivat a zobrazovat prvni odstavec ¢lanku, ve kterém se dané slovo
vyskytuje. Déale jsem pomoci parametri dotazu nastavil, aby API vracelo
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pouze pozadované informace. Toto Setfi nejen datovy tok do serverové casti
aplikace, ale hlavné urychli prijeti odpovédi od API.

4.2.2 Nasazeni

Pro zakladni spusténi serverové ¢asti aplikace je potfeba mit dostupny server
podporujici framework Ruby on Rails, databazi PostgreSQL a databazi Redis.

Vyvoj této aplikace jsem Tesil nejdrive lokalné na pracovni stanici, kde
neni problém mit vSechny potfebné ¢asti spustény. Velkou vyhodou Ruby on
Rails je to, ze pro velkou ¢ast zmén neni potfeba bézici serverovou aplikaci
restartovat a zmény se projevi ihned pri dalsim provadéni dané dpravy. Ve
chvili, kdy jsem zacal vyvijet mobilni aplikaci, bylo potieba mit serverovou
¢ast aplikace dostupnou verejné.

To jsem v ramci vyvoje Fesil pomoci sluzby Heroku?!, coz je sluzba ozna-
¢ovand jako PaaS?2. Sluzba svym uzivatelim dovoli vytvorit vlastni webovy
server, ktery ale z velké Cdsti nemusi konfigurovat. Tim se vyrazné urychli
samotné nasazeni serveru. Nasazeni zaroven probiha za pomoci verzovaciho
systému Git?3. V rdmci systému Git se vytvoif adresa pro externi repozitaf
(takzvany ,remote“), do kterého se odeslou zdrojové kédy aplikace a na ser-
veru Heroku jiz probéhne samotna konfigurace a spusténi webového serveru
pravé na zakladé téchto zdrojovych soubort.

Heroku zaroven umoznuje caste¢nou konfiguraci v ramci webového roz-
hrani, které nabizi. Zaroven nabizi i prostor pro obé databaze, které aplikace
vyuziva. Na druhou stranu se muze stat, ze bude aplikace postradat moznosti
detailnéjsiho nastaveni prostredi.

Pro snadné nasazeni webové aplikace na ruzné druhy servert se pouziva
kontejnerizace. Webova aplikace se ,zabali“ do kontejneru, v ramci kterého
se provede potfebna konfigurace a ta je prenasena v ramci tohoto kontejneru.
Diky tomu neni potieba pri kazdém prenosu webové aplikace znovu konfi-
gurovat prostiedi, coz mize byt jak casové tak s ohledem na znalosti velmi
naro¢nd ¢innost. Mezi kontejnerizaéni systémy patii Vagrant®* a Docker?.
Dalsi vyhodou téchto systému je jednodussi sprava a upravy slozitéjsich in-
frastruktur, které mohou obsahovat vice instanci webové aplikace, prvek pro
vyvazovani zatéze mezi jednotlivymi instancemi (load-balancer) a ruzné data-
bazové stroje.

2Sluzba je dostupnd na adrese http://heroku.com

22Platform-as-a-Service je kategorif cloudovych sluzeb, které uzivateltim poskytuji prostor
pro vyvoj, spusténi a provozovani webovych, popripadé jinych, aplikaci bez nutnosti spravy
slozitych infrastruktur.

23Git je opensource projekt pro distribuovany verzovaci systém uréeny pro verzovani viech
druht projekti, od malych a jednoduchych po velké a slozité projekty, na kterych zaroven
pracuje vétsi pocet lidi.

24Vagrant je dostupny na adrese https://www.vagrantup.com/

#Docker je dostupny na adrese https://www.docker.com/
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Obrazek 4.2: Diagram architektury serveru s vice instancemi aplikace

Pro budouci nasazeni serverové ¢asti aplikace do produkce jsem se rozhodl
otestovat vyuziti Dockeru ke kontejnerizaci této aplikace. V ramci tohoto tes-
tovani jsem ovéril, Ze je velmi jednoduché zabalit webovou aplikaci do kon-
vyuziti vice instanci tohoto serveru. Diagram této infrastruktury muzete vidét
na obrazku 4.2.

Prvnim prvkem této infrastruktury a zaroven jedinym viditelnym z verejné
sité by byla reverzni proxy Nginx, kterd by v piipadé vice instanci webového
serveru zajistovala vyvazovani zatéze mezi jednotlivymi instancemi. Nasledné
by byla jedna nebo vice instanci webové aplikace, které by nasledné komuni-
kovaly s jednou instanci databize PostgreSQL a s jednou instanci databaze

Redis.

Tuto infrastrukturu jsem otestoval s jednou instanci serverové ¢asti apli-
kace na lokdlnim zafizeni. Pro nasazeni a vyuziti této infrastruktury v redl-
ném prostredi bude potteba vyuzit sluzeb jako je Amazon Web Services nebo
Microsoft Azure.
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4.3 Mobilni aplikace

Jak jsem jiz popsal v sekci 3.3.2, tak mobilni aplikace je zalozena hlavné na
dvou navrhovych vzorech. Témito vzory jsou koordindtory a MVVM.

Kvli sdileni zdrojového kédu mezi riuznymi platformami je tedy potieba
mit tento kéd rozdéleny na ¢asti. Jednou z téchto ¢asti, kterd by se v projektu
méla vyskytovat je praveé ¢ast sdileného kédu. V ramci této aplikace se jedné
o modelové tfidy, bussines logiku (REST API klient, implementace autori-
za¢niho protokolu a dalsi), view-modelové t¥idy, sdilend ¢ast koordindtoru a
jiné implementace, které nejsou specifické pro rizné platformy. Dalsimi ¢dstmi
jsou implementace rozdilné pro kazdou platformu. V mém piipadé se prozatim
jedna pouze o jednu platformu, a to o iOS.

Zaroven jsem se pri implementaci snazil zamérit na jednoduchou testova-
telnost hlavné sdilené ¢asti kodu, aby se pri ipravach nezanesla chyba rovnou
do nékolika platforem. Proto se predevsim v pristupu ke sdilené ¢éasti aplikace
hojné vyuziva prototypovani t¥id pomoci Interface. Tento pristup jednoduse
zajisti nahraditelnost jednotlivych ¢asti za nové vytvorené za ticelem testovani.
Zaroven to muze usnadnit i vyvoj aplikace a to i pres to, ze to obnasi vice kddu,
ktery realné nevykonava zadnou praci. J& jsem toto vyuzil pro implementaci
dvou ruznych REST API klienti. Jeden je napojen na redlnou serverovou ¢ast
aplikace a druhy jen simuluje odpovédi na odeslané dotazy. Toto se hodilo pti
vyvoji bez dostupného internetového pripojeni.

4.3.1 Koordinatory

V ramci vyvoje aplikace bylo potfeba koordinatory rozdélit na dvé ¢asti, pro-
toze Cast implementace miize byt sdilend mezi platformami a ¢ast ne. Tohoto
rozdéleni jsem dosdhl pomoci dédi¢nosti.

Prvni a sdilena c¢ast koordinatort je implementovand v abstraktni tridé
AppCoordinator, ktera definuje abstraktni metody pro uzivatelské akce vy-
zadujici zménu ve view vrstveé, coz je pravé c¢ast, kterou sdileny kdéd nemiize
vykonat. Také obsahuje inicializaci vsech objekta typu viewModel. Toto jsou
jiz sdilené objekty a proto je miize inicializovat sdileny AppCoordinator. Zkra-
cend implementace sdileného AppCoordinatoru je v nasledujicim kédu.

// Shared coordinator implementation.
public abstract class AppCoordinator : IAppCoordinator
{
// Coordinator action that requires view layer update.
// This action shows the login screen.
public abstract void Login();

// Initialization of viewModel for the login screen.
public ILoginViewModel LoginViewModel
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get
{
return new LoginViewModel(this, RestService, UserManager);
b
b
X

V ramci kazdé ¢asti platformni implementace je potifeba tento koordina-
tor zdédit a implementovat abstraktni metody urcené k tpravé view vrstvy.
U kazdé platformy je pro dodrzeni chovani a vyuziti nativnich prvka nutné
tyto akce implementovat zvlast. V rdmci systému iOS se jedna o inicializaci
UIViewControllerd a jeho potomki, zobrazeni téchto prvka a zajisténi do-
drzeni omezeni kladenymi pouzitymi nativnimi prvky.

public class AppCoordinator : Core.AppCoordinator

{

// Shows login screen.
public override void Login()
{
// Check for already presented ViewController
// 10S doesn’t allow presentation of a multiple view controllers.
if (IsViewControllerPresented)
{
return;

}

// Initialization of LoginViewController and NavigationController.

// NavigationController handles navigation stack and other

// mnavigation related actions.

var VC = LoginVC();

var NC = new NavigationController(VC,
NavigationController.NavigationControllerMode.Skip,
this,
UserManager) ;

// Actual presentation of the login screen.
TopViewController.PresentViewController (NC, true, () =>

{
// It’s good to know what is visible on screen right now.
TopViewController = NC;

// Prevents presentation of another screen.
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IsViewControllerPresented = true;
b;
}

// Initialization of LoginViewController with ViewModel
//  from shared AppCoordinator implementation.
private UIViewController LoginVC()
{
return new LoginVC(LoginViewModel) ;
}
}

V ramci iOS existuje nékolik moznosti, jak fesit navigaci v aplikaci. Dva
uplné zakladni zpasoby jsou v aplikacich rozeznatelné predevsim dle oteviraci
a zaviraci animace nové obrazovky a prvku, diky kterému se miize uzivatel
vratit na misto, odkud do této obrazovky presel.

Prvnim z téchto zpusobu je ,,prezentovani“ nové obrazovky. Nativni ani-
maci pro otevieni nové obrazovky je vyjeti této obrazovky od spodniho okraje
a prvkem pro navrat je tlac¢itko nebo ikona pro zavieni. K tomuto zpusobu neni
potfeba zadna specidlni komponenta a prezentovat jinou obrazovku miize jaky-
koliv UIViewController. Toto ovSsem moc neptrida na prehlednosti kodu, proto
je vhodné si v koordinatoru drzet referenci na zobrazeny UIViewController
a volat zobrazeni na ném.

Druhym zékladnim zptisobem je vyuziti tifidy UINavigationController,
coz je potomek UIViewControlleru. Zakladni animaci pro zobrazeni je vyjeti
obrazovky od pravého odkraje a odsunuti staré obrazovky. Tlac¢itko pro navrat
je sipka zpét. Tato tiida obsahuje zasobnik objektt typu UIViewController,
které byly do objektu této tiidy vlozeny pomoci push metody. Navrat se pro-
vadi zavolanim metody pop. Pt pouziti této tiidy nam aplikace pridd do horni
¢asti obrazovky nativni liStu, kterd se nazyva navigation bar. V této listé
se mohou zobrazovat nazvy jednotlivych obrazovek a popripadeé i tlacitka pro
ruzné akce.

V kodu tiidy AppCoordinator pro platformu iOS je vidét ,prezentace*
nové obrazovky pro prihldseni uzivatele. Tato obrazovka také navic obsahuje
NavigationController, coz je potomek UINavigationControlleru. Obra-
zovka se s nim inicializuje pro to, aby mohla dale ,pushovat“ napiiklad obra-
zovku pro registraci.
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KAPITOLA 5

Testovani

5.1 Testovani programatorem

5.1.1 Heuristicka analyza uzivatelského rozhrani

Tato analyza Cerpa z [23] a je zaloZena na 10 zékladnich principech Jakoba
Nielsena, které by mélo kazdé uzivatelské rozhrani splnovat nezavisle na zari-
zeni, které ho zobrazuje. Tyto principy jsou nésledujici:

Viditelnost stavu systému
Systém by mél vzdy informovat uzivatele o tom, v jakém stavu se nachazi
a co se pravé déje. Tyto informace by mély byt poskytnuty vhodnym
zpusobem a v rozumném case.

Shoda mezi systémem a realitou
Systém by mél komunikovat“ fec¢i uzivatele - pouzivanim slov, frazi
a konceptu, které jsou uzivateli zndmé. Je to pro uzivatele snazsi nez
pouzivani vyrazu uzce spojenych se systémem. Tyto informace by se
zaroven meély zobrazovat v nativnim a logickém poradi.

Minimalni zodpovédnost (a stres)
Casto se stava, ze uzivatelé vyberou systémovou funkci omylem. Proto je
potfeba poskytnout ,nouzovy vychod“ pro rychlé opusténi nechténého
stavu a bez nutnosti prochazet dlouhym procesem. Aplikace by méla
podporovat akce pro vraceni predchozi akce a nebo jeji obnoveni.

Shoda s platformou a standardy
Uzivatel by nemél pochybovat zda razné slova, situace nebo akce pred-
stavuji stejnou véc. Mély by byt dodrzovany konvence platformy, na
které bézi dany systém.

Prevence chyb
V prvni fadé je lepsi opatrny pristup, ktery zabranuje vzniku chyb nez
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zobrazeni dobré chybové hlasky. Je vhodné zbavit se situaci, kde mohou
nastat chyby nebo pred vykonanim akce zobrazit uzivateli potvrzovaci
volbu.

Kouknu a vidim
Prvky jako jsou akce nebo volby by mély byt uzivateli viditelné z toho
dtvodu, aby si nemusel pamatovat, kde se co nachazi. Uzivatel by si
také nemél pamatovat informace mezi riaznymi dialogy. Pokyny k pouziti
systému by mély byt viditelné popripadé snadno dohledatelné, kdykoliv
je potreba.

Flexibilita a efektivita
Aplikace muze obsahovat funkce, které urychli ¢asto provadéné akce.
Tyto funkce vSak nemusi byt zfejmé nezkusenym a novym uzivateltm.
S témito funkcemi mize systém slouzit zkuSenym i nezkusenym uziva-
telim.

Minimalita
Dialogy by nemély obsahovat irelevantni informace nebo nepotrebné in-
formace. Kazda zobrazena nepotfebna informace snizuje viditelnost di-
lezité informace.

Smysluplné chybové hlasky
Chybové hlasky by mély komunikovat v jednoduchém jazyce a neob-
sahovat zadné kédy. Zaroven by meély presné identifikovat problém a
doporucit vhodné feseni.

Help a dokumentace
Dokumentace a pomoc muze byt v systému nezbytnd i presto, ze idedlni
systém tyto pomucky nepotiebuje. Tyto pomiicky by mély byt snadno
dostupné, zamérené na uzivatelovu akci, zobrazovat presny postup a
nebyt moc rozsahlé.

Testovany hi-fi prototyp spliiuje vsechny heuristiky, které se z ného daji
urcéit. Vypis téchto heuristik a jejich stav v rdmci prototypu muzete vidét
v tabulce 5.1. V této tabulce je uvedeno, ze polozka ,Help a dokumentace*
nelze z navrhu urcit. Je to zptisobeno tim, ze planuji ndpovédu vytvorit tak, ze
se uzivateli mozné akce zobrazi pomoci jednoduchych animaci akénich prvki
az ve chvili, kdy je bude mozné udélat. Tento zplisob napovédy nevyzaduje
od uzivatele zadné zapamatovani akci a aplikace jim je pri nékolika prvnich
pouzitich sama nabidne.

V ramci dalsiho testovani jiz funkéniho prototypu nad redlnymi daty a
s redlnym pripojenim k API tfetich stran byl odhalen problém s pomalym
prekladem slov. Uzivatel sice v rdamci aplikace vidél indikator nacitani, ale
dlouhou dobu se nic nedélo. Tento problém by mohl porusit heuristiku o vidi-
telnosti stavu systému. V ramci dalsiho testovani jsem zjistil, Ze problém neni
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Tabulka 5.1: Testovani prototypu pomoci Niesenovych heuristik (¢eské nazvy
prevzaty z [1])

| Pravidlo Vysledek |

Viditelnost stavu systému Nelze z navrhu urcit

Shoda mezi systémem a realitou | Splnuje
Minimdalni zodpovédnost (a stres) | Spliuje
Shoda s platformou a standardy | Splnuje

Prevence chyb Nelze z navrhu urcit
Kouknu a vidim Spliuje
Flexibilita a efektivita Nelze z navrhu urcit
Minimalita Splnuje
Smysluplné chybové hlasky Nelze z navrhu urcit
Help a dokumentace Nelze z navrhu urcit

v samotném prekladu, ale v ziskdvani dalsich informaci k danému slovu. Pro
zrychleni odezvy systému, a tim i zlepseni uzivatelského prozitku, jsem se roz-
hodl pro rozdéleni prekladu na dva dotazy. Server na prvni dotaz odpovi jen
prekladem slova. Druhy dotaz bude slouzit k ziskani doplnujicich informaci.
Diky tomu uzivatel nebude muset ¢ekat na ziskani téchto informaci, které pro
néj nemusi byt dalezité. Toto rozdéleni bude provedeno v ramci dalsiho rozvoje
systému.

5.1.2 Testovani serverové c¢asti aplikace pomoci RSpec

RSpec je nastroj programovaciho jazyku Ruby urceny pro specifikaci cho-
vani systému. Tento pristup se oznacuje jako BDD, neboli Behaviour-Driven
Development, ktery kombinuje Test-Driven Development?®, Domain-Driven
Design?” a Acceptance Test-Driven Planning®®. Na rozdil od klasickjch testt
(napriklad jednotkovych testil) je tento ptistup vytvoren pro kooperaci vyvo-
jovych tymu s tymy managementu pomoci jednotnych néastroju pro ovéreni
funkcénosti systému a pristupuje k testovani jinym zpusobem nez jednotkové
testovani.

V ramci serverové ¢asti aplikace jsem implementoval tuto specifikaci pro
chovani tykajici se uzivatelského uctu. Identifikoval jsem celkem 14 zakladnich
chovani, které dana specifikace pokryva. Tato chovani se tykaji registrace, pti-

26Test-Driven Development je proce softwarového vyvoje, ktery spoléhéd na opakovani
velmi kratkého vyvojového cyklu. Pozadavky jsou konvertovany do velmi specifickych testu
a systém je upraven pouze do té miry, aby spliioval nové testy.[26]

2"Domain-Driven Design je pfistup k softwarovému vyvoji, kdy se vyvoj zaméfuje na
zdklad celé aplikace, tedy na bussinesovou doménu systému.[27]

28 Acceptance Test-Driven Planning je rozsifeni metodologie Acceptance Test-Driven De-
velopment, kterd je rozsitena o pozadavek na schvéleni akceptacnich testia pred nebo béhem
schuzky pro pldnovani{ iteraci vyvoje.[28]
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hlaseni, odhlaseni a zobrazeni informaci o uzivateli. Specifikoviano je tispésné
i netispésné chovani, které muze v danych situacich nastat. U netspésného
chovani se jedna napriklad o pokus o zobrazeni uzivatelskych informaci ji-
ného uzivatele nebo zaregistrovani emailovou adresou jiz existujici v systému.
Priklad zapisu specifikace chovani pii tispésném prihlaseni uzivatele je vidét
v nasledujicim kédu obsahujicim komentare vysvétlujici vyznam jednotlivych
akci.

describe "Users/Auth API" do
include RSpec::Rails::RailsExampleGroup

# Sign in method
describe "/api/v1/sign_in" do

# Success - sign in

it "sign in - success" do
# Creates user from a factory - Object is deleted after test.
user = create(:base_user)

# Header fields of request.
params = {
email: user.email,
password: user.password,
format: :json

# Sends request to the API.
post "/api/vl/auth/sign_in", params: params

# HTTP status verification
expect (response.status) .to eq 200

# Parsing returned data.
res_body = JSON.parse(response.body)
email = res_body["data"]["email"]

# Checks users email in returned data.
expect(email) .to match(user.email)

# Tests if headers contain expected auth headers.
expect (response.headers) .to include("access-token", "token-type",
"client", "expiry")
end
end
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end

5.2 Nefunkc¢ni pozadavky na serverovou cast
aplikace

V ramci nefunkénich pozadavki v zadani této prace bylo na serverovou ¢ast
aplikace nékolik pozadavki.

Pozadavek na dostupnost serveru zavisi predevsim na vybéru hostingové
sluzby pro serverové feseni. Pro produkéni nasazeni planuji vyuzit cloudo-
vych sluzeb Amazon Web Services, které nabizeji moznost spusténi jednoho
vyzkouseni sluzeb s rtiznymi omezenimi na rozsah, coz bude pro prvni spus-
téni aplikace stacit. I v ramci toho testovaciho roku neni problém s navysSenim
vykonu serveru s tim, ze toto navyseni se provadi skoro okamzité.

Dalsim pozadavkem byla vykonnost - 200 uzivatelii paralelné na instanci
serveru, coz je také ¢astecné zalezitost hardwaru serveru. I pfesto, ze splnéni
tohoto limitu velmi zédlezi na vykonu hardwaru, tak aplikace nepouziva zadné
slozité nebo vypocetné ¢i jinak nadrocné procesy, a tudiz nebude problém toto
kritérium splnit. V rdmci frameworku Ruby on Rails lze zvolit rizné druhy
web serveril, které se staraji o zakladni obsluhovani prichozich dotazi, a na
kterych Ruby on Rails bézi. Volba tohoto web serveru také velmi ovliviuje
vykon celé aplikace.

5.3 Testovani pouzitelnosti s uzivateli

V této sekci cerpam z [1].

Testovani pouzitelnosti, neboli usability testing, slouzi k ovéreni celkové
prehlednosti systému, pochopitelnosti uzivatelského rozhrani a nizké slozitosti
jeho ovladani. Toto testovani probiha s potenciondlnimi uzivateli systému a
déli se na kvantitativni a kvalitativni.

Pri kvantitativnim testovani provadi testy velké mnozstvi uzivateld, tim
se sesbira velké mnozstvi dat, k jejichz vyhodnoceni se vyuzivaji statistické
metody. V ptipadé potreby a dostupnosti potrebného vybaveni je mozné za-
znamenavat pohyb o¢i v ramci obrazovky a nasledné vytvaret takzvané ,heat-
mapy“, které slouzi k odhaleni spatné rozvrhnutého rozhrani, jako je napriklad
Spatné umisténi dulezitého ovladaciho prvku.

Naopak kvalitativni testovani vyuziva malého pocétu potenciondlnich uzi-
vatelt. U téchto testu je pritomen pozorovatel, ktery sleduje chovani uzivatele
a popripadé mu zadéva tkoly, které ma v ramci aplikace splnit. Vysledkem ta-
kového testovani by meélo byt odhaleni problému s pouzitelnosti uzivatelského
rozhrani.
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5.3.1 Prubéh testovani

Jak jsem jiz popsal v sekci 3.5.5, tak u mobilni aplikace probéhlo uzivatelské
testovani na hi-fi prototypu vytvoreném v aplikaci Sketch a zpracované pomoci
aplikace InVision. Toto Teseni bézelo na zarizeni a testovani probihalo ,in
situ*, neboli v podminkach redlného prostredi, které 1épe simuluje podminky,
ve kterych bude aplikace pouzivana.

Kazdému subjektu byl pred testem predan dotaznik, ktery vyplnil, a ktery
castecné slouzil k urceni, zda je dany subjekt vhodnym kandidatem pro testo-
vani této aplikace. Kritériem byla predevsim alespon ¢astecna znalost anglic-
tiny, protoze prototyp aplikace byl pripraven pro testovani prekladani z tohoto
jazyka do cestiny. Dalsim kritériem bylo pravidelné ¢teni textt v angli¢tiné
a ochota, nebo spiSe snaha, uc¢it se nezndmaé slova. Vsechny otazky z tohoto
dotazniku naleznete v priloze této prace.

Kazdy subjekt, ktery nasledné provadél testovani nejdrive odpovédél na 4
otazky v pre-test dotazniku. Poté nasledovalo samotné testovani, kde kazdy
subjekt dostal sadu vice ¢i méné specifickych tikold, které mél v ramci aplikace
splnit. Méné specifické tkoly byly vyuzity z pohledu obecné prehlednosti a
pochopeni aplikace pri jejim prvnim pouziti. Po otestovani subjekty vyplnily
post-test dotaznik. Testovani probihalo s predpokladem, ze uzivatel je nativni
mluvci ceského jazyka a studuje jazyk anglicky.

Pre-test dotaznik:

1. Kolik je vam let?

\V)

. Jaké je vase zaméstnani?

3. Jak byste ohodnotil své zkuSenosti s mobilnimi aplikacemi?

B

. Jaka je priblizné vase troven v anglickém jazyce?

Ukoly:

Prvni seznameni s aplikaci
Poprvé jste oteviel/a tuto aplikaci. Projdéte tivodni ¢asti dle svého uva-
zeni a nasledné si prelozte slovo z anglictiny do ¢estiny.

Seznam preloZenych slov
V rdmci aplikace jste si jiz prelozil/a nékolik slov. V rdmci svych slov
najdéte pouziti daného slova ve véte.

Uceni oblibenych slov
Maéte chvili volného ¢asu a rad/a byste si zopakoval nékolik ulozenych
slov. V ramci aplikace jste se ale odhlasil/a, takze se nyni musite prihlasit
a nasledné si zopakovat nékolik slov.

62



5.3. Testovani pouzitelnosti s uzivateli

Post-test dotaznik:
1. Precetl/a jste si ivodni tutorial?
2. Prihlésil/a byste se pfi prvnim pouziti aplikace? Proc¢?
3. Vyuzil/a byste prehrani videa, které obsahuje pouziti daného slova?

4. Vyuzil/a byste u flipcards napovédu ve formé definice, synonym, anto-
nym nebo pouziti daného slova?

5. Vyuzil/a byste u flipcards oznaceni znalosti slova pomoci akei swipe do
stran?

Na zékladé tohoto testovani jsem zjistil nékolik problému. Nékteré predsta-
vovaly problém v pouzitelnosti, ale nékteré byly spi$ problémem v testovaném
prototypu, ktery neumoznuje vytvoreni vsech planovanych akci, které se mo-
hou uzivateli zobrazit.

Prvnim problémem bylo to, ze by vétsina uzivatelt preskocila tvodni tu-
toridl a zaroven i registraci, ¢imz by prisli o ¢ast funkcionalit, které aplikace
nabizi. Proto jsem se rozhodl do obrazovky s prihlasenim piidat informaci, co
prihlaseni uzivateliim prinese.

Dale byl problém s umisténim prvkt na obrazovce s detailem slova. Vi-
jako jsou alternativni slova a nebo pouziti ve vété. Treti verzi této obrazovky
muzete vidét na obrazku 5.1.

Jednou z nejvice problémovych obrazovek testovaného navrhu byl vsak
systém karticek (flipcards). Zde bylo hned nékolik chyb. Ikonky napovédy
uzivatele rusily a pravdépodobné by napovédu moc ¢asto nevyuzivali. DalSim
problémem bylo samotné otocCeni karticky, které by redlné nebylo otoceni, ale
prechod na upraveny detail slova. Toto uzivatele velmi rusilo, protoze k ucéeni
vétsinou nepotrebuji informace na detailu slova, ale pouze jeho ptreklad. Proto
jsem celou tuto obrazovku velmi zjednodusil. Odebral jsem napovédu pred
otocenim karticky a pri otoceni se zobrazi pouze preklad, definice a jedno
pouziti ve vété. Toto vSechno se déje v rdmci jedné karty, kterd je na pozadi
zobrazena a tudiz uzivatele nevyleka zména celého designu obrazovky. Zaroven
se zménily akéni tlacitka na otoceni karticky a oznaceni jeji znalosti. Jeji
podobu mtizete vidét na obrazku 5.2.
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5. TESTOVANT

ese00 \ocabio T 19:41 100% -

{ extraordinary <)

This is the whole sentence and context
in which the user added the
“extraordinary” word.

mimoradny <»
very unusual; very different fromwhat is
normal or ordinary; Ad.

Jimni Hendrix is one of those extraordinary hubs of >
music where everybody lands at some point.

A polymer based on the elastic protein that enables >
fieas 10 perform their extracrdinary jumping feats...

Cook said the company is planning a "celebration >
of Steve's extraordinary life for Apple employees.

Related
conspicuous  notable  noticeable  outstanding

o

How to became extraordin
nong the r people.

Synonyms
aberrant  aberrated  exceptional

Antonyms
common  nomal

My words

Obrazek 5.1: Hi-fi prototyp obrazovky s detailem slova - 3. verze
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5.3. Testovani pouzitelnosti s uzivateli

*e820 Yocabio T 19:41 100% W seeo0 Yocabio T 19:41 100% -

Sort: random Sort: random

mimoradny
very unusual; very different from
what is normal or ordinary; Adj.
extraordinary
Jimi Hendrix is one of those

extraordinary hubs of music where
‘ everybody lands at some point

FLIP FLIP
CARD CARD

Obréazek 5.2: Hi-fi prototyp obrazovky s flipcards - 3. verze
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KAPITOLA 6

Dalsi rozvoj

Dalsi rozvoj aplikace jsem rozdélil na dvé c¢asti. Prvni ¢asti jsou kratkodobé
cile coz jsou cile, které je nutné vytesit pred samotnym vydanim aplikace.
Dlouhodobé cile jsou plany na dalsi rozvoj aplikace po jejim vydéni.

6.1 Kratkodobé cile

Vysledkem této prace je funkéni prototyp implementujici vSechny zakladni
funkcionality. V ramci dalsi prace je do vydani potieba dokoncit nasledujici
prvky:

6.1.1 Mobilni aplikace

Obrazovka pro uceni
Na obrazovce chybi tlacitka a akce pro oznaceni znalosti daného slova.
Také zde chybi zobrazeni definice slova a jeho pouziti.

Offline pouziti
Do aplikace je potieba pridat offline databazi pro data uzivatele tak,
aby mohl prochézet sva slova a ucit se i bez pripojeni k internetu.

Chybové stavy
V aplikaci chybi zobrazeni chybovych stavi, které nastavajl mimo pri-
hlaseni a registraci, kde tyto stavy jsou.

Napovéda
V aplikaci chybi pldnovany tutoridl a nidpovéda v podobé animaci a
bublin poméhajicich uzivateli pfi prvnim pouzivani aplikace.
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6. DALSI ROZVOJ

6.1.2 Serverova cast aplikace

Doplnujici informace
V aplikaci je potfeba dodélat ziskdvani informaci k detailu slova (syno-
nyma, antonyma nebo pouziti) pro vsechny dostupné jazyky.

Rozdéleni prekladu na dva dotazy
Bylo by vhodné rozdélit dotaz klient na preklad slova na nékolik ¢asti.
Preklad slova z API tfetich stran je relativné rychly, ale ziskdvani dalSich
informaci muze zabrat néjaky Cas a z uzivatelského hlediska by nebylo
prijemné, aby uzivatelé cekali na preklad kvuli informacim, které ani
nemusi chtit vyuzit.

6.1.3 Rozsireni webového prohlizece

Prototyp rozsiteni do webového prohlizece byl vytvoren jen pro otestovani jeho
moznosti, ale vysledné rozsireni by se ve zjednodusené formé mélo podobat
mobilni aplikaci.

6.1.4 Obecné

Logovani
Do vsech ¢asti aplikace je vhodné pridat logovani chyb a vyjimek. Toto
usnadni opravu piipadnych chyb v kédu.

Analytiky
Do vsech casti aplikace, se kterymi pracuje uzivatel, je vhodné pridat i
analytiku jeho chovani v ramci aplikace. Analytika chovani se vyuziva
predevsim pro odhaleni zptisobu pouzivani aplikace, zjisténi moznych
problému a urceni dalsich moznych zptisobtu rozvoje do budoucna.

Testovani
Pred samotnym vydanim aplikace by bylo vhodné provést dalsi testovani
pouzitelnosti, které by vsak jiz nemélo odhalit zadné zdvazné problémy
s pouzitelnosti aplikace.

6.2 Dlouhodobé cile

Do dlouhodobych cili se fadi pridani dalsich jazykt pro preklad. Jedna se
hlavné o jazyky jako je rustina, nebo ¢instina, kde by mohla byt potenciondlné
velkd uzivatelska zakladna. Také by bylo vhodné aplikaci lokalizovat do jinych
jazyku pro uzivatele, ktefi neovlddaji a ani se neuci angli¢tinu. Momentalné
jsou vsechny texty v aplikaci definované v externim souboru a lze jednoduse
pridat dalsi soubory s jinymi jazyky.

Také by bylo vhodné v aplikaci vytvorit lepsi algoritmus uceni, ktery by
jen sekvencéné, nebo ndhodné neopakoval ulozend slovicka. Dale by také pro
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6.2. Dlouhodobé cile

uzivatele mohly byt zajimavé riizné zhodnoceni tispésnosti v urcitych casovych
intervalech.

Dalsi moznosti rozvoje bude mozné vycist z logovani chovani uzivateli
v ramci aplikace. Z tohoto chovani bychom naptiklad mohli urcit, ze uziva-
telé nevyuzivaji urc¢itou funkcénost a tim padem ji odebrat a zjednodusit a
zprehlednit tak uzivatelské rozhrani.

V neposledni fadé je také v planu vyvoj pro dalsi platformy. Jedna se
predevs$im o opera¢ni systém Android a webovou aplikaci se stejnymi funkci-
onalitami, které maji mobilni aplikace. Pravé z diavodu usnadnéni vyvoje pro
vice mobilnich platforem byl pro vyvoj vybran multiplatformni framework
Xamarin.
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Zaver

Cilem této prace bylo navrhnout systém pro podporu studia cizich jazyk,
ktery by obsahoval serverové feSeni, mobilni aplikaci a rozsifeni webového
prohlizece. Zaroven bylo nutné mezi témito klienty vyfteSit synchronizaci a
komunikaci. Déale bylo cilem vytvorit prototypy téchto aplikaci tak, aby bylo
mozné otestovat zdkladni funkce vSech ¢asti aplikace a uzivatelské rozhrani
u mobilni aplikace.

Vsechny cile této prace byly naplnény. Byla provedena analyza konkurenc-
nich aplikaci pro tuto aplikaci a moznych feseni tohoto systému. Na zakladé
téchto analyz byly vybrany vhodné platformy pro implementaci prototypu a
nésledoval ndvrh samotnych soucasti aplikace a jejich komunikace. Pti vytva-
feni navrhu mobilni aplikace bylo dbano na prehlednost a pouzitelnost uziva-
telského rozhrani, které bylo radné otestoviano a na zdkladé tohoto testovani i
opraveno.

Nasledné byly vytvoreny prototypy schopné spolu komunikovat a synchro-
nizovat data se serverovou ¢asti. V serverové ¢asti byly nasazeny testy (spe-
cifikace chovani), které ovéruji funkcnost akei vadzanych k uzivatelskému tétu.
Prototyp mobilni aplikace vytvoreny pro operacni systém iOS je, v ramci vyu-
zitl multiplatformniho frameworku Xamarin, maximalné pripraven pro vyvoj
aplikace pro dalsi platformu, kterou bude operacni systém Android.

Prototypy jesté nejsou pripraveny pro produkéni nasazeni a kroky potfebné
k dosdhnuti tohoto stavu jsou popsidny v kapitole 6. Na dosdhnuti tohoto
stavu bude pravdépodobné potteba nékolik desitek hodin vyvoje a nasledného
testovani.

Mé osobné tato prace prinesla mnoho novych zkusenosti s technologiemi,
se kterymi jsem zatim ve vétsi mite neptisel do styku. Vytvorené prototypy
jsou v rdmci danych technologii (Ruby on Rails, Xamarin a rozsifeni prohli-
zeCe Google Chrome) mymi prvnimi aplikacemi. Déle jsem si ovéfil dulezitost
testovani uzivatelského rozhrani, které v mobilni aplikaci prineslo odhaleni
nékolika zasadnich problémii, které byly nasledné opraveny.

Rad bych v ramci svého volného casu prototypy dokoncil a nasadil do
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ZAVER

produkéniho prostredi. Na aplikaci jsem stravil velké mmnozstvi ¢asu a byl
bych nerad, kdyby nebyla déle rozvijena a poskytnuta Siroké verejnosti.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

XML Extensible markup language

API Application programming interface
REST Representational state transfer
URI Uniform Resource Identifier

HTML HyperText Markup Language
JSON JavaScript Object Notation
JPEG Joint Photographic Experts Group

PDF Portable Document Format
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PRILOHA B

Dotaznik

Tento dotaznik byl rozeslan vSem kandidatim na uzivatelské testovani.

Ctete nékdy texty v cizim jazyce?
(Ano; Ne)

V jakych jazycich?
(Angli¢tina; Némcina; Francouzstina; Spanélstina; Jiny)

Jaké texty ctete?
(Knihy/¢asopisy v tisténé podobé; Clanky na internetu (stolni pc, no-
tebook, atp); Clanky na internetu (mobilni telefon, tablet); Elektronické
knihy /¢asopisy (Ctecka elektronickych knih); Elektronické knihy /¢asopisy
(stolni pc, notebook, atp); Elektronické knihy/Casopisy (mobilni telefon,
tablet); Jiné)

Ctete pravidelné v texty v cizim jazyce?
(Ano; Ne)

Narazite pri ¢teni na neznamé slova?

(Ano; Ne)

Chtél/a byste se nékterd z neznamych slov naucit?
(Ano; Ne)

Jak neznama slova prekladate?
(Neprekldadam, snazim se je pochopit z kontextu; Fyzicky slovnik; Elek-
tronicky slovnik (aplikace, web))

Jakou aplikaci/web jste pro preklad pouzil/a?

(..)

Uchovavate si nékde prelozena slova (slovnicek, aplikace...)?

(Ano; Ne)
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B. DoOTAZNIK

Vracite se nékdy k vyhledavanym slovim?
(Ano; Ne)

Meéli jste nékdy problém s vyuzitim danych slov ve vété (kontext)?
(Ano; Ne)

Jak se ucite slova z ciziho jazyka?
(Opakovéni stéle dokola; Karticky (jedna strana slovo, druhd strana pre-
klad); Aplikace pro podporu vyuky (webova, mobilni, atp); Jiny zptsob)

Vyuzil/a byste aplikaci kterd VAm usnadni preklad, vyhledani kontextu i
uceni cizich slov?

(Ano; Ne)

Jste ochotny /4 za takovou aplikaci (bez reklam) zaplatit?
(Ano; Ne)

Kolik je pro Véas adekvatni castka?
(Jednorazové 5 $;Jednordzové 10 $;Mésicné 2 $;Mésicné 5 $; Jind)

Jste ochotny /4 v této aplikaci tolerovat reklamy (v rozumné mite)?

(Ano; Ne)
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PRILOHA C

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. ..ottt i e stru¢ny popis obsahu CD

| _src
1 PP zdrojové kdédy implementace
SEIVEL . ..vviiiiiiiieeennnn zdrojové kédy serverové casti aplikace
MODAPP « v v v v v vttt zdrojové kdédy mobilni aplikace
chrome_plugin....... zdrojové kédy rozsiteni webového prohlizece
thesis ...viviinriiinenennn. zdrojova forma préace ve formatu KIEX
- N v v~ Yo o PP priloZené soubory
tscreens .................................. obrazovky hi-fi prototypu
wireframe.pdf ... ... lo-fi prototyp
| thesis.pdf ..ooinniiiii e text prace ve formatu PDF
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