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Abstrakt

Tato magisterská práce se zab˝vá kompletním procesem v˝voje IT systému
skládajícího se ze serverové �ásti, mobilní aplikace a rozöí�ení pro prohlíûe�
Google Chrome. Cel˝ systém je ur�en pro podporu studia cizích jazyk�. Sou-
�ástí práce je anal˝za konkuren�ních aplikací, návrh, implementace a testování
prototyp�. V˝sledkem práce jsou funk�ní prototypy p�ipravené pro dalöí roz-
voj.

Klí�ová slova mobilní 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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Úvod

Studium cizích jazyk� je zaloûeno na n�kolika základních kamenech. T�mito
kameny je mimo jiné i znalost slov a jejich v˝znam�, gramatiky a sémantiky
v�t. Bez znalosti t�chto základ� nem�ûete, pop�ípad� m�ûete jen velmi ome-
zen�, danému jazyku porozum�t, natoû se v n�m vyjad�ovat. Svou prací bych
se cht�l zam��it na rozvíjení práv� t�chto znalostí. Existuje �ada zp�sob�, jak
si rozöi�ovat slovní zásobu.

Základním zp�sobem, se kter˝m se setkal asi kaûd˝ z nás, je zapisování
slov a jejich p�eklad� na papír. Tato metoda se dále m�ûe rozvinout i do elek-
tronického sv�ta tím, ûe se slova zapisují do seznamu. Tento seznam m�ûe b˝t
oby�ejn˝ textov˝ soubor, tabulkov˝ procesor, nebo databáze ur�ená k tomuto
ú�elu.

Dalöí mén� rozöí�en˝ zp�sob je pomocí takzvan˝ch flipcards. To jsou kar-
ti�ky, na kter˝ch je z jedné strany slovo a z druhé strany p�eklad tohoto slova.
Tento zp�sob je náro�n�jöí na �as a na p�ípravu. Zárove� existují aplikace,
které tento zp�sob u�ení p�ináöejí v elektronické podob�. Principem funk�-
nosti je, ûe si bu� stáhnete p�edp�ipraven˝ balí�ek slov, které se následn�
u�íte, nebo vytvá�íte karti�ky zadáním slova a jeho p�ekladu.

U elektronick˝ch aplikací je problém v tom, ûe si bu� musíte vybrat p�ed-
definovanou sadu sloví�ek a nebo si slova p�ekládat mimo aplikaci. Zárove�
tyto aplikace neposkytují dalöí informace ke slov�m, nebo p�eklad�m, které by
vám pomohly s dalöím rozvojem v cizím jazyce. Jedná se p�edevöím o rozvoj
sémantiky a porozum�ní skute�nému v˝znamu daného slova.

Tyto problémy jsem se rozhodl �eöit svou aplikací. Zárove� bych cht�l
spojit r�zné kanály, ve kter˝ch se lze s cizím jazykem setkat. Cílem je vytvo�it
jednotnou aplikaci pro lidi, kte�í jiû �áste�n� jazyk ovládají, ale cht�jí se v n�m
dále zdokonalovat. Dále je cílem spojit kanály, ve kter˝ch se lidé nej�ast�ji
setkávají s cizími jazyky. Za tyto kanály povaûuji internetové stránky a tiöt�n˝
text. Aplikace by tedy m�la zajistit jednoduööí p�eklad a v˝uku slov nalezen˝ch
na internetov˝ch stránkách nebo na papí�e. Momentáln� na trhu není aplikace,
která by tyto kanály spojila s podporou v dalöím rozvíjení se v cizím jazyce.
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Kapitola 1
Sou�asná �eöení

1.1 �eöení bez pouûití aplikací
Jak jsem jiû psal v úvodu, pravd�podobn� nejrozöí�en�jöím zp�sobem, jak se
u�it slovní zásobu cizího jazyka, je vypisování slov a p�eklad� do seznamu na
papír. K tomuto seznamu se dost �asto píöe i v˝slovnost daného slova. Tento
zp�sob se v�töinou pouûívá na základních ökolách a b˝vá to první zkuöenost
s v˝ukou cizích jazyk�.

Problémem tohoto zp�sobu je hlavn� nep�ehlednost. Tato metoda nepo�ítá
s ûádnou moûností zápisu pouûití daného slova, pop�ípad� jeho alternativních
v˝znam�. U�ení se z tohoto seznamu slov také není ideální, protoûe je relativn�
snadné nau�it se slova a jejich p�eklady v daném po�adí, coû sniûuje efektivitu
u�ení. Zm�na po�adí je také velmi náro�ná a nejjednoduööí zp�sob je pomoc
n�koho dalöího, kdo by vám slova ze seznamu náhodn� vybíral.

Naopak v˝hodou seznamu je jeho tvorba. N�kte�í lidé si slova mnohem lépe
pamatují, kdyû si je zapisují rukou na papír. �tení nebo zápis do elektronické
podoby jim v u�ení tolik nepomáhá.

Dalöím zp�sobem jsou jiû zmín�né flipcards. Tento zp�sob je �asov� ná-
ro�n�jöí a vyûaduje v�töí úsilí. Sice nabízí více prostoru pro p�idání dalöích
informací neû je jen p�eklad a v˝slovnost, ale tyto informace musíte najít a
ru�n� na danou karti�ku napsat.

V˝hodou je jednoduchá zm�na po�adí karti�ek a celkem efektivní u�ení.
V˝hodou je také moûnost organizace do skupin, pop�ípad� odebírání jiû zvlád-
nut˝ch slov.

1.2 P�ekladové aplikace
Klasické p�ekladové aplikace nepovaûuji za p�ímou konkurenci. Nenabízejí ûád-
nou moûnost dalöího rozvíjení se v pouûití p�eloûeného slova. Navíc ve v�t-
öin� p�ípad� nepodávají ûádnou informaci o jeho v˝znamu a moûném pouûití
daného slova ve v�t�. P�esto ale vyuûívají zajímavé p�ístupy k samotnému
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1. Sou�asná �eöení

p�ekladu slova, a proto jsem se rozhodl provést anal˝zu n�kolika základních
mobilních aplikací, které se k p�eklad�m pouûívají.

Jako modelové jazyky pro porovnávání aplikací budu pouûívat angli�tinu a
�eötinu. Aplikace jsem vybral na základ� informací z oficiálních obchod� s apli-
kacemi pro opera�ní systém Android, Google Play, a pro opera�ní systém iOS,
App Store. Testování probíhalo na mobilním za�ízení iPhone 6S s opera�ním
systémem iOS verze 9.3.5.

1.2.1 Google Translate

Google Translate je nejznám�jöí a nejpouûívan�jöí1 mobilní aplikací pro p�e-
klad jazyk�. Screenshoty obrazovek m�ûete vid�t na obrázku 1.1.

Aplikace podporuje 103 jazyk� pro psan˝ p�eklad, 40 pro p�eklad z audia
a 26 pro p�eklad z obrázk�[2]. V mobilní aplikaci je moûné zadávat slova
klávesnicí, ru�n� napsat, zadat hlasem nebo nechat p�eloûit vyfocen˝ text. Pro
n�které jazyky obsahuje aplikace mód, kter˝ okamûit� p�ekládá a nahrazuje
text, kter˝ zachycuje kamera. Zárove� je moûné ukládat si oblíbené p�eklady
a ty si pak prohlíûet v p�ehledném seznamu. Aplikace navíc uchovává historii
p�eklad�.

Velkou p�edností aplikace je simultánní p�eklad mezi 2 jazyky, kde aplikace
sama rozpozná, kter˝ jazyk je práv� pouûíván a automaticky text p�eloûí a
p�ehraje. Tato funkce se m�ûe velmi hodit v rozhovoru s osobou, se kterou
nemáte spole�n˝ jazyk, kter˝ byste ovládali.

K samotnému p�ekladu jsou v n�kter˝ch p�ípadech p�idány i dopl�ující in-
formace o slovním druhu, alternativní p�eklady a synonyma. Vzhledem k tomu,
ûe aplikaci vytvo�il Google, kter˝ je znám˝ sv˝m vyhledáva�em, m�ûete tak
p�eloûené slovo rovnou vyhledat.

Design aplikace je �ist ,̋ p�ehledn˝ a dodrûuje pravidla Material designu2.
Tento design ale není na opera�ním systému iOS nativní a pro uûivatele, kte�í
pouûívají pouze tento opera�ní systém a s OS Android nep�iöli delöí dobu
do styku, se m�ûe jevit nep�ehledn .̋ V aplikaci nefungují n�která nativní
gesta a zvyklosti jako je nap�íklad gesto swipe back3. Také je problém se
zavíráním p�ekladu, protoûe k�íûek pro zav�ení není v horní liöt�4, ale pod ní,
u samotného p�ekladu.

Aplikace Google Translate byla testována ve verzi 5.4.54013 a je vydávána
spole�ností Google.

1Dle obchodu s mobilními aplikacemi pro opera�ní systém Android má Google Translate
mezi 100 a 500 milióny staûení, zatímco nejbliûöí konkurent Microsoft Translator má mezi 1
a 5 milióny staûení. Obchod p�esn˝ po�et staûení neuvádí. Data získána dne 23.12.2016.

2Material Design jsou pokyny a návody k designu uûivatelsk˝ch rozhraní vytvo�ené spo-
le�ností Google v roce 2014. Více na https://material.io/

3Gesto, kdy táhnete prstem od levého okraje obrazovky a aplikace se vrátí na p�edchozí
obrazovku.

4Tato liöta se v OS Android i iOS naz˝vá navigation bar.
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1.2. P�ekladové aplikace

Obrázek 1.1: Obrazovka s detailem p�ekladu a simultánním p�ekladem z ka-
mery v aplikaci Google Translate

1.2.2 Microsoft Translator

Aplikace podporuje textov˝ p�eklad pro 61 jazyk�, 20 jazyk� pro p�eklad
z audia a 21 pro p�eklad z obrázk�5. Screenshoty obrazovek m�ûete vid�t na
obrázcích 1.2 a 1.3.

V mobilní aplikaci lze slova zadávat klávesnicí, zadat hlasem nebo p�eloûit
z fotky. Narozdíl od Google Translate aplikace nenabízí moûnost zadávat text
ru�ním psaním ani okamûit˝ p�eklad textu skrz fotoaparát mobilního za�ízení.
Aplikace nabízí moûnost uloûit si p�eklady do oblíben˝ch, nebo si prohlíûet
historii sv˝ch p�eklad�. Navíc nabízí sadu p�edp�ipraven˝ch frází, které mohou
p�ijít vhod v zahrani�í nebo poslouûit jako základ pro dan˝ jazyk. Tyto fráze
jsou dostupné pro vöechny jazyky, pro které je dostupn˝ textov˝ p�eklad.

Aplikace nabízí mód pro podporu konverzace lidí, kte�í nesdílejí ûádn˝
spole�n˝ cizí jazyk. Proti Google Translate vöak nabízí moûnost propojit n�-
kolik za�ízení, kde m�ûe mít kaûdé za�ízení nastaven˝ jin˝ jazyk. Na t�chto
za�ízeních se zobrazuje sdílen˝ a p�eloûen˝ chat. Kaûdé za�ízení tak vidí a
p�ispívá do chatu ve vlastním jazyce. Toto je ur�it� lepöí funkce, neû p�eklad
dvou jazyk� na jednom za�ízení jako v p�ípad� Google Translate.

P�i p�ekladu slova nejsou zobrazeny ûádné dopl�ující informace. Po klik-
nutí na ur�itou ikonku lze u n�kter˝ch slov zobrazit alternativní p�eklady, ale

5Stav dne 25.12.2016.
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1. Sou�asná �eöení

Obrázek 1.2: Obrazovka s detailem p�ekladu v aplikaci Microsoft Translator

na toto jsem narazil jen u n�kolika málo základních slov. Aplikace, stejn� jako
Google Translate, nabízí moûnost poslechnout si v˝slovnost p�ekladu vloûe-
ného slova.

Design aplikace je v základních �ástech aplikace velmi odliön˝ od Google
Translate. Aplikace se ne�ídí Material designem, coû m�ûe b˝t pro uûivatele
opera�ního systému iOS p�íjemn�jöí. Bohuûel vöak není tak konzistentní a
obsahuje n�kolik chyb, které dost znesnad�ují pouûitelnost aplikace. Po p�e-
loûení slova se zobrazí n�kolik ikon (tyto ikony jsou vid�t na obrázku 1.2) a
není jasné, co která ud�lá za akci. P�i prohlíûení historie, oblíben˝ch, nebo
p�edp�ipraven˝ch frází se zm�ní celkov˝ vzhled aplikace. Vzhled se p�iblíûí
Material designu, ale není �ist˝ a navíc p�sobí nekonzistentn� v ohledu na
zbytek aplikace.

Aplikace Microsoft Translator byla testována ve verzi 3.0.33 a je vydávána
spole�ností Microsoft.

1.2.3 Speak & Translate

Tato aplikace má jinou, uûöí cílovou skupinu neû dv� p�edchozí. Je ur�ena p�e-
devöím pro p�eklad v reálném �ase p�i rozhovoru ve dvou jazycích. Proto nabízí
jen zadávání textem nebo hlasem, ale jiû nenabízí moûnost p�idat p�eklad do
oblíben˝ch, nebo uchovávat historii déle neû do ukon�ení aplikace. V aplikaci
je moûné p�eloûit aû 117 jazyk� za pomoci textu a 54 jazyk� díky rozpozná-
vání �e�i. Dle popisu v obchodu App Store aplikace vyuûívá API Microsoft
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1.3. Aplikace pro podporu u�ení

Obrázek 1.3: Obrazovky s více-jazy�nou konverzací na více za�ízeních v apli-
kaci Microsoft Translator

Translator i Google Translate a proto m�ûe nabídnout v�töí mnoûství jazyk�
neû p�edchozí aplikace.

S vyûitím API od p�eklada�� spole�ností Microsoft a Google souvisí i zpo-
platn�ní aplikace. Ob� spole�nosti nabízejí API za poplatek z uûívání. Proto
existují dv� verze aplikace. Jedna není zpoplatn�ná, ale obsahuje velké mnoû-
ství reklamy a má omezen˝ po�et moûn˝ch p�eklad�. Druhá verze aplikace je
bez omezení a bez reklam, ale stojí 14,99 Ä6.

Vzhledem k minimu funkcí má aplikace p�ehledn˝ a jednoduch˝ design,
kter˝ neporuöuje principy designu uûivatelského rozhraní spole�nosti Apple7.
Jediné, v �em spat�uji problém, je ob�asné neo�ekávané chování aplikace jako
je nap�íklad neo�ekávan˝ posun obsahu.

Aplikace Speak & Translate byla testována ve verzi 3.2 a je vydávána
spole�ností Apalon Apps. Screenshot obrazovky m�ûete vid�t na obrázku 1.4.

1.3 Aplikace pro podporu u�ení
Tyto aplikace povaûuji za p�ímou konkurenci, protoûe v�töinou obsahují po-
dobné funkcionality jako tato práce.

6Cena ze dne 26.12.2016
7Principy jsou dostupné na adrese https://developer.apple.com/ios/human-interface-

guidelines/overview/design-principles/
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1. Sou�asná �eöení

Obrázek 1.4: Obrazovka s p�ekladem v aplikaci Speak & Translate

1.3.1 Biscuit

Tato aplikace je pravd�podobn� nejbliûöí konkuren�ní aplikace k aplikaci vy-
tvá�ené touto záv�re�nou prací. Základem aplikace je vkládání vlastních slov,
které jsou automaticky p�eloûené do poûadovaného jazyka. Tato slova je moûné
t�ídit do jednotliv˝ch skupin. Sloví�ka jsou automaticky zálohována na servery
aplikace, takûe o svou databázi slov nep�ijdete ani p�i odinstalaci aplikace.
Kv�li tomu je ale nutná registrace, coû m�ûe b˝t pro n�které uûivatele pro-
blém. Aplikace také nabízí moûnost exportu sloví�ek do aplikace Evernote
nebo je uloûit v textovém formátu do cloudové sluûby Dropbox. K p�idávání
slov do vlastního slovníku je také moûné vyuûít rozöí�ení do prohlíûe�e Chrome,
ale za toto rozöí�ení je nutné zaplatit. Cena za plugin je 5 $8.

Problémem aplikace je její nep�ehlednost a vyuûívání uûivatelsk˝ch akcí,
které nejsou na první pohled zjevné. Nap�íklad u �ádku se slovem záleûí kam
kliknete. Pokud kliknete p�ímo na slovo, tak se dostanete do edita�ního módu
a slovo m�ûete upravit. Pokud vöak kliknete na �ádek mimo dané slovo, tak
se vám zobrazí jeho p�eklad s alternativami. Velmi neintuitivní je také swipe
gesto, u kterého záleûí jak daleko �ádek se slovem táhnete. Pro oba sm�ry
platí, ûe pokud táhnete do poloviny �ádku, provedete akci pro ozna�ení resp.
skrytí daného slova. Pokud vöak táhnete o více neû polovinu öí�ky �ádku, tak
provedete akci na p�esun slova na konec seznamu resp. na ozna�ení slova jako
zapamatovaného. Na jednu podobnou akci máte �ty�i moûné v˝sledky a navíc

8Cena ze dne 27.12.2016
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1.3. Aplikace pro podporu u�ení

Obrázek 1.5: Obrazovka se seznamem uloûen˝ch slov v aplikaci Biscuit

není na první pohled z�ejmé, ûe tuto akci v�bec m�ûete vykonat. Aplikace
také obsahuje pouze 12 moûn˝ch jazyk�, které lze kombinovat pouze s ang-
li�tinou. Dalöím problémem je, ûe aplikace sice nabízí rozöí�ení do prohlíûe�e,
ale toto rozöí�ení v dob� testování aplikace nefungovalo, nep�ekládalo slova.
V neposlední �ad� se jeví, ûe se na aplikaci jiû dále nepracuje a poslední verze
byla vydána dne 17.7.2015.

Aplikace Biscuit byla testována ve verzi 4.0.7 a je vydávána spole�ností
Blank Corporation. Screenshot obrazovky m�ûete vid�t na obrázku 1.5.

1.3.2 AccelaStudy Essentials

Tato aplikace je zaloûena na jiném principu neû p�edchozí. Základem aplikace
je p�edp�ipravená sada sloví�ek v angli�tin�, které se u�íte. Aplikace nenabízí
moûnost p�ekladu a slova se u�íte jen na základ� jejich definic. Aplikace exis-
tuje ve verzi zdarma i v placené verzi, která stojí 4,99 Ä. Rozdíl je v po�tu
p�edp�ipraven˝ch sloví�ek. Základní verze aplikace obsahuje 100 slov, které
by pro za�áte�níky nebyly snadné. Tuto sadu slov m�ûete dále t�ídit do vlast-
ních skupin. Aplikace také obsahuje n�kolik moûn˝ch zp�sobu u�ení jednot-
liv˝ch slov. Obsahuje základní u�ení, kde vidíte zárove� slovo i jeho definici.
Dále obsahuje flashcards, kde mají slova náhodné po�adí a funkci nazvanou
„spaced repetition“, která funguje stejn˝m zp�sobem jako flashcards, ale slova
se opakují na základ� sloûit�jöího algoritmu, kter˝ se vás snaûí u�it postupn˝m
opakováním subsetu slov. Poslední funkce u�ení je „handsfree“ mód, kde vám
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1. Sou�asná �eöení

Obrázek 1.6: Obrazovka s v˝ukou slov v aplikaci AccelaStudy Essentials

aplikace p�e�te dané slovo a po chvíli p�e�te jeho definici. Tento mód se hodí,
pokud se chcete slova u�it nap�íklad p�i cest� autem.

Nev˝hodou aplikace je práv� absence funkce pro vkládání vlastních slov
a p�ekladu slov do cizích jazyk�. Také je specializovaná pouze na angli�tinu.
Vzhled je trochu zastaral˝ a neosobní, ale p�ehledn˝ a ovládání je intuitivní.
Aplikace pouûívá navigation drawer9, od kterého se v poslední dob� ustupuje,
protoûe skr˝vá navigaci aplikací, která by m�la b˝t viditelná[3][4].

Aplikace Essentials byla testována ve verzi 3.5.0 a je vydávána spole�ností
Renkara Media Group Inc. Screenshot obrazovky m�ûete vid�t na obrázku
1.6.

1.3.3 Vocabulary.com

Tato aplikace, podobn� jako AccelaStudy Essentials, je zaloûena na v˝uce
slov na základ� jejich definic. Na rozdíl od p�edchozí aplikace je zdarma, bez
reklam a nabízí velké mnoûství slov. Auto�i v popisu uvádí, ûe se aplikace u�í
z toho, která slova ovládáte. Na tomto základ� toho a porovnání s ostatními
uûivateli vás u�í slova, která jeöt� neznáte. Také zp�sob u�ení je velmi zajímav˝
- v rámci jednoho módu, kter˝ se naz˝vá „Play“, se u�íte r�zn˝mi zp�soby.
Jednou dostanete zadané slovo a vy máte vybrat v˝znam ze �ty� moûností.
Jindy vám aplikace zobrazí �ty�i obrázky a vy máte vybrat ten, kter˝ vám

9Navigation drawer je prvek navigace, kter˝ se odkr˝vá „odtáhnutím“ okraje obrazovky.
Tím se zobrazí naviga�ní prvky aplikace.
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1.3. Aplikace pro podporu u�ení

Obrázek 1.7: Obrazovka s p�ehledem slov v aplikaci Vocabulary.com

ur�í slovem pod obrázky. Pop�ípad� vám zobrazí celou v�tu se zv˝razn�n˝m
slovem a vy máte vybrat jeho v˝znam v kontextu dané v�ty. Aplikace také
podporuje gamifikaci tím stylem, ûe úsp�önou odpov�dí získáte body a za n�
získáváte ocen�ní. S t�mito body také m�ûete sout�ûit v rámci denních nebo
m�sí�ních sout�ûí.

Aplikace k jednotliv˝m slov�m zobrazuje velké mnoûství informací. Mezi
tyto informace pat�í definice, druh slova, pouûití ve v�t� a n�kolik dalöích. Apli-
kace, stejn� jako p�edchozí, pouûívá drawer, kter˝ ale obsahuje jen druhotnou
navigaci do ûeb�í�k� a p�ehledu vlastního seznamu slov. Základní navigace je
vid�t v horní �ásti kaûdé stránky, coû p�ispívá k orientaci.

Nev˝hodou aplikace je práv� podpora pouze anglického jazyku a absence
p�eklad� do jin˝ch jazyk�. Také si nelze do u�ení p�idat jakékoli slovo, ale
pouze n�která vybraná. V aplikaci není vysv�tleno která slova m�ûeme do
seznamu p�idat a které ne.

Problém je také to, ûe aplikace jiû nebyla dlouhou dobu aktualizovaná
a proto nedosahuje standard� a designu dneöních aplikací. Poslední vydaná
verze je z 21.3.2014.

Aplikace Vocabulary.com byla testována ve verzi 1.0.1 a je vydávána spo-
le�ností Vocabulary.com. Screenshot obrazovky m�ûete vid�t na obrázku 1.7.

11



1. Sou�asná �eöení

Tabulka 1.1: Porovnání funkcí konkuren�ních aplikací

Funkce Biscuit AccelaStudy
Essentials

Vocabulary
.com

P�eklad Ano (12) Ne Ne
Definice Ne Ano Ano
Pouûití ve
v�t�

Ne Ano Ano

Vlastní
slova

Ano Ne �áste�n�

V˝uka slov Ano Ano Ano
Platforma iOS, An-

droid
iOS iOS, An-

droid, Web
Poslední
aktualizace

17.7.2015 10.11.2016 21.3.2014

1.4 Shrnutí
V tabulce 1.1 m�ûete vid�t porovnání vybran˝ch funkcí jednotliv˝ch analyzo-
van˝ch aplikací.

K anal˝ze konkuren�ních aplikací se bude p�ihlíûet v návrhu funkcionalit
v˝sledné aplikace. V˝sledná aplikace by se m�la vyhnout chybám v pouûitel-
nosti popsan˝ch u aplikace Biscuit v sekci 1.3.1.

Jedním z poznatk� z anal˝zy pro mne byla absence p�eklad� do jin˝ch
jazyk� nebo jejich mal˝ po�et. Proto bych cht�l vytvo�it aplikaci, která se
tomuto nedostatku vyhne a bude zaloûena práv� na p�ekladu, kde by byly
k vybran˝m jazyk�m zobrazeny i dopl�ující informace.
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Kapitola 2
Anal˝za

2.1 Volba platformy a technologií

2.1.1 Mobilní aplikace

Základním rozhodnutím pro mne byla volba mobilní platformy, na které bude
aplikace vyvinuta první. Zvolil jsem za�ízení s opera�ním systémem iOS spo-
le�nosti Apple, protoûe sám toto za�ízení vlastním a p�i v˝voji pro tuto plat-
formu není nutné �eöit podporu pro nep�eberné mnoûství za�ízení dostupn˝ch
s opera�ním systémem Android. V praxi by tedy m�l b˝t v˝voj pro iOS rych-
lejöí. Dalöí v˝hodou pro mne bylo, ûe opera�ní systém iOS znám z uûivatel-
ského pohledu lépe a vyvíjím pro n�j aplikace.

Dalöím krokem byl v˝b�r nejniûöí verze opera�ního systému iOS. Vzhledem
k podíl�m zobrazen˝m na obrázku ?? jsem se rozhodl podporovat systémy od
iOS verze 8 s tím, ûe je pro mne kritická podpora pro verze 9 a 10. Podporu
pro verzi 8 od�íznu v p�ípad�, ûe bych v pr�b�hu implementace narazil na
problém s podporou funkce, která by mohla b˝t v aplikaci vyuûita. Verze iOS
9 a 10 mají podíl na trhu 92 %, coû mi p�ijde dostate�né pro danou aplikaci.

Testování konkuren�ních aplikací, v˝voj a testování v˝sledné aplikace pro-
bíhalo v následujících za�ízeních:

iPhone 6S

Verze OS: 10.1

Velikost displaye: 4.7ÕÕ

Rozliöení displaye: 750 x 1334 px

Velikost RAM: 2 GB

Procesor: Dual-core 1.84 GHz Twister
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2. Anal˝za

Obrázek 2.1: Graf podíl� na trhu jednotliv˝ch verzí opera�ního systému iOS
(platn˝ k 4.1.2017).[5]

iPhone 6S Plus

Verze OS: 9.3.5

Velikost displaye: 5.5ÕÕ

Rozliöení displaye: 1080 x 1920 px

Velikost RAM: 2 GB

Procesor: Dual-core 1.84 GHz Twister

iPhone 5C

Verze OS: 8.4.1

Velikost displaye: 4.0ÕÕ

Rozliöení displaye: 640 x 1136 px

Velikost RAM: 1 GB

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

Zárove� jsem se rozhodl, ûe v˝slednou aplikaci vyvinu s multiplatform-
ním frameworkem Xamarin od stejnojmenné spole�nosti. Rozhodl jsem se tak,
protoûe po�ítám i s v˝vojem pro opera�ní systém Android a díky pouûití fra-
meworku pro multiplatformní mobilní v˝voj usnadním a zrychlím tento v˝voj.
Pro Xamarin jsem se rozhodl z toho d�vodu, ûe v˝sledné aplikace mohou b˝t
k nerozeznání od aplikací napsan˝ch nativní cestou, ale zárove� urychlí v˝voj
pro dalöí platformu sdílením �ástí kódu.

Spole�nost Xamarin byla zaloûena v roce 2011 práv� jako spole�nost za-
b˝vající se v˝vojem frameworku pro multiplatformní v˝voj zaloûeném na pro-
jektu Mono. Mono je open source projekt zam��en˝ na p�enos nástroj� z .NET
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2.1. Volba platformy a technologií

frameworku na jiné opera�ní systémy neû je pro n�j nativní Microsoft Win-
dows. Mezi tyto nástroje pat�í kompilátor C# kódu a runtime pro jeho spuöt�ní.[6]
Spole�nost Xamarin byla koupena 24.2.2016 spole�ností Microsoft a na základ�
tohoto nákupu byl Xamarin framework uvoln�n pro öiröí ve�ejnost pod MIT
licencí[7].

Framework Xamarin umoû�uje v˝voj aplikací pro iOS, Android, Windows
Phone i OS X. Tyto aplikace jsou vyvíjeny v jazyku C# a mohou b˝t vytvo-
�eny dv�ma r�zn˝mi zp�soby. První je Xamarin Forms, coû je zp�sob, kdy
aplikace sdílí v�töinu kódu a na r�zn˝ch platformách vypadají velmi podobn�.
Toto není ideální �eöení pro aplikace, které mají b˝t distribuovány öiröí ve-
�ejnosti, protoûe aplikace nevypadají tak, jak by na dané platform� vypadat
m�ly. Druh˝m zp�sobem je v˝voj sdílené business logiky aplikace a následn˝
v˝voj UI vrstvy pro kaûdou platformu zvláö�. V˝hodou tohoto p�ístupu je
to, ûe aplikace mohou vypadat rozdíln� na r�zn˝ch platformách, ale zárove�
programátorovi usnadní práci s v˝vojem �ástí aplikací, které by na r�zn˝ch
platformách byly velmi podobné. Mezi tyto �ásti pat�í nap�íklad komunikace
se serverem, ukládání do databáze nebo r�zné zpracování a kontrola dat.

2.1.2 Serverová �ást aplikace

Rozhodnutí o platform� a zp�sobu vytvo�ení serverové �ásti aplikace bylo
v rámci v˝b�ru platforem nejt�ûöí. Existuje nep�eberné mnoûství moûností, ve
kter˝ch se tyto aplikace hodí více neû jiné.

První moûností bylo pouûití sluûeb BaaS10. Tyto sluûby nabízí jiû im-
plementované a konfigurovatelné �eöení pro databáze, správu uûivatel�, push
notifikace11 nebo analytiku pouûití aplikace.

Mezi nejznám�jöí sluûbu tohoto typu pat�í Firebase spole�nosti Google.
Tato sluûba nabízí velké mnoûství funkcí, které p�i v˝voji mobilní aplikace
p�ijdou vhod. Mezi tyto sluûby pat�í jiû zmín�né push notifikace, správa uûi-
vatel�, p�ihlaöování p�es sociální sít�, realtime objektová databáze, externí
konfigurace a mnoho dalöích. Firebase bohuûel postrádá jednu, pro tuto apli-
kaci zásadní, funkci. Touto funkcí je moûnost napsat vlastní �ást serverového
kódu. V˝sledná aplikace pot�ebuje mít moûnost spojit se s p�ekladov˝m ser-
verem poskytovan˝m t�etí stranou, coû by v p�ípad� pouûití Firebase nebylo
moûné.

Dalöí podobnou sluûbou byl Parse spole�nosti Facebook, ale tato spole�-
nost bohuûel Parse p�estala provozovat. Facebook p�i oznámení ukon�ení pod-
pory pro Parse zárove� oznámil, ûe vydá open source projekt Parse Server, coû
je aplikace podobná sluûb� Parse s v�töí volností úpravy a spuöt�ní kdekoli.
Sluûba Parse Server podporuje funkci Cloud Code, coû je jiû zmín�ná vlastní

10BaaS je zkratka pro Backend-as-a-service coû je sluûba, která v˝vojá��m poskytuje jiû
p�ipravené a konfigurovatelné �eöení pro aplika�ní server.

11Push notifikace jsou zprávy, které vyskakují na mobilních za�ízeních. Vydavatel aplikace
m�ûe tyto notifikace odesílat kdykoli a uûivatel nemusí mít aplikaci ani za�ízení spuöt�né.[8]
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2. Anal˝za

serverová �ást kódu, která by umoû�ovala spojení s p�ekladov˝m serverem
t�etí strany[9]. Bohuûel Parse Server nepodporuje jiné funkce jako je podpora
push notifikací nebo analytiky pro mobilní aplikace.

Dalöí moûností byla implementace vlastního serverového �eöení. Tady se
nask˝tá také n�kolik moûn˝ch voleb a kombinací programovacích jazyk� a
jejich webov˝ch framework�. Mezi nejznám�jöí �eöení pro malé webové apli-
kace pat�í Javascript se sv˝m frameworkem Node.js, Python s frameworkem
Django nebo Ruby se sv˝m frameworkem Ruby on Rails.

Kv�li znalosti Ruby a zkuöenostem s Ruby on Rails jsem se rozhodl po-
uûít pro v˝voj serverové �ásti aplikace práv� tento framework. Je to webov˝
framework vydan˝ pod licencí MIT a slouûící k tvorb� moderních webov˝ch
aplikací. Webové aplikace v Rails jsou zaloûené na návrhovém vzoru MVC,
jsou p�ipravené pro podporu webov˝ch standard� jako je JSON nebo XML
pro p�enos dat a HTML, CSS a JavaScript pro zobrazení uûivatelského roz-
hraní. Více k architektu�e serverové �ásti aplikace naleznete v sekci 3.3.

2.1.3 Rozöí�ení pro webov˝ prohlíûe�
Vzhledem k zam��ení na mobilní a serverovou �ást aplikace jsem se rozhodl
v rámci této práce vytvo�it pouze koncept rozöí�ení pro webov˝ prohlíûe�.
Tento koncept by m�l otestovat moûnosti t�chto rozöí�ení a moûnost, zda se
vyplatí mít tuto sou�ást systému alespo� pro základní akce jako je p�ihláöení
uûivatele nebo p�eklad slova a jeho p�idání do databáze slov daného uûivatele.

Toto rozöí�ení jsem se rozhodl vytvo�it a testovat pro webov˝ prohlíûe�
Google Chrome a to p�edevöím proto, ûe tento prohlíûe� je nejvíce rozöí�en˝[10]
a poskytuje p�ehledné návody, jak takové rozöí�ení vytvo�it.

2.2 Scéná�e pouûití aplikace
V této sekci �erpám z [11] a z [12].

„Scéná� pouûití, nebo-li zkrácen� scéná�, popisuje p�íkladem ze skute�-
ného sv�ta, jak jedna nebo více osob �i organizací, vzájemn� komunikují se
systémem.“[12]. Scéná� by tedy m�l mít konkrétní podobu, popisovat chování
konkrétní osoby s jednozna�n˝m problémem a cílem. Scéná� by nem�l závi-
set na platform�, na které v˝sledn˝ systém pob�ûí. Nem�l by tedy popisovat,
jak˝m zp�sobem a jak˝mi nástroji systém komunikuje s uûivatelem, ale spíöe
samotné akce a rozhodnutí uûivatele.

Rozhodl jsem se vytvo�it dva základní scéná�e pouûití aplikace pro dv�
r�zné osoby. Oba scéná�e by m�ly popisovat r�zné p�ístupy k pouûití aplikace.

2.2.1 První scéná�
Uûivatel Adam �te novou knihu v angli�tin�, coû není jeho rodn˝ jazyk. Kniha
obsahuje pro Adama n�kolik neznám˝ch v˝raz� a Adam by si je rád n�kam
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2.3. Poûadavky

zaznamenal a pozd�ji i nau�il. Vzhledem k tomu, ûe Adam danou knihu �te
p�edevöím na cestách, tak si krom� p�ekladu pot�ebuje dané slovo uloûit na
pozd�jöí v˝uku.

Problémem je, ûe dostupné p�ekladové aplikace Adamovi neumoû�ují do-
state�n� efektivní v˝uku nov˝ch sloví�ek a t�íd�ní podle jeho p�ání.

1. Adam do aplikace vloûí slovo v anglickém jazyce.

2. Adam si v aplikaci prohlédne p�eklad a zjistí skute�n˝ v˝znam slova
z dopl�ujících informací.

3. Adam si p�eloûené slovo zat�ídí do poûadované skupiny.

4. Adam se pozd�ji k aplikaci vrátí a bude se nová slova u�it pomocí fla-
shcards.

2.2.2 Druh˝ scéná�

Uûivatelka Eva se chce nau�it sloví�ka na test z n�meckého jazyka, kde se
testuje hlavn� p�eklad slov do �eského jazyka. Slova, která by se mohla v testu
objevit, má Eva zadaná bez p�ekladu na webov˝ch stránkách.

Problémem je, ûe Eva nechce vöechna slova ru�n� p�episovat a hledat k nim
p�eklady, zárove� by si cht�la usnadnit následné u�ení se dan˝ch slov a jejich
p�eklad�.

1. Eva se p�ihlásí pod sv˝m uûivatelsk˝m ú�tem do rozöí�ení v prohlíûe�i.

2. Eva kaûdé slovo na webové stránce ozna�í a klikne na ikonu rozöí�ení,
�ímû si dané slovo p�eloûí a zárove� p�idá do svého seznamu.

3. Eva si v mobilní aplikaci vytvo�í novou skupinu pro dan˝ test z n�mec-
kého jazyka.

4. Eva p�esune p�idaná slova do nov� vytvo�ené skupiny.

5. Eva se v aplikaci nová slova nau�í pomocí flashcards.

2.3 Poûadavky

2.3.1 Funk�ní poûadavky

I. Vyhledání p�ekladu

Aplikace se spojí s p�ekladov˝m serverem a vyhledá p�eklad zadaného
slova.
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2. Anal˝za

II. Registrace nového uûivatele

Aplikace umoûní vytvo�it uûivatelsk˝ ú�et, ke kterému se budou vá-
zat jednotlivé uloûené p�eklady. Tento uûivatelsk˝ ú�et bude vázán na
zadanou emailovou adresu.

III. P�ihláöení uûivatele

Aplikace uûivateli umoûní p�ihlásit se pomocí svého emailu a hesla.

IV. P�ihláöení pomocí sociálních sítí

Aplikace uûivateli umoûní p�ihlásit se do aplikace pomocí svého ú�tu na
vybran˝ch sociálních sítích.

V. Správa uûivatelského ú�tu

Aplikace umoûní uûivateli upravovat své údaje, obnovit zapomenuté heslo
nebo spárovat sv�j ú�et s ú�tem na sociálních sítích.

VI. Správa p�eklad�

Aplikace umoûní p�idání a odebírání p�eklad�.

VII. Správa skupin p�eklad�

Aplikace umoûní p�idání, odebrání nebo p�ejmenování skupin pro p�e-
klady. Tyto skupiny budou slouûit p�edevöím pro snadn�jöí kategorizaci
a organizaci r�zn˝ch p�eklad�.

VIII. Zm�na skupiny p�ekladu

Aplikace umoûní p�idání nebo p�esun p�ekladu do skupiny.

IX. P�idání p�ekladu z fotky

Aplikace uûivateli umoûní p�idat slovo vyfocením obrázku obsahujícího
text a nabídnutím tohoto textu pro v˝b�r slova, které následn� aplikace
p�eloûí.

X. P�idání a správa kontextu k danému p�ekladu

Aplikace umoûní uloûit kontext, ve kterém uûivatel dan˝ p�eklad p�idal.
V p�ípad� rozöí�ení webového prohlíûe�e to m�ûe b˝t v�ta, ve které se
p�eloûené slovo nacházelo. V p�ípad� p�idání slova pro p�eklad z fotky
formou OCR by aplikace uloûila okolní slova, pop�ípad� v�tu, ve které se
nachází.
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XI. Zobrazení dopl�ujících informací k p�eloûenému slovu

Aplikace bude k p�eloûen˝m slov�m zobrazovat dopl�ující informace jako
jsou alternativní p�eklady, synonyma, antonyma a pouûití ve v�t�.

XII. Podpora více jazyk�

Aplikace bude podporovat p�eklad mezi r�zn˝mi jazyky. Jedná se mini-
máln� o následující jazyky: angli�tina, n�m�ina, francouzötina, öpan�l-
ötina a �eötina.

Z d�vodu nedostatku �asu, rozsáhlosti a zkvalitn�ní v˝sledného prototypu
aplikace nebudou, pop�ípad� budou jen �áste�n�, implementovány poûadavky
ozna�ené kurzívou.

2.3.2 Nefunk�ní poûadavky
Funk�nost na systému iOS

Mobilní aplikace musí b�ûet na systému iOS. Jako minimální podporo-
vaná verze opera�ního systému iOS byla zvolena verze 8.0.

Stabilita
Mobilní aplikace musí b˝t stabilní a nesmí docházet k neo�ekávan˝m
pád�m a nestandardnímu chování aplikace.

Cloudové �eöení serveru
Instance serverové �ásti aplikace musí b˝t jednoduöe spustitelná v clou-
dov˝ch sluûbách.

Dostupnost
Serverová �ást aplikace musí spl�ovat dostupnost 95 %12

V˝kon
Instance serverové �ásti aplikace musí zvládnout obslouûit 200 uûivatel�
paraleln�.

Z d�vodu nedostatku �asu, rozsáhlosti a zkvalitn�ní v˝sledného prototypu
aplikace nebudou, pop�ípad� budou jen �áste�n�, implementovány poûadavky
ozna�ené kurzívou.

2.4 P�ípady uûití
Systém bude slouûit k usnadn�ní studia cizích jazyk�. Z anal˝zy konkuren�ních
aplikací, cíl� uveden˝ch v úvodu této práce a obecn˝ch p�edpoklad� k dané
aplikaci vyplynul diagram uûití na obrázku 2.2.

12Tato dostupnost odpovídá maximáln� 36 hodinám nedostupnosti serveru za 30 dní[13].
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Update password
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h) Learn

g) Remove group

f) Rename group

e) Add group

d) Change group of favourite item
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Obrázek 2.2: Diagram p�ípad� uûití
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2.5. Pokrytí funk�ních poûadavk�

2.5 Pokrytí funk�ních poûadavk�
V tabulce 2.1 m�ûete vid�t, pokrytí jednotliv˝ch funk�ních poûadavk� jednot-
liv˝mi p�ípady uûití. V �ádcích jsou vypsány funk�ní poûadavky a ve sloupcích
p�ípady uûití.

Tabulka 2.1: Pokrytí funk�ních poûadavk� p�ípady uûití

F.P./P.U. I II III IV V VI VII VIII XI X XI XII
a) • - - - - • - - - • • -
b) - - - - - - - - - - • -
c) - - - - - • - - - - - -
d) - - - - - - - • - - - -
e) - - - - - - • - - - - -
f) - - - - - - • - - - - -
g) - - - - - - • - - - - -
h) - - - - - - - - - - • -
i) - - • • - - - - - - - -
j) - • - • - - - - - - - -
k) - - - - • - - - - - - -
l) - - - - • - - - - - - -
m) - - - - • - - - - - - -
n) - - - - - - - - • • - -
o) - - - - - - - - - - - •
p) - - - - - - - - - - - •
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Kapitola 3
Návrh

3.1 Diagram aktivit

Diagram aktivit je diagram popisující chování, zm�ny kontrol a p�edávání
objekt� systému. Diagram pat�í do skupiny UML diagram� a zam��uje se na
posloupnost a podmínky daného chování a zm�n. [14]

V rámci této práce jsem vytvo�il jeden diagram, kter˝ zobrazuje samotn˝
p�eklad slova z pohledu aktivit uûivatele, mobilní aplikace a serverové �ásti
aplikace.

3.1.1 P�eklad slova v mobilní aplikaci

Diagram 3.1 popisuje zadání slova pro p�eklad, jeho samotné p�eloûení a vrá-
cení p�ekladu uûivateli. V rámci této akce se d�je n�kolik r�zn˝ch podúkol�.
Vöe záleûí na tom, jestli systém dané slovo jiû n�kdy p�ekládal nebo ne. Pokud
bylo jiû dané slovo v minulosti vyhledáno, tak je jeho p�eklad i s dopl�ujícími
informacemi uloûen v databázi serveru. Naopak pokud je dané slovo p�eklá-
dáno poprvé, je pot�eba zjistit jeho p�eklad, zjistit k danému slovu dopl�ující
informace a vöe následn� uloûit do databáze.

3.2 Databázov˝ model

Aplikace je navrûena tak, ûe �áste�n� vyuûívá databázov˝ model ve dvou �ás-
tech systému. První vyuûití je v serverové �ásti aplikace, kde se model vyuûívá
pro databázi p�eklad� pro vöechny uûivatele. Druhé vyuûití je v mobilní apli-
kaci, kde se model �áste�n� vyuûívá pro zálohu dat daného uûivatele. Druhé
vyuûití je hlavn� z d�vodu dostupnosti seznamu p�eklad� a informací k p�e-
kladu pro o�ine pouûití aplikace a podporu u�ení bez p�ipojení k internetu.
Druhá �ást vyuûití databázového modelu nebude v rámci této práce imple-
mentována. ER diagram databázového modelu m�ûete vid�t na obrázku 3.2.
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with detail info
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logged in]

[Found]

[Not found]

[Valid
input]
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input]

Obrázek 3.1: Diagram aktivit p�i p�ekladu slova

3.3 Architektura

V této kapitole popisuji architekturu jednotliv˝ch �ástí systému se zam��ením
na pouûité návrhové vzory. Architektura systému jako celku je popsána v ka-
pitole 3.4. Kv�li jednoduchosti aplikace zde vynechávám architekturu rozöí�ení
pro webov˝ prohlíûe� Google Chrome.

3.3.1 Návrhové vzory

V této kapitole se budu dále zmi�ovat o n�kter˝ch návrhov˝ch vzorech, které
bych rád nejd�íve popsal a vysv�tlil.
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Obrázek 3.2: Diagram databázového modelu

Model-View-Controller

Návrhov˝ vzor Model-View-Controller, zkrácen� MVC, je návrhov˝ vzor po-
pisující chování komponent systému. Je to jeden z nejznám�jöích návrhov˝ch
vzor� t˝kajících se chování a vztah� mezi r�zn˝mi typy objekt�. Problémem
tohoto návrhového vzoru je n�kolik r�zn˝ch interpretací.

Nap�íklad Apple[15] popisuje MVC vzor zp�sobem, kter˝ je znázorn�n na
obrázku 3.3. V tomto p�ípad� by m�l model obsahovat data specifická pro
danou aplikaci a definovat logiku pro v˝po�ty, manipulaci a zpracování t�chto
dat. Jednotlivé modelové objekty mohou mít mezi sebou r�zné vztahy a vy-
tvá�et jeden nebo n�kolik objektov˝ch graf�. Podle této definice by m�l b˝t
model znovupouûiteln˝ v podobném kontextu. View reprezentuje objekt, kter˝
je uûivateli zobrazen na obrazovce. View by m�lo v�d�t, jak se má vykreslit
a zárove� by m�lo um�t reagovat na akce uûivatele. Controller by m�l slou-
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View Model

Controller

Update NotifyUser action Update

Obrázek 3.3: Návrhov˝ vzor MVC podle spole�nosti Apple

View Model

Controller

Update

Fills

User action Update

Obrázek 3.4: Návrhov˝ vzor MVC podle spole�nosti Microsoft

ûit jako prost�edník mezi jedním nebo více view a jedním nebo více modely.
Skrz controller by view m�ly dostat data, která má zobrazit a dozv�d�t
o zm�nách na t�chto datech. Stejn� tak by se model m�l dozv�d�t se o zm�-
nách ve view, které provedl uûivatel. Controllery se navíc starají o navigaci
v aplikaci, ûivotní cyklus jin˝ch objekt� a koordinují akce v aplikaci.

Na druhou stranu Microsoft[16] popisuje MVC vzor zp�sobem, kter˝ je
zachycen na obrázku 3.4. U této interpretace je úloha modelu stejná jako
v p�edchozím p�ípad�. Model se stará o data specifická pro danou aplikaci a
akce provád�né nad t�mito daty. View se liöí v tom, ûe by se m�lo na data,
která má zobrazit, ptát p�ímo modelu a ne controlleru jako v p�edchozím
p�ípad�. Controller by v tomto p�ípad� m�l v�d�t pouze o akcích uûivatele
a informovat o nich model a/nebo view.

Obecn� je �ast�ji MVC vysv�tlováno zp�sobem, kter˝ pouûívá Microsoft.
Problémem tohoto vzoru je to, ûe se öpatn� testuje pomocí jednotkov˝ch test�.
Nap�íklad kliknutí na tla�ítko ve view vyvolá event v controlleru a ten pak
modifikuje hodnotu v modelu. Tato zm�na hodnoty vyvolá zm�nu fontu nebo
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Passive view Model

Presenter

State-change
eventsUpdate

User
events Update

Obrázek 3.5: Návrhov˝ vzor MVP

barvy ve view. Jednotkové testování tohoto scéna�e je v rámci MVC náro�né.
[17]

Model-View-Presenter

V této sekci �erpám z [17] a [18].
Návrhov˝ vzor Model-View-Presenter, zkrácen� MVP, se velmi podobá

vzoru MVC. Jeho diagram je zachycen na obrázku 3.5. V tomto vzoru presenter
p�ebírá roli jakéhosi prost�edníka mezi view a modelem. Rozdíl mezi presenterem
a controllerem z MVC je p�edevöím v tom, ûe presenter dává zp�tnou
vazbu view. Z d�vodu lepöí testovatelnosti b˝vá view skryto za definovan˝m
rozhraním (interface)13. Toto velmi zjednoduöí napodobení („mock“ daného
objektu) view a velmi tím zjednoduöí jednotkové testování.

Presenter tak k úloze úprav modelu p�ibral i úlohu aktualizace view.
Implementace tohoto návrhového vzoru se dá jeöt� dále rozd�lit v závislosti na
tom, jak moc logiky by m�lo view obsahovat. N�které implementace preferují
ponechání základní logiky ve view, zatímco jiné implementace cht�jí p�enést
veökerou logiku do presenteru.

Model-View-ViewModel

Návrhov˝ vzor Model-View-ViewModel, zkrácen� MVVM, je návrhov˝ vzor
také odvozen˝ od vzoru MVC a jeho digram m�ûete vid�t na obrázku 3.6.
Tento vzor odstra�uje controller a nahrazuje ho objektem zvan˝m view model.
Tento objekt slouûí p�edevöím pro konverzi dat z modelu pro pot�eby view. To
znamená, ûe view model je zodpov�dn˝ za vystavení (konverzi) modelov˝ch
dat takov˝m zp�sobem, ûe budou pro view snadn˝m zp�sobem zpracovatelná

13Interface si m�ûete p�edstavit jako abstraktní t�ídu, která definuje rozhraní, které musí
t�ída, kter˝ dan˝ interface zd�dí, implementovat.
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Passive view Model
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State-change
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Obrázek 3.6: Návrhov˝ vzor MVVM

a zobrazitelná uûivateli. V tomto ohledu je tento objekt více modelem neû view
a stará se o v�töinu, ne-li o vöechnu logiku zobrazování view.

Ve v�töin� p�ípad� view model implementuje dalöí návrhov˝ vzor zvan˝
Mediátor, kter˝ má za úkol sjednotit komunikaci mezi r�zn˝mi objekty v sys-
tému. V tomto p�ípad� se jedná p�edevöím o umoûn�ní p�ístupu k business
logice aplikace.

Návrhov˝ vzor MVVM se ve v�töin� p�ípad� pouûívá v kombinaci s fra-
meworkem podporujícím data binding. Díky tomuto bindingu se zjednoduöí
propagace zm�n v modelu do view a v�töina dostupn˝ch framework� podpo-
ruje i opa�n˝ sm�r a to je navázání uûivatelsk˝ch akcí ve view na metody ve
view modelu.

Active record

V této sekci �erpám z [19]. Active record je návrhov˝ vzor odvozen˝ od vzoru
DTO14. Tento vzor p�idává objektu metody typu save, find, create a dalöí.
Active Record objekty typicky slouûí k p�ímému p�ístupu ke zdroji dat, jak˝m
m�ûe b˝t nap�íklad databáze.

�asto se stává, ûe se v˝vojá� s t�mito strukturami snaûí zacházet jako
s objekty a p�idává do nich business logiku. Toto vytvá�í hybridní objekt mezi
datovou strukturou (kterou bychom mohli také naz˝vat modelem) a business
objektem, implementujícím business omezení vztahující se k dané aplikaci.

�eöením tohoto problému je zacházet s Active Record jako s datov˝mi
strukturami a vytvá�et odd�lené objekty. Tyto objekty by obsahovaly business
logiku a skr˝valy své interní datové struktury.

14DTO je zkratka pro Data Transfer Object, coû je vzor objektu pro p�enos dat. Objekt,
kter˝ je navrûen podle tohoto vzoru obsahuje pouze ve�ejné prom�nné pro p�ístup k dat�m
a neobsahuje ûádné metody.
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3.3.2 Architektura mobilní aplikace
Vzhledem k rozhodnutí o vyuûití frameworku Xamarin pro multiplatformní
mobilní v˝voj bylo pot�eba vyuûít jiného p�ístupu, neû je zvykem p�i v˝voji
nativních aplikací. Hlavním d�vodem zm�ny p�ístupu je nutnost sdílení kódu
mezi opera�ním systémem iOS a opera�ním systémem Android.

Opera�ní systém Android vyuûívá n�kolik základních t�íd a jejich kom-
binace by se, p�i dodrûování postup� a doporu�ení napsan˝ch v oficiálních
návodech15, dala povaûovat za ne úpln� �ist˝ vzor MVC. Aplikace systému
Android v�töinou definují view vrstvu pomocí XML soubor� obsahující je-
jich strukturu. View vrstvu lze vytvo�it i dynamicky pomocí kódu, nebo oba
p�ístupy kombinovat. Tento kód se píöe do objektu zvaného fragment, kter˝
se také definuje jako objekt náleûící view vrstv�. Dalöím objektem, kter˝ je
definován systémem Android je activity. Tento objekt se obecn� povaûuje
za controller v rámci aplikace, ale krom� komunikace s fragmenty také ini-
cializuje aplika�ní okno a zpracovává n�které uûivatelské akce.

Opera�ní systém iOS je transparentn�jöí s tím, ûe doporu�uje pouûití návr-
hového vzoru MVC. Pro tento vzor má p�ipraven˝ i nativní komponenty. Mezi
tyto komponenty pat�í UIViewController a jeho potomci, kte�í by m�li re-
prezentovat controller. Dále pak obsahuje t�ídu UIView a její potomky, kte�í
by m�li reprezentovat view vrstvu. Problémem je, ûe opera�ní systém iOS im-
plementuje trochu jinou verzi vzoru MVC. Tato verze je popsána v sekci 3.3.1.
S tímto p�ístupem se v˝vojá�i dost �asto dostávají do stavu, kdy je objekt,
kter˝ by m�l p�edstavovat controller, velmi úzce svázan˝ s view[20].

Pro vy�eöení problému s rozdílností t�chto platforem a zv˝öení podílu sdí-
leného kódu se bylo pot�eba oprostit od komponent nabízen˝ch t�mito opera�-
ními systémy. Sdílení modelov˝ch t�íd by nebyl problém p�i vyuûití jakéhokoli
návrhového vzoru. Problém nastává ve sdílení rozhodovací a transforma�ní
logiky obrazovek, protoûe kaûd˝ systém toto �eöí jinak. Návrhov˝ vzor MVC
v tomto p�ípad� nep�ipadal v úvahu, protoûe by to kódu zaneslo mnoho neur-
�itostí s tím, co controller je a co ne. Navíc je hlavním poûadavkem na mul-
tiplatformní architekturu co nejjednoduööí view vrstva neobsahující ûádnou
logiku, která by se net˝kala �ist� zobrazování na daném opera�ním systému.

Rozhodoval jsem se mezi vyuûitím návrhového vzoru MVP nebo MVVM.
Nakonec jsem se rozhodl pro MVVM hned z n�kolika d�vod�. Hlavním z nich
je zjednoduöení práce p�i vyuûití frameworku pro data binding. Dále je v˝ho-
dou práv� jednoduché sdílení mezi jednotliv˝mi platformami a zjednoduöení
jednotkového testování. Pro �ást kódu pro opera�ní systém Android to zna-
mená p�esun a zacházení s komponentou Activity jako s view a pro opera�ní
systém iOS platí stejná v�c pro komponentu UIViewController.

Po rozhodnutí o architektu�e jednotliv˝ch obrazovek bylo pot�eba vybrat
architekturu navigace v celé aplikaci. Toto bylo pot�eba také z d�vodu zv˝öení
podílu sdíleného kódu mezi iOS a Android. Ob� tyto platformy mají navigaci

15Tyto návody jsou dostupné na adrese https://developer.android.com/training/index.html
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Obrázek 3.7: Návrhov˝ vzor MVVM a jeho kombinace s koordinátory

mezi obrazovkami �eöenou jinak a je obvyklé, ûe navigaci �eöí komponenta
Activity v opera�ním systému Android a v opera�ním systému iOS ji �eöí
komponenta UIViewController. Tyto komponenty ve vzoru MVVM pat�í do
view vrstvy a proto není ideální, aby dál �eöily navigaci v rámci aplikace.
Tento p�ístup by zárove� zhoröoval testovatelnost dan˝ch komponent.

Navigaci aplikací jsem se rozhodl �eöit pomocí takzvan˝ch koordinátor�.
Tyto komponenty se za�ínají pouûívat v nativních iOS aplikacích pro zjedno-
duöení objektu AppDelegate, coû je vstupní bod do kaûdé iOS aplikace. Tyto
objekty b˝vají velmi rozsáhlé a öpatn� se v nich orientuje a to hlavn� z d�vodu,
ûe mají mnoho odpov�dností. To samé se t˝ká zmín�n˝ch UIViewController�.
Koordinátory by m�ly p�evzít �ást t�chto zodpov�dností a tím odleh�it ob-
jektu AppDelegate a v UIViewControlleru zanechat pouze logiku t˝kající
se vykreslování daného view. Koordinátory se mohou starat o stahování dat,
navigaci v rámci �ásti aplikace, kterou mají na starost, rozhodování o uûiva-
telsk˝ch akcích nebo �eöit p�echody do dalöích �ástí aplikace a tím pádem si
p�edávat odpov�dnost za b�h aplikace mezi r�zn˝mi koordinátory.

P�ístup za pomoci koordinátor� celkem snadno zapadá do architektur jed-
notliv˝ch obrazovek �eöen˝ch pomocí návrhového vzoru MVVM. Zjednodu-
öen˝ diagram takovéto architektury a rozd�lení do jednotliv˝ch vrstev m�ûete
vid�t na obrázku 3.7.

3.3.3 Architektura serverové aplikace

U serverové aplikace by vzhledem k vyuûití webového frameworku Ruby on
Rails nebylo rozumné pouûívat jinou architekturu, neû je p�ipravena tímto
frameworkem. Ruby on Rails pro uûivatelské rozhraní pouûívá návrhov˝ vzor
MVC a ten je v tomto frameworku hluboce zakomponován.

Controllery jsou v tomto p�ípad� objekty, na které jsou sm��ovány p�í-
chozí webové poûadavky. Tyto poûadavky sm�ruje objekt Router, kter˝ podle
adresy poûadavku pozná, kter˝ controller má tento poûadavek zpracovat.
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P�i zpracování poûadavku má cotroller p�ístup ke vöem informacím a pa-
rametr�m obsaûen˝m v poûadavku a na jejich základ� se dál rozhoduje jakou
akci vykoná. V klasickém p�ípad� vybere view, které se má zobrazit, to na-
inicializuje a nechá zobrazit pomocí odpov�di na poûadavek, která obsahuje
webovou stránku, neboli view. V mém p�ípad� vöak view serverová aplikace
neobsahuje ûádné webové stránky, které by mohli b˝t zobrazeny uûivateli.
V mé implementaci je na kaûd˝ poûadavek od klienta, kter˝m je mobilní apli-
kace nebo rozöí�ení webového prohlíûe�e, odeslána odpov��, která neobsahuje
webovou stránku.

Model jsou v tomto p�ípad� objekty podle návrhového vzoru Active Re-
cord, kter˝ je popsán v sekci 3.3.1. Controller v tomto p�ípad� na�ítá mo-
delová data z databáze p�ímo p�es dané Active Record t�ídy, tím se vy�eöí
v�töina jednoduööí práce nad databází.

Zjednoduöené schéma MVC u Ruby on Rails aplikací m�ûete vid�t na
obrázku 3.8.

3.4 Komunikace v rámci systému
Na obrázku 3.9 m�ûete vid�t zjednoduöené schéma architektury celého sys-
tému a komunikace mezi jednotliv˝mi �ástmi. Bloky a vztahy zakreslené öedou
barvou nejsou v rámci této práce implementovány.

Architektura je zaloûena na klient server architektu�e, kde se p�edpokládá
existence jednoho bodu pro p�ístup k instanci aplika�ního serveru a neur�ené
mnoûství klient� r�zn˝ch typ�, kte�í budou p�es tento bod p�istupovat k apli-
ka�nímu serveru. V p�ípad�, ûe existuje pouze jedna instance serveru, tak lze
za dan˝ bod povaûovat práv� tuto instanci. Pokud vöak bude, z d�vodu sníûení
zát�ûe, t�chto instancí aplika�ního serveru více, tímto bodem se stává instance
reverzní proxy, která se m�ûe starat i balancování zát�ûe mezi jednotliv˝mi in-
stancemi aplika�ního serveru. Více k nasazení serverové �ásti naleznete v sekci
4.2.

3.4.1 Komunikace s klienty
Komunikace s klienty v rámci systému je zajiöt�na pomocí RESTful (také
ozna�ovaného jako REST) API.

REST je zkratka pro „Representational state transfer“ a je to architekto-
nick˝ styl pro propojení r�zn˝ch systém� v rámci internetové sít�. Pouûitím
tohoto stylu je moûné zajistit r�zné parametry spojení jako je v˝kon, rozöi�i-
telnost nebo upravitelnost. Pouûití REST stylu vynucuje pouûití bezestavové
komunikace a architektury klient-server. V tomto stylu jsou data a funkcio-
nality povaûovány za zdroje a k t�mto zdroj�m se p�istupuje pomocí URI. Se
zdroji se manipuluje pomocí definovan˝ch a jednoduch˝ch akcí, které reprezen-
tují �ty�i základní operace. T�mito operacemi a jejich ekvivalentními akcemi
je operace vytvo�ení (PUT), �tení (GET), úpravy (POST) a smazání (DELETE).
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Obrázek 3.8: Návrhov˝ vzor MVC v rámci frameworku Ruby on Rails. P�e-
vzato z [21]

Zdroje jsou zárove� odstín�ny od p�vodní reprezentace, protoûe jejich repre-
zentace m�ûe omezovat pouûití r�zn˝ch technologií k p�ístupu k t�mto zdro-
j�m. Reprezentace, která je p�edávána pomocí tohoto propojení, m�ûe b˝t
v r�zn˝ch formátech od HTML, XML, JSON p�es JPG a PDF po oby�ejn˝
text. V rámci komunikace b˝vají p�enáöeny dalöí data jako je práv� formát dat
ze zdroje, p�ístupová práva a údaje k t�mto dat�m, strategie pouûití cache16

nebo detekce p�enosov˝ch chyb. [22]
Zdroje, identifikované pomocí URI, se obvykle naz˝vají endpointy a v rámci

této práce jsem naimplementoval endpointy vypsané v tabulce 3.1. V této ta-
bulce m�ûete vid�t prefix, kter˝ ozna�uje, kterého zdroje se dan˝ endpoint
t˝ká, metodu pouûitou nad dan˝m zdrojem, vzor URI, která identifikuje zdroj.
Také obsahuje informaci o tom, kter˝ controller a jeho metoda dan˝ poûa-

16Cache je softwarová komponenta, která se stará o ukládání dat pro dalöí poûadavky.
Toto urychluje komunikaci a sniûuje zát�û na sí�.
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davek zpracuje.
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Tabulka 3.1: Endpointy serverového API

Metoda Vzor URI Controller#Funkce
GET /api/v1/auth/sign_in devise_token_auth/sessions#new
POST /api/v1/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/v1/registrations#cancel
POST /api/v1/auth api/v1/registrations#create
GET /api/v1/auth/sign_up api/v1/registrations#new
GET /api/v1/auth/edit api/v1/registrations#edit

PATCH /api/v1/auth api/v1/registrations#update
PUT /api/v1/auth api/v1/registrations#update

DELETE /api/v1/auth api/v1/registrations#destroy
GET /api/v1/users/:id api/v1/users#show
GET /api/v1/stacks api/v1/stacks#index
POST /api/v1/stacks api/v1/stacks#create
GET /api/v1/stacks/:id api/v1/stacks#show

PATCH /api/v1/stacks/:id api/v1/stacks#update
PUT /api/v1/stacks/:id api/v1/stacks#update

DELETE /api/v1/stacks/:id api/v1/stacks#destroy
GET /api/v1/stack_items/:id api/v1/stack_items#show

PATCH /api/v1/stack_items/:id api/v1/stack_items#update
PUT /api/v1/stack_items/:id api/v1/stack_items#update

DELETE /api/v1/stack_items/:id api/v1/stack_items#destroy
GET /api/v1/languages api/v1/languages#index
GET /api/v1/translate api/v1/translations#translate

3.5 Návrh uûivatelského rozhraní
V rámci návrhu uûivatelského rozhraní této aplikace jsem se snaûil vyhnout
popsan˝m chybám u konkuren�ních aplikací uveden˝ch v kapitole 1. Zárove�
jsem se snaûil postupovat podle doporu�ení popsan˝ch v p�ednáöce z p�ed-
m�tu MI-NUR [1], ze které v této práci �erpám. Základní postup pro tvorbu
uûivatelsk˝ch rozhraní je následující:

1. Základní definice produktu.

2. Definice základních pot�eb nebo ur�ení chyb nyn�jöích �eöeních v kon-
textu ideálního �eöení.

3. Brainstorming a definice p�ípad� uûití a jejich následná evaluace.

4. Definice seznamu úkol�.

5. Anal˝za úkol�.
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6. Prototypování.

7. Testování prototypu.

8. P�ípadn˝ redesign.

Z t�chto bod� byly jiû n�které popsány v p�edchozích kapitolách. Jednalo
se o bod �. 2, kter˝ je popsán v kapitole 1 a bod �. 3, kter˝ je popsán v sekci 2.4.
V následujících kapitolách projdu postup, jak˝m jsem jednotlivé body provedl
a problémy, na které jsem v rámci svého návrhu narazil. V�töina návrh� a
obrázk� byla nejd�íve kreslena na papír nebo na tabuli a následn� p�ekreslena
do elektronické podoby.

Návrh uûivatelského rozhraní se v rámci této práce t˝ká pouze mobilní
aplikace. Aplikace by m�la dodrûovat základní pravidla pouûitelnosti uûiva-
telského rozhraní a dodrûovat zvyklosti opera�ního systému iOS.

3.5.1 Základní definice produktu
Základní definice produktu slouûí k identifikaci produktu, co je na n�m jiné
a pop�ípad� i co dan˝ produkt není. Pro jednoduchost v této definici pouûiji
pracovní název systému.

Vocabio je propojen˝ systém aplikací, které usnad�ují osvojení si nov˝ch
znalostí v cizím jazyce lidem, kte�í dan˝ jazyk jiû �áste�n� ovládají.

V této definici jsou vid�t t�i základní informace. T�mito informacemi jsou
název produktu, jeho ú�el a komu je dan˝ produkt ur�en.

3.5.2 Seznam úkol� aplikace
Seznam úkol� mobilní aplikace by m�l popisovat aplikaci z uûivatelského po-
hledu. Tento seznam úkol� se �ast�ji naz˝vá anglick˝m ozna�ením „task list“.
Seznam by m�l obsahovat vöechny úlohy, které aplikace poskytne uûivateli.
Jednotlivé úlohy vychází ze scéná�� uûití aplikace a z p�edchozí anal˝zy. Jed-
notlivé úlohy mohou b˝t dále rozd�leny do skupin podle pod�ásti aplikace,
které se tato úloha t˝ká. Toto následn� usnadní návrh obrazovek. Zárove� je
vhodné ozna�it, zda se jedná o úlohu zobrazovací [D] nebo ovládací [C].

Uûivatel

• Zadání p�ihlaöovacích údaj� [C]

• Zadání registra�ních údaj� [C]

• Registrace nového uûivatele [C]

• P�ihláöení existujícího uûivatele [C]

• Obnovení zapomenutého hesla existujícího uûivatele [C]
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• P�ihláöení pomocí sociální sít� [C]

• Odhláöení uûivatele [C]

• Zobrazení informací o uûivateli [D]

• Zobrazení informace o öpatn� zadan˝ch p�ihlaöovacích údajích [D]

Nastavení

• V˝b�r preferovaného jazyka pro zadaná slova [C]

• V˝b�r preferovaného jazyka pro p�eloûená slova [C]

• Zm�na reûimu zobrazování flipcards [C]

P�eklad

• Zadání slova pro p�eklad [C]

• Zobrazení chyby p�i p�ekladu [D]

• P�eloûení slova [C]

• V˝b�r jazyka pro zadané slovo [C]

• V˝b�r jazyka pro p�eklad [C]

• Vyfocení textu pro jeho p�eklad [C]

• V˝b�r fotky pro p�eklad vyfoceného textu [C]

• V˝b�r textu na fotce [C]

• Zobrazení detailu slova [C]

Detail p�ekladu

• P�idání slova do oblíben˝ch [C]

• Ozna�ení slova jako známého [C]

• P�ehrání v˝slovnosti daného slova [C]

• Zobrazení p�ekladu [D]

• Zobrazení definice zadaného slova [D]

• Zobrazení alternativních p�eklad� [D]

• V˝b�r alternativního p�ekladu [C]
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• Zobrazení synonym [D]

• Zobrazení antonym [D]

• Zobrazení pouûití daného slova [D]

Oblíbená slova

• Zobrazení seznamu oblíben˝ch slov [D]

• P�idání nové skupiny oblíben˝ch slov [C]

• Odebrání skupiny oblíben˝ch slov [C]

• P�ejmenování skupiny oblíben˝ch slov [C]

• Zm�na skupiny u oblíbeného slova [C]

• Odebrání oblíbeného slova [C]

• Zobrazení úsp�önosti v˝uky slova [D]

• P�ejít na detail slova [C]

U�ení

• V˝b�r po�tu karti�ek [C]

• Zobrazení flipcards [C]

• Zobrazení statistik u�ení [D]

• Zobrazení slova na karti�ce [D]

• Oto�ení karti�ky [C]

• Poûádání o nápov�du ke slovu [C]

• Ozna�ení úsp�öného p�ekladu [C]

• Ozna�ení neúsp�öného p�ekladu [C]

• P�echod na dalöí karti�ku [C]

• Zobrazení detailu p�ekladu [D]

• Ukon�ení u�ení pomocí flipcards [C]

• Zobrazení statistik z ukon�eného u�ení [D]
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3.5.3 Anal˝za úkol�

V první fázi anal˝zy jsem vytvo�il graf funk�nosti uûivatelského rozhraní.
Tento graf znázor�uje p�edevöím p�echody mezi jednotliv˝mi �ástmi aplikace
a zárove� základní prvky, které uûivatelské rozhraní obsahuje.

V mém p�ípad� jsem navrhl celkem 14 �ástí, které by se daly povaûovat za
jednotlivé obrazovky. Tento graf m�ûete vid�t na obrázku 3.10.

Graf funk�ností zobrazuje první verzi návrhu uûivatelského rozhraní a pro-
öel n�kolika iteracemi obsahující anal˝zu tohoto �eöení, testování a zm�ny ná-
vrhu. Testování a úpravy probíhaly hlavn� na lo-fi prototypu, kter˝ je popsán
v dalöí sekci. N�kolik funk�ností jsem odstranil z d�vodu zv˝öení p�ehlednosti
a zjednoduöení pouûívání a ovládání aplikace.

V prvním návrhu se vyskytovaly obrazovky, které by obsahovaly pouze n�-
kolik málo prvk�. Tyto prvky mohly b˝t zakomponovány do jin˝ch obrazovek
a tím by se uûivateli zjednoduöilo ovládání. Jiné prvky bylo moûné zakom-
ponovat do nativního chování a ovládání systému iOS. Obrazovku s detailem
p�ekladu bylo nutné zobrazovat z n�kolika míst. P�i p�ekladu slova vöak bylo
moûné tuto obrazovku zakomponovat do obrazovky s p�ekladem slova. Toto
zjednoduöilo ovládání a uûivatel mohl zárove� upravovat zadané slovo a vid�t
v˝sledn˝ p�eklad.

3.5.4 Lo-fi prototyp a screenflow

Z prvního grafu funk�ností jsem vytvo�il lo-fi prototyp, kter˝ je vid�t na ob-
rázku 3.11. Na tomto obrázku je zárove� vid�t i screenflow, neboli p�echody
mezi jednotliv˝mi obrazovkami.

V tomto návrhu je jako základní naviga�ní prvek vyuûit takzvan˝ tabbar,
coû je liöta ve spodní �ásti obrazovky, která obvykle obsahuje 3 aû 5 poloûek.
V p�ípad� této aplikace liöta obsahuje 5 poloûek, kde kaûdá z nich reprezentuje
jednu �ást aplikace.

První �ástí je p�ekladová �ást. V této �ásti se nachází celkem 4 obrazovky.
Základní obrazovkou je p�ekladová obrazovka. Na této obrazovce se nachází
textové pole pro zadání slova pro p�eklad a tla�ítko pro p�echod na obrazovku
pro v˝b�r nebo vyfocení fotky s textem. Pod t�mito prvky jsou tla�ítka pro
zm�nu jazyk� pro p�eklad. Tyto tla�ítka vyvolají zobrazení seznamu vöech
dostupn˝ch jazyk�. Pod t�mito prvky slouûícími pro p�eklad je zobrazena
historie zadan˝ch slov a jejich p�eklad�. Kaûdé z t�chto slov lze p�idat nebo
odebrat z oblíben˝ch pomocí ikony hv�zdy v tomto seznamu.

Dalöí obrazovkou první �ásti je obrazovka s detailem p�ekladu. Na této
obrazovce je základním prvkem slovo a jeho p�eklad. Pod t�mito prvky jsou
zobrazeny ikony pro p�idání nebo odebrání slova z oblíben˝ch a také ozna�ení
slova jako známého. Tato akce slouûí hlavn� k ozna�ení slov, které se uûivatel
v minulosti u�il, a která jiû ovládá. Tato slova následn� nebudou zobrazena
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Obrázek 3.10: Graf funk�nosti uûivatelského rozhraní
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3.5. Návrh uûivatelského rozhraní

jako karti�ky p�i u�ení. Dále je na této obrazovce zobrazena definice vloûeného
slova, alternativy k tomuto slovu, jeho synonyma, antonyma a pouûití ve v�t�.

Posledními dv�ma obrazovkami jsou obrazovka s vyfocením nebo v˝b�rem
fotky s textem a obrazovka pro v˝b�r samotného textu.

Dalöí �ásti aplikace jsou oblíbené slova. V této �ásti je jedna unikátní
obrazovka a je zde zárove� pouûita obrazovka pro detail p�ekladu z p�edchozí
�ásti. Na nové obrazovce je zobrazen seznam oblíben˝ch slov. Tento seznam
je roz�azen do skupin, které si m�ûe uûivatel sám definovat. U kaûdého slova
je také zobrazena úsp�önost p�i u�ení pomocí flipcards. Jednotlivá slova zde
lze pomocí tla�ítka edit v horní liöt� hromadn� mazat, p�esouvat. Slova lze
smazat také pomocí gesta „swipe“ na jednotliv˝ch �ádcích. Toto gesto by
bylo uûivatel�m nazna�eno p�i n�kolika prvních p�íchodech do dané obrazovky
pomocí animace lehkého odsunutí a návratu �ádku do strany.

T�etí �ástí je �ást ur�ená pro u�ení se pomocí flashcards. V této se nachází
celkem 4 obrazovky. První obrazovkou je obrazovka pro nastavení parametr�
v˝uky. Jako první je zde zobrazena informace o celkové úsp�önosti v u�ení
daného uûivatele. Dále je zde moûnost nastavit po�et karti�ek zobrazen˝ch
v rámci jednoho u�ení, zp�sob �azení karti�ek a samotné spuöt�ní u�ení. Dal-
öími dv�ma obrazovkami jsou reprezentující rub a líc karti�ky. Na jedné z nich
je zobrazeno slovo, které má uûivatel p�eloûit. Zárove� je zde zobrazeno tla-
�ítko pro odkrytí nápov�dy ve form� definice slova, jeho pouûití ve v�t� nebo
jeho synonyma. Také je zde tla�ítko na „oto�ení“ karti�ky. Na druhé stran�
této karti�ky je zobrazeno slovo, jeho p�eklad a dalöí informace k n�mu. Zá-
rove� jsou zde zobrazeny tla�ítka pro ozna�ení úsp�chu nebo neúsp�chu p�i
p�ekladu. Posledním prvkem obrazovky je tla�ítko pro p�echod na dalöí kar-
ti�ku. Poslední obrazovkou je obrazovka se zobrazením úsp�önosti u�ení. Je
zde zobrazena celková úsp�önost a pak úsp�önost jednotliv˝ch slov.

Posledními dv�ma �ástmi jsou �ást s nastavením a �ást s uûivatelsk˝m
ú�tem. Do �ásti nastavení spadá jedna obrazovka, ve které se nastavují prefe-
rované jazyky a pop�ípad� dalöí parametry aplikace. Do �ásti s uûivatelsk˝m
ú�tem spadají obrazovky s registrací nového uûivatele, p�ihláöení uûivatele a
obnovení zapomenutého hesla. Tyto obrazovky se drûí zvyklostí a o�ekávání.
Obsahují jen základní vstupní pole pro vypln�ní registra�ních nebo p�ihla-
öovacích údaj�, tla�ítka pro p�ihláöení pomocí sociálních sítí a tla�ítka pro
p�echody mezi jednotliv˝mi obrazovkami. Obrazovka s uûivatelsk˝m profilem
obsahuje nepovinnou ikonu uûivatele, jeho jméno a email. Dále obsahuje sta-
tistiky o po�tu oblíben˝ch slov, po�tu slov jiû ovládan˝ch a pop�ípad� jiné
statistiky. Obrazovka také zobrazuje graf s po�tem slov, které si uûivatel pro-
cvi�il v jednotlivé dny.

Prototyp byl testován proti 10 základním heuristikám uûivatelského roz-
hraní od Jakoba Nielsena[23]. Podrobn�jöí popis heuristické anal˝zy a uûiva-
telského testování prototyp� naleznete v kapitole 5.
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Obrázek 3.12: Hi-fi prototyp obrazovky pro p�eklad - 1. verze

3.5.5 Hi-fi prototyp
V pr�b�hu n�kolika iterací lo-fi prototypu jsem vytvo�il i dva hi-fi prototypy
v aplikaci Sketch17 a provedl jejich testování. Sketch je aplikace nej�ast�ji po-
uûívaná pro návrh uûivatelského rozhraní, ale m�ûe b˝t pouûita i pro práci
s vektorovou grafikou. Testování probíhalo za pomoci aplikace InVision18,
která slouûí práv� k testování prototyp�. V rámci aplikace lze na statick˝ch
prototypech obrazovek nastavit r�zné akce nebo animace. Tyto akce v�töinou
slouûí k p�echodu na jinou obrazovku, nebo zm�nu zobrazení v rámci stejné
obrazovky. Takto lze jednoduöe otestovat v�töinu základních pr�chod� apli-
kací. Takto vytvo�enou aplikaci lze spustit na reálném za�ízení a tím pádem
mít i realisti�t�jöí testovací v˝sledky.

První hi-fi prototyp se více blíûí první verzi z lo-fi prototypu uvedeného
v p�edchozí sekci. Pro porovnání t�chto prototyp� pouûiji dv� základní ob-
razovky. Jednou z t�chto je obrazovka pro p�eklad a druhou obrazovkou je
obrazovka zobrazující detail p�ekladu. Vöechny obrázky obrazovek vytvo�ené
v rámci tohoto prototypu naleznete v p�iloûeném médiu.

3.5.5.1 Obrazovka pro p�eklad

Na obrázku 3.12 m�ûete vid�t první verzi hi-fi prototypu. V této verzi je
oproti lo-fi prototypu upraven tab bar, kter˝ nyní obsahuje pouze �ty�i moû-

17Aplikace je dostupná na adrese https://www.sketchapp.com/
18Aplikace je dostupná na adrese https://www.invisionapp.com/
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Obrázek 3.13: Hi-fi prototyp obrazovky pro p�eklad - 2. verze bez p�eloûeného
slova

nosti. Poloûka nastavení byla odebrána a nastavení preferovan˝ch jazyk� se
p�esunulo do obrazovky s uûivatelsk˝m ú�tem. Navíc zde p�ibylo tla�ítko pro
p�eklad.

Druhá verze této obrazovky, která je vid�t na obrázku 3.13 a 3.14, se od p�-
vodního lo-fi prototypu zm�nila v˝razn�ji. Tab bar nyní obsahuje pouze t�i po-
loûky a uûivatelsk˝ ú�et se p�esunul do horní liöty, takzvaného navigation baru.
To bylo provedeno na základ� toho, ûe aplikace nevyûaduje pro pouûívání p�i-
hláöení. Tím pádem by se poloûka v tab baru musela m�nit, coû není v ope-
ra�ním systému iOS obvyklé. Dále byla v rámci aplikace úpln� odebrána histo-
rie. Kaûd˝ p�eklad je automaticky p�idán do seznamu oblíben˝ch a v aplikaci
bude po p�idání na chvíli zobrazena moûnost pro odebrání. Toto bylo prove-
deno kv�li ú�elu aplikace. Její hlavní ú�el je rozvíjet znalosti cizího jazyku a
pokud si uûivatel p�ekládá slovo, lze p�edpokládat, ûe ho nezná a cht�l by se
nau�it. V p�ípad�, ûe tomu tak není, bude mít po zobrazení p�ekladu chvíli
öanci na to, aby toto slovo zase odebral bez p�echodu na jinou obrazovku.

Obrazovka byla dále zjednoduöena odebráním tla�ítka pro p�eklad. P�e-
klad zadaného slova je automaticky zahájen po kliknutí mimo zadávací pole,
nebo kliknutím na enter na systémové klávesnici. Do budoucna také po�ítám
s tím, ûe bude do aplikace dopln�na funkce autocomplete, která dále zm�ní a
usnadní samotn˝ p�eklad. Poslední zm�nou, v tomto ohledu moûná nejzásad-
n�jöí, je zobrazení detail� k zadanému slovu a p�ímo na obrazovce s p�ekla-
dem. Uûivateli se tím velmi zjednoduöí práce a pro zobrazení detailu nemusí
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Obrázek 3.14: Hi-fi prototyp obrazovky pro p�eklad - 2. verze s p�eloûeného
slova

kliknout na poloûku v historii. U tohoto detailu je zárove� stále zobrazeno
zadávací pole pro zm�nu zadaného slova. Pokud uûivatel na toto pole klikne,
tak zobrazen˝ detail slova zmizí, aby uûivatele nemátl p�í zadávání dalöího
slova.

Dalöí zm�nou je p�idání videonahrávek, které by obsahovaly pouûití daného
slova. Pouûití tohoto prvku závisí na p�ístupu ke zdroji videí s titulky, ve
kter˝ch lze vyhledávat.

V druhém prototypu se proti prvnímu také zm�nil design. Rozhodl jsem
se pro stylizaci celé aplikace do jednoho tématu p�edstavujícího r�st a v˝-
voj znalostí v cizím jazyce, kter˝ by tato aplikace m�la uûivatel�m p�inést.
Také je d�leûité zaujmout designem aplikace uû v obchod� s aplikacemi App
Store. Potencionální uûivatelé v obchod� vidí snímky obrazovky, coû je jeden
z rozhodovacích faktor�, takûe je d�leûité zaujmout a odliöit se od konkurence.
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Obrázek 3.15: Hi-fi prototyp obrazovky pro detail slova - 1. verze

3.5.5.2 Obrazovka s detailem slova

Na obrázku 3.15 je zobrazena první verze obrazovky s detailem slova. Vzhle-
dem k p�vodnímu lo-fi prototypu se zde moc nezm�nilo. Nejd�leûit�jöí je asi
p�idání v˝pisu podobn˝ch p�eklad�.

Druhá verze obrazovky s detailem je vid�t na obrázku 3.16. Tato obrazovka
obsahuje stejné informace, jako obrazovka 3.14, která se zobrazuje p�i p�ekladu
slova. Navíc obsahuje kontext, ve kterém bylo slovo p�eloûeno. Tento kontext
bude na�ítán p�i p�ekladu z rozöí�ení webového prohlíûe�e, pop�ípad� z fotky
textu, kter˝ by obsahoval dostatek slov okolo p�eloûeného slova.
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Obrázek 3.16: Hi-fi prototyp obrazovky pro detail slova - 2. verze
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Kapitola 4
Implementace

V této kapitole popisuji zajímavé implementa�ní detaily v jednotliv˝ch sou-
�ástech systému.

4.1 Autoriza�ní standard OAuth 2.0
Vzhledem k sou�asnému i plánovanému vyuûití autoriza�ního standardu OAuth
2.0 v r�zn˝ch �ástech systému zde chci tento standard zjednoduöen� popsat.
�ástmi, ve kter˝ch je tento autoriza�ní standard vyuûit, je p�ístup k aplika-
cím t�etích stran (REST API). Plánuji ho vyuûít i v rámci serverové �ásti
aplikace jako defaultní autoriza�ní postup pro p�ipojování klient�, bu� jako
je mobilní aplikace nebo rozöí�ení webového prohlíûe�e. Zárove� se tento p�í-
stup vyuûívá pro p�ihláöení pomocí sociálních sítí. Tento autoriza�ní standard
vyuûívají spole�nosti jako je Facebook, Google, Twitter nebo práv� Microsoft
pro omezení p�ístupu k nabízen˝m API nebo pro povolení p�ihláöení uûivatel�
dané spole�nosti do aplikací t�etích stran pomocí jednotn˝ch p�ístupov˝ch
údaj�.

Tento standard definuje n�kolik základních krok�, které je pot�eba vyko-
nat pro úsp�önou autorizaci a vyuûití poûadované funkcionality. Dále �erpám
hlavn� z [24] a z [25].

V první �ad� je t�eba zaregistrovat novou aplikaci u poskytovatele tohoto
ov��ení. V praxi to znamená vypln�ní základních informací jako je název apli-
kace, její webová stránka, logo. Také je t�eba zaregistrovat URI adresu, na
kterou bude uûivatel p�esm�rován po úsp�öném p�ihláöení. Tato URI musí b˝t
zabezpe�ena pomocí TLS. Prakticky to znamená, ûe lze zadat pouze adresu
za�ínající https. Na základ� této registrace je vygenerováno id klienta a jeho
tajn˝ klí� (dále je naz˝ván pomocí anglického ozna�ení „secret“).

Samotná autorizace se liöí podle druhu klienta, kter˝ se autorizuje. Zjed-
noduöen� je lze rozd�lit do �ty� druh�.

Autorizace pomocí autoriza�ního kódu
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clicks allow

shows auth promt

clicks login

Obrázek 4.1: OAuth 2.0 autorizace pomocí autoriza�ního kódu

Tato autorizace probíhá p�edevöím na webov˝ch serverech. U webov˝ch
aplikací b�ûících na stran� serveru by m�la b˝t zaru�ena bezpe�nost
p�enosu secret tokenu dané aplikace. Základní pr�b�h této autorizace je
znázorn�n v diagramu na obrázku 4.1. Na tomto diagramu je znázorn�n
i p�enos jednotliv˝ch autoriza�ních údaj�. P�enos je dokon�en ve chvíli,
kdy klient obdrûí access-token. Tento zp�sob pat�í mezi bezpe�n�jöí.

Implicitní autorizace
Toto �eöení se pouûívá pro p�edání access-tokenu v aplikacích, které
b�ûí na stran� klienta ve webovém prohlíûe�i pop�ípad� v mobilních apli-
kacích, které vyûadují p�ihláöení uûivatele v rámci jiné aplikace nebo
v mobilním webovém prohlíûe�i. U aplikací b�ûících ve webovém prohlí-
ûe�i je problém s tím, ûe není moûné zaru�it bezpe�nost secret tokenu.
Proto je p�enos tohoto tokenu vynechán. Tím je cel˝ proces zjednodu-
öen, ale zárove� je sníûena bezpe�nost p�enosu, protoûe access-token
se p�enáöí jako query parametr adresy. U mobilních aplikací m�ûe b˝t
tento p�enos �eöen jinak s vyuûitím deeplink�19 do nativních aplikací.

19Specificky definované URI, které jsou odchyceny systémem a na základ� jejich prefixu
je spuöt�na nativní aplikace. V rámci této URI je informace, na jaké obrazovce se má daná
aplikace otev�ít.
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4.2. Serverová �ást aplikace

Autorizace pomocí uûivatelsk˝ch údaj�
Toto je autorizace pomocí uûivatelského jména a hesla daného uûiva-
tele. Toto je zp�sob autorizace, kter˝ by nem�l b˝t dostupn˝ aplikacím
t�etích stran, protoûe to vyûaduje, aby uûivatel zadal své p�ihlaöovací
údaje práv� této aplikaci t�etí strany. Autorizaci pomocí p�ihlaöovacích
údaj� uûivatele je vhodné pouûívat v aplikacích, které má pod kontrolou
práv� poskytovatel autorizace. Jako p�íklad m�ûe b˝t spole�nost Twitter
s jejich mobilní aplikací, která pravd�podobn� tento zp�sob autorizace
vyuûívá.

Autorizace pomocí aplika�ních údaj�
Tento zp�sob je vyuûíván pro autorizaci aplikace a ne uûivatele jako
v p�edchozích p�ípadech. Vyuûívá pro p�ístup k funkcím, které nevyûa-
dují kontext uûivatele. Toto m�ûou b˝t statistiky k dané aplikaci nebo
práv� r�zné API, které poskytují obecné funkcionality bez ohledu na
kontext uûivatele.

Po provedení této autoriazace se následn� p�i komunikaci s API p�edává
získan˝ access-token a p�ípadné dalöí informace vyûadované poskytovatelem
ov��ení. Díky t�mto p�edávan˝m informacím API pozná, ûe je dan˝ uûivatel
autorizovan .̋

V rámci této aplikace je nebo bude vyuûito n�kolik druh� autorizace. Prv-
ním druhem, vyuûit˝m pro komunikaci s p�ekladov˝m API, je autorizace po-
mocí aplika�ních údaj�. Dále bude vyuûita implicitní autorizace pro p�ihláöení
pomocí sociálních sítí. Autorizace pomocí uûivatelsk˝ch údaj� bude vyuûita
v p�ípad� implementace tohoto zabezpe�ení mezi jednotliv˝mi �ástmi této
aplikace (mobilní aplikace -> server, rozöí�ení webového prohlíûe�e -> ser-
ver).

4.2 Serverová �ást aplikace
Jak jiû bylo napsáno v �ásti 3.4, serverová aplikace komunikuje s klienty p�es
REST API, které vystavuje. Pro zajiöt�ní zp�tné kompatibility p�i dalöím
v˝voji v rámci serveru je celé toto API verzované. Nap�íklad adresa pro p�eklad
má tento tvar: serveradress/api/v1/translate{?parameters}. Díky tomu
lze zachovat funk�nost staröích verzí klient� i po vydání nové verze mobilní
aplikace, která vyûaduje úpravu tohoto endpointu. Jediná zm�na, která by
byla v rámci této adresy provedena, je zm�na v1 na v2.

V rámci serverové aplikace jsem jako databázov˝ systém p�vodn� plánoval
vyuûít objektovou databázi MongoDB. P�i návrhu aplikace, p�edevöím ve fázi
doménového modelu, se vöak jevilo jako lepöí �eöení vyuûití rela�ní databáze.
P�esto jsem se v rámci testování moûností frameworku Ruby on Rails pokusil
do systému zakomponovat i tuto objektovou databázi. Bohuûel jsem vöak na-
razil na n�kolik problém� s knihovnou, která zajiö�uje propojení modelov˝ch
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t�íd v Ruby on Rails a MongoDB. Vzhledem k niûöí priorit� tohoto testování
jsem zakomponování této databáze do aplikace nakonec nevy�eöil.

V rámci serverové aplikace jsem se rozhodl o vyuûití databáze PostgreSQL.
Bylo p�edevöím kv�li jednoduchosti vyuûití této databáze v rámci frameworku
Ruby on Rails. Dále je v aplikaci vyuûita databáze Redis, která je ur�ena
k ukládání dat ve tvaru klí� a jeho hodnota. V rámci prototypu je vyuûívána
pouze pro ukládání access-tokenu p�ekladového API. V budoucnu plánuji
vyuûití této aplikace jako cache p�edevöím pro ukládání session20 uûivatel�.
Redis je velmi rychlá in-memory databáze. Data této databáze jsou na�tená
v pam�ti serveru a proto je p�ístup k nim mnohem rychlejöí neû u klasick˝ch
databází. Naopak se tato databáze nehodí pro ukládání velk˝ch objem� dat.

4.2.1 API
Serverová �ást aplikace, naimplementovaná v rámci této práce, je prozatím
napojena na dv� API t�etích stran. Prvním je p�ekladové API poskytované
spole�ností Microsoft a druh˝m je API poskytované zpravodajsk˝m serverem
New York Times.

4.2.1.1 Microsoft Translator API

V˝hodou tohoto API byla p�edevöím cena p�ekladu za znak. Pro ú�ely v˝voje
bylo moûné vyuûít aû dva miliony znak� zdarma. Zárove� jsem se ale snaûil
naimplementovat logiku serveru nezávisle na zvoleném p�ekladovém serveru.
Proto byla v rámci serveru p�idána vrstva abstrakce, která odsti�uje p�eklad
slova od ostatní logiky serveru.

Toto odstín�ní je provedeno pomocí abstraktní t�ídy, která definuje metodu
pro p�eklad slova. Z této t�ídy m�ûe d�dit kaûdá t�ída, která by n�jak˝m
zp�sobem implementovala p�eklad zadaného slova. Zárove� je zde definován
seznam dostupn˝ch jazyk� a jejich identifika�ních kód�. Kaûdé p�ekladové
API totiû m�ûe mít identifikaci jednotliv˝ch jazyk� �eöenou jinak. Toto je
pot�eba v rámci aplikace oöet�it a sdílet 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

20Session je zp�sob, jak do bezestavového HTTP protokolu zavést informaci o p�ihláöeném
uûivateli. Tato informace je dále sdílena v rámci dalöí komunikace.

50



4.2. Serverová �ást aplikace

# 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 t�ídy pro komunikaci s p�eklado-
v˝m API spole�nosti Microsoft. P�ipojení na toto API je omezeno ov��ovacím
mechanismem na základ� standardu OAuth 2.0, kter˝ je popsan˝ v sekci 4.1.
Aplikace proto musí b˝t zaregistrovaná jako klient tohoto API a pro p�ístup
na jednotlivé endpointy si musí p�ed prvním pouûitím vyûádat access-token.
Toto vyûádání se provádí na speciálním endpointu, na kter˝ se poöle POST do-
taz obsahující secret token. V odpov�di na tento dotaz je, v p�ípad� úsp�chu,
pot�ebn˝ access-token. Získan˝ access-token je následn� uloûen do data-
báze Redis pro dalöí pouûití.

Pokud má aplikace k dispozici access-token, tak m�ûe provést samotn˝
dotaz na p�eklad. V tomto dotazu se odesílá text na p�eloûení, jazyk, ze kterého
a do kterého se má text p�eloûit a zárove� se do hlavi�ky dotazu p�idává
access-token.

4.2.1.2 New York Times API

Informace dostupné z tohoto API aplikace vyuûívá pro zobrazení pouûití jed-
notliv˝ch slov. Toto API je jednoduööí neû v p�ípad� p�edchozího a nevyuûívá
autorizaci pomocí OAuth 2.0. Autorizace klienta k tomuto API probíhá na
základ� vygenerovaného klí�e, kter˝ se posílá jako parametr v rámci adresy
requestu.

V rámci requestu se odesílají také parametry ur�ující informace, které
server odeöle v odpov�di. Vzhledem k tomu, ûe se jedná o vyhledávání v rámci
�lánk� tohoto serveru, mezi moûné informace, které server m�ûe v odpov�di
odeslat, se �adí nadpis, abstrakt, první odstavec, zdroj �lánku nebo multimédia
p�iloûená k danému �lánku.

Aplikace reáln� pot�ebuje pouze v�tu, ve které je slovo obsaûeno a její zdroj
pro moûnost otev�ení celého �lánku. Naöt�stí API nabízí moûnost hledání slova
v rámci ur�it˝ch informací, které vrací v odpov�di. Proto jsem se rozhodl, ûe
budu vyuûívat a zobrazovat první odstavec �lánku, ve kterém se dané slovo
vyskytuje. Dále jsem pomocí parametr� dotazu nastavil, aby API vracelo
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pouze poûadované informace. Toto öet�í nejen datov˝ tok do serverové �ásti
aplikace, ale hlavn� urychlí p�ijetí odpov�di od API.

4.2.2 Nasazení

Pro základní spuöt�ní serverové �ásti aplikace je pot�eba mít dostupn˝ server
podporující framework Ruby on Rails, databázi PostgreSQL a databázi Redis.

V˝voj této aplikace jsem �eöil nejd�íve lokáln� na pracovní stanici, kde
není problém mít vöechny pot�ebné �ásti spuöt�ny. Velkou v˝hodou Ruby on
Rails je to, ûe pro velkou �ást zm�n není pot�eba b�ûící serverovou aplikaci
restartovat a zm�ny se projeví ihned p�i dalöím provád�ní dané úpravy. Ve
chvíli, kdy jsem za�al vyvíjet mobilní aplikaci, bylo pot�eba mít serverovou
�ást aplikace dostupnou ve�ejn�.

To jsem v rámci v˝voje �eöil pomocí sluûby Heroku21, coû je sluûba ozna-
�ovaná jako PaaS22. Sluûba sv˝m uûivatel�m dovolí vytvo�it vlastní webov˝
server, kter˝ ale z velké �ásti nemusí konfigurovat. Tím se v˝razn� urychlí
samotné nasazení serveru. Nasazení zárove� probíhá za pomoci verzovacího
systému Git23. V rámci systému Git se vytvo�í adresa pro externí repozitá�
(takzvan˝ „remote“), do kterého se odeölou zdrojové kódy aplikace a na ser-
veru Heroku jiû prob�hne samotná konfigurace a spuöt�ní webového serveru
práv� na základ� t�chto zdrojov˝ch soubor�.

Heroku zárove� umoû�uje �áste�nou konfiguraci v rámci webového roz-
hraní, které nabízí. Zárove� nabízí i prostor pro ob� databáze, které aplikace
vyuûívá. Na druhou stranu se m�ûe stát, ûe bude aplikace postrádat moûnosti
detailn�jöího nastavení prost�edí.

Pro snadné nasazení webové aplikace na r�zné druhy server� se pouûívá
kontejnerizace. Webová aplikace se „zabalí“ do kontejneru, v rámci kterého
se provede pot�ebná konfigurace a ta je p�enáöena v rámci tohoto kontejneru.
Díky tomu není pot�eba p�i kaûdém p�enosu webové aplikace znovu konfi-
gurovat prost�edí, coû m�ûe b˝t jak �asov� tak s ohledem na znalosti velmi
náro�ná �innost. Mezi kontejneriza�ní systémy pat�í Vagrant24 a Docker25.
Dalöí v˝hodou t�chto systém� je jednoduööí správa a úpravy sloûit�jöích in-
frastruktur, které mohou obsahovat více instancí webové aplikace, prvek pro
vyvaûování zát�ûe mezi jednotliv˝mi instancemi (load-balancer) a r�zné data-
bázové stroje.

21Sluûba je dostupná na adrese http://heroku.com
22Platform-as-a-Service je kategorií cloudov˝ch sluûeb, které uûivatel�m poskytují prostor

pro v˝voj, spuöt�ní a provozování webov˝ch, pop�ípad� jin˝ch, aplikací bez nutnosti správy
sloûit˝ch infrastruktur.

23Git je opensource projekt pro distribuovan˝ verzovací systém ur�en˝ pro verzování vöech
druh� projekt�, od mal˝ch a jednoduch˝ch po velké a sloûité projekty, na kter˝ch zárove�
pracuje v�töí po�et lidí.

24Vagrant je dostupn˝ na adrese https://www.vagrantup.com/
25Docker je dostupn˝ na adrese https://www.docker.com/
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Obrázek 4.2: Diagram architektury serveru s více instancemi aplikace

Pro budoucí nasazení serverové �ásti aplikace do produkce jsem se rozhodl
otestovat vyuûití Dockeru ke kontejnerizaci této aplikace. V rámci tohoto tes-
tování jsem ov��il, ûe je velmi jednoduché zabalit webovou aplikaci do kon-
tejneru. Jiû náro�n�jöí bylo vytvo�ení sloûit�jöí infrastruktury p�ipravené pro
vyuûití více instancí tohoto serveru. Diagram této infrastruktury m�ûete vid�t
na obrázku 4.2.

Prvním prvkem této infrastruktury a zárove� jedin˝m viditeln˝m z ve�ejné
sít� by byla reverzní proxy Nginx, která by v p�ípad� více instancí webového
serveru zajiö�ovala vyvaûování zát�ûe mezi jednotliv˝mi instancemi. Následn�
by byla jedna nebo více instancí webové aplikace, které by následn� komuni-
kovaly s jednou instancí databáze PostgreSQL a s jednou instancí databáze
Redis.

Tuto infrastrukturu jsem otestoval s jednou instancí serverové �ásti apli-
kace na lokálním za�ízení. Pro nasazení a vyuûití této infrastruktury v reál-
ném prost�edí bude pot�eba vyuûít sluûeb jako je Amazon Web Services nebo
Microsoft Azure.
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4.3 Mobilní aplikace
Jak jsem jiû popsal v sekci 3.3.2, tak mobilní aplikace je zaloûena hlavn� na
dvou návrhov˝ch vzorech. T�mito vzory jsou koordinátory a MVVM.

Kv�li sdílení zdrojového kódu mezi r�zn˝mi platformami je tedy pot�eba
mít tento kód rozd�len˝ na �ásti. Jednou z t�chto �ástí, která by se v projektu
m�la vyskytovat je práv� �ást sdíleného kódu. V rámci této aplikace se jedná
o modelové t�ídy, bussines logiku (REST API klient, implementace autori-
za�ního protokolu a dalöí), view-modelové t�ídy, sdílená �ást koordinátor� a
jiné implementace, které nejsou specifické pro r�zné platformy. Dalöími �ástmi
jsou implementace rozdílné pro kaûdou platformu. V mém p�ípad� se prozatím
jedná pouze o jednu platformu, a to o iOS.

Zárove� jsem se p�i implementaci snaûil zam��it na jednoduchou testova-
telnost hlavn� sdílené �ásti kódu, aby se p�i úpravách nezanesla chyba rovnou
do n�kolika platforem. Proto se p�edevöím v p�ístupu ke sdílené �ásti aplikace
hojn� vyuûívá prototypování t�íd pomocí Interface. Tento p�ístup jednoduöe
zajistí nahraditelnost jednotliv˝ch �ástí za nov� vytvo�ené za ú�elem testování.
Zárove� to m�ûe usnadnit i v˝voj aplikace a to i p�es to, ûe to obnáöí více kódu,
kter˝ reáln� nevykonává ûádnou práci. Já jsem toto vyuûil pro implementaci
dvou r�zn˝ch REST API klient�. Jeden je napojen na reálnou serverovou �ást
aplikace a druh˝ jen simuluje odpov�di na odeslané dotazy. Toto se hodilo p�i
v˝voji bez dostupného internetového p�ipojení.

4.3.1 Koordinátory

V rámci v˝voje aplikace bylo pot�eba koordinátory rozd�lit na dv� �ásti, pro-
toûe �ást implementace m�ûe b˝t sdílená mezi platformami a �ást ne. Tohoto
rozd�lení jsem dosáhl pomocí d�di�nosti.

První a sdílená �ást koordinátor� je implementovaná v abstraktní t�íd�
AppCoordinator, která definuje abstraktní metody pro uûivatelské akce vy-
ûadující zm�nu ve view vrstv�, coû je práv� �ást, kterou sdílen˝ kód nem�ûe
vykonat. Také obsahuje inicializaci vöech objekt� typu viewModel. Toto jsou
jiû sdílené objekty a proto je m�ûe inicializovat sdílen˝ AppCoordinator. Zkrá-
cená implementace sdíleného AppCoordinatoru je v následujícím kódu.

// 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);

}
}

}

V rámci kaûdé �ásti platformní implementace je pot�eba tento koordiná-
tor zd�dit a implementovat abstraktní metody ur�ené k úprav� view vrstvy.
U kaûdé platformy je pro dodrûení chování a vyuûití nativních prvk� nutné
tyto akce implementovat zvláö�. V rámci systému iOS se jedná o inicializaci
UIViewController� a jeho potomk�, zobrazení t�chto prvk� a zajiöt�ní do-
drûení omezení kladen˝mi pouûit˝mi nativními prvky.

public class AppCoordinator : Core.AppCoordinator
{

// Shows login screen.
public override void Login()
{

// Check for already presented ViewController
// iOS doesn’t allow presentation of a multiple view controllers.
if (IsViewControllerPresented)
{

return;
}

// Initialization of LoginViewController and NavigationController.
// NavigationController handles navigation stack and other
// navigation 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.

55



4. Implementace

IsViewControllerPresented = true;
});

}

// Initialization of LoginViewController with ViewModel
// from shared AppCoordinator implementation.
private UIViewController LoginVC()
{

return new LoginVC(LoginViewModel);
}

}

V rámci iOS existuje n�kolik moûností, jak �eöit navigaci v aplikaci. Dva
úpln� základní zp�soby jsou v aplikacích rozeznatelné p�edevöím dle otevírací
a zavírací animace nové obrazovky a prvku, díky kterému se m�ûe uûivatel
vrátit na místo, odkud do této obrazovky p�eöel.

Prvním z t�chto zp�sob� je „prezentování“ nové obrazovky. Nativní ani-
mací pro otev�ení nové obrazovky je vyjetí této obrazovky od spodního okraje
a prvkem pro návrat je tla�ítko nebo ikona pro zav�ení. K tomuto zp�sobu není
pot�eba ûádná speciální komponenta a prezentovat jinou obrazovku m�ûe jak˝-
koliv UIViewController. Toto ovöem moc nep�idá na p�ehlednosti kódu, proto
je vhodné si v koordinátoru drûet referenci na zobrazen˝ UIViewController
a volat zobrazení na n�m.

Druh˝m základním zp�sobem je vyuûití t�ídy UINavigationController,
coû je potomek UIViewControlleru. Základní animací pro zobrazení je vyjetí
obrazovky od pravého odkraje a odsunutí staré obrazovky. Tla�ítko pro návrat
je öipka zp�t. Tato t�ída obsahuje zásobník objekt� typu UIViewController,
které byly do objektu této t�ídy vloûeny pomocí push metody. Návrat se pro-
vádí zavoláním metody pop. P�i pouûití této t�ídy nám aplikace p�idá do horní
�ásti obrazovky nativní liötu, která se naz˝vá navigation bar. V této liöt�
se mohou zobrazovat názvy jednotliv˝ch obrazovek a pop�ípad� i tla�ítka pro
r�zné akce.

V kódu t�ídy AppCoordinator pro platformu iOS je vid�t „prezentace“
nové obrazovky pro p�ihláöení uûivatele. Tato obrazovka také navíc obsahuje
NavigationController, coû je potomek UINavigationControlleru. Obra-
zovka se s ním inicializuje pro to, aby mohla dále „pushovat“ nap�íklad obra-
zovku pro registraci.
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Kapitola 5
Testování

5.1 Testování programátorem

5.1.1 Heuristická anal˝za uûivatelského rozhraní
Tato anal˝za �erpá z [23] a je zaloûena na 10 základních principech Jakoba
Nielsena, které by m�lo kaûdé uûivatelské rozhraní spl�ovat nezávisle na za�í-
zení, které ho zobrazuje. Tyto principy jsou následující:

Viditelnost stavu systému
Systém by m�l vûdy informovat uûivatele o tom, v jakém stavu se nachází
a co se práv� d�je. Tyto informace by m�ly b˝t poskytnuty vhodn˝m
zp�sobem a v rozumném �ase.

Shoda mezi systémem a realitou
Systém by m�l „komunikovat“ �e�í uûivatele - pouûíváním slov, frází
a koncept�, které jsou uûivateli známé. Je to pro uûivatele snazöí neû
pouûívání v˝raz� úzce spojen˝ch se systémem. Tyto informace by se
zárove� m�ly zobrazovat v nativním a logickém po�adí.

Minimální zodpov�dnost (a stres)
�asto se stává, ûe uûivatelé vyberou systémovou funkci omylem. Proto je
pot�eba poskytnout „nouzov˝ v˝chod“ pro rychlé opuöt�ní necht�ného
stavu a bez nutnosti procházet dlouh˝m procesem. Aplikace by m�la
podporovat akce pro vrácení p�edchozí akce a nebo její obnovení.

Shoda s platformou a standardy
Uûivatel by nem�l pochybovat zda r�zná slova, situace nebo akce p�ed-
stavují stejnou v�c. M�ly by b˝t dodrûovány konvence platformy, na
které b�ûí dan˝ systém.

Prevence chyb
V první �ad� je lepöí opatrn˝ p�ístup, kter˝ zabra�uje vzniku chyb neû
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zobrazení dobré chybové hláöky. Je vhodné zbavit se situací, kde mohou
nastat chyby nebo p�ed vykonáním akce zobrazit uûivateli potvrzovací
volbu.

Kouknu a vidím
Prvky jako jsou akce nebo volby by m�ly b˝t uûivateli viditelné z toho
d�vodu, aby si nemusel pamatovat, kde se co nachází. Uûivatel by si
také nem�l pamatovat informace mezi r�zn˝mi dialogy. Pokyny k pouûití
systému by m�ly b˝t viditelné pop�ípad� snadno dohledatelné, kdykoliv
je pot�eba.

Flexibilita a efektivita
Aplikace m�ûe obsahovat funkce, které urychlí �asto provád�né akce.
Tyto funkce vöak nemusí b˝t z�ejmé nezkuöen˝m a nov˝m uûivatel�m.
S t�mito funkcemi m�ûe systém slouûit zkuöen˝m i nezkuöen˝m uûiva-
tel�m.

Minimalita
Dialogy by nem�ly obsahovat irelevantní informace nebo nepot�ebné in-
formace. Kaûdá zobrazená nepot�ebná informace sniûuje viditelnost d�-
leûité informace.

Smysluplné chybové hláöky
Chybové hláöky by m�ly komunikovat v jednoduchém jazyce a neob-
sahovat ûádné kódy. Zárove� by m�ly p�esn� identifikovat problém a
doporu�it vhodné �eöení.

Help a dokumentace
Dokumentace a pomoc m�ûe b˝t v systému nezbytná i p�esto, ûe ideální
systém tyto pom�cky nepot�ebuje. Tyto pom�cky by m�ly b˝t snadno
dostupné, zam��ené na uûivatelovu akci, zobrazovat p�esn˝ postup a
neb˝t moc rozsáhlé.

Testovan˝ hi-fi prototyp spl�uje vöechny heuristiky, které se z n�ho dají
ur�it. V˝pis t�chto heuristik a jejich stav v rámci prototypu m�ûete vid�t
v tabulce 5.1. V této tabulce je uvedeno, ûe poloûka „Help a dokumentace“
nelze z návrhu ur�it. Je to zp�sobeno tím, ûe plánuji nápov�du vytvo�it tak, ûe
se uûivateli moûné akce zobrazí pomocí jednoduch˝ch animací ak�ních prvk�
aû ve chvíli, kdy je bude moûné ud�lat. Tento zp�sob nápov�dy nevyûaduje
od uûivatele ûádné zapamatování akcí a aplikace jim je p�i n�kolika prvních
pouûitích sama nabídne.

V rámci dalöího testování jiû funk�ního prototypu nad reáln˝mi daty a
s reáln˝m p�ipojením k API t�etích stran byl odhalen problém s pomal˝m
p�ekladem slov. Uûivatel sice v rámci aplikace vid�l indikátor na�ítání, ale
dlouhou dobu se nic ned�lo. Tento problém by mohl poruöit heuristiku o vidi-
telnosti stavu systému. V rámci dalöího testování jsem zjistil, ûe problém není
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Tabulka 5.1: Testování prototypu pomocí Niesenov˝ch heuristik (�eské názvy
p�evzaty z [1])

Pravidlo V˝sledek
Viditelnost stavu systému Nelze z návrhu ur�it
Shoda mezi systémem a realitou Spl�uje
Minimální zodpov�dnost (a stres) Spl�uje
Shoda s platformou a standardy Spl�uje
Prevence chyb Nelze z návrhu ur�it
Kouknu a vidím Spl�uje
Flexibilita a efektivita Nelze z návrhu ur�it
Minimalita Spl�uje
Smysluplné chybové hláöky Nelze z návrhu ur�it
Help a dokumentace Nelze z návrhu ur�it

v samotném p�ekladu, ale v získávání dalöích informací k danému slovu. Pro
zrychlení odezvy systému, a tím i zlepöení uûivatelského proûitku, jsem se roz-
hodl pro rozd�lení p�ekladu na dva dotazy. Server na první dotaz odpoví jen
p�ekladem slova. Druh˝ dotaz bude slouûit k získání dopl�ujících informací.
Díky tomu uûivatel nebude muset �ekat na získání t�chto informací, které pro
n�j nemusí b˝t d�leûité. Toto rozd�lení bude provedeno v rámci dalöího rozvoje
systému.

5.1.2 Testování serverové �ásti aplikace pomocí RSpec

RSpec je nástroj programovacího jazyku Ruby ur�en˝ pro specifikaci cho-
vání systému. Tento p�ístup se ozna�uje jako BDD, neboli Behaviour-Driven
Development, kter˝ kombinuje Test-Driven Development26, Domain-Driven
Design27 a Acceptance Test-Driven Planning28. Na rozdíl od klasick˝ch test�
(nap�íklad jednotkov˝ch test�) je tento p�ístup vytvo�en pro kooperaci v˝vo-
jov˝ch t˝m� s t˝my managementu pomocí jednotn˝ch nástroj� pro ov��ení
funk�nosti systému a p�istupuje k testování jin˝m zp�sobem neû jednotkové
testování.

V rámci serverové �ásti aplikace jsem implementoval tuto specifikaci pro
chování t˝kající se uûivatelského ú�tu. Identifikoval jsem celkem 14 základních
chování, které daná specifikace pokr˝vá. Tato chování se t˝kají registrace, p�i-

26Test-Driven Development je proce softwarového v˝voje, kter˝ spoléhá na opakování
velmi krátkého v˝vojového cyklu. Poûadavky jsou konvertovány do velmi specifick˝ch test�
a systém je upraven pouze do té míry, aby spl�oval nové testy.[26]

27Domain-Driven Design je p�ístup k softwarovému v˝voji, kdy se v˝voj zam��uje na
základ celé aplikace, tedy na bussinesovou doménu systému.[27]

28Acceptance Test-Driven Planning je rozöí�ení metodologie Acceptance Test-Driven De-
velopment, která je rozöí�ena o poûadavek na schválení akcepta�ních test� p�ed nebo b�hem
sch�zky pro plánování iterací v˝voje.[28]
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hláöení, odhláöení a zobrazení informací o uûivateli. Specifikováno je úsp�öné
i neúsp�öné chování, které m�ûe v dan˝ch situacích nastat. U neúsp�öného
chování se jedná nap�íklad o pokus o zobrazení uûivatelsk˝ch informací ji-
ného uûivatele nebo zaregistrování emailovou adresou jiû existující v systému.
P�íklad zápisu specifikace chování p�i úsp�öném p�ihláöení uûivatele je vid�t
v následujícím kódu obsahujícím komentá�e vysv�tlující v˝znam jednotliv˝ch
akcí.

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/v1/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 Nefunk�ní poûadavky na serverovou �ást
aplikace

V rámci nefunk�ních poûadavk� v zadání této práce bylo na serverovou �ást
aplikace n�kolik poûadavk�.

Poûadavek na dostupnost serveru závisí p�edevöím na v˝b�ru hostingové
sluûby pro serverové �eöení. Pro produk�ní nasazení plánuji vyuûít cloudo-
v˝ch sluûeb Amazon Web Services, které nabízejí moûnost spuöt�ní jednoho
serveru nebo vytvo�ení sloûit�jöích infrastruktur. Také nabízejí zdarma ro�ní
vyzkouöení sluûeb s r�zn˝mi omezeními na rozsah, coû bude pro první spuö-
t�ní aplikace sta�it. I v rámci toho testovacího roku není problém s nav˝öením
v˝konu serveru s tím, ûe toto nav˝öení se provádí skoro okamûit�.

Dalöím poûadavkem byla v˝konnost - 200 uûivatel� paraleln� na instanci
serveru, coû je také �áste�n� záleûitost hardwaru serveru. I p�esto, ûe spln�ní
tohoto limitu velmi záleûí na v˝konu hardwaru, tak aplikace nepouûívá ûádné
sloûité nebo v˝po�etn� �i jinak náro�né procesy, a tudíû nebude problém toto
kritérium splnit. V rámci frameworku Ruby on Rails lze zvolit r�zné druhy
web server�, které se starají o základní obsluhování p�íchozích dotaz�, a na
kter˝ch Ruby on Rails b�ûí. Volba tohoto web serveru také velmi ovliv�uje
v˝kon celé aplikace.

5.3 Testování pouûitelnosti s uûivateli

V této sekci �erpám z [1].
Testování pouûitelnosti, neboli usability testing, slouûí k ov��ení celkové

p�ehlednosti systému, pochopitelnosti uûivatelského rozhraní a nízké sloûitosti
jeho ovládání. Toto testování probíhá s potencionálními uûivateli systému a
d�lí se na kvantitativní a kvalitativní.

P�i kvantitativním testování provádí testy velké mnoûství uûivatel�, tím
se sesbírá velké mnoûství dat, k jejichû vyhodnocení se vyuûívají statistické
metody. V p�ípad� pot�eby a dostupnosti pot�ebného vybavení je moûné za-
znamenávat pohyb o�í v rámci obrazovky a následn� vytvá�et takzvané „heat-
mapy“, které slouûí k odhalení öpatn� rozvrhnutého rozhraní, jako je nap�íklad
öpatné umíst�ní d�leûitého ovládacího prvku.

Naopak kvalitativní testování vyuûívá malého po�tu potencionálních uûi-
vatel�. U t�chto test� je p�ítomen pozorovatel, kter˝ sleduje chování uûivatele
a pop�ípad� mu zadává úkoly, které má v rámci aplikace splnit. V˝sledkem ta-
kového testování by m�lo b˝t odhalení problém� s pouûitelností uûivatelského
rozhraní.
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5.3.1 Pr�b�h testování
Jak jsem jiû popsal v sekci 3.5.5, tak u mobilní aplikace prob�hlo uûivatelské
testování na hi-fi prototypu vytvo�eném v aplikaci Sketch a zpracované pomocí
aplikace InVision. Toto �eöení b�ûelo na za�ízení a testování probíhalo „in
situ“, neboli v podmínkách reálného prost�edí, které lépe simuluje podmínky,
ve kter˝ch bude aplikace pouûívána.

Kaûdému subjektu byl p�ed testem p�edán dotazník, kter˝ vyplnil, a kter˝
�áste�n� slouûil k ur�ení, zda je dan˝ subjekt vhodn˝m kandidátem pro testo-
vání této aplikace. Kritériem byla p�edevöím alespo� �áste�ná znalost angli�-
tiny, protoûe prototyp aplikace byl p�ipraven pro testování p�ekládání z tohoto
jazyka do �eötiny. Dalöím kritériem bylo pravidelné �tení text� v angli�tin�
a ochota, nebo spíöe snaha, u�it se neznámá slova. Vöechny otázky z tohoto
dotazníku naleznete v p�íloze této práce.

Kaûd˝ subjekt, kter˝ následn� provád�l testování nejd�íve odpov�d�l na 4
otázky v pre-test dotazníku. Poté následovalo samotné testování, kde kaûd˝
subjekt dostal sadu více �i mén� specifick˝ch úkol�, které m�l v rámci aplikace
splnit. Mén� specifické úkoly byly vyuûity z pohledu obecné p�ehlednosti a
pochopení aplikace p�i jejím prvním pouûití. Po otestování subjekty vyplnily
post-test dotazník. Testování probíhalo s p�edpokladem, ûe uûivatel je nativní
mluv�í �eského jazyka a studuje jazyk anglick .̋

Pre-test dotazník:

1. Kolik je vám let?

2. Jaké je vaöe zam�stnání?

3. Jak byste ohodnotil své zkuöenosti s mobilními aplikacemi?

4. Jaká je p�ibliûn� vaöe úrove� v anglickém jazyce?

Úkoly:

První seznámení s aplikací
Poprvé jste otev�el/a tuto aplikaci. Projd�te úvodní �ástí dle svého uvá-
ûení a následn� si p�eloûte slovo z angli�tiny do �eötiny.

Seznam p�eloûen˝ch slov
V rámci aplikace jste si jiû p�eloûil/a n�kolik slov. V rámci sv˝ch slov
najd�te pouûití daného slova ve v�t�.

U�ení oblíben˝ch slov
Máte chvíli volného �asu a rád/a byste si zopakoval n�kolik uloûen˝ch
slov. V rámci aplikace jste se ale odhlásil/a, takûe se nyní musíte p�ihlásit
a následn� si zopakovat n�kolik slov.
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Post-test dotazník:

1. P�e�etl/a jste si úvodní tutoriál?

2. P�ihlásil/a byste se p�i prvním pouûití aplikace? Pro�?

3. Vyuûil/a byste p�ehrání videa, které obsahuje pouûití daného slova?

4. Vyuûil/a byste u flipcards nápov�du ve form� definice, synonym, anto-
nym nebo pouûití daného slova?

5. Vyuûil/a byste u flipcards ozna�ení znalosti slova pomocí akcí swipe do
stran?

Na základ� tohoto testování jsem zjistil n�kolik problém�. N�které p�edsta-
vovaly problém v pouûitelnosti, ale n�které byly spíö problémem v testovaném
prototypu, kter˝ neumoû�uje vytvo�ení vöech plánovan˝ch akcí, které se mo-
hou uûivateli zobrazit.

Prvním problémem bylo to, ûe by v�töina uûivatel� p�esko�ila úvodní tu-
toriál a zárove� i registraci, �ímû by p�iöli o �ást funkcionalit, které aplikace
nabízí. Proto jsem se rozhodl do obrazovky s p�ihláöením p�idat informaci, co
p�ihláöení uûivatel�m p�inese.

Dále byl problém s umíst�ním prvk� na obrazovce s detailem slova. Vi-
dea, která pro uûivatele nem�la takovou prioritu, byla nad d�leûit�jöími prvky
jako jsou alternativní slova a nebo pouûití ve v�t�. T�etí verzi této obrazovky
m�ûete vid�t na obrázku 5.1.

Jednou z nejvíce problémov˝ch obrazovek testovaného návrhu byl vöak
systém karti�ek (flipcards). Zde bylo hned n�kolik chyb. Ikonky nápov�dy
uûivatele ruöily a pravd�podobn� by nápov�du moc �asto nevyuûívali. Dalöím
problémem bylo samotné oto�ení karti�ky, které by reáln� nebylo oto�ení, ale
p�echod na upraven˝ detail slova. Toto uûivatele velmi ruöilo, protoûe k u�ení
v�töinou nepot�ebují informace na detailu slova, ale pouze jeho p�eklad. Proto
jsem celou tuto obrazovku velmi zjednoduöil. Odebral jsem nápov�du p�ed
oto�ením karti�ky a p�i oto�ení se zobrazí pouze p�eklad, definice a jedno
pouûití ve v�t�. Toto vöechno se d�je v rámci jedné karty, která je na pozadí
zobrazena a tudíû uûivatele nevyleká zm�na celého designu obrazovky. Zárove�
se zm�nily ak�ní tla�ítka na oto�ení karti�ky a ozna�ení její znalosti. Její
podobu m�ûete vid�t na obrázku 5.2.
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Obrázek 5.1: Hi-fi prototyp obrazovky s detailem slova - 3. verze
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5.3. Testování pouûitelnosti s uûivateli

Obrázek 5.2: Hi-fi prototyp obrazovky s flipcards - 3. verze
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Kapitola 6
Dalöí rozvoj

Dalöí rozvoj aplikace jsem rozd�lil na dv� �ásti. První �ástí jsou krátkodobé
cíle coû jsou cíle, které je nutné vy�eöit p�ed samotn˝m vydáním aplikace.
Dlouhodobé cíle jsou plány na dalöí rozvoj aplikace po jejím vydání.

6.1 Krátkodobé cíle

V˝sledkem této práce je funk�ní prototyp implementující vöechny základní
funkcionality. V rámci dalöí práce je do vydání pot�eba dokon�it následující
prvky:

6.1.1 Mobilní aplikace

Obrazovka pro u�ení
Na obrazovce chybí tla�ítka a akce pro ozna�ení znalosti daného slova.
Také zde chybí zobrazení definice slova a jeho pouûití.

O�ine pouûití
Do aplikace je pot�eba p�idat o�ine databázi pro data uûivatele tak,
aby mohl procházet svá slova a u�it se i bez p�ipojení k internetu.

Chybové stavy
V aplikaci chybí zobrazení chybov˝ch stav�, které nastávají mimo p�i-
hláöení a registraci, kde tyto stavy jsou.

Nápov�da
V aplikaci chybí plánovan˝ tutoriál a nápov�da v podob� animací a
bublin pomáhajících uûivateli p�i prvním pouûívání aplikace.
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6.1.2 Serverová �ást aplikace
Dopl�ující informace

V aplikaci je pot�eba dod�lat získávání informací k detailu slova (syno-
nyma, antonyma nebo pouûití) pro vöechny dostupné jazyky.

Rozd�lení p�ekladu na dva dotazy
Bylo by vhodné rozd�lit dotaz klient� na p�eklad slova na n�kolik �ástí.
P�eklad slova z API t�etích stran je relativn� rychl ,̋ ale získávání dalöích
informací m�ûe zabrat n�jak˝ �as a z uûivatelského hlediska by nebylo
p�íjemné, aby uûivatelé �ekali na p�eklad kv�li informacím, které ani
nemusí chtít vyuûít.

6.1.3 Rozöí�ení webového prohlíûe�e
Prototyp rozöí�ení do webového prohlíûe�e byl vytvo�en jen pro otestování jeho
moûností, ale v˝sledné rozöí�ení by se ve zjednoduöené form� m�lo podobat
mobilní aplikaci.

6.1.4 Obecné
Logování

Do vöech �ástí aplikace je vhodné p�idat logování chyb a vyjímek. Toto
usnadní opravu p�ípadn˝ch chyb v kódu.

Analytiky
Do vöech �ástí aplikace, se kter˝mi pracuje uûivatel, je vhodné p�idat i
analytiku jeho chování v rámci aplikace. Analytika chování se vyuûívá
p�edevöím pro odhalení zp�sobu pouûívání aplikace, zjiöt�ní moûn˝ch
problém� a ur�ení dalöích moûn˝ch zp�sob� rozvoje do budoucna.

Testování
P�ed samotn˝m vydáním aplikace by bylo vhodné provést dalöí testování
pouûitelnosti, které by vöak jiû nem�lo odhalit ûádné závaûné problémy
s pouûitelností aplikace.

6.2 Dlouhodobé cíle
Do dlouhodob˝ch cíl� se �adí p�idání dalöích jazyk� pro p�eklad. Jedná se
hlavn� o jazyky jako je ruötina, nebo �ínötina, kde by mohla b˝t potencionáln�
velká uûivatelská základna. Také by bylo vhodné aplikaci lokalizovat do jin˝ch
jazyk� pro uûivatele, kte�í neovládají a ani se neu�í angli�tinu. Momentáln�
jsou vöechny texty v aplikaci definované v externím souboru a lze jednoduöe
p�idat dalöí soubory s jin˝mi jazyky.

Také by bylo vhodné v aplikaci vytvo�it lepöí algoritmus u�ení, kter˝ by
jen sekven�n�, nebo náhodn� neopakoval uloûená sloví�ka. Dále by také pro
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uûivatele mohly b˝t zajímavé r�zné zhodnocení úsp�önosti v ur�it˝ch �asov˝ch
intervalech.

Dalöí moûnosti rozvoje bude moûné vy�íst z logování chování uûivatel�
v rámci aplikace. Z tohoto chování bychom nap�íklad mohli ur�it, ûe uûiva-
telé nevyuûívají ur�itou funk�nost a tím pádem ji odebrat a zjednoduöit a
zp�ehlednit tak uûivatelské rozhraní.

V neposlední �ad� je také v plánu v˝voj pro dalöí platformy. Jedná se
p�edevöím o opera�ní systém Android a webovou aplikaci se stejn˝mi funkci-
onalitami, které mají mobilní aplikace. Práv� z d�vodu usnadn�ní v˝voje pro
více mobilních platforem byl pro v˝voj vybrán multiplatformní framework
Xamarin.
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Záv�r

Cílem této práce bylo navrhnout systém pro podporu studia cizích jazyk�,
kter˝ by obsahoval serverové �eöení, mobilní aplikaci a rozöí�ení webového
prohlíûe�e. Zárove� bylo nutné mezi t�mito klienty vy�eöit synchronizaci a
komunikaci. Dále bylo cílem vytvo�it prototypy t�chto aplikací tak, aby bylo
moûné otestovat základní funkce vöech �ástí aplikace a uûivatelské rozhraní
u mobilní aplikace.

Vöechny cíle této práce byly napln�ny. Byla provedena anal˝za konkuren�-
ních aplikací pro tuto aplikaci a moûn˝ch �eöení tohoto systému. Na základ�
t�chto anal˝z byly vybrány vhodné platformy pro implementaci prototyp� a
následoval návrh samotn˝ch sou�ástí aplikace a jejich komunikace. P�i vytvá-
�ení návrhu mobilní aplikace bylo dbáno na p�ehlednost a pouûitelnost uûiva-
telského rozhraní, které bylo �ádn� otestováno a na základ� tohoto testování i
opraveno.

Následn� byly vytvo�eny prototypy schopné spolu komunikovat a synchro-
nizovat data se serverovou �ástí. V serverové �ásti byly nasazeny testy (spe-
cifikace chování), které ov��ují funk�nost akcí vázan˝ch k uûivatelskému ú�tu.
Prototyp mobilní aplikace vytvo�en˝ pro opera�ní systém iOS je, v rámci vyu-
ûití multiplatformního frameworku Xamarin, maximáln� p�ipraven pro v˝voj
aplikace pro dalöí platformu, kterou bude opera�ní systém Android.

Prototypy jeöt� nejsou p�ipraveny pro produk�ní nasazení a kroky pot�ebné
k dosáhnutí tohoto stavu jsou popsány v kapitole 6. Na dosáhnutí tohoto
stavu bude pravd�podobn� pot�eba n�kolik desítek hodin v˝voje a následného
testování.

M� osobn� tato práce p�inesla mnoho nov˝ch zkuöeností s technologiemi,
se kter˝mi jsem zatím ve v�töí mí�e nep�iöel do styku. Vytvo�ené prototypy
jsou v rámci dan˝ch technologií (Ruby on Rails, Xamarin a rozöí�ení prohlí-
ûe�e Google Chrome) m˝mi prvními aplikacemi. Dále jsem si ov��il d�leûitost
testování uûivatelského rozhraní, které v mobilní aplikaci p�ineslo odhalení
n�kolika zásadních problém�, které byly následn� opraveny.

Rád bych v rámci svého volného �asu prototypy dokon�il a nasadil do
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produk�ního prost�edí. Na aplikaci jsem strávil velké mnoûství �asu a byl
bych nerad, kdyby nebyla dále rozvíjena a poskytnuta öiroké ve�ejnosti.
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P�íloha A
Seznam pouûit˝ch 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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P�íloha B
Dotazník

Tento dotazník byl rozeslán vöem kandidát�m na uûivatelské testování.

�tete n�kdy texty v cizím jazyce?
(Ano; Ne)

V jak˝ch jazycích?
(Angli�tina; N�m�ina; Francouzötina; äpan�lötina; Jin˝)

Jaké texty �tete?
(Knihy/�asopisy v tiöt�né podob�; �lánky na internetu (stolní pc, no-
tebook, atp); �lánky na internetu (mobilní telefon, tablet); Elektronické
knihy/�asopisy (�te�ka elektronick˝ch knih); Elektronické knihy/�asopisy
(stolní pc, notebook, atp); Elektronické knihy/�asopisy (mobilní telefon,
tablet); Jiné)

�tete pravideln� v texty v cizím jazyce?
(Ano; Ne)

Naráûíte p�i �tení na neznámá slova?
(Ano; Ne)

Cht�l/a byste se n�která z neznám˝ch slov nau�it?
(Ano; Ne)

Jak neznámá slova p�ekládáte?
(Nep�ekládám, snaûím se je pochopit z kontextu; Fyzick˝ slovník; Elek-
tronick˝ slovník (aplikace, web))

Jakou aplikaci/web jste pro p�eklad pouûil/a?
( ... )

Uchováváte si n�kde p�eloûená slova (slovní�ek, aplikace...)?
(Ano; Ne)
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B. Dotazník

Vracíte se n�kdy k vyhledávan˝m slov�m?
(Ano; Ne)

M�li jste n�kdy problém s vyuûitím dan˝ch slov ve v�t� (kontext)?
(Ano; Ne)

Jak se u�íte slova z cizího jazyka?
(Opakování stále dokola; Karti�ky (jedna strana slovo, druhá strana p�e-
klad); Aplikace pro podporu v˝uky (webová, mobilní, atp); Jin˝ zp�sob)

Vyuûil/a byste aplikaci která Vám usnadní p�eklad, vyhledání kontextu i
u�ení cizích slov?
(Ano; Ne)

Jste ochotn˝/á za takovou aplikaci (bez reklam) zaplatit?
(Ano; Ne)

Kolik je pro Vás adekvátní �ástka?
(Jednorázov� 5 $;Jednorázov� 10 $;M�sí�n� 2 $;M�sí�n� 5 $; Jiná)

Jste ochotn˝/á v této aplikaci tolerovat reklamy (v rozumné mí�e)?
(Ano; Ne)
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P�íloha C
Obsah p�iloûeného CD

readme.txt...................................stru�n˝ popis obsahu CD
src

impl...................................zdrojové kódy implementace
server.....................zdrojové kódy serverové �ásti aplikace
mobapp........................... zdrojové kódy mobilní aplikace
chrome_plugin.......zdrojové kódy rozöí�ení webového prohlíûe�e

thesis ...................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX
attach..............................................p�iloûené soubory

screens .................................. obrazovky hi-fi prototyp�
wireframe.pdf....................................... lo-fi prototyp

thesis.pdf................................ text práce ve formátu PDF
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