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Abstrakt

Tato préaca popisuje proces navrhu celkovej ICT podpory pre organizaciu Ti-
chy svét od zberu a Specifikdcie poziadaviek, cez zhodnotenie stc¢asného sys-
tému, navrh nového systému a nasledné testovanie a dokumentaciu finadlneho
navrhu. Vysledkom prace je detailny navrh nového systému vo forme klika-
telného prototypu zdokumentovany pomocou konceptualneho modelu zakres-
leného v jazyku OntoUML.

KIicové slova ICT podpora, webova aplikacia, UX, klikatelny prototyp,
cesky znakovy jazyk
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Abstract

This thesis describes the process of designing overall ICT support for the Tichy
svét organization. The process includes requirements gathering and specifica-
tion, evaluation of the current system, design of a new system and testing
and documentation of the final design. The result of this thesis is a design
of a new system, presented as a clickable prototype and documented by On-
toUML conceptual model.

Keywords ICT support, web application, UX, clickable prototype, czech
sign language
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Uvod

Vidsina z nas pocas prezivania svojho kazdodenného zivota casto zabuda, ze
st medzi nami aj Iudia, ktori sa narodili s mentalnym, telesnym, ¢i zmyslovym
postihnutim. Ci uz sa jedna o mentalne postihnutie alebo napriklad ochrnutie,
¢i stratu sluchu, takyto Iudia st odkézani na spolo¢nost, aby im vysla v uistrety
a pomohla im prezit ich zivot s ¢o najmensimi obmedzeniami.

Organizacia Tichy svét sa zameriava prave na pomoc nepocujicim. Ok-
rem kurzov znakového jazyka prevadzkuje napriklad aj sluzbu Ticha linka,
ktora sprostredkovava online tlmocenie znakového jazyka a online prepis Ces-
kého jazyka. Na vyuku znakového jazyka organizicia vyuziva e-learningovi
platformu Moodle. T4 ale v mnohych ohladoch uz nevyhovuje a v tejto praci
sa budem zaoberat navrhom nového systému.

Praca je rozdelend do 6smich kapitol. V prvej kapitole popisem ciel prace
a dielCie casti zadania. V druhej kapitole sa budem venovat poziadavkam na
novy systém. Popisem proces ich zberu a kapitolu ukon¢im definiciou funké-
nych a nefunkénych poziadaviek. Nasledne Specifikujem role, ktoré buda v no-
vom systéme figurovat a zameriam sa na ich potreby. Jednej z tychto roli
taktiez priradim pravomoci na vytvaranie a spravu kurzov. V stvrtej kapitole
budem analyzovat stcasné riesenie ICT podpory Tichého svéta, ktoré je tvo-
rené webovou aplikidciou postavenou na platforme Moodle. Zameriam sa na
jeho uzivatelské rozhranie a taktiez porovnam jeho funkcionalitu s poziadav-
kami na novy systém. V piatej kapitole popiSem proces tvorby navrhu nového
systému a v nasledujicej kapitole detailne popisem prvky a obrazovky, ktoré
novy systém tvoria. V siedmej kapitole sa budem venovat testovaniu mojho
navrhu. Na zdklade poziadaviek na novy systém vytvorim testovacie scenare,
pomocou ktorych otestujem nie len splnenie vsetkych funkénych poziadaviek
ale tiez uzivatelsku privetivost mo6jho navrhu, ktora bola jednou z nefunké-
nych poziadaviek. V poslednej kapitole citatela stru¢ne obozndmim s jazykom
OntoUML, a nasledne ukazem niektoré casti konceptualneho modelu popisu-
jiceho moje riesenie.






KAPITOLA

Ciel prace

Cielom tejto préace je vytvorit navrh komplexného riesenia ICT podpory na
spravu studijnych materidlov pre organizaciu Tichy svét. Organizacia Tichy
svét v sucasnosti pouziva e-learningovy systém Moodle pre spravu studijnych
materidlov. Aktuélne riesenie je ale potrebné doplnit o dalsie ¢innosti, hlavne
vytvaranie a spravu kurzov.

V tejto praci na zéklade rozhovorov so Studentmi a lektormi znakového
jazyka definujem uzivatelské role, ktoré by mal systém podporovat a Specifi-
kujem jeho funkéné a nefunkéné poziadavky. Pre jednotlivé role definujem ich
potreby a taktiez sa zameriam na potreby vytvarania a spravy kurzov. Na-
sledne analyzujem sicasny systém Moodle, pricom sa zameriam na privetivost
uzivatelského rozhrania a celkovi funkcionalitu. Vo forme wireframov, moc-
kupov a klikatelného prototypu navrhnem riesenie nového systému, ktorého
stcastou bude webova a mobilnd aplikicia ur¢end na stidium znakového ja-
zyka a rozhranie pre vytvaranie a spravu kurzov. Navrh webovej aplikacie zdo-
kumentujem pomocou detailného popisu obrazoviek systému a tiez vo forme
konceptualneho modelu.






KAPITOLA

Poziadavky na novy systém

V tejto kapitole sa budem zaoberat procesom tvorby poziadaviek na novy
systém od zberu dat cez ich vyhodnotenie az po findlnu Specifikaciu funkénych
a nefunkénych poziadaviek.

Ako je spomenuté v [[], efektivne vymedzenie poziadaviek si vyzaduje spo-
lupricu medzi dizajnérom a zékaznikom. Ziadne vylepSenie systému pravdepo-
dobne nezmeni produktivitu price bez priameho zapojenia zdkaznika, pretoze
on sam vie, ¢o mu pri prici najviac vadi a ¢o by mu naopak pomohlo. Tato
angazovanost zakaznika moze siahat od jednoduchého usmernovania myslien-
kovych procesov dizajnéra az po komplexné spolunavrhovanie vysledného di-
zajnu.

Pri tvorbe nového systému som teda spolupracoval so zadavatelom a s bu-
dicimi uzivatelmi systému nielen na zaciatku, kedy som zistoval ich pozia-
davky, ale aj pocas celej tvorby mo6jho navrhu. Zvolil som spolupracu vo forme
usmernovania dizajnového procesu, aby som zamestnancov Tichého svéta pri-
lis ¢asovo nezatazoval.

2.1 Zber poziadaviek

Na zbere poziadaviek na novy systém som spolupracoval s riesitelkou paralelne
prebiehajtcej bakalarskej prace s nazvom Nduvrh a implementdcia mobilnej
aplikdcie pre studentov znakového jazyka v organizdcii Tichy svét.

2.1.1 Stretnutie so zadavatelom

Aby sme si spolu ujasnili poziadavky zaddvatela stretli sme sa s projektovou
manazérkou a so spravcom sucasného systému. Na stretnuti sme preberali ne-
dostatky sic¢asného systému ako aj poziadavky na novy systém. Zistili sme,
7e sucCasny systém je velmi neprehladny a ze nedovoluje dostatoc¢né prispo-
sobenie potrebam organizicie Tichy svét. Mobilnd verzia webu mala taktiez
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velké nedostatky. Dohodli sme sa preto, ze najlepsie rieSenie bude vytvorit
novy systém, ktory bude zahfnat web a mobilnt aplikéciu.

7 rozhovoru sme tiez zistili ako funguje stidium znakového jazyka v orga-
nizacii Tichy svét. Stidium je rozdelené do viacerych modulov. Naraz je mozné
studovat iba jeden modul a je potrebné studovat moduly v ur¢enom poradi.
Konkrétnym modulom sa zaobera kurz ktory trva jeden semester. Kurz ma
priradeny den v tyzdni a cas kedy sa v tyzdennych intervaloch kona. M4 tiez
priradeného lektora, ktory na kurze vyucuje a tiez studentov. Jedno stretnutie
kurzu sa nazyva hodina. Modul sa skladad z niekolkych lekcii a kazdd hodina
kurzu odpoveda jednej lekcii modulu. Po tspesnom absolvovani kurzu je teda
student obozndmeny so vSetkymi lekciami daného modulu. Kazdé lekcia ma
svoju tému ktorou sa zaobera. Téme néasledne odpovedaji znaky a vety ktoré
sa na hodine ucia.

2.1.2 Kurz znakového jazyka

Od organizacie sme dostali moznost navstevovat ich kurz znakového jazyka.
Ponuku sme prijali, pretoze najvacsiu skupinu uzivatelov systému tvoria Stu-
denti. Bola to pre nas prilezitost vzit sa do role studenta, ktory systém aktivne
vyuziva. Kurz sme navstevovali v tyzdennych intervaloch po dobu jedného se-
mestra. Vyuka prebieha v tiplnej tichosti, komunikuje sa vyhradne za pomoci
znakov, pisania a ukazovania. Lektor vyuziva pri vyucbe web sticasného sys-
tému, kde st umiestnené materialy a tiez zoznam znakov a viet, ktoré sa v da-
nej lekcii uéia. Lektorova verzia systému je velmi podobna tej Studentskej
a tak sa studenti sledovanim lektora pri praci intuitivne naucia ako so systé-
mom pracovat.

S webovou aplikaciou sme prichadzali do styku aj mimo kurzu. Pred kaz-
dou lekciou sme si doma vzdy zopakovali znaky z minulej hodiny, aby sme
vedeli reagovat, ked sa nas na ne bude lektor pytat a tiez chapali kontextu
konverzacii na hodine. K tomu sme vyuzivali vided znakov a viet, ktoré sa na
webe nachadzaji. To je pri Stidiu velmi dolezité kedze je tazké zapaméatat
si vSetky novo naucené znaky a bolo by velmi zlozité si ich na hodine zakres-
lovat do zosita.

Pocas stidia kurzu sme si uvedomili Ze webova aplikicia hra nezanedba-
telnd tlohu nielen pri vyucovacom procese, ale aj pri samostudiu. Je preto
velmi dolezité, aby bola prehladnd, ovladala sa intuitivne a aby bola prispo-
sobend potrebam vsetkych uzivatelov, ktori s niou pracuju.

2.1.3 Rozhovor s editorkou materialov

Stretli sme sa tiez so zamestnankynou Tichého svéta, ktora okrem toho, Ze je
lektorka, ma na starosti aj tvorbu a editadciu materidlov na webe. Popisala ndm
detailne postup svojej prace. Postupne nam ukéazala vsetky svoje najcastejsie
vykonavané tlohy v systéme. Pri kazdej ilohe sme sa jej spytali na to, ¢o ju pri
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praci zdrzuje alebo irituje. Zistili sme, ze editacia materidlov je fazkopadna,
navigacia v systéme je zlozitd a obcCas nastiava aj problém s pravomocami.
Ako priklad zamestnankyna uviedla nasledujicu situdciu. Na vytvorenie no-
vého modulu je vzdy potrebné kontaktovat hlavného admina systému, aby
novy modul pridal, pretoZe to nie je v pravomoci role lektora. Casto nastéva
aj opacny problém a to ten, ze lektori ktori nie st povereni editovat materialy
na to maju v systéme prava a tak vznikaji nedorozumenia a chyby. Bolo ndm
teda jasné, ze novy systém bude musiet rozliSovat medzi lektormi a editormi
materidlov. Tento rozhovor ndm pomohol nazriet do systému z pohladu uzi-
vatela, ktory tvori vicsinu jeho obsahu. Je preto dolezité aby bol preftho novy
systém privetivy a ulahéoval mu ¢o najviac préce.

2.1.4 Dotaznik

Nasich spoluziakov, s ktorymi sme navstevovali kurzy znakového jazyka, sme
poziadali o vyplnenie dotaznika. Ten sa zameriava hlavne na potencialne fun-
kcionality nového webu, ktoré by mali studentom ulahcit stidium. Je mozné
si ho prezriet v prilohe |B. Dotaznik vyplnilo pat Studentov.

Zaujimali nas aj dévody, preco sa respondenti rozhodli hlasovat za kon-
krétnu moznost. Vyplnenie dotaznika sme preto s kazdym z nich skonzultovali.

Prva otdzka sa zamerala na pouzivanost webu pri domécej priprave na
kurz. Niektori pouzivaji web pravidelne, pred kazdou lekciou, ini len zriedka,
ked zabudnt konkrétny znak. Vsetci respondenti vsak potvrdili, Ze web na
pripravu pouzivaju.

Druhd otazka sa tykala prehladnosti sicasného webu. Tu odpovedali traja
ludia, Ze sa im web zdé& neprehladny. Rozhovorom s respondentmi sme zistili
7e na webe sice vedia ndjst ¢o potrebuji, no nachddza sa tam tiez vela veci,
ktoré nevyuzivajui, alebo ani nevedia na ¢o st ur¢ené. Na sticasnom webe sa to-
tiz nachddza vela funkcionalit, ktoré systém Moodle ponika, no v stc¢asnom
systéme nemaju vyuzitie.

Ulohou tretej otézky bolo zistit ¢ by Studenti ocenili oznacovanie zna-
kov a viet, ktoré sa uz naucili. Tto otdzku sme zvoli, pretoze sme sa sami
pripravovali na nadchadzajice lekcie tak, Zze sme si postupne prechadzali zo-
znam videi a ukazovali odpovedajice znaky. Na otdzku odpovedali traja ludia
kladne. Ti, ktori odpovedali zdporne neskor svoje rozhodnutie zdévodnili tak,
ze web vyuzivaju skor na vyhladanie konkrétneho znaku, ktory nevedia, nez
aby si vSetky znaky postupne prechadzali a tym padom by funkciu nevyuzivali.

Stvrtou otdzkou sme chceeli zistit, ¢i by Studenti uvitali na webe self-testy.
Tu odpovedali vSetci respondenti kladne. Moznost otestovat svoje znalosti je
teda velmi ziadana a bola by na novom webe vitanym dodatkom.

Na otéazku, ¢i by studenti ocenili prehlad svojej dochadzky na webe sa vy-
jadrili traja kladne. Néslednym rozhovorom o tejto otazke sme zistili, ze Stu-
denti by tato funkciu vyuzivali hlavne na kontrolovanie poctu absencii, kto-
rymi je ispesné absolvovanie kurzu podmienené.
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Poslednou otéazkou sme cheeli zistif zaujem o komunikaciu v systéme medzi
jednotlivymi studentmi. Tu sa vyjadrili vSetci respondenti zdporne. Povedali,
ze by funkciu pravdepodobne nikdy nevyuzili, pretoze na pripadni komunika-
ciu je mozné pouzit aj iné aplikacie.

2.2 Definicia poziadaviek

Na zaklade rozhovorov so zamestnancami, studentského dotazniku a osobnych
sktisenosti som definoval funkéné poziadavky na novy systém.

2.2.1 Funkcéné poziadavky

Prihlasovanie - vstup do systému bude povoleny uzivatelom, ktorym bol
prideleny uzivatelsky ucet
Zaznamenavanie dochadzky - lektori budi méct zaznamenévat dochddzku

jednotlivych kurzov priamo do systému a kazdy Student bude maf o svojej
dochadzke prehlad

Testovanie - systém pontikne moznost online testovania znalosti nadobudnu-
tych na kurzoch

Sledovanie a sprava videi - v systéme bude moznost jednoducho pristupo-
vat k videdm kurzov, ktoré si uzivatel zaplatil, systém bude taktiez pontkat
spravu videi formou oznacovania videi ako oblibené a taktiez ako naucené,
resp. nenaucené

Uzivatelské role - systém bude poskytovat viacero uzivatelskych roli s roz-
nymi pravami a zobrazeniami webu, ktoré budi odpovedat ich zameraniu
(Student, lektor, editor, admin)

Editacia - v systéme bude mozné editovat studijné materialy vratane prida-
vania novych modulov a lekcii

Administracia - v systéme bude mozné vytvarat kurzy, pridavat a odoberat
uzivatelov a nastavovat im role a dostupné moduly

2.2.2 Nefunk¢né poziadavky

Esteti¢nost - systém bude navrhnuty s dorazom na esteticki stranku
Jednoduchost - dolezitd je jednoduchost ovlddania v celom systéme ako pre
beznych uzivatelov tak aj pre lektorov a spravcov systému

Doraz na User Experience - systém bude uzivatelsky privetivy a bude
klast doraz na intuitivnost ovladania



KAPITOLA 3

Specifikacia roli

V stcasnom systéme existuju tri typy roli - admin, lektor a Student. Pocas
analyzovania poziadaviek som dospel k zaveru, ze takéto rozdelenie uzivatelov
nie je postacujice. Rola lektora méa prilis velké pravomoci pre vyucujticeho
kurzu a prilis malé pravomoci pre editora materidlov. Vytvoril som preto novia
uzivatelskt rolu - editor a upravil pravomoci role lektor a admin.

KedZe v praxi mozu nastat situdcie, kedy jeden uzivatel bude zastévat viac
ako jednu rolu (napr. editor materidlov bude zaroven aj lektorom) v systéme
by malo byt mozné nastavit uzivatelovi viacero roli a v navrhu by sa malo
ratat s prepinanim medzi danymi rolami. Tento fakt je zakresleny pomocou
jazyka OntoUML na obrazku B.1|. Blizsie vysvetlenie syntaxe tohto jazyka je
v kapitole B V nasledujuicich podkapitolach blizsie popisem potreby jednotli-
vych roli.

3.1 Student

Kazdy student potrebuje mat pristup ku vsetkym modulom, ktoré si zakupil.
To samozrejme zahina aj vsetky lekcie konkrétneho modulu a tiez vsetky

Obr. 3.1: Diagram roli v novom systéme

«kind»
User

i
( [ ] w

«role» «role» «role» «role»
Student Lektor Editor Admin




3. SPECIFIKACIA ROL{

vided a materidly konkrétnej lekcie. Taktiez je dolezité, aby student mohol
oznacovat vided ako naucené, resp. nenaucené, a taktiez si ich ukladat. Pre
ulahcenie studia by student mal mat moznost vyhladavat vo vsetkych jemu
dostupnych videdch, materialoch, lekcidch a moduloch.

Moznost otestovat si nadobudnuté vedomosti mnohym studentom pomoze
urcit, ¢i sa uz ucili dostatocne, alebo este niektoré casti latky neovladaji. Novy
systém by mal preto poskytovat moznost samotestovania. V idedlnom pripade
by mali byt testy rozdelené do mensich suvislych celkov.

Pravidelnd dochadzka na kurz je nutnou podmienkou jeho absolvovania.
Je preto potrebné, aby studenti na novom systéme videli prehlad o svojej
dochédzke na vietky absolvované alebo préave prebiehajice kurzy. Studenti by
taktiez mali mat moznost informovat svojho lektora o ucasti, resp. neucasti,
na nasledujicej hodine kurzu priamo prostrednictvom webu.

Spétna vizba je ddlezitym nastrojom k tomu, aby vyucovanie prebiehalo
¢o najefektivnejsie. Novy systém by mal studentom umoznit odosielat spatni
viazbu po kazdej lekcii a to bud verejne, alebo anonymne.

3.2 Lektor

Lektor musi mat prehlad o kurzoch, ktoré vyucuje a taktiez ich musi vediet
spravovat. To zahina zmenu datumu a c¢asu jednotlivych hodin kurzu, za-
znamenavanie dochadzky a tiez komunikaciu so svojimi Studentmi pomocou
webu.

Pri vyuke na hodine hra nezanedbatelnii ilohu web. Je preto dolezité aby
mal lektor pristup ku vsetkym modulom, lekciam, videdm a materidlom, ktoré
st v systéme dostupné. Samozrejmostou musi byt aj moznost v nich efektivne
vyhladéavat a ukladat si ich.

Aby lektor mohol zodpovedat otazky Studentov ohladom self-testov, mal
by k nim mat pristup. Vyhodou tejto funkcie moze byt aj pripadné zahrnutie
self-testu do procesu vyucby na hodine.

V predchadzajicej podkapitole som Specifikoval, ze Studenti by mali mat
moznost udelit lektorovi spatna vizbu. Aby proces fungoval spravne, lektor
musi mat moznost si tito spatni vizbu prezerat.

3.3 Editor

Editor je klticova rola v novom systéme, kedze tvori skoro vSetok obsah, ktory
sa v nom nachadza. Je preto dolezité, aby mal prehlad o vsetkych moduloch,
lekciach, videach a materidloch. Rovnako musi mat moznost v nich efektivne
vyhladavat, vytvarat ich a editovat.

Ako uz bolo spomenuté, editor vytvara velkd ¢ast obsahu webu, medzi
ktory sa rataju aj self-testy. Je preto potrebné, aby editorovi bolo spristupnené
jednoducho upravovat pripadne vytvarat nové self-testy.
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3.4. Admin

Pri Gprave a vytvarani casti systému je dolezité, aby editor vedel, ako sa bude
web zobrazovat studentom. Musi mat preto moznost jednoducho prepinat me-
dzi zobrazeniami webu.

3.4 Admin

Ulohou role admin je sprava celého systému. Kazdému uzivatelovi musi byt
udeleny pristup do systému. Admin teda musi vediet vytvarat v systéme uzi-
vatelské ¢ty a nastavovat im role.

Admin bude spravovat vsetky kurzy, ktoré organizacia Tichy svét aktudlne
vyucuje. To znamend, ze musi vediet vytvarat nové kurzy a editovat prebie-
hajtce. Pri kurze by mu malo byt umoznené nastavit cas a den v tyzdni kedy
sa dany kurz vyucuje, lektora a studentov ktori ho navstevuji a preberany mo-
dul. Okrem toho by mal mat moznost upravovat a pridavat jednotlivé hodiny
kurzu.
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KAPITOLA 4

Sucasné riesenie

Webova aplikacia, ktord je momentalne organizaciou Tichy svét vyuzivand
k vyuke znakového jazyka, bezi na platforme Moodle. Moodle je learning ma-
nagement system (Casto sa pouziva skratka LMS), ktorého hlavnou tlohou je
skibit klasicki vjuku s webovymi technolégiami. Ako je podotknuté v [2] me-
dzi jeho hlavné vyhody patri, Ze je open source a da sa vyuzivat zdarma. Tento
systém taktiez pontka sabléony, ktoré sltizia na rychle vytvaranie obsahu. Ne-
vyhodou je, zZe systém nie je prili§ flexibilny a nové funkcionality sa donho
implementuji velmi pomaly.

V tejto kapitole budem hodnotit stav sticasného systému. Ten sa samoz-
rejme da hodnotif z réznych pohladov. Ja som si vybral dva, ktoré mi prisli
najdolezitejsie. Konkrétne su to privetivost uzivatelského rozhrania a celkova
funkcionalita.

4.1 Popis uzivatelského rozhrania aplikacie

Ako jedno z kritérii hodnotenia stcasného systému som si vybral jeho uzi-
vatelské rozhranie. Z mojho pohladu je to najdodlezitejsia cast softvérového
produktu, pretoze ako je uvedené v [3], bezny uzivatel vnima uzivatelské ro-
zhranie ako samotny produkt, kedze je to jedina cast, s ktorou prichadza do
kontaktu.

4.1.1 Nielsonova heuristickd evaluacia

Uzivatelské rozhranie zhodnotim podla Nielsonovej heuristickej evaluacie. He-
uristickd evaluicia je metdéda na hodnotenie uzivatelskych rozhrani, ktorej
cielom je najst ich problémy s pouzitelnostou. Zjednodusene sa da povedat, ze
uzivatelské rozhranie hodnoti s ohladom na mali mnozinu pomerne Sirokych
principov pouzitelnosti, ktoré ozna¢ujeme pojmom heuristika. [4]

V tejto kapitole prejdem jednotlivé principy, vysvetlim ich vyznam a na-
sledne rozhodnem ¢& dany princip si¢asny systém spliia, alebo nie.
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4. SUCASNE RIESENIE

Viditelnost stavu systému

Tento princip hovori, Ze systém ma uzivatelov informovat o tom, aké procesy
préave prebiehaju. [4] Anglicky nazov - Visibility of system status.

Sucasny systém tento princip spiiia, ako priklad mozem uviest animéciu
pri dlhom spustani videa. T4 uzivatelovi signalizuje ze m4a pockat na nacitanie
obsahu a ze sa nejednd o chybu v systéme, ¢i chybajici obsah.

Zhoda medzi systémom a skutoé¢nym svetom

Namiesto systémovo-orientovanych terminov by mal systém vyuzivat pojmy,
frazy a koncepty, ktoré st uzivatelovi zname.[4] Anglicky nazov - Match bet-
ween system and the real world.

Systém spliia aj tento princip, procesy a jednotlivé prvky st, az na par vy-
nimiek, popisané zrozumitelne a davaji beznému uzivatelovi predstavu o tom,
¢o symbolizuju.

Uzivatelska kontrola a sloboda

Systém by mal obsahovat jednoduchti moznost ako sa dostat z neziadiceho
stavu.[4] Anglicky ndzov - User control and freedom.

Kedze sa jednd o webovi stranku, funkcia spéit/vpred vo webovom pre-
hliadaci uzivatelovi spristupnuje navrat zo skoro vsetkych stavov. Je pravda,
Ze vo vSeobecnosti na webe tato moznost nie je vzdy riesenim problému, no
v nasom pripade je tato funkcia postacujica na to, aby som oznacil tento
princip za splneny.

Konzistencia a standardy

Je dolezité, aby sa systém drzal zndmych Standardov a nevyuzival viacero
pojmov na pomenovanie rovnakej veci.[4d] Anglicky nézov - Consistency and
standards.

Platforma Moodle zabezpecila Ze sa prvky na webovej stranke nachadzaju
na ocakavanych miestach. Napriklad logo Tichého svéta mdzeme najst viavo
hore, odhlésenie sa nachadza v pravom hornom rohu, menu zas nidjdeme v lavej
casti webu, tak ako to bezny uzivatel predpokladd. Ked sa zameriame na
jednotné pomenovanie par vynimiek sa rozhodne najde, napriek tomu by som
vSak tento princip oznacil za splneny.

Prevencia chyb

Lepsie ako dobra chybova sprava je preventivny dizajn, ktory uzivatelovi ne-
umozni zadat chybné udaje.[d] Anglicky ndzov - Error prevention.

Jediné miesto, kde uzivatel moze zadat text, je vyhladdvacie pole. Systém
v tomto pripade povoli do pola zadat aj znaky ktoré nedéva zmysel vyhladavat
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4.1. Popis uzivatelského rozhrania aplikdcie

a neposkytuje ani napovedu, ¢o moze uzivatel zadat. Tento princip je teda
nesplneny.

Intuitivnost pouZivania

Uzivatel by mal byt pri pouzivani systému ¢o najmenej kognitivne zatazeny.
Malo by byt jasné kde v navigicii sa nachddza a aké st jeho moznosti.[4]
Anglicky nazov - Recognition rather than recall.

Navigéicia v systéme je chaotickd a nekonzistentna. Nachadzaju sa tam
duplicitné a Casto zbytocné odkazy. Systém tento princip nespliuje, pretoze
si uzivatel musi pamatat ako sa v nom ma navigovat.

Flexibilita a efektivnost pouzitia

Aplikacia by mala poskytovat prvky na zrychlenie pouzivania pre skdsenych
uzivatelov. Tieto prvky by nemali byt viditelné pre uzivatelov, ktori aplika-
ciu pouzivaju kratko, pretoze by mohli posobit mético.[d] Anglicky ndzov -
Flexibility and efficiency of use.

Stranka poskytuje prvky na zrychlenie pouzivania len pre funkcionality
ktoré v skuto¢nosti nepodporuje. To je spdsobené tym, ze systém vyuziva
Moodle platformu, neimplementuje vsetky jej funkcie, no odkazy na ne sa na
webovej stranke stdle nachddzaji. Tento princip je tak isto nesplneny.

Esteticky a minimalisticky dizajn

Aplikicia by mala byt navrhnutd minimalisticky a nemala by zobrazovat
ziadne nepotrebné informécie.[d] Anglicky nézov - Aesthetic and minimalist
design.

Ako uz som spominal stranka je plnd duplicitnych odkazov a informécii,
ktoré uzivatel nepotrebuje. Systém tento princip rozhodne nespliia.

Pomahat uzivatelom rozpoznat chyby, diagnostikovat ich a zotavit
sa z nich

Chybové hlasenia by mali byt vyjadrené v prirodzenom jazyku. Taktiez by mali
precizne indikovat problém a naviest uzivatela na mozné riesenie.[d] Anglicky
nazov - Help users recognize, diagnose, and recover from errors.

Jediny chybovy stav, ktory moze nastat je v pripade nenajdenia hladaného
vyrazu. Systém o tomto stave uzivatela informuje zrozumitelne, no nepontika
mozné riesenie ako je napriklad zobrazenie vyrazov, ktoré st podobné tomu
hladanému. Vo vsSeobecnosti teda oznac¢im tento princip za nesplneny.
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4. SUCASNE RIESENIE

Obr. 4.1: Titulné stranka stcasného webu

= _ATIOHGQUET.. Q | Heeoes

— 2

e-tichyjazyk.cz

Moje kurzy

Vsechny kurzy

Vyhledat kurzy Proved

Pomoc a dokumentacia

V niektorych pripadoch moéze byt nutné aby aplikacia poskytovala dokumen-
taciu, ta (pokial existuje) by mala byt jednoducho prehladavatelnd a zrozu-
mitelna. [@]p Anglicky nazov - Help and documentation.

Kedze sa jedna o jednoduchy systém, ¢o sa funkcionality tyka, dokumen-
tacia podla mdjho nazoru nie je nutna.

4.1.2 Popis prvkov na webovej stranke

Vyberiem si dve obrazovky systému a popisem prvky, ktoré st v rozpore s vys-
sie uvedenymi principmi. Tieto prvky su pre lepsiu prehladnost vyznacené na
obrazkoch a §.2. Podotykam, ze organizacia Tichy svét aktivne pracuje na
sucasnom systéme a preto mozu byt niektoré tu uvedené informécie neaktu-
alne. Analyza bola vykonand v januari roku 2019.

Titulna stranka

1. Text e-tichyjazyk.cz

Zbytocna informacia o URL webovej stranky na ktorej sa uzivatel na-
chadza.

2. Ikona Vyhleddvdni

Pésobi ako klikatelny prvok, ziadnu akciu vSak nevyvoléva.

3. Ikona Ozndmeni

Prebytocéné tlacidlo, systém totiz nevyuziva ziadne upozornenia.
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4.1. Popis uzivatelského rozhrania aplikdcie

4. Tkona Zprdvy
Spravy sa v systéme nevyuzivaju a preto je rychly pristup k nim zby-
tocny.

5. Odkaz na stranku Ndsténka
Stranka nastenky je pre uzivatelov nepotrebnda, nenachidzaju sa na nej
dolezité informécie, odkaz na nu je preto zbytocny.

6. Odkaz na stranku Kalendar

Systém nevyuziva kalendar, takze sa opét jedna o zbytocné tlacidlo.

7. Odkaz na stranku Osobni soubory
Nie je d6vod, aby mali uzivatelia osobné siibory ulozené v systéme. Preto
ani toto tlac¢idlo nie je potrebné.

8. Text Moje kurzy
Posobi ako jeden z odkazov na stranky, napriek tomu, ze ziadnu akciu
nevyvolava.

9. Ikona pri moduloch

Nepridava ziadnu hodnotu a nehodi sa k textu, ktory popisuje.

10. Tmavé pozadie pri Module 1
Rozdielne pozadie u uzivatela moéze vzbudzovat pocit, ze je dany modul
oznaceny, napriek tomu, Ze nie je.

11. Informacia o skolitelovi modulu

Duplicitna informéacia o tom istom skolitelovi.

Stranka Modulu

1. Odkaz na stranku Ucéastnici
Stranka nemé v systéme pre bezného uzivatela zmysel. Kvoli ochrane
osobnych ddajov nie je vhodné zobrazovat tdaje ostatnych tcastnikov.
2. Navigacia

Titulna stranka by nemala byt nadradenou stranke Moje kurzy, pretoze
na nej nie su ziadne dolezité informacie. Na tuto stranku sa napriek
jej nedolezitosti mézeme dostat pomocou menu alebo kliknutim na logo
Tichého sveéta. Odkaz Moje kurzy nie je klikatelny.

3. Odkaz na stranku Zndmky

Stranka v sticasnom systéme nemé zmysel, zndmky z kurzov sa do sys-
tému nezapisuju.
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4. SUCASNE RIESENIE

Obr. 4.2: Stranka modulu sticasného webu

= _aTIHGRUET. e-tichyjazykcz Q  HLEDE)

1. Modul (ns)

Tituini stranka / Moje kurzy / 1. Modul (ns)

B ozmament (:)

1. Seznémeni, prstova abeceda

PRAVIDLA GRAMATIKY

3. Rodina (zajmena, vék)

4. Odkaz na stranku Uvod

Nezmyselny odkaz na zaciatok stranky na ktorej sa uz uzivatel nachédza.

5. Odkaz na stranku Ozndmeni

Stranka sa nevyuziva, odkaz na 1u je zbytoc¢ny.

6. Indikator splnenia casti lekcie

Napriek tomu, zZe je v tomto prvku pouzity checkbox, nie je mozné ho

manualne zaskrtnit, resp. odskrtnit.

7. Odkaz na stranku Pravidla gramatiky

Odkaz presmeruje uzivatela na stranku s dalsim odkazom na stranku

pravidiel gramatiky. Takto to funguje aj pri inych odkazoch.

4.2 Popis funkcionalit sticasného systému

V tejto podkapitole zhodnotim stcasny systém z pohladu funkcionality. Zis-
tim, ktoré z poziadaviek na novy systém splna, a ktoré nie. Poziadavky na

novy systém si uvedené v podkapitole R.2.

Splnené poziadavky

Sucasny systém splnia poziadavku na prihlasovanie. Uzivatel sa do systému
vie prihlasit pomocou uzivatelského mena a hesla, ktoré mu bolo zaslané na

emailova adresu, po zaplateni aspon jedného modulu.
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4.3. Zaver

Ciasto¢ne splnené poziadavky

V systéme je uzivatelovi umoznené sledovat vided na obrazovke konkrétnej
lekcie. Nemé vsak moznost vided oznacovat ako oblibené, alebo ako naucené
resp. nenaucené.

Systém sice umoznuje editovat materialy, ale editori povazuju tento proces
za zbytocne komplikovany. Je teda splnend poziadavka na editéciu, no tento
proces sa musi v novom systéme vyrazne zjednodusit. Je rovnako potrebné
zjednodusit aj administraciu celého systému.

Systém ma 3 uzivatelské role - administrator, lektor a student. Z rozhovoru
s editorkou materidlov ale vyplyva, ze takyto pocet roli nestaéi. Kedze len
niektori lektori maji mat moznost editovat obsah, je potrebné vytvorit novi
rolu zodpovednu za editéciu.

Poziadavka na esteti¢nost je ¢iasto¢ne splnend. Systém v tejto oblasti nemé
velké nedostatky, ale dal by sa navrhnif modernejsie.

Nesplnené poziadavky

Stcasny systém nema podporu pre zaznamenanie dochadzky. Lektori si mu-
sia dochadzku studentov zaznamenévat klasicky na papier. V systéme taktiez
chyba moznost samotestovania nadobudnutych znalosti. Systém prilis nekla-
die doraz na UX a v pripade role lektora a spriavcov systému sa neovlada
jednoducho.

4.3 Zaver

Vécsina poziadaviek na novy systém je v sii¢asnom systéme nesplnenych, resp.
aby boli splnené, je treba systém upravit. Platforma Moodle sice umoznuje
systém znacne prisposobit, no pre potreby organizicie Tichy svét nie je miera
zmien postacujtica. Rozhodol som sa preto, ze bude najlepsie navrhnit tplne
novy systém.
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KAPITOLA 5

Proces navrhu nového systému

Pri ndvrhu nového systému som postupoval v troch fazach. Tento postup
je medzi dizajnérmi uzivatelskych rozhrani velmi ¢asto vyuzivany. Prvi fazu
predstavuje tvorba nakresu, anglicky sketch. Pocas tejto faze som si urcil za-
kladné obrazovky nového systému na zaklade poziadaviek, ktoré si nan kla-
dené. Ku kazdej obrazovke som si spisal zoznam funkcii, ktoré by mala uziva-
telovi poskytovat. Tieto funkcie som nésledne premenil na prvky a umiestnil

c s o <

Obr. 5.1: Wireframe obrazovky videa

Nazov lekcie

odkazy na relevantné obrazovky

Nazov videa
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ulozit video oznadit ako naucené
prepinat iba medzi nenauéenymi videami
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znak1 vetal
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5. PROCES NAVRHU NOVEHO SYSTEMU

Obr. 5.2: Wireframe obrazovky vyhladdvania
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ich na obrazovku. Pri tejto fize nie je vObec dolezity dizajn a ide len o vy-
medzenie obrazoviek a ich funkcii. Touto fazou sa zacina hlavne preto, ze jej
vypracovanie nie je ¢asovo naro¢né a tym padom je velmi jednoduché v nej
robit zmeny [B].

Tato faza je taktiez najlepsim casom na premyslenie navigacie aplikdcie.
Jednoduchost navigacie priamo ovplyviiuje mieru ¢éasu a ndmahy, ktora je
potrebna k vykonaniu uréitej ilohy v systéme. [6] Spravne navrhnutd navigacia
pomaha uzivatelom jednoduchsie nédjst informécie, ktoré hladaji. Preto by
pri vytvarani uzivatelsky privetivej webovej stranky mal byt najvacsi doraz
kladeny préave na tvorbu dobrej navigacnej struktiry s vhodnymi odkazmi. [[7]
Rozhodol som sa preto do nového systému umiestnit panel menu, kde uzivatel
nijde odkazy na vsetky doélezité obrazovky v systéme. Taktiez som na niektoré
obrazovky umiestnil relevantné odkazy na rychlu navigéciu.

Druhd faza zahfnala tvorbu wireframov. Zobral som jednotlivé nakresy
obrazoviek a pomocou programu Sketch som vytvoril navrhy obrazoviek s d6-
razom na detailné rozlozenie vsetkych jej prvkov. Na obrazkoch a je
mozné vidiet takéto navrhy, konkrétne sa jednd o navrh obrazoviek videa
a vyhladdvania. Pri wireframoch nas nezaujima detailny dizajn, takze navrh
neobsahuje ziadne farby, prvky na obrazovke st hranaté a obsah je casto na-
hradeny generickym textom. Pocas tejto faze som okrem detailného rozlozenia
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prvkov premyslal aj nad detailmi tykajicimi sa funkcionality systému. Vyriesil
som napriklad, akym sposobom by bolo vhodné filtrovat vyhladavanie v sys-
téme a tak isto som si vymedzil ovladanie videa. Medzi ovladacie prvky som
zaradil napriklad moznost spomalenia videa alebo moznost postvania sa po
jednotlivych snimkach.

Poslednou fazou je tvorba mockupov. Tie uz zobrazuja findlny dizajn no-
vého systému. Wireframy obrazoviek teda dopliiaju napriklad o farby, tiene,
¢i velkosti a fonty textov. Tu spomeniem, Ze som si ako primarnu farbu vybral
tyrkysovi, pretoze sa jednéd o farbu nepocujtcich. Podrobne sa vSak mocku-
pom venujem v nasledujicej kapitole, v sekcii Obrazovky.
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KAPITOLA

Popis nového systému

Mo6j navrh nového systému som sa rozhodol popisat z dvoch pohladov. Naj-
skor popisem hlavné prvky systému ako st napriklad tlac¢idla, karty alebo
modalne okna a nasledne budem popisovat funkcionality vSetkych doélezitych
obrazoviek v systéme. Nie vSetky funkcionality sa daji zachytif na mocku-
poch systému a pokial by som sa snazil systém do detailu zakreslit pomocou
diagramu, stal by sa prilis§ komplexnym. Tento detailny popis ma teda slazit
ako doplnok k mockupom a diagramom nového systému a sprostredkovat tak
vsetky informacie, ktoré si potrebné k pochopeniu méjho navrhu.

6.1 Prvky

V tejto podkapitole detailne rozoberiem vsetky prvky nového systému. Zame-
riam sa na ich funkcionalitu a vyzdvihnem ich uzivatelskd privetivost.

6.1.1 Klikatelné prvky

Aby sme zaistili intuitivnost systému, je dolezité aby bolo uzivatelovi jasné,
ktoré prvky moze stlacit. Pokial maju stlacitelné prvky odlisna funkcionalitu,
je dobré tento fakt reflektovat na ich dizajne.

V systéme je pouzitych viacero druhov tlacidiel, snazil som sa vsak zacho-
vat ¢o najjednotnejsi styl. Pripadné zmeny v ich dizajne st vzdy opodstatnené
odlisnou funkcionalitou. Prehlad dizajnu vsetkych klikatelnych prvkov v sys-
téme je na obrazku @

Zakladné tlacidlo

S tymto typom tlacidla prichadzaju uzivatelia do kontaktu najcastejsie. Aby
bolo Uplne zrejmé, na ¢o tlac¢idlo slizi, popisuje jeho funkcionalitu text, ktory
sa v tlacidle nachadza. To zaistuje jednoduchost ovladania pre vsetkych uziva-
telov, vratane tych, ktori nie st oboznameni so zauzivanymi symbolmi a iko-
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6. POPIS NOVEHO SYSTEMU

Obr. 6.1: Klikatelné prvky v systéme

Dalsi lekce C _|_ >
o

CHONONONONONONONONONO,
O @ O @ — O

nami tlacidiel. Pokial sa tlacidlo nachadza na karte, tak nevrha tien. Ked
sa vSak nachédza tlacidlo na irovni kariet, tak vrhéa rovnaky tien ako karty.

Tlac¢idla v modalnych oknach

V modalnych oknéch, ktoré sa v systéme nachidzaji, sa vyskytuja tri typy
tlacidiel. Zakladné tlacidlo a tlacidla so sivym alebo tyrkysovym pozadim.

Tlacidlo so sivym pozadim a bielym textom uzivatelovi signalizuje, ze ho
nie je mozné stlacit. Pre jeho aktivaciu je potrebné este vykonat nejakid zrejmu
akciu. Tento princip sa nazyva preventivny dizajn. Namiesto toho aby som
nechal uzivatela kliknit na tlacidlo a nésledne ho upozornil, Ze eSte nevykonal
potrebnu akciu, som mu zabranil na tlacidlo kliknut.

Dalsim typom tlac¢idla je tlacidlo s tyrkysovym pozadim a bielym textom.
To sa vyskytuje vzdy v spoloc¢nosti zédkladného tlacidla, kedy ma uzivatel moz-
nost volby ako dalej pokracovat. Vyplnené tlacidlo piita uzivatelovu pozornost
viac ako zdkladné tlac¢idlo a oznacuje akciu, ktord uzivatel v danej situdcii
pravdepodobne chce vykonat. Toto tlacidlo sa nachadza len v situaciach kedy
je jedna z moznosti pravdepodobnejSou alternativou volby.

Tlacidlo navigacie

Toto tlacidlo sa vyznacuje fialovou farbou, ktord je vyhradena len pre tcely
navigacie. Tlacidlo je na stranke umiestnené ako samostatny prvok a taktiez
ma svoj vlastny tien. DalSou zmenou je tiez to, Ze text tlac¢idla nepopisuje jeho
funkciu ale oznacuje lokaciu, na ktort uzivatela presmeruje. Text v pripade
tohoto tlacidla zacina velkym pismenom.
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6.1. Prvky

Tlacidla so symbolmi

Tieto tlac¢idla s mensie ako predchadzajiice a neobsahuju text. Namiesto toho
maju ikonu, ktora symbolizuje ich funkciu. Vdaka svojej velkosti je mozné ich
umiestnif aj viac vedla seba. Napriek tomu, ze ikony v tla¢idlach st navrhnuté
tak, aby boli ¢o najviac intuitivne, st uréené predovsetkym pre skisenejsich
uzivatelov kedze nemaji priamo popisani svoju funkciu. Si preto pouzité
hlavne pri rolach editor a admin.

Ostatné

V systéme sa nachddzaja aj iné klikateIné prvky. Prvym prikladom st check-
boxy a radio buttony. Tie sa spravaji podla ocakavani. V pripade checkboxu
je mozné zaznacit viacero moznosti a radio buttony naopak umoznuja oznacit
len jednu moznost. Student sa s nimi stretne len pri vypliani self-testov.

Dalsf stlacitelny prvok je polozka v zozname. Kedze je poloziek vzdy vicsie
mnozstvo, pre prehladnost je tento typ tlacidla iny ako predchadzajice. Nie
je ohraniceny tyrkysovou farbou a text je sivej farby. Jednotlivé polozky st
vSak od seba jasne oddelené ¢iarami.

Uzivatel méze tiez narazif na prepinac. Kliknutim nan je mozné menit jeho
stavy z aktivneho na neaktivny a naopak. Prepinaé sa vzdy vyskytuje spolu
s textom a svojou polohou signalizuje stav systému vzhladom k prislusnému
textu.

V niektorych pripadoch je klikatelny aj text. Ten nie je nijako Specidlne
vyznaceny okrem toho, ze po premiestneni kurzoru mysi na text sa text pod-
¢iarkne aby signalizoval Ze je nan mozné kliknut. Takyto text vSak vzdy slazi
len na urychlenie navigicie v systéme sktisenejsim uzivatelom a takisto je vzdy
mozné sa na odkazovanu lokaciu dostat aj klasickym, intuitivnym sp6sobom.

6.1.2 Navigacia

Jednym z problémov ktoré mal stary systém bola prave neprehladnost navi-
gacie. V mojom navrhu som preto navigacii venoval vacsiu pozornost.

Menu

Rozhodol som sa pouzit Standardnd navigéaciu, na ktoru je vacsina uzivatelov
zvyknuté. V lavej Casti obrazovky sa nachddza menu pre rychly pristup na tie
najdolezitejsie obrazovky, ktoré moze dana rola potrebovat.

Odkazy

Pokial sa uzivatel v systéme zanori hlbsie, ma k dispozicii dalsi prvok, ktory
mu pomoze sa jednoduchsie v systéme navigovat. Tlacidla fialovej farby s vy-
hradené iba pre potreby navigicie v systéme. Tie sa zobrazuju vzdy v hornej
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6. POPIS NOVEHO SYSTEMU

Obr. 6.2: Panel menu a panel upozorneni
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casti obrazovky, hned pod nadpisom. Uzivatelovi pontukaju vzdy tie najrele-
vantnejsie odkazy podla toho v akej casti systému sa zrovna nachadza.

6.1.3 Panel menu

Panel Menu pontka uzivatelovi rychly pristup na najdolezitejsie obrazovky
v systéme pre jeho aktudlnu rolu. Uzivatel tu najde tiez moznost odhlasenia,
moznost zmeny role (ak m4 viac ako len jednu) a pre editora je tu tiez moznost
prezriet si aktualnu stranku ako Student. Panel ma dva rezimy. Vysunuty panel
slazi hlavne novym uzivatelom, pretoze im pontka text k jednotlivym tlac¢id-
lam. Zasunuty panel pontika tiplne rovnaku funkcionalitu a zaroven napomaha
sprehladnit obrazovku a pomoct tak uzivatelovi ststredit sa na délezity obsah.
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6.1. Prvky

Medzi tymito dvoma rezimami panelu je mozné jednoducho prepinat stlace-
nim tlac¢idla Zobrazit viac / Zobrazit menej. Dizajn tohto panelu je vyobrazeny
na obrazku @

6.1.4 Panel upozorneni

Tento panel slazi uzivatelovi na prehliadanie vsetkych jeho upozorneni. Jeho
dizajn je taktiez ukazany na obrazku .2. Rovnako ako panel menu aj panel
upozorneni mé dva rezimy. V tomto pripade vsSak zasunuty panel nepontka
ziadne funkcie a sltzi len na sprehladnenie zvysnej obrazovky. Ked sa na
vysunutom paneli zobrazi nové upozornenie, pozadie upozornenia je jemne
tyrkysové a postupne prechadza do bielej farby. D4 tak uzivatelovi najavo, ze
sa jednd o nové upozornenie a prildka jeho pozornost. V zasunutom rezime
sa v pripade nového upozornenia na paneli zobrazi ikona zvonceku. Upozor-
nenia su zvacsa pre kazdu rolu Specifické. VSeobecné uzivatelské upozornenie
sa tyka zmeny jeho roli v systéme. Narozdiel od menu panelu sa vsak noti-
fika¢ny panel nemeni na zdklade aktudlne zvolenej role. Uzivatel na paneli
néjde upozornenia tykajice sa vSetkych jeho roli.

Student na paneli ndjde upozornenia na pripadné zmeny terminov kurzu,
informécie o zakupenych moduloch a tiez spravy od lektora. Systém studenta
upozorni aj ked ziskal odmenu za bezchybné vyplnenie self-testu, alebo za na-
ucenie sa vsetkych znakov a viet lekcie. V hornej casti panelu sa nachadza
informécia o ¢ase a datume nadchadzajicej hodiny kurzu. Student tu tiez
moze svojho lektora informovat o netcasti na tejto hodine. Rovnako tu méze
svoju ucast potvrdit v pripade, Ze by sa rozhodol svoje rozhodnutie zmenif.

Lektora systém upozorni na netcast, resp. nasledni tcast, jeho Studentov,
zmeny terminov jeho kurzov, jemu novo priradené kurzy a na spatnu vézbu,
ktori od studentov dostal. Rovnako ako pri studentovi, aj u lektora sa v hor-
nej Casti nachadza informacia o ¢ase a daitume nadchédzajicej hodiny kurzu.
Nachadza sa tu taktiez tlacidlo s odkazom na obrazovku konkrétnej hodiny,
pre rychly pristup.

Editor nema ziadne specifické upozornenia pre jeho rolu a admin je upozor-
neny na pripadné zmeny v terminoch kurzov ktoré vykonali lektori, popripade
ini admini.

6.1.5 Karta

Obsah na kazdej obrazovke je zobrazeny pomocou kariet. Karta sa vyznacuje
bielym pozadim a ostrymi rohmi a vzdy obsahuje dalSie prvky. Karty sa nesmu
prekryvat ani dotykat a nie je mozné aby karta obsahovala dalsie karty. Dizajn
karty je zobrazeny na obrazku [.3. Okrem klasickej karty obrazok obsahuje aj
nasledujice dva prvky, teda textové pole a editovatelnt sekciu.
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6. POPIS NOVEHO SYSTEMU

Obr. 6.3: Karta, textové pole a editovatelna sekcia

Textové pole

Editovatelha sekcia Culoéit) Czahodit zmény)

6.1.6 Textové pole

Textové polia sa vyznacuja zaoblenymi rohmi a bielym pozadim. V modalnych
oknich maji naviac tyrkysovy okraj. V pripade Ze sa do textového pola za-
déva citliva informécia, ako napriklad heslo, sa namiesto jednotlivych znakov
zobrazuju tyrkysové body. Pole mé vtedy tiez na svojej pravej strane tlacidlo
na zobrazenie, resp. skrytie, zadédvaného textu.

6.1.7 Editovatelna sekcia

Vsetky role okrem studenta sa v systéme stretni s editovatelnymi sekciami.
Takato sekcia je vidy oddelend od ostatnych nadpisom ktory ju popisuje.
V sekcii sa nachadzaju prvky, ktoré je mozné upravovat. Pokial uzivatel vy-
kona v sekcii zmeny, na pravej strane v urovni nadpisu sa zobrazia tlacidla
uloZit a zahodit zmeény. Pre zaslanie novych tdajov do systému je nutné celt
sekciu ulozit prislusnym tlacidlom. Ak uzivatel chce, aby sa sekcia vratila do
povodného stavu musi zvolit tlac¢idlo zahodit zmény. Pokial uzivatel nezvoli
ani jednu z moznosti a pokusi sa z obrazovky odist, systém ho pred odcho-
dom upozorni, ze ma na obrazovke neulozené zmeny. Uzivatel ma vtedy na
vyber ulozit vSetky zmeny na obrazovke a pokracovat, zahodit vSetky zmeny
a pokracovat alebo na stranke ostat a ulozit, resp. zahodit, jednotlivé zmeny
manuélne.

6.1.8 Modalne okno

Systém casto vyuziva modalne okna. Ako presne vyzeraju je ukazané na ob-
razku p.4. Okno ma v hornej ¢asti panel kde sa nachadza tlacidlo na zatvorenie
modalneho okna a tiez body postupu. Okno totiz v niektorych pripadoch pre-
smeruje uzivatela na dalSie okno. Pokial je v procese okno len jedno, body
postupu sa nezobrazuji. Ziadne prvky ktoré sa nachédzaji v okne nevrhajt
tien. Niektoré textové polia maju urcité poziadavky ktoré musi zadavany text
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6.1. Prvky

Obr. 6.4: Modéalne okno

Nové heslo
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spiniat. Tie st vzdy vypisané v bodoch pod polom. Ked uzivatel dant pozia-
davku splni poziadavka sa zoSedivie, aby signalizovala, ze uz nie je potrebné
venovat jej pozornost. Pre pokracovanie je vzdy potrebné splnit vSetky pozia-
davky.

6.1.9 Viditelnost

Editor ma moznost pri vicsine obsahu zvolit, ¢i bude viditelny pre vsetky
role, alebo len pre editorov. Vyhodou tejto funkcie je, ze editor ma moznost
pracovat na novom obsahu tak dlho, ako potrebuje bez obav, ze by narusil
integritu sicasného systému. Tento prvok je zobrazeny na obrazku @ spolu
s nizsie popisovanymi prvkami. Konkrétne si to prvky zmena poradia a vy-
sunutie/zasunutie karty.

6.1.10 Zmena poradia

Tento prvok signalizuje, ze s kartou, na ktorej sa nachadza, je mozné pohy-
bovat. Uzivatel musi stla¢it a podrzat kurzor mysi na ikone a nasledne kartu
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6. POPIS NOVEHO SYSTEMU

Obr. 6.5: Karta viditelnosti, karta s moznostou zmeny poradia a dva rezimy
jednej karty

modul je viditelny pro ostatni ()
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& Prstova abeceda

T Pravidla gramatiky

premiestnit na pozadované miesto. Tento prvok sa na karte nachadza len v pri-
pade, zZe zalezi na poradi jednotlivych kariet a systém tak dava uzivatelovi
moznost poradie upravit.

6.1.11 Vysunutie/Zasunutie

Niektoré karty maji dva rezimy, medzi ktorymi je mozné prepinat pomocou
tlacidla Zobrazit viac / Zobrazit menej. Zasunuty rezim slizi na zlepsenie
prehladnosti obrazovky. Vysunuty rezim zase ponuka viac informacii a funkecii,
ktoré moze uzivatel vyuzit.

6.1.12 Ovladanie videa

Ked si uzivatel zobrazi obrazovku znaku alebo vety, video sa za¢ne prehravat
automaticky. Video je hlavny obsah obrazovky, na ktorej sa uzivatel nacha-
dza a neobsahuje ziadny zvuk, takze ndhle spustenie na uzivatela neposobi
rusivo. Po skonceni sa video vzdy prehréd znova od zaciatku. Stary systém vy-
uzival YouTube prehravac [§], ktory poskytuje vela uzitoénych funkcionalit.
Vela z nich som sa rozhodol vlozif aj do nového prehrévaca, no zlepsil som
ich pristupnost. Video zobrazuje tlacidla a ostatné prvky na ovladanie len
v pripade Ze sa na videu nachadza kurzor mysi. V nasledujicej casti detailne
popisem funkcionalitu jednotlivych tlacidiel. Celkovy dizajn prehravaca videa
je ukdzany na obrazku (.4.
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Obr. 6.6: Ovladacie prvky videa

Tlacidlo Spustit/Pozastavit video

Zakladna funkcionalita, ktori by mal podporovat kazdy prehravac videi, je
moznost spustif a zastavit video. Na to slizi v mojom névrhu prvé tlacidlo
na ovladacom paneli videa. Pre uzivatelsky komfort som sa rozhodol pridat
moznost zastavit a spustit video taktiez kliknutim na plochu videa vsade tam,
kde sa nenachidza iny klikatelny prvok. Na tento spdsob je vela uzivatelov
navyknutych z inych video platforiem ako je napriklad YouTube [E]

Tlacidlo Rychlost prehrdvania

Po kliknuti na tlacidlo sa uzivatelovi zobrazi zoznam rychlosti prehravania vi-
dea. Z neho je nasledne mozné vybrat bud 1x, 0,75x, 0,5x alebo 0,25x. Hodnota
reprezentuje konstantu, ktorou sa vynasobi rychlost prehravania.

Casovia os videa

Casové os zobrazuje priebeh videa v ¢ase. Pomocou pohybovania sliderom je
mozné rychlo preskocif na lubovolnua cast videa.

Tlac¢idla Snimka Naspat |/ Snimka Vpred

Tieto tlac¢idla umoznuju uzivatelovi pohybovat sa vo videu po jednotlivych
snimkoch.
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Tlacdidlo Zmenit reZim zobrazenia

Po stlaceni prepne video do rezimu celej obrazovky. Ked sa video nachadza
v tomto rezime, ikona tlacidla sa zmeni, aby lepsie reprezentovala akciu ktora
vykonava. Po opatovnom stlaceni tlacidla sa video vrati do pévodnej velkosti.

Tlac¢idla Predchddzajice video / Nasledujice video

Na lavej a pravej casti videa sa nachddzaja dve velké sipky, pomocou ktorych
je mozné prepinat medzi videami aktualnej lekcie.

6.2 Obrazovky

V nasledujtcej casti popisem jednotlivé obrazovky. Vzdy zmienim, pre ktoré
role su pristupné a aké funkcionality pontkaji. Pre predstavu taktiez prikla-
dédm aj dizajn niektorych obrazoviek.

6.2.1 Profil

Obrazovka profilu je dostupnd vsetkym roliam v systéme a slizi primarne
na spravu uzivatelskych tdajov. Je mozné si tu zmenit email, heslo a fotku,
resp. si zvolit avatara. Student tu mé tiez prehlad o pocte ziskanych odmien
za bezchybné vyplnenie self-testu a za naucenie sa vsetkych videi lekcie. Tak-
tiez tu najde moznost udelit spatnu vizbu svojmu lektorovi. Lektor si tuto
viazbu moze precitat na svojej obrazovke profilu.

6.2.2 Kurzy

Lektor na tejto obrazovke najde vSetky kurzy ktoré aktudlne vyucuje. Kazdy
kurz sa nachadza na samostatnej karte a je vzdy definovany dnom v tyzdni
a hodinou kedy bezne prebieha. Kurzy st radené chronologicky. Po kliknuti na
tlacdidlo Napisat sprdvu, ktoré sa nachddza v pravej hornej ¢asti konkrétneho
kurzu, je mozné poslat spravu vsetkym jeho studentom. Karta kurzu méa dva
rezimy, medzi ktorymi je mozné prepinat pomocou tlacidla Zobrazit viac /
Zobrazit menej. Vysunuty rezim ponika oproti zasunutému zoznam vsetkych
hodin kurzu. Jednotlivé hodiny v zozname maju ikonu, ktora symbolizuje ich
stav. Zeleny bod znamena ze hodina uz prebehla, Sedy bod znamena opak. Ho-
dina ma tiez svoj datum a Cas, v ktory sa uskutocni, resp. sa uz uskutocnila.
Pri hodinéch, ktoré uz prebehli je tiez uvedend informécia o dochadzke. Nad-
chadzajuca hodina ma na tomto mieste informaciu o ocakavanej dochadzke.
Kliknutim na hodinu v zozname bude lektor presmerovany na obrazovku ho-
diny.

Admin néjde na obrazovke prehlad vsetkych aktudlne vyucovanych kur-
zov. Kurz je vzdy definovany dniom v tyzdni, hodinou, v ktort bezne prebieha
a jeho lektorom. Kurzy st radené chronologicky a nasledne abecedne. Medzi
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Obr. 6.7: Obrazovka kurzov
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kurzami je mozné vyhladavat pomocou textového pola v hornej ¢asti obra-
zovky. Pod polom sa nachadza tlac¢idlo na vytvorenie nového kurzu. Kazdy
kurz je mozné editovat, pripadne tplne odstranit zo systému pomocou tlaci-
diel nachadzajucich sa v pravej casti karty kurzu. Dizajn tejto obrazovky pre
rolu admin je ukazany na obrazku p.7.

6.2.3 Hodina

Obrazovka konkrétnej hodiny kurzu je urcena len pre rolu lektor. Sltzi hlavne
na zaznamenavanie dochadzky. Lektor na zaciatku hodiny zaznaci u kazdého
studenta ¢i sa na hodine nachadza. Pokial student v systéme informoval o svo-
jej netcasti, v zozname studentov sa pri jeho mene zobrazi ikona, ktord tento
fakt oznamuje. Pévodne som mal v plane ze u Studentov, ktori o netcasti
informovali nebude mozné dochadzku vyplnit. Avsak kedze nemézeme ocaka-
vat, ze budu vsetci Studenti bezchybne a pravidelne vyuzivat funkciu o infor-
movani neucasti, resp. ucasti, je findlne zaznamenanie dochadzky ponechané
na lektorovi. Dalej je na tejto obrazovke mozné zmenit ddtum a ¢as hodiny,
teda za predpokladu, ze uz neprebehla. Vsetci Studenti budi o tejto zmene
informovani prostrednictvom upozorneni v systéme. U hodiny je tiez mozné
zmenit vyucovani lekciu. T4 je automaticky nastavena podla predbezného
planu vyuky. Pre rychlu navigdciu moze lektor vyuzit odkazy na aktudlny
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modul a aktudlnu lekciu konkrétneho kurzu, ktoré sa nachidzaji v hornej
casti obrazovky.

6.2.4 Kurz

Pri vytvarani kurzu admin zada na obrazovke den v tyzdni a cCas, kedy bude
kurz bezne prebiehat. Dalej prida lektora zo zoznamu dostupnych lektorov
v systéme. Kurzu priradi tiez modul, ktorym sa bude kurz zaoberat a taktiez
jednotlivych studentov. Nésledne je mozné vybrat ddtum prvej hodiny kurzu
a systém sam vytvori vsetky hodiny. Pocet hodin odpoveda poctu lekcii vo zvo-
lenom module. Datum a ¢as jednotlivych hodin je samozrejme mozné nasledne
upravit. Ked je kurz vytvoreny je mozné vsetky jeho informéacie kedykolvek
editovat.

6.2.5 Moduly

Na tejto obrazovke najdu student a lektor vSetky im dostupné moduly. Kazdy
modul je na samostatnej karte a jeho obsah je mozné zobrazit pomocou tlacidla
Zobrazit viac. Modul obsahuje zoznam jeho lekcii na ktoré je mozné kliknut
pre presmerovanie na obrazovku danej lekcie. Student naviac pri kazdej lek-
cii vidi pocet naucenych videi a pripadni modri ikonu ziarovky za naucenie
sa vSetkych videi.

Editor mo6ze jednotlivé moduly editovat, odstranit, menit ich poradie alebo
vytvorit aplne novy modul. V zozname lekcii konkrétneho modulu moéze vidiet
vSetky lekcie ktoré sa v systéme pre dany modul nachadzaji. Zelena ikona
oka symbolizuje Ze je dana lekcia viditelna pre vSetky role. Siva ikona znamend
ze je viditelnd len pre editorov.

6.2.6 Modul

Obrazovka na tvorbu nového modulu umoznuje editorovi zadat jeho nazov
a upravit mu viditelnost. Nachadza sa tu tiez tlacidlo na pridanie lekcie, ktoré
editora presmeruje na obrazovku novej lekcie. Obrazovka uz vytvoreného mo-
dulu umoznuje rovnaké funkcie, naviac vsak ponika editaciu lekcii. Lekcidm
je mozné menit poradie, ¢o sa prejavi na ich ocislovani v module. Ocislované
budi zhora nadol, a to len tie lekcie, ktoré s viditelné pre ostatné role. Lek-
cie je tiez mozné odstranovat a upravovat ¢o editora presmeruje na obrazovku
lekcie. Pre rychlu editaciu sa v hornej ¢asti obrazovky nachadzaji odkazy na
predchadzajuci a nasledujici modul.

6.2.7 Lekcia

Obrazovka lekcie pontka studentovi prehlad vSetkych videi a materidlov da-
nej lekcie. Vided st este rozdelené na znaky a vety a pri kazdom sa nachadza
ikona ziarovky ktora symbolizuje, ¢i sa dané video Student naucil, alebo nie.
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Obr. 6.8: Obrazovka videa

C) 3. Seznameni, prstova abeceda ©

(Ak(uélm’ modul) (Pfehled Iekce) CPFedchozi Iekce) (Dalén’ Iekce) ‘

V kolik Sel véera spat jeho bratr?

bratr + jeho + véera + spat + v kolik?

(odstranit z uloienych> (oznaéit jako nenauéené)

prepinat pouze mezi nenaugenymi videi

® ®

® Seznamit se ® Jak se jmenujes?

U materiadlov sa nachadzaju ikony, ktoré symbolizujt, ¢i sa jedna o dokument
na stiahnutie, alebo text. Na obrazovke sa tiez nachiddza karta oznamujtca
pocet naucenych videi v lekcii. Na tejto karte je tiez mozné oznacit vsetky
vided ako naucené, v pripade, ze sa uz student naucil na hodine vsetky znaky
a nechce si oznacovat vsetky vided jednotlivo. Naopak, keby sa rozhodol si lek-
ciu zopakovat a chce si oznacovat vided od zaciatku, je tu tiez moznost oznacit
vSetky ako nenaucené. Podobnéa karta oznamuje vysledok self-testu lekcie. Na
karte sa nachadza tlac¢idlo na spustenie testu a pokial uz student test niekedy
dokoncil nachddza sa tu tiez tlac¢idlo na zobrazenie vyplneného testu. V hornej
casti obrazovky sa nachadzaji odkazy na modul lekcie a na predchiadzajicu
a nasledujicu lekciu.

Lektorova verzia obrazovky je velmi podobna tej studentskej. Nenacha-
dzaju sa tu vSak karty o naucenych videdch a self-teste. Taktiez vided v zo-
znamoch pri sebe nemaju ikonu ziarovky. Odkazy v hornej casti obrazovky
dopiﬁa odkaz na self-test lekcie.

Editor mo6ze na obrazovke upravovat nazov lekcie, jej viditelnost a prida-
vat vided a materidly. Vided a materialy je tiez mozné upravovat, ¢o editora
presmeruje na nova obrazovku, odstranovat ich a menit ich poradie. Pri pri-
dévani materidlu sa systém editora spyta na typ materialu. Celua lekciu je tiez
mozné jednoducho presunit do iného modulu.
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6.2.8 Video

Hlavnym prvkom pre studenta a lektora na tejto obrazovke je karta videa. T4
obsahuje video znaku alebo vety, jeho nazov, pripadny popis a tiez tlacidlo
na ulozenie videa. V pripade studenta sa tu nachiddza aj tlacidlo na oznace-
nie videa ako naucené, resp. nenaucené, a tento stav oznamuje ikona ziarovky
v pravom dolnom rohu karty. Pre studenta sa na obrazovke nachadza tiez
karta s prepinacom. Ked je prepinac¢ zapnuty, student sa moze pomocou tla-
¢idiel na prepinanie videi prepinat iba na nenaucené videa. Na stranke sa tiez
nachadzaju karty so zoznamom znakov a viet a tiez odkazy na aktudlny modul
a na predchadzajtcu, aktudlnu a nasledujicu lekciu. Dizajn tejto obrazovky
pre rolu student je zobrazeny na obrézkuJ@

Editor méze na obrazovke videa zmenit jeho nazov, popis a viditelnost
v systéme. Obrazovka tiez slizi na nahratie video siiboru. Videu je na obra-
zovke mozné jednoducho zmenit lokaciu. Editor méze zmenit modul, v ktorom
sa video nachadza, nasledne potom musi vybrat aj lekciu a tiez, ¢i sa jednd
o znak alebo vetu. Analogicky je mozné zmenit lekciu, alebo fakt, ¢i ide o znak
alebo vetu.

6.2.9 Material

Material typu text je obrazovka skladajica sa z kariet textov a videi. V tejto
podobe si ju moézu prezerat Student a lektor. Vided sa oproti obrazovke s vi-
deom neprehravaju automaticky a je nutné ich manudlne spustit kliknutim.
V hornej casti obrazovky sa nachadzaji odkazy na aktudlny modul a lekciu
a tiez na predchédzajici a nasledujtici material.

Editor moze tento typ materidlu editovaf na svojej verzii obrazovky. Mdoze
upravit nadpis, text, viditelnost a lokaciu. Pri iprave textu je mozné vkladat
vided znakov a viet pomocou tlacidla ktoré sa nachiddza v pravom dolnom
rohu textového pola. Video sa prida na aktudlnu poziciu kurzora v texte.

Druhy typ materidlov je dokument na stiahnutie. Tomu mdze editor na
tejto obrazovke upravit nazov suboru, viditelnost, lokdciu a samozrejme aj
nahrat do systému samotny sibor.

6.2.10 Self-testy

Obrazovka pontka sStudentovi a lektorovi prehlad vsetkych dostupnych self-
testov rozdelenych podla modulov a zoradenych podla poradia prislusnych
lekcii. U kazdého testu je mozné vidiet vysledok testu v percentach. Testy,
u ktorych bolo dosiahnutych sto percent maju ikonu zltej hviezdy, ostatné
testy maju tuto ikonu sivi. Po kliknuti na konkrétny test sa systém uzivatela
spyta, i chce spustit novy test. Pri uz vyplnenych testoch mu systém poniikne
moznost si vyhodnoteny test prezriet.

Pre rolu editora je obrazovka podobna. V zozname modulu vsak vidi vsetky
jeho lekcie. Pri lekcidch, ku ktorym existuje self-test je zobrazena ikona ze-
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Obr. 6.9: Obrazovka self-testu
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leného oka, ktord symbolizuje ze je test viditelny aj pre ostatné role, alebo
ikona sivého oka, ktord symbolizuje ze je test viditelny len pre editorov. Po
kliknuti na prvok v zozname je editor presmerovany na obrazovku editacie self-
testu. V pripade, Ze lekcia zatial nema self-test, je pri danom prvku v zozname
umiestnend ikona oznacujtca tento fakt. Po kliknuti na takyjto prvok je mozné
novy self-test vytvorit. U vSetkych lekcii, ktoré self-test maji je moznost ho
odstranit.

6.2.11 Self-test

Po spusteni self-testu je student, resp. lektor, presmerovany na novia obra-
zovku. Tu uvidi novo vygenerovany test. V hornej ¢asti obrazovky sa nacha-
dza karta s odkazmi na vSetky otazky testu a tiez tlacidlo na odovzdanie.
Toto tlacidlo je sivé a je mozné ho stlacit az potom, ¢o boli vSetky otazky
testu vyplnené. Tlacidla otdzok, ktoré uz boli vyplnené maju tyrkysovy okraj
a otazky, ktoré je este potrebné vyplnit maja tyrkysové pozadie. Toto farebné
rozlisenie je v sulade s pravidlami tlacidiel, ktoré som uz popisoval. Vypl-
nené tlacidla putaja vicsiu pozornost a st to prave tie, na ktoré by sa mal
uzivatel sustredit. Otdzka sa oznac¢i ako vyplnend hned ako Student, resp.
lektor, otazku nejako upravi. To znamend, ze bud zmeni poradie odpovedi,
alebo oznadi jednu z moznosti. V spodnej ¢asti obrazovky sa nachiadzaji od-
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kazy na predchadzajicu a nasledujicu otazku. V systéme existujua tri typy
otazok ktoré moze test obsahovat. Typ otazky je vidy ozndmeny nadpisom
obrazovky. Dizajn self-testu je mozné vidiet na obrazku (.9. Zaroven je tam
ukdzany aj dizajn nizsie popisovanej otazky typu rozpoznaj video.

Editor na jeho verzii obrazovky vidi spravu self-testu. Moze mu zmenit vi-
ditelnost a tiez pridavat alebo editovat nové otazky. Nasledne tiez moze zvolit,
kolko otazok ma obsahovat novo vygenerovany test. Ked student, resp. lektor,
spusti novy test, systém vygeneruje novy test tak, ze vyberie uréeny pocet
otazok nahodne zo vsetkych pre test dostupnych otazok. Niektoré otazky tiez
mozu mat vytvorenych viacero nespravnych odpovedi a editor uréi kolko z nich
bude maft Student, resp. lektor, na vyber pri odpovedi. Tieto nespravne odpo-
vede takisto systém vyberie ndhodne. V hornej ¢asti obrazovky sa nachéddzaja
odkazy na editaciu testu a na rychle vytvorenie novej otazky. Pokial edi-
tor otazku upravuje, nachadzaju sa tu aj odkazy na predchadzajicu a dalsiu
otazku.

Rozpoznaj video

Tato otézka sa skladd z videa a dvoch alebo viacerych odpovedi. Ulohou $tu-
denta, resp. lektora, je zvolit jednu spravnu odpoved, ktord popisuje znak
alebo vetu na videu. Video sa prehrava automaticky, po zobrazeni obrazovky
a po prehrati sa spusti od zaciatku.

Pri tvorbe tejto otazky vyberie editor video z aktudlnej lekcie a nasledne
prida ostatné odpovede formou textu. Moze tiez vybrat, kolko odpovedi bude
mat uzivatel na vyber pri vypliani tejto otazky.

Spravne video

Pri tejto otazke musi student, resp. lektor, zvolit, ¢i sa video a text pod nim
zhoduji. Na vyber ma odpovede ano a nie.

Editor vyberie pri editacii otazky video z lekcie, napise k nemu text a po-
tom zvoli spravnu odpoved. Teda ¢i sa zadany text zhoduje z vyznamom videa,
alebo nie.

Spravny slovosled

Na obrazovke sa nachadza karta s vetou v ¢eskom jazyku a tiez niekolko kariet,
kazdd s ndzvom jedného znaku. Ulohou tudenta, resp. lektora, je tieto karty
zoradif tak, ako by ich bolo spravne ukézat v znakovom jazyku. Inak povedané,
tato otazka testuje znalost spravneho slovosledu v znakovom jazyku. P6vodné
usporiadanie kariet nie je nikdy spravne.

Editor napise vetu do textového pola a nasledne pomocou tlacidla prida
jednotlivé znaky a to tak, ze im zada ich text. Tieto znaky je nutné usporiadat
do pozadovaného poradia.
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Obr. 6.10: Obrazovka dochadzky

®

C) Dochazka

Modul 2 ®

4. 11. 2019 1. Seznameni, prstova abeceda

11, 11, 2019 2. Jé ati druzi
18. 11. 2019 3. Rodina (zéjmena, v&k)
25. 1. 2019 4. Cislovky (cena, telefonni ¢islo, cas)
2. 12. 2019 5. Vlastnosti (popis 0sob a véc)
9. 12. 2019

6. Pracovni pomiicky, barvy

16. 12. 2019

000000

7. Dny v tydnu, &sti dne, zakladni slovesa

6. 1. 2020 8. Z&jmy / konicky a volny &as

13. 1. 2020 9. Mésice, datum

20.

. 2020 10. Poéasi, roéni obdobi

Modul 1 ®

8. 4. 2019 1. Vztahy (rodina, pFatelé, kolegové)

15. 4. 2019 2. Kazdodenni aktivity

00

6.2.12 Dochadzka

Tato obrazovka je urcend iba pre rolu student a jej dizajn je ukadzany na
obrazku . Student tu najde prehlad svojej dochadzky roztriedeny podla
modulov. Kazdd hodina m&a svoj datum, kedy sa uskutoc¢nila, ikonu, ktord
symbolizuje studentovu ucast a lekciu, ktord sa na danej hodine preberala.
Na tuto lekciu je mozné kliknut a prejst tak na obrazovku danej lekcie. Ze-
lené ikona pri hodine znamen4, zZe sa student hodiny ztcastnil, ¢ervend ikona
znamena, ze sa jej nezucastnil a biela oznacuje hodiny, ktoré sa este neusku-
tocnili.

6.2.13 UloZené videa

Na tejto obrazovke mozu studenti a lektori najst videa, ktoré si ulozili. Kazdé
video je reprezentované kartou, kde sa nachadza nahlad videa, jeho néazov,
modul a lekcia v ktorych sa nachddza a na pravej strane tlac¢idlo na jeho
odstranenie z ulozenych videi. Pre zobrazenie videa je mozné klikntit na jeho
nazov alebo nahlad. Pre zrychlenie navigacie je tiez mozné klikntf na modul
a lekciu. To uzivatela presmeruje na dant obrazovku.
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Obr. 6.11: Obrazovka vyhladavania
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Roéni obdobi
Material | 5. Lekce | Modul 2

zobrazit

Rodina (zdjmena, vék)
3. Lekce | Modul 1

zobrazit

Rozumim 3
zobrazit

Znak | 2. Lekce | Modul 1

Rozumim, budu tam. B
zobrazit

Véta | 2. Lekce | Modul 1

Rychle

zobrazit

Znak | 1. Lekce | Modul 1

6.2.14 Vyhladavanie

Tato obrazovka je dostupna pre vsetky role a sltzi na vyhladavanie videi,
materidlov, lekcii a modulov v systéme. Student méze vyhladavat len obsah
modulov, ktoré si zakipil. Lektor a admin maja pristup ku vSetkému viditel-
nému obsahu v systéme a editor ma pristup k tplne celému obsahu. V hornej
casti obrazovky sa nachadza textové pole, do ktorého sa zadava hladany vy-
raz. Vyhladdvanie funguje dynamicky. Uzivatel ma moznost filtrovat obsah
pomocou prepinacov. Kazda polozka ktort systém vyhlada je na samostat-
nej karte. Karta obsahuje nézov, typ, lokaciu a tlacidlo zobrazif. Kliknutim
na nazov alebo tlac¢idlo bude uzivatel presmerovany na obrazovku polozky.
Kliknutim na lokaciu bude presmerovany na obrazovku danej lokacie. Ukazka
dizajnu tejto obrazovky je na obrazku .

6.2.15 Uzivatelia

Tato obrazovka je urcend vyhradne adminovi. Nachadza sa tu zoznam vset-
kych uzivatelov systému. Medzi nimi je mozné vyhladavat pomocou textového
pola umiestneného v hornej casti obrazovky. Pomocou prepinacov je mozné
medzi nimi filtrovat podla roli. Kazdy uzivatel je reprezentovany kartou. T4
obsahuje jeho fotku, meno, zoznam roli a dve tlac¢idla. Prvé na editaciu uzi-
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vatela a druhé na jeho vymazanie zo systému. Na tejto obrazovke sa tiez
nachadza tlacidlo na pridanie nového uzivatela.

6.2.16 Uzivatel

Admin moéze na tejto obrazovke upravit ktorémukolvek uzivatelovi jeho meno,
priezvisko, email, rolu v systéme a tiez dostupné moduly. Sekcia dostupnych
modulov sa tu nachddza len v pripade, ze sa jedna o uzivatela s jedinou rolou
a to student.
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KAPITOLA 7

Testovanie

Z navrhnutych mockupov obrazoviek som pomocou programu Sketch vytvoril
klikatelny prototyp webu. V podstate sa jednd o sibor obrazkov, ktoré maja
na miestach, kde sa nachadza klikatelny prvok odkazy, ktoré presmeruji uzi-
vatela na dalsi obrazok. Klikatelny prototyp takto simuluje uz hotovy web.
To je vhodné nielen na prezentaciu navrhu zadavatelovi, kedy ma moznost
vidiet, ako bude vysledny produkt vyzerat a fungovat, ale aj pre programa-
tora, ktory bude néavrh implementovat, kedze mu klikatelny prototyp poskytne
vernt predlohu findlneho produktu. Ako je spomenuté v [9], prototypovanie
je efektivny sposob testovania a validdcie navrhovanej funkcionality a dizajnu
pred investovanim do vyvoja. Prototyp som sa teda rozhodol vyuzit na otes-
tovanie mdéjho navrhu.

7.1 Testovacie scenare

K 1celu testovania nového systému som vytvoril uzivatelské scenare, popisu-
juce procesy, ktoré sa na webe budi najcastejsie vyskytovat. Na pomoc pri
testovani som oslovil péat Tudi s réznych vekovych kategérii. S kazdym som
sa stretol osobitne a poziadal ich o_vypracovanie testovacich scendrov. De-
tailné zadanie scenarov je v prilohe (.

Ako je mozné vidiet na grafe El!, testovanie dopadlo tispesne. Len v dvoch
pripadoch nastala situécia, ze respondenti nevedeli ako pokracovat. V pripade
scenaru Zaznamenanie dochddzky jeden respondent nevedel, ze musi zacat
vybranim polozky Kurzy v menu. Dalsi respondent zase pri scenari Zmena
videa nevedel, ako nahrat novy sibor do systému. KedZe sa spominané scenare
tykali len roli lektor a editor, rozhodol som sa, ze svoj ndvrh ponecham bez
zmeny. Hlavnym cielom totizto bolo, aby bol systém intuitivny pre studentov,
ktori sa ho budt musiet naucit pouzivat sami. Lektori a editori buda urcite
na pracu so systémom zaskoleni. Svoj navrh som ale samozrejme koncipoval
tak, aby bol ¢o najintuitivnejsi pre vsSetky role. To potvrdzuje aj vysledok
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7. TESTOVANIE

Obr. 7.1: Graf tspesnosti splnenia testovacich scenarov
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testovania, ktory ukazuje, ze prevaznej viac¢sine respondentov sa podarilo splnif
aj testovacie scendre zamerané na iné role.

7.2 Prezentacia navrhu zadavatelovi

Finalny navrh som bol prezentovat aj organizacii Tichy svét. Na tento ucel
som pouzil uz spominany klikateIny prototyp. Pri prezentacii boli pritomni
zastupcovia vsetkych roli v novom systéme, okrem role student.

Néavrh som zacal prezentovat z pohladu Studenta a lektora. Zamestnan-
cov Tichého svéta som tak zoznamil s jadrom nového systému. Nésledne som
predstavil systém z pohladu roli editor a admin, kde som ukézal, ako je mozné
vytvorit a spravovat obsah, ktory vyuzivaji predchadzajice role. Pri kazdej
obrazovke, ktorti som prezentoval bol priestor na pripadné otazky a napady
na vylepsenie. Navrhy na budtce rozsirenie systému sa tykali pridania no-
vych typov otdzok do self-testov a tiez moznost prezerania réznych statistik
systému. Padol tiez ndvrh na zasielanie emailov s upozorneniami, ktoré sys-
tém uzivatelovi zobrazuje na paneli upozorneni. Jednd sa o implementacnu
zalezitost, na ktort bude potrebné pri vytvarani systému mysliet.

S potesenim musim povedat, ze ndvrh nového systému sa vsetkym pritom-
nym velmi pacil, z ¢coho konstatujem, ze zadavatel je s vysledkom mojej prace
spokojny.

46



KAPITOLA 8

Dokumentacia

V kapitole B som novy systém popisoval pomocou predstavenia Ul prvkov
a obrazoviek. V tejto kapitole sa zameriam na entity, ktoré sa v systéme vy-
skytuji a na vztahy, ktoré medzi nimi exituji. Na tento 1cel som si zvolil
jazyk OntoUML, pomocou ktorého som popisal vsetky casti systému. Cely
diagram je umiestneny na microSD kare prilozenej k tejto bakalarskej praci.
V nasledujtcich kapitolach najskoér predstavim jazyk OntoUML a nasledne
vyberiem dolezité ¢asti diagramu systému a vysvetlim, ¢o popisuju.

8.1 Strucné predstavenie jazyka OntoUML

V tejto sekcii budem vychadzat primarne z prednasok k predmetu BI-KOM
(Konceptuédlne Modelovanie), ktory som pocas svojho stidia absolvoval, ale
taktiez zo zdroja [10]. Zameriam sa na Casti syntaxe, ktoré vyuzivam vo svojom
diagrame. Dalsie informécie sa daji najst v uz spominanych zdrojoch.

Jazyk OntoUML je postaveny na modalnej logike, ktord je rozsirenim pre-
dikdtovej logiky o rozne svety (konfigurdcie reality v case, ¢i priestore). Pre
tieto svety zavadza dva kvantifikatory:

e nutnost - skutocnost je platnd vo vsetkych svetoch

o moznost - existuje svet (moze ich byt aj viac), v ktorom dand skutocnost
plati

Dalsim délezitym pojmom je identita. Princip identity ndm hovori, akym
sposobom mézme identifikovat objekt v priebehu celého jeho Zivota bez ohladu
na jeho zmeny.

Na zéklade identity delime v OntoUML objekty na sortaly (maju princip
identity) a non-sortdly (z hladiska ndsho vnimania nemaji vlastnu identitu).
Dalej objekty delime na rigidne a anti-rigidne (existuju ale aj semi-rigidne
objekty, ktoré v navrhu nevyuzivam). Typ T je rigidny pre kazdd instanciu
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x, prave vtedy, ked x je nutne (v modalnom slova zmysle) instanciou T. Na
druhej strane typ T je anti-rigidny pre kazdu instanciu x, prave vtedy, ked je
mozné (v modédlnom slova zmysle), ze x nemusi byt instanciou T.

Takéto delenie ndm bude stacit na zadefinovanie typov entit, ktoré vyuzi-
vam vo svojom diagrame.

o Kind
— rigidny sortél, poskytuje identitu (objekty ju od neho zdedia)
e SubKind
— rigidny sortal, neposkytuje identitu
e Role
— anti-rigidny sortal, neposkytuje identitu
e Relator

— rigidny sortal, poskytuje identitu

— predstavuje vsetko, ¢o musi existovat, aby dvaja alebo viaceri je-
dinci mohli naviazat materidlnu relaciu

¢ Collective

— rigidny sortal, poskytuje identitu

— hlavnou charakteristikou je, ze ma homogénnu vnitorna struktaru

¢ Mode

— rigidny typ

— predstavuje vnutornd vlastnost inych entit

V diagrame vyuzivam aj asocidcie, ktoré reprezentuju vztahy medzi en-
titami. Asocidcia je Specifikovana jej ndzvom (nepovinny tdaj doplneny Sip-
kou, ktoréd zna¢i smer ¢itania) a multiplicitami, ktoré si povinnym udajom na
oboch stranach. Multiplicity sa zapisuji v smere ¢itania asociacie a vzdy maji
spodni medzu, ktord urcuje povinnost vztahu a horni medzu, ktora urcuje
maximalny pocet instancii relacie.

Velka cast OntoUML je taktiez venovand problematike popisu vztahu
celok-cast. Tento vztah sa modeluje pomocou ¢ierneho kosostvorca na konci
asocidcie pri celku. RozliSujeme niekolko typov povinnosti z hladiska celku
a Casti. Aby som tieto povinnosti dokdzal dobre popisat, potrebujem k tomu
dva pojmy. Prvym z nich je generickd zavislost. Instancia y je genericky za-
visld na type T, pokial je pre existenciu y nutné aby existovala aj nejaka
instancia T. Druhym pojmom je existencné zavislost. Povieme, Ze instancia x
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8.2. Popis struktiry materidlov nového systému

je existencne zavisla na inej instancii y, pokial existencia instancie x vyzaduje
existenciu urcitej Specifickej instancie y. V mojej praci vyuzivam nasledovné
typy vztahu celok-cast:

o volitelna cast
— Cast, ktortu celok nemusi obsahovat a nemé to vplyv na jeho klasi-
fikdciu, ¢i identitu
— na strane ¢asti oznacujeme multiplicitou s dolnou medzou 0
e povinna Cast

— instancia x je povinnou castou instancie y, pokial je y genericky
zavisla na type T, ktory x inStancuje a inStancia x je nevyhnutne
castou instancie y

— na strane casti oznacujeme multiplicitou s dolnou medzou 1
e esencialna cCast

— instancia x je esencidlnou castou inStancie y, pokial je y existenc¢ne
zavisld na instancii x a inStancia x je nevyhnutne castou instancie
y

— na strane ¢asti oznacujeme multiplicitou s dolnou medzou 1, taktiez
je potrebné k asociacii pridat kltcové slovo {essential}

e povinny celok

— instancia y je povinnym celkom pre instanciu x, pokial je x gene-
ricky zavisla na type T, ktory y instancuje a inStancia x je nevy-
hnutne ¢astou instancie y

— na strane celku oznacujeme multiplicitou s dolnou medzou 1
e mnepovinny celok

— taky celok, ktorého existencia nie je nutnou podmienkou existencie
casti

— na strane celku oznacujeme multiplicitou s dolnou medzou 0

8.2 Popis struktiry materialov nového systému

Pomocou jazyka OntoUML som popisal cely navrh novej webovej aplikacie.
V tejto podkapitole blizsie popisem cast konceptudlneho modelu zamerantd na
struktiru materialov nového systému, ktora je ukazana na obrazku El] Tento
popis moze sluzit aj pre konstrukciu databizového modelu.
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Obr. 8.1: Diagram strukttary materidlov nového systému

«kind» 1 0.1 «kind» «subkind»
Lecture SelftestData RecognizeVideo
*
Title: String [1] 1 Visibility: Boolean [1] PossibleOptions: String [1..*] 0."
Visibility: Boolean [1] 0..% QuestionAmount: Integer [1] — OptionsAmount: Integer [1]
o ’ L CorrectAnswer: String [1]
L 1 Material-File 1

Title: String [1]
Visibility: Boolean [1] «subkind»
CorrectOrder

FilePath: String [1] A

{disjoint} CorrectAnswer: Integer [2..*]
0.% { ?
*
0 0..x

] «kind»

1 0 Material-Text «kind» «subkind»

T Title: String [1] Video | CorrectVideo

Module Visibility: Boolean [1] Title: String [1] Text: String [1]
Title: String [1] Text: String [0..*] Category: Boolean [1] CorrectAnswer: Boolean[1]
Visibility: Boolean [1] Visibility: Boolean [1]

\ Description: String [0..1] 1 {essential) O0.* I
0..* | FilePath: String [1] {essential} )
1

Zakladnou jednotkou studia znakového jazyka v organizécii Tichy svét je
modul. V systéme existuje niekolko modulov, kazdy z nich sa skladd z jed-
notlivych lekcii. Tie st zlozené z videi, ktoré mozu byt dvoch kategérii. Bud
su to znaky (matka, obchod) alebo vety. Lekcia moze okrem videi obsahovat
aj iné materialy. Existuju dva typy takychto materidlov. Prvym typom su
materidly, ktoré st do systému nahrané ako samostatné sibory (napr. pdf),
druhou moznostou st materidly vytvorené editorom priamo v systéme, ktoré
mozu obsahovat vided. Poslednd cast, ktora tvori lekciu je selftest. Ten vy-
tvara editor tak, ze vytvori niekolko otazok a taktiez zadd maximalny pocet
otazok, ktoré sa maju zobrazit Studentovi. Otazky st troch typov - rozpoz-
naj video, spravne video a spravny slovosled. Presny popis tychto otézok je
v sekcii .

8.3 Popis systému z pohladu role admin

Rola admin ma v novom systéme pravomoci na vytvaranie a spravu kurzov.
To ja na diagrame ukéazané asocidciou manages medzi adminom a kur-
zom a taktiez medzi adminom a triedou. Tieto pravomoci admin vyuziva na
obrazovke Kurz popisanej v sekcii . Okrem spravy kurzov ma admin na
starosti aj celkovi spravu uzivatelov systému. Moze teda pridavat a mazat
uzivatelov, menit im role v systéme a v pripade, Zze dany uzivatel je studen-
tom, admin mu spristupniuje jednotlivé moduly. K tymto pravomociam ma
admin pristup na obrazovkach Uzivatelia a Uzivatel popisanych v sekciach

b.2.13 a b.2.16,
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8.4. Notifikacie

Obr. 8.2: Diagram pravomoci role admin

manages »

N «kind»
| ( manages P Lesson
manages ¥ — X;o > ~ Date: Date [1]
min 1 . .
" Time: Time [1]
1.%
L manages » 1.
1.% W 0.* 1
- «role» «collective» :
«kind» 1 Editor Class «Kkind»
User ¥ Course
Name: String [1 o[ §m |1 v 1
ame: trlng.[ ] 0.1 studies » lay. ntleger[ ]
Surname: String [1] 1 1 Time: Time [1]
Email: String [1] teaches A > >
Password: String [1] h h
. . 1
ImagePath: String [0..1 N—] «role»
g g [0..1] Lecturer manages » covers ¥
X
1. 1
is a member of A 0..% «Kind»
«relator» Module
ModuleEnabled Title: String [1]
| «alEn 1.% - o Visibility: Boolean [1]
Student h -
1 <<mediation>> <<mediation>> J 1

Pre ostatné role som nevyrobil samostatny diagram, ale s obsiahnuté
v celkovom diagrame systému, ktory je umiestneny na SD-karte prilozenej
k tejto praci.

8.4 Notifikacie

Notifikacie st jedinou castou systému, ktort som nezdokumentoval formou
konceptudlneho modelu. Je to preto, ze konceptualny model by v tomto pri-
pade nepridal ziadne nové informécie. VSetky notifikacie totiz maja tplne rov-
naké atribity. Nimi sa cesta k ikone notifikdcie, jej nadpis a taktiez sprava,
na ktort chce dand notifikicia uzivatela upozornif. Konceptuilny model by
teda zobrazoval len skupiny notifikacii rozdelené podla prislusnosti k danej
systémovej roli. Rozhodol som sa preto notifikdcie popisat len slovne. Kon-
krétne ich nazvom, rolou, ktorej sa zobrazuju a udalostou, ktora ich vyvolava.
V systéme teda existuju nasledujice notifikacie:

e Lecture Completed

— dostupna pre role: student

— udalost: student oznacil vSetky videa v lekcii ako naucené
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02

New Module

— dostupna pre role: student

— udalost: admin spristupnil studentovi novy modul
SelfTest

— dostupna pre role: student

— udalost: student vypracoval selftest na 100%
Lector Message

— dostupna pre role: student

— udalost: lektor napisal studentovi spravu
Lesson Moved

— dostupna pre role: student, lektor

— udalost: lektor alebo admin zmenili den alebo ¢as niektorej hodiny
New FeedBack

— dostupna pre role: lektor

— udalost: student odoslal lektorovi spatnt vazbu
New Course

— dostupna pre role: lektor

— udalost: admin priradil lektorovi novy kurz
Attendance Negative

— dostupna pre role: lektor

— udalost: student informoval o netcasti
Attendance Positive

— dostupna pre role: lektor
— udalost: student, ktory pred tym informoval o netcasti zmenil plan
a informuje o ucasti

Course Change

— dostupna pre role: admin
— udalost: lektor alebo iny admin zmenil atribity nejakého kurzu
alebo konkrétnej hodiny
Role Change

— dostupna pre role: student, lektor, editor, admin

— udalost: admin uzivatelovi pridal alebo odobral rolu



8.5. Kompletny navrh ICT podpory

Obr. 8.3: High level diagram ICT podpory

QieD <« communicates with Aineh
ServerApplication ClientApplication

1 1 1

«kind» «kind» «subkind» «subkind»
Database WebServer/API WebClient MobileClient

1 L <« manages J 1

8.5 Kompletny navrh ICT podpory

Cielom mojej prace je navrhntut kompletnia ICT podporu. T4 sa okrem webovej
aplikacie sklada aj z mobilnej aplikacie, ktora vytvorila riesitelka bakalarskej
prace s nazvom Ndvrh a implementdcia mobilnej aplikdcie pre studentov zna-
kového jazyka v organizdcii Tichy svet. Obe tieto klientské aplikacie budu
k svojmu spravnemu fungovaniu vyzadovat aj serverova aplikdciu s vhodnou
databazou. Pre lepsiu predstavu prikladdm high level diagram ICT podpory,
ktory je zobrazeny na obrazku B.3d. Hlavnou motivaciou k zostaveniu koncep-
tualneho modelu webovej aplikicie bolo ujasnenie atribitov entit v systéme
a vztahov medzi nimi. To ma napomdct k spravnemu naprogramovaniu we-
bovej aplikacie ale aj k spravnemu navrhu databaze a celkovo serverovej casti
aplikacie.

Mobilna aplikacia bola vyvijana v case, kedy esSte serverova cast neexisto-
vala a je navrhnutd tak, aby jej prepojenie na serverovu cast vyzadovalo len
miniméalne zmeny. Pocita sa ale s tym, ze server bude vracat data vo forméate
JSON a bude vediet pre zadaného studenta vratit cely jemu pristupny obsah.
Obe klientské aplikacie taktiez rataju s tym, ze server bude vediet streamovat
video a mobilné aplikdcia potrebuje vediet prehravat ulozené vided aj offline,
takze server okrem streamovania musi vediet odoslat aj cely subor s videom.
Ostatné poziadavky na funkcionality serveru priamo plynu z tejto bakalarskej
prace. Treba pokryt vsetky funkéné poziadavky a spristupnit funkcionality
popisané v kapitole . Ako pomdcka k navrhu ma slizit konceptudlny model
umiestneny na microSD karte prilozenej k tejto praci.
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Zaver

Cielom tejto bakalarskej prace bolo vytvorit navrh komplexného riesenia ICT
podpory na spravu studijnych materidlov pre organizaciu Tichy svét. Aktudlne
rieSenie, ktoré pouziva systém Moodle [[11] bolo potrebné doplnit o dalsie ¢in-
nosti, medzi ktoré patri hlavne vytvaranie a sprava kurzov. Vysledkom prace
je detailny navrh nového systému, ktory okrem Studentskej casti zahina aj
cast pre spravu kurzov.

V 1ivode prace som sa zaoberal zberom poziadaviek. Okrem rozhovorov
so zamestnancami Tichého svéta som ako podklad k $pecifikacii poziadaviek
vyuzil aj vysledky studentského dotaznika, ktory som k tomuto tic¢elu pripravil.
Na zaklade nazbieranych dat som nésledne Specifikoval funkéné aj nefunkéné
poziadavky na novy systém. Tieto poziadavky som spolu s Nielsonovou he-
uristickou evaluaciou vyuzil pri hodnoteni momentalne pouzivanej webovej
aplikdcie a zdovodnil som, preco toto riesenie uz nevyhovuje. Po Specifikécii
poziadaviek som presiel na Specifikaciu roli, ktoré budu figurovat v novom
systéme. Problém s miestami nepostacujticimi a miestami nadbyto¢nymi pra-
vomocami sucasnych roli admin a lektor som vyriesil pridanim role editor
a spravnym prerozdelenim danych pravomoci. Roli admin som pridal pra-
vomoci na vytvaranie a spravu kurzov. V dalSej Casti prace som sa venoval
navrhu nového systému. PriblizZil som proces jeho tvorby a detailne som popi-
sal vSetky jeho prvky a obrazovky. Navrhy jednotlivych obrazoviek som spojil
do klikateIného prototypu a na ziklade sSpecifikovanych potrieb jednotlivych
roli som vytvoril testovacie scenare. Pomocou tohto aparatu som so skupinou
dobrovolnikov navrh nového systému otestoval. Navrh som taktiez prezen-
toval zadavatelovi, ktory bol s vysledkom préace spokojny. Pocas prezentacie
padlo na novy systém este niekolko poziadaviek, ktoré sa tykali konkrétnej
implementécie a v praci som ich spomenul. V zavere prace som sa venoval
dokumentécii. Architektiru celého svojho ndvrhu som zakreslil pomocou On-
toUML konceptuélneho modelu a v praci som sa venoval jeho castiam. Kedze
ICT podpora sa okrem webovej aplikacie sklada aj z mobilnej aplikacie a tak-
tiez serveru pridal som aj diagram celkového riesenia.
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ZAVER

Na tito pracu by bolo vhodné nadviazat dalsimi pracami, ktoré budu
zamerané na implementaciu mojho navrhu a to konkrétne implementéciu ser-
verovej Cast a webovu klientski aplikdciu. V budtcnosti by sa taktiez dala
rozsirit uz existujica mobilna aplikacia, ktorda moéze implementovat novo na-
vrhnuté funkcionality ako napriklad moznost samotestovania studentov alebo
odosielanie spétnej vazby lektorovi.
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DODATOK

Dotaznik k stadiu znakového
jazyka

. Vyuzivate na domécu pripravu na kurz webovi aplikaciu?
e 4no

e nie

. Oznadili by ste sucasny web ako prehladny?

e 4no

e nie

. Ocenili by ste, keby si mbzete oznacovat znaky a vety ktoré ste sa uz
naucili?

e 4no
e nie

. Ocenili by ste, keby bola na webe moznost otestovat svoje znalosti zna-
kového jazyka?

e 4no
e nie
. Ocenili by ste, prehlad svojej dochddzky na webe?
e 4no

e nie

61



B. DoOTAZNIK K STUDIU ZNAKOVEHO JAZYKA

6. Ocenili by ste, keby ste mohli pomocou webu komunikovat so svojimi
spoluziakmi?

e 4no

e nie
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DODATOK C

Testovacie scenare

C.1 Student

Videa a ich sprava
Modelova situacia

Minuléd hodina modulu 1 sa venovala 3. lekcii. Najdite v nej znak Sezndmit se,
ulozte si ho a oznacte ho ako naucené video. Nasledne ho najdite v ulozenych
videach a odstrante ho odtial.

Detailny postup

1. Na paneli menu vyberte polozku Moduly.

2. Najdite kartu modulu 1 a v nej kliknite na polozku 3. lekcie.
3. Najdite kartu Znaky a v nej kliknite na polozku Sezndmit se.
4. Kliknite na tlacidlo uloZit video.

5. Kliknite na tlacidlo oznacit jako naucené.

6. Na paneli menu vyberte polozku UloZend videa.

7. Najdite kartu Sezndmit se a kliknite na tlacidlo odstranit (X).

Vyhladavanie vo videach
Modelova situacia

Neviete si spomentut ako sa ukazuje znak Rozumim a neviete ani v ktorej lekcii
ste sa ho ucili. N4jdite teda tento znak pomocou vyhladavania.
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Detailny postup

1. Na paneli menu vyberte polozku Vyhledat.
2. Do textového pola zadajte hladany vyraz.

3. Najdite kartu Rozumim a v nej kliknite na tlacidlo zobrazit.

Spustenie self-testu
Modelova situacia

Rozhodli ste sa znovu otestovat svoje znalosti z 5. lekcie modulu 1. Spustite
si self-test tejto lekcie.

Detailny postup

1. Na paneli menu vyberte polozku Self-testy.
2. Najdite kartu modulu 1 a kliknite na polozku 5. lekcie.

3. Kliknite na tla¢idlo ano.

Prehlad dochadzky
Modelova situacia

Chcete si zobrazit prehlad svojej dochadzky aktuélneho modulu (modul 2).

Detailny postup

1. Na paneli menu vyberte polozku Dochdzka.

2. Najdite kartu modulu 2.

Informovanie o netcéasti
Modelova situacia

Dozvedeli ste sa ze sa nebudete moct zucastnit nasledujicej hodiny. Informujte
o tejto skutocnosti vasho lektora.

Detailny postup

1. Na paneli notifikdcii klikni na tlacidlo informovat o neicasti.
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C.2. Lektor

Spatna viazba
Modelova situacia

Rozhodli ste sa ze chcete dat vasmu lektorovi spatnia vézbu. Pouzite na to
web.

Detailny postup

1. Na paneli menu vyberte polozku Profil.
2. Na karte lektora kliknite na tlacidlo napsat zpétnou vazbu.
3. Do textového pola zadajte text.

4. Kliknite na tlacidlo odeslat.

C.2 Lektor

Zaznamenanie dochadzky
Modelova situacia

Na vasu hodinu 18.11. 2019 o 16:00 prisiel student Filip Krejci o par mintt ne-
skor. Dochadzku ste uz ale vyplnali na zaciatku hodiny. Oznacte teda tomuto
studentovi dodatoc¢ne tcast na hodine.

Detailny postup

1. Na paneli menu vyberte polozku Kurzy.
2. Na karte Pondeli | 16:00 vyberte polozku 18.11 2019 | 16:00.
3. V sekcii Dochdzka kliknite na kartu Filip Krejci.

4. Kliknite na tlac¢idlo uloZit.

Prezeranie spatnej vazby
Modelova situacia

Chcete si prezriet spatna vizbu ktort vam udelila studentka Kldra Bohmoud.

Detailny postup

1. Na paneli menu vyberte polozku Profil.

2. Najdite kartu spatnej vizby od uzivatela Kldra Bohmowvd.
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C. TESTOVACIE SCENARE

C.3 Editor

Zmena videa

Modelova situacia

Zistili ste ze znak 3. lekcie modulu 1 Sezndmit se ma v systéme nahraté zlé vi-
deo. Nahrajte do systému novi verziu ktord mate vo svojom pocitaci na ploche.
Nasledne skontrolujte ¢i je video spravne prepnutim zobrazenia ako Student.

Detailny postup

1.
2.

@

L *® N o ook

Na paneli menu vyberte polozku Moduly.
Na karte modulu 1 vyberte polozku 3. lekcie.

V sekcii Znaky ndjdite kartu Sezndmit se a kliknite na jej tlac¢idlo editovat
(ceruzka).

V sekcii Soubor kliknite na tlac¢idlo editovat (ceruzka).
Kliknite na tlac¢idlo nahrdt soubor.

Vyberte stibor z pocitaca.

Kliknite na tlac¢idlo potvrdit.

Klikni na tlacéidlo uloZit.

Na paneli menu kliknite na tlacidlo zobrazit jako student (oko).

Zmena self-testu

Modelova situacia

Rozhodli ste sa pri self-teste modulu 1 3. lekcie odstranit z otdzky Rozpoznej
video | Seznamit se moznost Rychle.

Detailny postup

1.
2.
3.
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Na paneli menu vyberte polozku Self-testy.
Na karte modulu 1 vyberte polozku 3. lekcie.

V sekcii Otdzky najdite kartu Rozpoznej video | Seznamit se a kliknite
na jej tlacidlo editovat (ceruzka).

. 'V sekcii Ostatni moznosti najdite kartu Rychle a kliknite na tlacidlo

odstranit (X).

. Kliknite na tlacidlo ano.

. Klikni na tlacidlo ulozit.



C.4. Admin

C.4 Admin

Pridanie role

Modelova situacia

Pridajte uzivatelovi David Novotny novi rolu admina.

Detailny postup

1

2.

Na paneli menu vyberte polozku UZivatelé.
Do textového pola zadaj meno uzivatela.

Na karte Novotny David kliknite na tlacidlo editovat (ceruzka).

.V sekcii Role klikni na tlacidlo pridat (+).

Kliknite na tlac¢idlo Admin.

Klikni na tlacidlo wlozit.

Vytvorenie nového kurzu

Modelova situacia

Pridajte do systému novy kurz ktory bude prebiehat kazdy Pondelok o 17:00
s lektorom Matéj Netusil. Preberat sa tam bude modul 1.

Detailny postup

1

2.

Na paneli menu vyberte polozku Kurzy.

Kliknite na tlacidlo pridat (+).

V sekcii Den a cas kurzu klikni na tlacidlo pridat (+).
Vyber Pondeli.

Vyber 17 a 00.

V sekcii Lektor klikni na tlacidlo pridat (+).

Vyber Matej Netusil.

V sekcii Modul klikni na tlacidlo pridat (4).

Vyber Modlul 1.
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Obsah prilozenej microSD karty
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