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Abstract

Kohoutek, T. Educational aplication for The Grammar School of Saints Cyril and
Methodius in Prostéjov. Bachelor thesis. In Brno: Mendel University, 2016. This
thesis deals with the creation of an educational application developed for The Gra-
mmar School of Saints Cyril and Methodius in Prostéjov. Application is made to
test knowledge of students about german-speaking countries.The application is de-
veloped in C++ with support of the Qt Library and works with SQLite database.
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Abstrakt

Kohoutek, T. Vzdélavaci aplikace pro Cyrilometodéjské gymnazium v Prostéjove.
Bakalarska préce. Brno: Mendelova univerzita v Brné, 2016. Tato bakalarska prace
se zabyva tvorbou vzdélavaci aplikace do némeckého jazyka pro Cyrilometodéjské
gymnazium v Prostéjoveé. Aplikace slouzi k testovani znalosti o némecky mluvicich
zemich a je vytvorena v jazyce C++ s podporou knihovny Qt. Pracuje s SQLite
databazi.
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12 1 UVOD A CIL PRACE

1 Uvod a cil prace

1.1 Uvod

V soucasné dobé jdou metody vyucovani na skolach stale dopredu a moderni tech-
nologie umoznuji ucinit vyuku stale vice interaktivni. Vyuzivani prezentaci je jiz
v dnesni dobé na stiednich skolach béznou praxi. Skoly poskytuji materialy na inter-
netu a zaci pracuji s poc¢itaci kazdy den. Moderni technologie jsou zkratka vyuzivany
v mnoha odvétvich a skolstvi je také jednim z nich.

Jednim ze soucasnych trendi jsou aplikace zamérené na mobilni zarizeni. M-
zeme naleznout mobilni aplikaci témér na vSe a ani vzdélavaci nejsou vyjimkou.
Od nejmensich déti, které uz pouzivaji tablety k nauceni se barev a zvirat, az po
dospélé, kteri se zdokonaluji v logice, matematice ¢i vécnych znalostech. Jednou z vy-
hledavanych oblasti vzdélani jsou jazyky. Znalost jazyki je v dnesni dobé obrovskou
vyhodou a tvorba takto zamérené aplikace se stala cilem této bakalarské prace. Nej-
rozsitenéjsim svétovym jazykem je anglictina. Bez anglictiny se v dnesni dobé uz
témér neobejdeme, ale pokud se zamérime na Evropu, je potfeba si uvédomit, ze
némecky mluvicich zemi je hned nékolik. Némecko a Rakousko, které zastupuji pro-
centualné nejvétsi podil némecky mluvicich obcantl, jsou zemé sousedici s Ceskou
Republikou. Obé jsou to vyspélé evropské zemé, které nabizi spoustu pracovnich
prilezitosti. Je béznou praxi, ze ¢eské firmy spolupracuji s némeckymi a rakouskymi
firmami. U¢it se némecky jazyk je tedy velmi lukrativni volbou a pfi hledani prace
je znalost némciny ¢im dal vyhodnéjsim faktorem. Pri studiu jazyku lze nalézt po-
miicek k angli¢tiné velkou spoustu, od gramatickych vyukovych aplikaci a webl az
po rizné jazykové hry. Zkratka v anglictiné je trh s vyukovymi materidly pomérné
zaplnén. U némeckého jazyka to tak neni. Ackoliv maturita z némeckého jazyka je
zde béznou zalezitosti, tak pri hledani némeckych vzdélavacich aplikaci jich nena-
lezneme az tolik. A aplikace procvicujici znalosti o némecky mluvicich zemich, které
jsou nezbytné nutné ke slozeni maturitni zkousky, je natolik specifickd, Ze ji na trhu
s aplikacemi nenalezneme.

Na zakladé téchto podnétl vznikl zamér této bakalarské prace a byl formulovan
jeji cil.

1.2 Cil prace

Cilem této prace je vytvorit vzdélavaci aplikaci pro studenty Cyrilometodéjského
gymnazia v Prostéjové. Aplikace bude slouzit k testovani znalosti o némecky mluvi-
cich zemich a bude vyuzita jako vyukovy material pro posledni dva roc¢niky, zejména
pro studenty skladajici maturitni zkousku z némeckého jazyka.

Aplikace bude vyvijena v jazyce C++ s vyuzitim podpory knihovny Qt a déle
bude pracovat s databazi otazek.
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2 Teoreticka vychodiska

V této kapitole jsou popsany technologie, které byly pouzity v této praci. Volba
programovaciho jazyka a prostredi, vyuziti objektového programovani a navrhnuti
diagramu tiid a prace s databazi.

2.1 Programovaci jazyk C++

Programovaci jazyk C++ vychazi z jazyka C, ktery vznikl v 70. letech 20. stole-
ti. Mezi dalsi jazyky zalozené na principu C je také Java, Perl nebo PHP. Ackoliv
je C++ odvozeno z C, neni s nim uplné kompatibilni. C++ mé definovana ptis-
na pravidla pro pretypovani, vyuziva objektového programovani, ale také generické
a proceduralni. V soucasné dobé patii mezi nejrozsirenéjsi a byl zvolen i pro vyvoj
této aplikace. Pravé diky vyuziti principti objektového programovani a podpore na
mnoha platformach bude aplikace snadno upravitelnd a pripadné rozsititelna.(Solter;
Gregoire, Kleper, 2011)

2.2 Podpora knihovny Qt

Pro tuto praci bude vhodné vyuzit podporu knihovny Qt. Qt je popularni mul-
tiplatformni knihovna umoznujici vytvareni programu s grafickym uzivatelskym roz-
hranim. Jeji vznik se datuje k roku 1999 a tato knihovna podporuje fadu jazyk.
Kromé zvoleného C++ dale napriklad Python nebo Javu. Dale obsahuje podporu
SQL, praci s vlakny, pristup k souborim a podobné. Knihovna se dale zaméruje
na mobilni platformy, coz je klicovym faktorem této prace. Poskytnuti free licence
umoznuje kazdému programatorovi takto vyvijet, coz je i divodem rozsahlé ko-
munity uzivateli a tedy kvalitni dokumentace s mnozstvim fesenych problémi na
internetu.(Blanchette, Summerfield, 2008)

2.3 \Vyvojové prostiedi Qt Creator

QtCreator je multiplatformni vyvojové prostredi, které umoznuje vyvijet na desktop
i mobilni platformy. Na internetu je k dispozici free licence, ale pti tvorbé je nutné
sdilet zdrojové kody. Zakoupeni komercéni verze aplikace toto omezeni samoziejmé
nema. Vyvojové prostredi poskytuje editor kodu pro C++ a QML s naseptavanim
a barevnym rozliSenim klicovych slov. Podporuje verzovani a prepinani jednotli-
vych platforem lze provést snadnym kliknutim na obrazovce. Prostiedi Qt Designe-
ru slouzi pro vytvareni grafického rozhrani jak desktopovych verzi, tak pro mobilni
zatizeni.(Qt Documentation, 2015)

2.3.1 Android — pripojeni ke Qt

Android je mobilni operacni systém zalozeny na Linuxu, ktery je volné dostupny
jako open source. Je urceny pro mobilni zafizeni zejména chytré telefony, ale dnes
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uz také tablety a hodinky. Prvni zminka o Androidu se datuje k roku 2003, ale
nejvetsi rozvoj nastava v roce 2005 pri odkoupeni spolecnosti Google. Primarné se
na Android vyviji v programovacim jazyce Java, ale v dnesni dobé lze vyuzit uz
i jiné jazyky.(Kolomaznik, 2015)

Abychom mohli vyvijet na platformu Android je potfeba udélat nékolik iprav
s vyvojovym prostfedim Qt Creatoru. Prvni pozadavek je nédstroj Android SDK
(Software development kit), nebo-li sada vyvojovych nastroji. Druhym pozadavkem
je Android NDK, tedy sada pro tvorbu nativnich aplikaci na platformé Android. Na
obé tyto sady je prehledny nédvod na dokumentaci Qt.(Qt Documentation, 2015)

2.3.2 i0OS - pripojeni ke Qt

iOS je mobilni operac¢ni systém firmy Apple. Na rozdil od Androidu neni open source
a tedy vyvijet na tuto platformu je potfeba byt soucasti vyvojového programu.
Operacni systém byl ptivodné urcéen predevsim pro chytré telefony, ale trendem jsou
také tablety a hodinky. Prvni generace chytrych telefont iPhone a iPad, takzvana
prvni generace, vysla v roce 2010.(Apple, 2015)

Na tuto platformu se vyviji v jazyce Ojective-C a déle modernéjsi verze Swift.
Jazyk také vychazi ze zminéného jazyka C. K vyvoji potifebujeme pracovat v pro-
sttedi XCode. Aplikaci 1ze najit v Mac App Store, takze pro vyvoj na tuto platformu
musime pracovat na zatizeni, které ma také operacni systém Apple, tedy OS X. V pri-
padé, ze bychom chtéli vyvijet pouze na iPhone a iPad simulatory, pak je dosavadni
postup dostacujici, nicméné pri testovani aplikace na redlném zarizeni je nutné se
zapojit do iOS Developer Programu a vygenerovat si developerské certifikaty. Navod
nalezneme taktéz na dokumentaci Qt.(Qt Documentation, 2015)

2.4 SQLite databaze

SQLite je relacni databaze, zalozena na tabulkach. Kazda tabulka obsahuje sloupec-
ky, které znaci jednotlivé atributy a radky znaci jeji zaznamy. Atributy maji bézné
stanovené datové typy jako c¢islo, textovy fetézec, datum a podobné. SQLite data-
béaze typovand neni, tedy neni to nutné, presto je vhodné typovani pouzivat. Kazdy
zaznam by mél mit svij unikatni identifikator, ktery se zpravidla stanovi jako ID
a slouzi a je urcen jako primarni kli¢.(Martinek, 2016)

Ke zminénému spojeni relac¢ni databaze. Rela¢ni vychéazi z anglického relation
coz znaci vztah, nebo vazbu. To znazornuje jednotlivé spojeni tabulek. Hlavni vy-
hodou databéaze je RDBMS, anglické zkratka pro Relation DataBase Management
System, ¢esky prelozeno jako Systém Tizeni baze dat. Tento systém se stal postupem
casu velice optimalizovanym a odladénym nastrojem, ktery za uzivatele fesi spoustu
véci jako napriklad pristup vice uzivateli. Uzivatel s databazi komunikuje pomoci
SQL prikazta. SQL z anglického prekladu Structured Query Language a jedna se
o standardizovany strukturovany dotazovaci jazyk.(Martinek, 2016)
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Vlastnosti RDBMS se shrnuji zkratkou ACID, ktera také z anglického prekladu
zastavaji nasledujici vlastnosti:

o Nedélitelnost — pokud operace selze, vrati se databaze do piivodniho stavu
« Validita — Stav databdze po dokonceni transakce je konzistentni

o Izolace — Operace se vzajemné neovlivnuji, pokud jsou voldny zaroven, tak se
zatadi dle poradi do fronty

o Trvanlivost — Zmény zapsani dat se provedou okamzité

Jak jsou data uloZena, si uzivatel nemusi délat starosti, jelikoz databaze resi
vsechno za néj. O databézi se c¢asto hovoii jako o tfeti vrstvé aplikace, pricemz
prvni je vrstva uzivatelského rozhrani a druhd logika aplikace.(Martinek, 2016)

2.5 Jazyk QML

QML je jednoduchy deklarativni vysokoturovnovy skriptovaci jazyk urc¢eny jak k po-
pisu vzhledu samotné aplikace, tak i jejtho chovani.Soubor tvori stromova struktura
objekttli, jejich vlastnosti a pripadné definovanych funkci. Jazyk QML je zalozeny
na principech JavaScriptu a obsahuje moduly vyuzivajici XML (Extensible Markup
Language) a nahrazuje tak vytvareni grafického rozhrani pomoci widgeti. Dulezité
je si v souboru naimportovat elementy Qt Quick knihovny, v tomto pripadé QtQuick
2.3, QtQuick.Controls 1.2, QtQuick.Dialogs 1.1 a dalsi. V souboru se dale nachazi
jednotlivé objekty s danou syntaxi. Kazdy objekt méa néazev a svoji definici.(Reznik,
2012)
Pro nazornou ukazku je zobrazen priklad primo z prace:

ApplicationWindow {
id: applicationWindow
visible: true
width: Screen.width
height: Screen.height

color: "blue"
Label {
id: nazevAplikace
width: 320

height: 166
text: qsTr("Nazev aplikace")

V prikladu jsou vidét dva objekty s danym typem a sice ApplicationWindow
a Label. Za sloZzenymi zavorkami se nachézi jednotlivé atributy. Miizeme si vSimnout,
ze za slozenou zavorkou prvniho objektu se nachazi jiny objekt. Tento vztah lze
nazvat rodi¢-potomek a v QML je do zna¢né miry vyuzivan a tvori tak jiz zminénou
stromovou strukturu.
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Za slozenou zavorkou jsou zobrazeny jednotlivé vlastnosti objekti nebo také
atributy. Kazda vlastnost je popsana nazvem, dale dvojteckou, ktera znaci takzvané
binding, coz je zptsob jak deklarovat obsah vlastnosti. Vsechny objekty by mély mit
jako prvni atribut id, pres které se na né dale pristupuje. Id kazdého objektu musi
byt unikatni a po prvotni deklaraci je dale nezménitelné.

2.5.1 Funkcionalita

Jazyk QML slouzi jak k definovani designu, tak k obsluze funkcionality.

Button {
id: spustitTest
text: gsTr("Spustit test")
function spusteni() { //Zsloita definice funkce
}
onClicked: {
spusteni () ;

}

V upraveném prikladu mizeme vidét tlacitko, které slouzi ke spusténi testu.
Jelikoz pri spousténi testu zéalezi na nékolika proménnych jak ho spravné vytvorit,
které prvky zobrazit a které schovat a dalsi. Byla by implementace pouze ve vlast-
nosti onClicked slozita a zbytecna. Vyuzijeme tedy dalsi moznosti objektu a tou je
funkce.

Funkci definujeme v jazyce QML snadno jako “nazevFunkce()” a néasledné ji
definujeme. Funkce muize prejimat parametry, v aplikaci je toho vyuzito zejména
¢iselnymi a textovymi. V téle funkce lze vyuzivat podminky if a switch, coz v bézném
tele napriklad onClicked definovat nelze. V ptipadé, ze logika kliknuti na nékteré
tlacitko neni tak slozita, aby si vyzadovala vytvoreni samostatné funkce, lze definovat
podminka pouze pomoci ternarniho operatoru s danou syntaxi:

7

podminka ? vyrazl : vjraz2;

Princip tohoto ternarniho operatoru je takovy:
1. Vyhodnoceni podminky
2. Kdyz je podminka nenulova (true), vyhodnoti se prvni vyraz
3. Kdyz je podminka nulova (false), vyhodnoti se druhy vyraz

Jednotlivé vyrazy jsou oddéleny dvojteckou a celd podminka ukoncena stredni-
kem.

2.6 QML — Responzivni design

Dalsi vlastnosti vhodnou ke zminéni je vytvareni designu pro rtizné velikosti obra-
zovek, tedy responzivniho designu. Velikost jednotlivych objekti lze definovat abso-
lutné, tedy dosadit konkrétni ¢isla. Nicméné do vlastnosti vyska a sitka aplika¢niho
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okna lze také nastavit primo Sitka a vyska zafizeni, na které je aplikace pravé prelo-
zena. Dale v kddu, kde pracujeme s pozicemi jednotlivych objekti, ¢asto vyuzivame
toto relativni zobrazeni:

Screen.width * konstanta

Kde do proménné konstanta jsou dosazena rizna desetinna ¢isla. Tim je docileno
relativné stejného zobrazeni velikosti na ruzné velkych obrazovkach.

Dalsi relativni zobrazeni se tyka pozice prvki. Zde je samoziejmé moznost abso-
lutniho vyjadreni, ale také relativniho pomoci kotev (anchor). Pozice daného objektu
je pak vzdy urcena v ramci nadfazeného, jelikoz elementy tvoii hierarchii. Znazor-
néni je naptiklad:

anchors.verticalCenterOffset : -150
anchors.horizontalCenterOffset : O
anchors.verticalCenter : parent.verticalCenter
anchors.horizontalCenter : parent.horizontalCenter

Posledni znazornénim responzivniho designu je pracovani s rozlisenim obrazovky.
Na zacatku aplikace nastavi vysku a sitku dle rozliseni aktualni obrazovky a déle
vsechny prvky pracuji uz pouze s timto ¢islem. Tedy na nasledujicim prikladu je
vyobrazeno umisténi tlacitka podle relativni vysky aplika¢niho okna:

ApplicationWindow {
id: applicationWindow
width: Screen.width * 0.5
height: Screen.height *0.9

Button {

id: buttonl

anchors.verticalCenterOffset: applicationWindow.height * 0.1
anchors.horizontalCenterOffset: O

3

2.7 UML - diagram trid

UML (Unified Modeling Language) je jazyk slouzici k navrhu aplikace, ktery pod-
poruje objektové orientovany pristup. Vyuziva grafické interpretace pro snazsi po-
rozumeéni problému. S pomoci patiicného néastroje zaznamenava myslenky pomoci
kresleni konceptu navrhu. Je vhodné namodelovat navrh pred tim, nez se zac¢ne psat
kod. Prednosti vyslednych nakrest je jejich srozumitelnost. Jazykem UML lze vytvo-
fit mnoho diagrami jako diagram trid, aktivit, stavovy diagram, sekvencéni a mnoho
dalsich. Pro vytvarenou aplikaci bude pouzit diagram ttid. Je kladen diiraz na analy-
zu problému, aby se pii samotném programovani myslenky pouze opisovali. Diagram
ttid patti do skupiny diagramt struktur a zobrazuje pohled na systém jako na typy
objektii, obsah tifd a vztahy mezi nimi.(Cépka, 2013) Do diagramu patii prvky:
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Tridy

Datové typy

Vazby a nasobnosti

a dalsi...

Trida ma v hornim oddilu nazev a pod nim seznam atributt a ¢arou oddéle-
ny metody. Mezi jednotlivymi tfidami jsou znazornény vztahy rela¢nimi vazbami.
Diagram poskytuje vizualni nahled o tom, jak aplikace bude fungovat a slouzi pro
jednoduchou orientaci. Graficka podoba je mnohdy blizsi nez text a tedy snazsi pro
pochopeni logiky systému. UML diagram nezobrazuje vSechno, ale postihne to di-
lezité a vytvori abstraktni pohled. Pro tvorbu tohoto diagramu vyuzijeme néstroj
Visual Paradigm, ktery Ustav informatiky na PEF poskytuje zdarma. Dals{ vyho-
dou tohoto programu je moznost vygenerovani kostry kodu. To usetii praci jako
naptiklad vytvareni hlavickovych a implementac¢nich soubort.
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3 Analyza soucasnych trendi

3.1 Trendy ve Skolstvi

V nasledujicich péti letech by se méli elektronické pomiicky, jako jsou dataprojektory,
interaktivni tabule, tablety a podobné, stat nedilnou soucasti vSech typu skol. Sami
ucitelé vidi vyhody se zavedenim. Interaktivni vyuka zaky bavi a vysledky jsou
poznat okamzité. Dalsi ze zminovanych vyhod je napriklad zapojeni nemocnych
zéku do vyuky.(Djakoualno, 2012)

Moderni technologie ve vyuce pomahaji v mnoha predmétech. Naptriklad virtu-
alni simulace a trojrozmérné modely. Pro vyukové ucely se bézné znazornuji mo-
dely funkci motort, chemické reakce, principy matematickych funkci a mnoho dal-
sich.(Tondlova, 2015)

Digitalizace ucebnic je dalsim z diskutovanych témat. Z nékolika ucebnic by

razem stacilo nosit tablet poskytnuty skolou. Digitalizované uc¢ebnice maji obsahovat
ucebni hry, které zaroven rozviji znalosti studenta.(Tondlové, 2015)
a mobilnich zafizeni ho diive prestanou chépat jako prostredek zabavy a odpocinku,
ale za¢nou vnimat jeho moznosti pro objevovani a vytvareni znalosti. Tento princip
povede ke konkuren¢ni vyhodé na trhu prace, ale také na poli moderni védy.(Filova,
2013)

Digitalizace vyuky s sebou nenese pouze pozitivni vlivy. Jednim z negativnich
vlivi je napriklad zhorseni dovednosti u psani a ¢teni. Tento nasledek je jisté nutné
brét v potaz, nicméné je na kazdé skole, jakou dokaze zvolit stfedni cestu.(Filovd,
2013)

3.2 Trendy ve vyvoji

Tato sekce analyzuje soucasné trendy a pristupy v oblasti vyvoje vzdélavacich ja-
zykovych aplikaci. Motivace pro zavedeni aplikaci do interaktivni vyuky v dnesni
dobé je znacna.

Dnes, kdy uz se tablety a mobilni zafizeni na trhu néjakou dobu vyskytuji, je
pochopitelné jejich cena stéle nizsi. To zapri¢inuje jejich vétsi odbér a tim i nové
prilezitosti nejen v oblasti byznysu, ale také naptiklad pravé ve vzdélavani. Nastu-
pujici generace je jiz od utlého véku zvykla pracovat s modernimi technologiemi a je
pro né prirozené tato zarizeni pouzivat pro nejruznéjsi ucely.(BusinessIT.cz, 2013)

Analyzy podle spole¢nosti Gartner, které ve svém ¢lanku uvadi Cuchna (2014)
tvrdi, ze mnozstvi prodanych tableti jiz dohnalo mnozstvi prodavanych stolnich
pocitacu. Pocet prodanych chytrych telefonti predcil stolni pocitace alespon Ctyr-
nasobné. Do budoucna se ocekava dalsi rist. Je tedy otédzkou blizké budoucnosti,
kdy bude bézné zatradit mobilni telefony a tablety do piimé vyuky na strednich
skolach.(BusinessIT.cz, 2014)
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Aplikace obecné rozsituji zpusoby vzdélani, ucini vyuku interaktivnéjsi, zaji-
mavou a intenzivni. V momenté kdy se podaii ziskat pozornost studentt, stanou
se motivovanéjsimi a dosahuji lepsich vysledkt. V dnesni dobé je skala nabizenych
aplikaci tak sirokd, Ze poskytuje témér neomezené mnozstvi moznosti vzdélani.

V soucasné dobé se na trhu vyskytuje mnoho aplikaci, které podporuji vyuku ci-
zich jazykt. Jednou z nich je naptiklad Duolingo. ,,Duolingo funguje tak trochu jako
pocitacova hra, kde plnite kratké tkoly, sbirate body, prichazite o zZivoty a krok za
krokem postupujete dopredu. Na zacatku si nastavite svoji denni davku, otestujete
svoje znalosti a zacnete.‘(Nadoba, 2014)

»Apple ji loni vybral jako ,,iPhone App of the Year* a v Americe o ni vy-
chézeji ¢lanky, slibujici on-line revoluci ve vzdélavani. V Google Play skoncila loni
mezi ..Best of the Best“. Je zadarmo a po svété si ji stdhlo uz skoro 50 miliont
lidi“(Nadoba, 2014)

Muzeme tedy vidét, ze v dnesni moderni dobé je vyuka pomoci aplikaci vitana
a vyvoj v této oblasti pokracuje. Duolingo samoziejmé neni jedinou aplikaci na
vzdélavani, ale lze na ni vhodné analyzovat postupy. Prvnim faktorem tspéchu,
je nebrat uzivateli prilis mnoho ¢asu. Aplikace umoznuje uzivateli nastavit presné
mnozstvi ¢asu které ji chece vénovat. Uzivatel si nastavi urcity casovy interval a pokud
je i po skonceni stale zaujat, jednoduse zacne nové kolo. Kratké casové intervaly
umoznuji uzivateli od aplikace odejit témér kdykoliv a pritom za sebou nenechat
nedokoncenou lekci. Aplikace pokryva tkoly v oblastech psani, prekladani, tvorby
vét, poslechu i mluveni. Tedy vSechny standartni postupy vyuzivané ve skolstvi pro
vyuku ciziho jazyka.

Snahu zaujmout spotrebitele formou hry projevil také Goethe Institut. Aplikace
kterou poskytuji na Google Play s nazvem ,Dobrodruzstvi s némcinou” je také
pojata formou hry. Uzivatel proziva pribéh hrdiny a formou audiovizualnich prvki
se zdokonaluje v jazyce. Goethe Institut na svém webu popisuje vice svych aplikaci
zalozenych na hernim principu.(Goethe Institut, 2015)

Dalsim prikladem tentokrat z tuzemského prostredi je projekt Prectime.

»Vystupujeme z klasického vzdélavaciho systému a snazime se ukazat, ze pri vyu-
ce jazykt existuje i jina cesta. Podcasty, navody, aplikace, zadné cesta bice a cukru,
zadna teorie na dva roky. Deset az patnact minut denné zméni vas pohled a zpiisob
prace. Naucite se pracovat méné, avsak vice efektivné, ziskate mnohem vice volné-
ho casu a ziskate velky nadhled.“ popisuje aplikaci jeji autor Jan Hovad.(Posmura,
2015)

Mizeme tedy pozorovat obdobny pristup kratsitho testovani pro udrzeni po-
zornosti uzivatele. Zakladem celého interaktivniho uceni je tedy motivace a snaha
zaujmout studenty. V praci bude vyuzito principt ziskanych na zakladé téchto in-
formaci a testy ve vyvijené praci budou kratsiho rozsahu s hezkym grafickym pod-
kladem.
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4 Metodika

Prvnim krokem k vytvoreni aplikace na miru je zjistit pozadavky zadavatele. Takze
pred samotnym zahajenim navrhu aplikace probéhne konzultace, kde se stanovi, jak
by méla aplikace vypadat. Tyto pozadavky budou popsany v kapitole o zakaznikovi,
kde bude také cilova skola stru¢né priblizena.

Po sepsani pozadavkii probéhne navrh aplikace. Dale bude vytvoren diagram
t¥d v programu Visual Paradigm, ke kterému Ustav informatiky poskytuje zdarma
licenci. Tento diagram vytvari vizualni prehled o aplika¢ni logice a tim usnadnuje
naslednou implementaci. Zvoleny program Visual Paradigm také umoznuje vygene-
rovat hrubé podklady soubort t¥id, coz usetii ¢as vyvoje. Aplikace bude obsahovat
sadu otazek pro testovani a bude pouzita prace s databazi. Pred vytvorenim data-
baze probéhne vytvoreni schéma databdze v programu Oracle SQL Developer Data
Modeler. Podle schématu vznikne databaze v programu SQLite Studio a bude napl-
néna testovaci sadou otazek, ktera je v souladu se zadanymi pozadavky. Nasleduje
implementace. Aplikace bude naprogramovana v jazyce C++ s podporou knihovny
Qt. Jako vyvojové prostredi poslouzi Qt Creator, ktery je v pripadé open-source
programovani zdarma. Aplikace bude programovana objektové a v pribéhu imple-
mentace konzultovana s cilovou skolou.

Po vytvoreni funkéniho prototypu probéhne testovani na Cyrilometodéjském
gymnaziu a zjisténi nedostatki. Tento krok zajisti, ze vyvoj probiha podle zadanych
pozadavkl a udrzi zdkaznika v obraze. Zjisténé chyby budou odstranény a vznik-
ne vyslednd verze aplikace. K vysledné verzi vznikne manual na ovladani aplikace
a bude spolu s ni poskytnut cilové skole.
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5 Analyza zakaznika

Tato bakalarska prace vznikla na motiv vytvoreni vzdélavaci aplikace, ktera bude
dale poskytnuta student@im stfedni skoly. Skola projevila zéjem o aplikaci vytvore-
nou na miru do hodin némeckého jazyka. Jedna se o Cyrilometodéjské gymnazium
v Prostéjové a jednani probihalo s vedouci jazykovych sekci Mgr. Martinou Malec-
kovou.

5.1 Cyrilometodéjské gymnazium v Prostéjové

Jedna se o cirkevni osmileté gymnazium v Prostéjové, které zde pusobi jiz od roku
1992. Skola sidli na ulici Komenského 17 a v sou¢asné dobé rozsifuje svoje ptisobe-
ni rekonstrukei vedlejsi budovy. Mnoho inovac¢nich ¢innosti, které skola porada, je
podporovano fondy Evropské unie. Diky této iniciativé je skola technicky vybavena
modernimi tabulemi, dataprojektory a pocitacovou ucebnou. Mezi dalsi z probiha-
jicich projektt patii také zarazeni tabletti do vyuky. Vyuzivani informacnich tech-
nologii k vyuce je pfedmétem zejména jazvkovych predmétii a proto skola privitala
moznost této aplikace.(Cyrilometodéjské gymnazium v Prostéjové, 2015)

5.2 Pozadavky

Pred koncem skolniho roku 2014/2015 bylo prokonzultovéno s jiz zminénou vedouci
jazykovych sekci, co skola od takové aplikace pozaduje a ocekava a na zakladé tohoto
rozhovoru vznikly nasledujici pozadavky:

e Adekvatni obtiznost
e Snadna manipulace
e Bodové ohodnoceni

o Pomtcka k pripravé na maturitu

Obtiznost aplikace by méla odpovidat obtiznosti béznych testt probihajicich na
skole. Tedy otazky by mély byt vytvoreny dle materialti poskytnutych skolou a v pri-
padé rozmysleni ucitele, Ze je otazka prilis jednoduchd, by méla existovat moznost ji
editovat. Studenti by neméli mit problém aplikaci ovladat, tedy jeji grafické prostie-
di by nemélo byt slozité. V dnesni dobé kdy kazdy mlady student pouziva chytry
telefon s aplikacemi, bude tedy aplikace prizptsobena soucasnym trendtm. Dale
by testy mély byt podobné tém na skole, tedy forma testu nesmi byt studenttim
neznama. S jakymkoliv testem v aplikaci by se student nemél setkat poprvé az pri
spusténi. Po odeslani testu se student dozvi své skore, aby védeél, jak si stoji, ko-
lik udeélal chyb a mohl si srovnat svoje vysledky s predeslymi pokusy. Predevsim
by vsak testovani mélo davat smysl a poskytovat tak studentiim nejen posledniho
roCniku pribéznou pripravu pravé na zavérecnou maturitni zkousku.
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Pro vytvoreni databaze otazek byly vyuzity materialy poskytované studentiim
maturitniho ro¢niku k pripravé. Aplikace se tedy velmi nesoustieduje na gramatické
znalosti jako na realie. Realie jsou nutné znalosti o némecky mluvicich zemich ke
slozeni statni zkousky. Aplikace je tedy rozdélena na testy z Némecka a z Rakouska.
Kazda zemé umozni studentovi psat 3 druhy testli a sice:

o ABCD test
o Pravda/Nepravda
» Dopliovani vét

Po konzultaci bylo rozhodnuto, Ze tyto tii typy testii jsou dostacujici svou riz-
norodosti a obtiznosti. PTi vyplinovani spravnych odpovédi je samoziejmé kladen
diiraz také na gramatickou spravnost, dodrzovani velkych pismen, spravnost ¢lenti
a podobné.

Jelikoz semindf z jazyku nepostihuje pouze maturitni roénik (Oktévu), ale ta-
ké predposledni (Septimu), umoziiuje aplikace studentim vybrat, ve které tiidé se
nachazi a to ovlivni hodnoceni testu. Vysledkem této prace je tedy aplikace umoz-
nujici vytvoreni az 6 riznych testi s 2 moznostmi hodnoceni vysledkii. Aplikace je
vytvarena jako desktopova, ale predevsim také na mobilni zarizeni.
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6 Vzdélavaci aplikace pro Cyrilometodéjské gymnazi-

um

V této kapitole je popsan diagram trid vysledné aplikace, schéma databaze a popis

jednotlivych ttid.

6.1 Diagram trid aplikace

Odpoved

|-m_id Odpovedi : int
|-m_textOdpovedi | QString

+gelTexiCdpovedi() : QSting

+napinDatabazi{) : void
+jeOtevrenal) : bool

+napinOtazkyisql : QString) : void

+nahodnyTest(} : void

+nastavTest(lvl : int, zeme . int, typ : int) : void
+vytahnTextOtazky (kere - int) : QSting
+vytahniOdpovedCtazky(ktere : int, kierouOdpoved : int) : QString

+wypisZadaneOdpovediMultiple() : QString

Septima
T +Septima()
m_t: int i . int, spatne : int, int) : float
l-m_test : int Py Level
|-m_ocountry : int il +vyhodnocenifspravne : int, spatne . int, nezadane : int) . fioat
l-m_body : int Oktava
|-m_db : Database' +Oktaval)
Lm_level : Level i . int, spatne : int, - int) : foat
+MainEngine ()
1vif) : int &
+country() : int > = kN
e VRS -m_db: OsqiDatabase :2"5,( oazky : GSHi
ssetlLvi(iv : int} : void v ; . it g
[T [-m_olazky : QVeclor<Otazka*> -m_id SpravneOdpovedi : int
:m{‘“ﬂf‘:‘;’ "f:j} o -m_odpovedi : QVectar<Odpoved*> s A
Lint): voi " - foat o= -
+initEgine(Ivi : int, zeme : int, test : int} : void m_body AU T
b e T Siring | bodnoly) +Database() -m_text_dopinovaci_odpovedi : QString
+vytvorDatabazi() : void -m_moznesti_dopin_cdp : QVeclor<QString>

—————|+Otazka()

+Otazka(id : int, text : QString)
+getiD() : int

+getTextDtazky() : QSting
+setSpravneld({spravne | int) : void
+setPismenoZadaneCdpovedi(zadOdp : int) : void
+getPismenoZadaneOdpovedi() : int

oL ot i) +nastavOdpovedOtazky(ktere : int, zadanaOdp ' int) * void +getidSpravne()  int

+Odpoved() [ >{+nastavOdpovedOtazky(kiere : int) : void +getidZadane() : int

+Odpoved(d : int, text : QString, spravne : bool) +vytahniZadanouOdpoved(ktere : int} : int +getTextDopinovaciOdpoved() | QString

+getid(): int +vypisZadaneOdpoved|test : int) : QSiring +setTextDopinovaciOdpovedi{dopinenyText : QString) : void

+pridejOdpovediodpoved : QString) : veid

+getSpravnost() : bool +wypisZadaneOdpovediDoplnovacina() : QString
+vypisZadaneOdpovediTrueFalsa() : QString
+wyhednotitest : int) : QString
+reselDatabasef() : void

Obréazek 1: UML Diagram

Na obrazku muzeme vidét 7 propojenych tiid. Hlavni a nejdilezitéjsi t¥idou je Ma-
inEngine. Tato trida obstarava aplikacni logiku, vytvareni spravnych instanci a po-
dobné. V jejim atributu m_ db si drzi pomoci kompoziéni vazby instanci druhé tridy
a sice Database tfidy. Tato tfida slouzi ke korektnimu nahrani databaze do aplika-
ce a jejl spravé. Ma definovanou spoustu metod, pomoci kterych nastavuje testy,
nacita otazky, vypisuje zvolené odpovédi a tak déle. Posledni tifidou, kterou ma
MainEngine v atributu na misté m_ level je abstraktni tiida Level. V tomto pfipadé
se jedna o priklad nédvrhového vzoru Abstraktni tovarna(Valkovic, 2015). Instanci
samotné tridy Level neni mozné vytvorit, nicméné do zminéného atributu se dosadi
instance jednoho z potomku této rodicovské tiidy, a sice Oktava nebo Septima. Trii-
dy jsou pojmenované podle ro¢niki na skole, pro kterou je tato aplikace vytvarena.
Obé dédi metodu vyhodnocujici test, nicméné kazda ze trid si s vyhodnocenim testu
a pridélenim vysledného skore poradi podle svého vzorce. Na vyznamnou t¥idu spra-
vujici Databazi se poji agregacni vazbou dalsi dvé tiidy — Otazka a Odpoved. Podle
nazvu je ziejmé, ze tiida Otazka nese instance jednotlivych otazek. M4 atributy pro
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ID a text otazky, ale také napriiklad ktera odpovéd je spravna, ¢i kterou odpoved
zvolil uzivatel. Nachazi se v ni vétsi mnozstvi metod, protoze aplikace poskytuje 3
druhy testt a kazdy ma trosku jiné pozadavky opraveni. Testy pro moznosti ab-
cd a nebo pravda/nepravda si mohou pamatovat pouze ID zadané odpovédi pro
kontrolu spravnosti, nicméné test pro doplnovaci odpovédi si uz musi pamatovat
textovy Tetézec. Posledni ttidou je trida Odpoved, ktera je jednoduchou tiidou obsa-
hujici instance jednotlivych odpovédi v databazi. Na této ttidé netfeba hledat zadné
slozitosti. Drzi si pouze atributy ID odpovédi a jeji text. Logika spravnych odpoveé-
di a kontroly se tesi v jinych tridach. Posledni tfidou, kterd vsak neni vyobrazena
na tomto UML diagramu je staticka trida Settings. Na tuto tfidu nemé zadna ze
zminénych tiid vazbu, a proto neni vyobrazena zde. Nicméné s ni pracujeme v Qt
Creatoru v souboru main.gml, ktery se stara o grafické rozhrani aplikace, ale také
funkce jednotlivych tlacitek a podobné. V téchto pripadech je mnohdy vhodné si
drzet v samostatné tridé dilezité informace, jako naptiklad pri prochazeni testu po-
radi otazky, nebo velikost generovanych testii. V pripadé, ze se zédkaznik rozhodne
zménit velikost testu, staci jedind zména pravé v téchto statickych tidajich.(Cépka,
2012)

6.2 Databaze aplikace

Zvoleni databéze pro tuto aplikaci bylo vhodné hned z nékolika divodi, ale zejména
kvili bezpecnosti. Mnozstvi dat pro takovou aplikaci neni az tak velké a jisté by slo
zpracovat i v podobé textovych soubori. Nicméné se jednd o skolni aplikaci, ktera
muze byt pouzita i k bodovanému hodnoceni studentt Cyrilometodéjského gymnazia
a tedy uchovavani spravnych odpovédi v textovych fetézcich je nebezpecné.
Databézi 1ze do aplikace dostat mnoha zptusoby. Jeden z vhodnych zpisobi je
napriklad pres vygenerovany XML soubor. Nicméné kdyz takovyto soubor otevieme,
lze z néj ledacos vycist i pouhym okem. Pokud vsak k exportu databdze nedojde
a pracuje se s ni primo jako se souborem. Data jsou ulozena v nasledujicim formatu:

e47e 7465 7272 6569 6368 2861 6D2@ 3236 2EL1V terreich am 26..
B488 1485 8831 @989 S566F GLCEB 7373 6368 756C ...1..Veolksschul
8498 6528 6461 7565 7274 2613 8588 4F80 8957 e dauert&...0..W
@44 2E41 2E28 4D6F ARl 7274 2877 6172 2869 LA, Mozart war 1

@4B@ GE2@ SFSF SFSF S5F5F 2867 6562 6F72 656E n geboren
@4C@ 1D12 @508 3D@9 B9IC3 9673 7465 7272 6569 ....=..A-sterrei
@4D@ 6368 2069 7374 2072 6569 6368 2061 6E6C ch ist reich anl
@4E@ 1006 @@31 5909 @94E 6163 6820 6465 6D2@ ... Y..Nach dem

B4FRB 322E 2857 656C 746B 7269 6567 2877 7572 2. Weltkrieg wur
@580 6465 28(3 9673 7465 7272 6569 6368 2869 de A-sterreich i
@518 GE28 7eGED9 G572 2842 6573 6174 7A7S BEGR7 n wvier Besatzung

Obrazek 2: Format dat v databdzi
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Qt Creator podporuje SQLite databézi a k ni volné stazitelné jednoduché SQLite
Studio, ve které byla databaze vytvorena. Na zakladé poskytnutych materiali od
skoly bylo sestaveno 157 otazek a vlozeno do 3 jednoduchych tabulek. Databéze
funguje na jednoduchém principu zaznamu v tabulkach Otazka a Odpovéd, spojené
tabulkou Moznost pro preruseni M:N vazby.

Diky vyuziti databaze se zbavujeme duplicitnich tdaji pri vyuzivani stejnych
odpovédi (zejména ¢iselné udaje, data, jména mést apod.) Kli¢ovou je tedy spojo-
vaci tabulka Moznost, jejiz zaznam si v atributech uklada id_otdzky, id__odpovedi
a atribut Spravné obsahuje hodnotu TRUF pro spravnou odpovéd dané otazky.

6.2.1 Priklad

Priklad zaznamu v tabulce pro otazku z ABCD testu:

Otazka (id_otazka, text,otazka)
ID_1 Hlavnim mestem nemecka je:&d
Odpov (id_odpoved, text_odpoved)
ID_10 Berlin
ID_11 Hamburg
ID_12 Bremen
ID_13 Frankfurt
Moznost (id_moznost, id_otazka, id_odpoved, spravne)
ID_21 ID_1 ID 10 1
ID 22 ID_1 ID_11 0
ID 23 ID_1 ID_12 0
ID 24 ID_ 1 ID 13 0

Moznost

#" id_moznost

#" spravne
/
Otazka Odpoved
# " id_otazka #" id_odpoved
" text_otazka * text_odpoved
" typ
* zeme

Obrazek 3: Schéma databéze
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Mizeme tedy vidét, ze pouze prvni odpovéd mé pro otazku ID_1 spravny para-
metr. V jiné otazce miize byt odpovéd Berlin nespravna, ale novy zdznam v tabulce
odpoved uz nevznikne a tyto varianty se vyresi moznostech.

6.3 Prace s vlastnimi moduly a tfidami v QML

V souboru lze také definovat vlastni moduly. V nasem ptipadé napriklad Database
1.0. Timto importem vytvorime propojeni mezi jazykem QML a aplikacni logikou,
tedy tridami psanymi v C++4. Nicméné pouhy import v main.gml nestaci, je jesté
nutné pridat do main.cpp prikaz:

qmlRegisterType ("Database",1,0,"Database");

Tato metoda méa 4 parametry. Textové parametry urcuji nazev tiidy a nézev
importovaného modulu, ¢iselné parametry zase jeho verzi. Po provedeni tohoto im-
portu lze vytvorit QML objekt ve stromové strukture. Pripojenim id objektu k nému
lze pristupovat a vytvaret mu dané atributy a funkce a zdznam objektu vypada na-
sledovné:

Database {
id: mojeDatabaze

Drtive v této kapitole je ukazano, jak lze definovat atributy a funkce jednotlivym
objekttim. Jednalo se vSak o funkce a atributy lokalni, tedy takové, které lze vyuzit
pouze v ramci QML. Abychom se vsSak dostali i k nami definovanym atributim
a funkcim a mohli lépe zasahovat do aplikacni logiky, je tfeba provést nasledujici
upravy také v hlavickovych souborech jednotlivych ttid.

class Database : public QObject

{
Q_OBJECT
Q_PROPERTY (QSglDatabase db READ db WRITE setDb)
Q_PROPERTY (QVector otazky READ otazky WRITE setOtazky)
public:
}

Trida, ktera jiz byla naimportovana pomoci gmlRegisterType, musi byt potom-
kem QObjectu. Objekty jsou strukturovany v objektovém stromé a tedy pti principu
dédic¢nosti prejimaji vlastnosti. Vyhodou objektti je moznost volat na né signaly a slo-
ty. Makro () OBJECT na zacatku definice tfidy je povinné pro vsSechny objekty,
které vyuzivaji signaly, sloty a nebo atributy (@ _PROPERTY). Déale tedy muzeme
definovat jednotlivé atributy. Kazdy atribut ma pred sebou makro () PROPERTY,
dale datovy typ a vlastni getr a setr. Soustfedme se na priklad atributu QSqlData-
base db.
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V public sekci tiidy si vytvorime atribut stejného datového typu se standardni
notaci.

QSqglDatabase m_db;

A dale nadefinujeme zminény getr a setr:

QSqlDatabase db() { return m_db; }
void setDb(const QSqlDatabase& newDb) {m_db = newDb;}

Nyni se stava kod prelozitelnym a atributy lze volat i z QML souboru. Abychom
mohli volat funkce, pritadime k jejich definici v hlavickovém souboru makro
Q)_INVOKABLE. Naptiklad:

Q_INVOKABLE void vytvorDatabazi();

Nyni Ize metody volat z riznych mist v QML jen pomoci id a ndzvu metody.
Podle zvoleného prikladu tedy:

mojeDatabaze.vytvorDatabazi () ;

6.4 Tridy aplikace

Aplikace je vyvijena objektové orientovanym programovanim a tedy kazda trida
ma vlastni soubor. Kromé soubort zastupujicich tfidy mame v aplikaci standardné
main.cpp pro chod aplikace a main.gml pro grafické rozhrani. V této kapitole je
popsana logika aplikace a jejich jednotlivych trid.

6.4.1 MainEngine

MainEngine je ttida, ktera se stara o celkovou logiku aplikace, drzi si instance obtiz-
nosti a databaze a zprostredkovava vyhodnocovani testi. Jak jsme zminovali v ka-
pitole UML Diagram, tak vyuziva navrhovy vzor Abstraktni tovarna. Vzor spoc¢iva
ve vytvoreni abstraktni tiidy Level, jejiz instance nelze vytvorit a v jejich potom-
cich. Volba obtiznosti probiha za béhu aplikace zvolenim tridy Septima, nebo Okta-
va v nalezitém GroupBozxu. Po zvoleni nasleduje ulozeni hodnoty do statické tridy
Settings (spo¢iva v navrhovém vzoru Singleton) a pfi volani konstruktoru instance
MainEngine se tato hodnota piedavé pravé odsud.(Cépka, 2012)

switch(lvl) {

case 2 : m_level = new oktava();
break;

case 1 : m_level = new septima();
break;

Pro osetfeni situace jiného ¢isla nez zminovanych je vytvorena defaultni moz-
nost, pri které se vytvori snazsi varianta Septima. Pti testovani k jinym dosazenym
hodnotam nedochézelo, nicméné tato varianta se ponechava pro bezpecnost aplikace.
Konstruktory jednotlivych dosazenych instanci jsou bezparametrické.
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6.4.2 Level

Dalsi tridou je pravé abstraktni tfida Level, zminovand v podsekci MainFEngine. Tato
tfida ma pouze jednu metodu a to na vyhodnocovani testu.

virtual float vyhodnoceni(int spravne, int spatne, int nezadane)=0;

Oznacenim funkce jako Cisté virtualni zaroven rikame prekladaci, ze v kazdém
potomku jeho funkce musi byt tato funkce definovana. Pokud se tak nestane, pre-
kladac¢ ohlasi chybu. Funkce tiidy jako takové je pravé aby mohla byt dédéna, proto
nevytvari konstruktor. Samotnému programu potom nezalezi na tom, jaky poto-
mek je v instanci dosazen a zavola pouze ¢isté virtualni funkci, kterd pti spravném
postupu vrati nalezity vysledek.(Solter, Gregoire, Kleper, 2011))

6.4.3 Septima a Oktava

Septima a Oktava jsou tfidy pojmenované podle ro¢niki gymnézia a urcuji, ve
které tiidé se student nachézi. V kazdé tiidé musi byt definovand zminéna funkce
vyhodnoceni a konstruktor.

float vyhodnoceni(int spravne, int spatne, int nezadane) ;

Syntaxe definice funkce uz vypada standardné a v implementacnim souboru
je dale provedeno vyhodnoceni. Metoda prejimé 3 ciselné parametry, které znaci
mnozstvi spravnych a Spatnych odpovédi a pak téch, které nebyly zvoleny. Hlavni
vyhodou tohoto principu je snadné rozsititelnost. Pokud se rozhodneme ptidat ptis-
néjsi hodnoceni (napriklad uéitelé se chtéji otestovat s tvrdsimi podminkami), staci
pouze vytvorit novou tridu s touto metodou, dosadit instanci a jinak kod aplikace
neni tfeba ménit.

6.4.4 Odpovéd

Nasledujici tiida obsahuje jednotlivé instance odpovédi. U diagramu trid je na prvni
pohled vidét, ze u odpovédi neni treba Tesit velké slozitosti.

int m_idOdpovedi;
QString m_textOdpovedi;
bool m_spravnost;

Kazda instance odpovédi méa své unikatni ID, sviij text a boolean hodnotu o tom,
zda je spravneé.

6.4.5 Otazka

Trida otazka reprezentuje zaznam jednotlivych otazek v aplikaci. S touto tfidou
pracuje tiida spravujici databazi. Existuje nékolik typt testt a tim padem i otazek,
proto tfida obsahuje vétsi mnozstvi parametri.
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int m_id;

QString m_text_otazky;

int m_idSpravneOdpovedi;

int m_idZadaneOdpovedi;

int m_pismenoZadaneOdpovedi;

QString m_text_doplnovaci_odpovedi;
QVector m_moznosti_doplnovacich_odpovedi;

Kazda otdzka ma své unikatni ID a znéni (text otazky). Potom ale musi nastat
urcité déleni. Pro otazky, kde se voli moznosti, se v otazce vyuzivaji tii parametry.
Je ulozeno id spravné odpovédi, id zadané odpovédi a také volba, kterou uzivatel
provedl. Tedy napriklad otazka z ABCD testu si pamatuje, ze uzivatel zvolil moznost
C, ta nalezi odpovédi s ID 10 a spravna odpoved ma ID 11. Pamatovani si zvole-
ného pismena je zde pro snazsi prochazeni testu, aby uzivatel vidél, jak odpovidal
v predchozich otazkach.

Timto principem uz ale nejde vytesit doplnovaci test, nebof tam si musime
pamatovat textové Tetézce, které uzivatel napsal. Pro uzivatelovu odpovéd je tedy
parametr m__text doplnovaci odpovedi. Nicméné ne vzdy jsou otazky takto jedno-
znacné. Jedna z pripominek skoly byla, Ze nékteri Zaci jsou zvykli psat némecké
ostré s znakem f3, ale jini pouzivaji také povolené znaceni ss a tedy obé odpovedi
musi byt uznané jako spravné. Priklad s ostrym s neni jedinou vyjimkou a tedy
pro moznost rozsititelnosti feseni je pridan bezrozmérny vektor. V tomto poli tex-
tovych Tetézci jsou obsazeny vSechny pripustné spravné odpoveédi a je prochézeno
pti vyhodnocovani tohoto typu testu.(Solter, Gregoire, Kleper, 2011

6.4.6 ComboBoxModel

Nasledujici ttida v aplikaci zastupuje prvek ComboBox grafického rozhrani. Je vyuzi-
ta pri ucitelském rozhrani aplikace pri pridavani novych otazek, odpovédi a podobné.
Umoznuje uzivateli rozkliknout vybér moznosti a zvolit pravé jednu. Toto osetfeni
situace umoznuje dobrou kontrolu nad tim, aby uzivatel nezadal nesmyslna data,
které by nasledné mohli shazovat aplikaci. Jelikoz se do ComboBoxu vkladaji prvky
z databaze, musi byt zastoupen jak v aplikacni logice, tak i v logice uzivatelského
prostredi. To je dosazeno zminénym vytvorenim vlastniho modulu v jazyce QML.
Trida ma jeden parametr s datovym typem QStringList. Je to jednoduché pole
textovych tetézci, které jsou v ComboBoxu vyobrazeny. Abychom k nému snadno
pristupovali, zaradime ho mezi Q  PROPERTY.

Q_OBJECT
Q_PROPERTY(QStringList comboList READ combolList WRITE setComboList
NOTIFY combolListChanged)

Metoda pro naplnéni ma v definici makro ) INVOKABLE a lze tedy zavolat
z grafického prostiedi.
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Q_INVOKABLE void naplnComboBox(QStringList data);

Prijima parametr pole textovych tetézct, které dale nastavi do prislusného pa-
rametru. Samotna trida reprezentuje model dat, které se v prvku budou zobrazovat.
Jelikoz si ho upravujeme dle vlastnich potieb, musime provést import v souboru
main.cpp:

ComboBoxModel combo;
QQmlContext *classContext = engine.rootContext () ;
classContext->setContextProperty ("comboModel", &combo) ;

Podle zvoleného jména modelu ho mtzeme nastavit v atributech jednotlivych
prvki grafického rozhrani.

ComboBox {
id: comboBox
model: comboModel.combolList

}

Do atributu model vlozime nami definovany comboModel a jeho atribut combo-
List, odkazujici na pole textovych Tetézci.

6.5 Logika databaze

Trida spravujici databazi ma nejvétsi funkcionalitu a je nejrozsahlejsi. Stara se o na-
hrani souboru databaze do aplikace, ipravu a mazani otazek v ucitelském maodu,
sestavovani testl, vypisu a podobné. Tyto funkce jsou popsany v této sekci. Sekce
také spada pod logiku aplikace, nicméné nad databazi je provadéno nejvice operaci,
tak je ji vyclénéna tato sekce.

6.5.1 Nahrani databaze

Jak jiz bylo zminéno databaze byla vytvorena v programu SQLiteStudio, ze kterého
byla exportovana pomoci souboru. Jednou z funkci této tiidy je korektni nahrani
souboru do této aplikace.

V hlavi¢kovém souboru tiidy, kterd se stard o databazi pridame nasledujici kdd:

#include <QSql>
#include <QSqglDatabase>

Abychom nalinkovali modul Q#Sql do projektu, musime do projektového souboru
pridat tento fadek:

QT += sql

Nyni je prace s SQL databazi mozna a prejdeme k metodé pro vytvoreni:
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QSqlDatabase db = QSqlDatabase::addDatabase ("QSQLITE");
db.setHostName ("databaze otazek");

db.setDatabaseName ("Db.db3") ;

m_db = db;

Prvni prikaz vytvari instanci databaze QSqlDatabase. Nasledujici metoda add-
Database prejima parametr QSQLITE, ktery urcuje, ze se jedna o databazi typu
SQLite3. Metoda setHostName nastavuje jméno databaze, a setDatabaseName ces-
tu k souboru pro nacteni. V tomto pripadé prejima pouze nazev souboru, ktery se
nachazi v pracovnim adresari aplikace. Posledni prikaz uklada nastavenou databa-
zi do proménné tiidy.(Qt Documentation, 2015|) U desktopové verze je nastaveni
pracovniho adresare v Qt Creatoru v zalozce Projekt.

No Deploy Steps
Add Deploy Step ™

Run

Run configuration: |Databaze_test - Add ~ Remave Rename...

Executable: C:\UsersTomas\Documents\build-Databaze_test-Desktop_Qt_5_5_1_MinGW_32hit-Debug'debug\Databaze_test.exe
Arguments: ‘ ‘
Working directory: ‘C:\J_Isers\Tomas\Documenm\buwld-Databaze_nestDeskmp_Qt_S_S_1_MinG\"a’_33:uit-Debug Browse... 5

Databaze test ] Run in terminal

Obrazek 4: Pracovni adresar desktop

6.5.2 Nahrani databaze — Android

Prikazy pro vytvoreni databaze jsou totozné, nicméné pracovni prostiedi android
zalizeni se nachazi v telefonu, nikoliv v pocitaci. Pokud kéd zanechdme v ptivodnim
znéni, aplikace bude korektné fungovat v simulatoru, ale na konkrétnim zarizeni pre-
klad zptsobi problémy. V projektovém souboru s ptiponou .pro priddme nasledujici
kod:

deployment.files += Db.db3
deployment.path = /assets
INSTALLS += deployment

Pridanim tohoto kédu nastavime nahrani souboru databédze do slozky assets.
V této slozce se nachéazi soubory, se kterymi aplikace pracuje. Nyni mame soubor
nalinkovany v projektu. Abychom mohli databazi pouzivat na zarizeni, je tfeba tam
soubor nakopirovat. Pro provedeni této operace jsou vlozeny nasledujici radky kodu:

QFile dFile("assets:/Db.db3");
if (dFile.exists O){
dFile.copy(dir.currentPath() + "/Db.db");
} else { gDebug() << "Soubor nenalezen"; }
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Tento kod vytvori instanci souboru dFile, ktery v parametru pfijima cestu k da-
tabazi. Proménna dir je instanci adresafe a volana metoda uvniti kopirovani souboru
vraci aktualni pracovni adresar. Nasleduje podminka pro ovéreni, ze byl soubor do
slozky assets zkopirovan korektné. Poté je soubor zkopirovan do daného zafizeni.
Databaze je nahrana totozné jako pri desktopové verzi do aplikace.

6.5.3 Vytvoreni testu

V této podsekei je popsano vytvoreni testu. Jeho nastaveni volime v metodé nastav-
Test:

Q_INVOKABLE void nastavTest(int zeme, int typ);

Metoda prijima dva parametry z grafického rozhrani. Obé tyto hodnoty jsou
¢iselné a ulozeny ve statické tiidé. Jiz podle ndazvu miizeme vidét, ze se jedna o zvo-
lenou zemi a typ testu.

void Database::nastavTest(int pocetOtazek, int zeme, int typ){

QString pom = " SELECT id_otazka, text_otazky FROM Otazka "
" WHERE zeme = " + (QString::number(zeme) +
" AND typ = " + QString::number (typ) +

" GROUP BY id_otazka";
Database::naplnOtazky (pom,pocetOtazek) ;

}

V metodeé se vytvori sablona SQL dotazu, ktery z databaze vytdhne otazky. Pti-
jaté parametry ovlivni provedeny dotaz a ten se dale posunuje do metody k naplnéni
pole otazek.

void Database::naplnOtazky(QString sql, int pocetOtazek){

QSqlQuery query;

query.exec(sql);

while (query.next()) {
int pom_id = query.value(0).toInt();
QString pom_text = query.value(l).toString();
otazka* pom = new otazka(pom_id,pom_text);
m_otazky.push_back(pom) ;

}

Database::nahodnyTest (pocetOtazek) ;

V této metodé je vytvoreny SQL dotaz volan. Jelikoz se jedna o dotaz, ktery
vraci vice nez jeden radek, pristupuje se k jednotlivym datiim v cyklu. Dokud jsou
nalezeny dalsi otézky, jsou postupné nahravany do proménné m_ otazky, se kterou
pak databaze déle pracuje. Do proménné se vsak nahraji veskeré otazky odpovida-
jici kritériim ale velikost testu je omezena. O tento problém se stara dalsi metoda
nahodnyTest.




34 6 VZDELAVACI APLIKACE PRO CYRILOMETODEJSKE GYMNAZIUM

void Database::nahodnyTest(int pocetOtazek){
// rozmer odkud vybiram
int celkPocetOtazek = m_otazky.size();
// pocet otdzek ve findlnim vektoru
int pomPocet = 0;
QVector pomVec;
QVector cisla;
bool stejnaOtazka = false;
srand (time (NULL)) ;

while (pomPocet != pocetOtazek){

int cislo = rand()%celkPocetOtazek;

// poprvi provedeni

if (cisla.empty()){
cisla.push_back(cislo);
pomVec.push_back(m_otazky.at(cislo));
pomPocet++;
cislo = rand()%celkPocetOtazek;

// Pridala se prvni otazka

} else {
// pri druhém a~kazdém dalsim pruchodu
for (int i=0; igetIdSpravmne() == m_otazky.at(i)->

getIdZadane ()){
7

Kazda otazka ma atribut, ve kterém je ulozeno ID spravné odpovédi a ID od-
povédi, kterd byla zaznacena. Jednoduchym porovnanim dvou ¢éisel tedy dojdeme
k pozadované informaci.

U testu doplnovaciho se muze vyskytovat vice spravnych odpovédi a algoritmus
tedy musi projit vSechny pripustné moznosti.

for (int j=0; jm_moznosti_doplnovacich_odpovedi.size();j++){
QString pom = m_otazky.at(i)->getTextDoplnovacilOdpovedi();

if (m_otazky.at(i)->m_moznosti_doplnovacich_odpovedi.at(j) == pom){
spravne = true;
}

}

V uvedeném cyklu se projdou vsSechny spravné odpovédi ulozené v proménné
a porovnavaji se s odpovédi zadanou uzivatelem. V pripadé shody se nastavi po-
mocna proménnd spravné na pravdivou hodnotu.

6.6 Uprava databaze — uéitelsky méd

V aplikaci je pouzivana defaultni databaze, na které uz si studenti mohou testovat
své znalosti. Ucitel ma vSak moznost databazi upravit, rozsitit, ¢i promazat. Pri
prihlasovani do aplikace lze zaskrtnout ucitelskou moznost a po zadani hesla lze
spravovat databazi otazek. V této c¢asti grafického rozhrani se volaji funkce pracuji-
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ci s databazi, ke kterym studentské rozhrani nema pristup. Dulezitymi tiidami pro
tento mod je samoziejmé tiida spravujici databazi a prvek comboBoxModel. Prv-
ni verze této aplikace spocivala ve vyhledavani otazek a zapisovani jejich ID cisel
do patricnych boxt, na zakladé kterych se otazka napriklad editovala. Po prvot-
nim testovani se toto feseni ukazalo jako nestastné, nebot uzivatel mél prilis mnoho
moznosti zapisovat do aplikace, naptiklad znaky misto ¢islic, zaporna ¢isla a podob-
né. Tyto konkrétni situace byly kodem osSetfeny, nicméné jisté ne vSechny moznosti
lze snadno obsahnout. V pripadé, kdy uzivatel zapisuje hodnoty do aplikace, dojde
k chybé mnohem snaze, nez kdyz jsou mu poskytnuty predem nachystané moznosti.
Druhd varianta se také ukazuje jako mnohem vice uzivatelsky pratelska. ComboBo-
xModel je vyuzit pouze jeden, nebot vzdy se do néj vklada ID a text. P¥i mazani
a editaci jde o otazku, v pripadé vkladani odpoved.

6.6.1 Smazani otazek

Mazani otazek patii k jednoduchym prikaziim nad databazi. Vyuzitim prikazu DE-
LETE v korektni syntaxi s patticnym ID otazky je otazkou jednoho radku kédu.
Pti zvoleni otazky v comboBoxu probéhne pritazeni jejiho ID do pomocné proménné
a nasledné se zavold metoda smazat.

QString sql = "DELETE FROM Otazka WHERE id_otazka = " + m_pomID;
QSqlQuery query;

query .exec(sql);

sql = "DELETE FROM Moznost WHERE id_otazka = " + m_pomID;
query.exec(sql);

V pripadé mazani pouze otazek z databaze by vznikalo mnozstvi zbyteénych dat
v tabulce moznosti. Kazda otédzka a odpovéd je spojena spojovaci tabulkou moznosti
a napriklad u ABCD testu vzniknou kazdé otazce moznosti hned 4. Pri smazani otaz-
ky jsou data neskodna, aplikaci nijak neohrozi, ale zabiraji zbytecné misto. Proto je
treba je smazat spolecné s otazkou na zakladé stejného ID. Pfed potvrzenim smazani
otazky a moznosti je uzivatel dotdzan, aby nedochéazelo k nechténému mazani.

6.6.2 Editace otazek

U otazek, které neni tfeba hned mazat, ale napriklad se vyskytuje v zadédni pouze
gramaticka chyba, lze editovat. Princip vybréani je totozny jako pfi mazani, nicméné
v tomto pripadé se vola prikaz UPDATE.

QString sql = "UPDATE Otazka "
" SET text_otazky = '" + novyText + "' "
" WHERE id_otazka " + m_pomID;
QSqlQuery query;
query.exec(sql);

Jedinym rozdilem je, Ze metoda prijima textovy fetézec jako vstupni parametr,
ktery je vyuzit v dotazu pro upraveni otazky. Parametr je vytazen z textového pole
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z uzivatelského prostredi. Pred editaci otazky je uzivatel taktéz dotazan, aby potvrdil
zmeny.

6.6.3 Pridani odpovédi

Pri pridavani otazek se nam dostava vycet moznych odpovédi ke zvoleni. U ABCD
jsou to 4, u doplnovaciho testu jsou 1 az 4. Nicméné uzivatel vzdy vybirad z jiz
existujicich odpovédi. V pripadé mazani otazky jsou mazany otdzky a moznosti,
nikoliv odpovédi. Tedy pokud smazeme néjakou otazku, ktera sdili odpovédi s jinymi,
zadny problém to nezptusobi. Smazani samotné odpoveédi by zpusobilo pad aplikace
kv1li pristupovani k neexistujici hodnoté, pripadné nechténé smazani hned nékolika
otazek. Z tohoto diivodu mazani odpovédi neni umoznéno. Pouze muze nastat to, ze
se v databazi vyskytuji nevyuzité odpovédi. Nenalezne-li uzivatel hledanou odpovéd,
priddnim se z uzivatelského prostiedi zavold nésledujici metoda:

void Database::pridatNovouOdpoved (QString text){

QString sql = "SELECT max(id_odpoved) FROM Odpoved";

QSqlQuery query;

query.exec(sql);

while (query.next ()){
m_pomID = query.value(0).toString();

}

int pom;

pom = m_pomID.toInt();

pom++;

sql = "INSERT INTO Odpoved VALUES (" + QString::number (pom) +",'" +
text + "' );";

query .exec(sql);

Metoda prebira textovy retézec jako parametr. Jedna se o text nové odpovedi.
Nasleduje SQL dotaz vyuzivajici agregacni funkci max, ktera vraci nejvyssi obsazené
ID v databazi odpovedi. Typovou konverzi je tato textova hodnota reprezentujici
nejvyssi ID prevedena na ¢islo a nasledné zvysena o jednicku. Nové ¢islo slouzi jako
ID nové vkladané odpovédi.

6.6.4 Pridani otazek

U pridavani odpovédi bylo ukazano, jak rozsirit vycet moznych odpovédi a nasti-
nén princip vlozeni nové otazky. Pti vkladani nové otazky se zobrazi volba typu
testu a zemé. Pri zvoleni kazdého testu se zvoli textové pole pro vlozeni textu otaz-
ky a dale vyctové pole odpovédi. U ABCD testu se zobrazi 4 moznosti pro kazdé
pismeno, pricemz pole pro spravnou odpovéd je rozliSeno zelenym textem. U typu
pravda/nepravda se zobrazi dvé moznosti a pri doplnovacim testu se zobrazi jesté
jedna nabidka. Pocet spravnych odpovédi k doplnovaci otazce sice mize byt mnoho,
nicméné otazky by mély byt natolik jednoznacné, aby spravnych odpovédi bylo nej-
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vice 4. Vyobrazend nabidka teda umoznuje zvolit pridani az ¢tyr odpovédi. Kazdy
typ ma svoji vlastni metodu pridani.

void Database::pridatNovouMultipleOtazku(QString zadani, QString
spravna, (QString druha, QString treti,(String ctvrta, int zeme, int
test){
QString sql = "";
QSqlQuery query;
int id_otazky = pridatOtazku(zadani,zeme,test);
int id_moznost = zjistiMaxMoznost();

QStringlist odpovedi;
odpovedi.clear();

odpovedi.push_back((spravna.split(")").at(0)));
// nahrani i~ostatnich id do pole

sql = "INSERT INTO Moznost (id_moznost, id_otazka, id_odpoved,
spravne) VALUES ( "
+ QString::number (id_moznost) + "," + QString::number(
id_otazky)
+ "," + odpovedi.at(0) + ",1);";

id_moznost++;
query.exec(sql);
// zbyle insert prikazy

Pro priklad je uvedena otazka pro ABCD test. V parametrech prejima textové
zadani otazky, ¢tyri odpovédi, typ zemé a testu. Na zakladé stejného principu jako
pri mazani, kdy musime kromé otazky mazat i moznosti, zde musime moznosti
pridavat. Moznosti maji unikatni ID, a pro pridani nové moznosti si do pomocné
proménné prevedeme nejvyssi soucasné ID. Dale vytvorime pomocné pole textovych
retézcl pro shromazdéni ID odpovédi. Poslednim krokem je zavolani SQL prikazu
INSERT s prislusnymi parametry a zvyseni proménné id__moznost o jednicku. Pocet
prikaztu INSERT se lisi podle typu testu.

U doplnovaciho testu, kde lze ptridat az ¢tyti odpovedi, je vyuzito prekryti metod.

Q_INVOKABLE void pridatNovouDoplnOtazku(QString zadani, QString spravna
, int zeme, int test);

Q_INVOKABLE void pridatNovouDoplnOtazku(QString zadani, QString spravna
, QString druha,int zeme, int test);

Metody se jmenuji totozné a lisi se zde pocet parametrii. Z grafického prostiedi se
tedy vola vzdy stejny nazev metody a podle po¢tu zadanych parametri se rozhodne,
ktera se provede. Metody se lisi mnozstvim ptikazt INSERT.




38 7 TESTOVANI

7 Testovani

V této kapitole je popséno, jakym zplisobem byla aplikace upravena. Béhem roku
projevila skola zajem vidét, jak postupuje vyvoj aplikace a zda jsou splnény veskeré
pozadavky. Po nasledné domluvé s vedouci jazykovych sekci na Skole se rozhodlo
pro testovani prototypu. V poloviné brezna roku 2016 byla dokonc¢ena funkéni verze
aplikace a byla moznost ji poprvé otestovat na studentech. Pred testovanim byl za-
ptijéen tablet Nexus 7 z Provozné ekonomické fakulty a dale pouzit telefon Samsung
Galaxy S5 mini. Tedy dvé zafizeni s rtiznymi obrazovkami.

V pondéli 21.3.2016 v ptl dvanéacté probéhlo testovani v pribéhu vyuky Némec-
kého jazyka na pidé Cyrilometodéjského gymnézia. Testovani se zicastnilo celkem
6 studentt, vzdy po dvojicich, aby nebyla prerusena vyuka. Studenti dostali zari-
zeni a strucéné instrukce a déle bylo pozorovano, jak intuitivni je grafické prostredi
a podobné. Kazdému ze studentit se podarilo spustit néktery z testd a prosli jim.
Po dokonceni testu probéhla s kazdou dvojici kratka diskuze a jejich poznatky jsou
zaneseny nasledovné.

7.1 Otazky

V jednom z testovani se vyskytly dvé otazky ptimo za sebou, kde nasledujici otazka
kontextem obsahovala odpovéd té predchozi. Student tedy vyuzil prilezitosti a bez
dlouhého premysleni vycetl spravnou odpovéd. Tento problém se vytesi rozsahlejsi
databazi otazek, pripadné lépe formulovanymi otazkami. Co se tyce obsahové ¢asti
aplikace, jednd se pouze o testovaci sadu vstupnich otazek.

Dalsi pripominka byla k nahlasovani otazek. V pripadé, ze student povazuje
otazku za nejednoznacnou, rad by ji nahlasil. Nicméné mobilni ani desktopova verze
nepracuje s internetovym pripojenim, ale otazku lze nahléasit uciteli. V ucitelském
modu byla pridana moznost otazky editovat, mazat a pridavat nové. Ucitel tedy
nevhodnou otazku upravi a pri pristi aktualizaci databaze poskytne novou verzi
aplikace na své stranky, odkud si je studenti volné stahnou. K otdzkam studenti
také dodali, ze by chtéli pridat néjaké fotky pro oziveni testu. V této verzi aplikace
se otazky s fotkami vyskytovat nebudou, nicméné vzhledem k objektové povaze
aplikace neni problém ji v budoucnu o takovyto typ testu rozsirit.

Posledni kritika k otazkam byla o $patné zodpovézenych otazkach. Studenti po-
zadovali moznost zopakovat test pouze s otazkami, které odpoveédéli spatné. Vzhle-
dem k soucasné velikosti databaze otazek tato moznost nebyla pridana.

7.2 Zobrazeni tlacitka pro odeslani testu

V testovaci verzi aplikace se pri spusténi testu zobrazovala moznost test odeslat.
Prestoze pri stlaceni tlacitka odeslat poskytla aplikace dialog ,Prejete si odeslat
test?“, se studentim zdala moznost odeslani matouci. Jelikoz se jedna o pozadav-
ky zakaznika, bylo pridano zobrazeni odesilaciho tlac¢itka az pri zobrazeni posledni
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otazky. Aplikace bude stazitelnd na webu skoly, a tedy studenti nebudou casové
omezeni, aby museli test odesilat drive, nez ho dokond¢i. Pri zpétném prochazeni
testu a pripadnych opravach odpovédi uz moznost odeslani ztustava zobrazena.

7.3 Spravné odpovédi

Testovaci verze vyobrazovala, zda jsou zadané odpovédi spravné ¢i Spatné a dale
zobrazila dosazené skore. Studenti zminili, ze by chtéli vidét svoje odpovédi a také
ty, které byly spravné. Ve vysledné aplikaci se pri odeslani testu vypise studentovi
zadani otazky, jeho odpovéd, a zda byla spravné ¢i Spatné. Po blizsi konzultaci
s Mgr. Maleckovou bylo rozhodnuto, Ze se spravné odpovédi zobrazovat nebudou.
Studenti by si snadno nafotili vysledky a vzhledem k soucasné velikosti databéze,
by aplikace brzo ztratila testovaci smysl.

7.4 Zobrazeni psaného testu

Pri otazkach typu ,,Jaka je nejvyssi hora?“ se studenti zacali ptat, jestli si zvolili
Némecko a nebo preci jen Rakousko. Po vzniklé pripomince bylo ptidano do horni
casti testu, ze které zemé je test psan a na kolikaté otazce se uzivatel nachazi.

7.5 Nekorektni opraveni doplihovaciho testu

U doplnovaciho testu byla objevena chyba vyhodnocovani. Pti zadavani odpovédi do
textového pole android nabidne vychozi klavesnici zarizeni. V ptipadé, ze uzivatel
zada odpoved a klavesnici zavie, probéhne ulozeni korektné. Nicméné pokud uzivatel
vyuzije funkce napovédy, kliknutim na modfe zvyraznény text:
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Obrazek 5: Napovéda u doplnovaciho testu

Ulozi se do vysledného textového Tetézce i mezera navic, jelikoz napovéda pro
psani textu pocita s tim, ze uzivatel pokracuje ve vété, a tedy pridava mezeru na ko-
nec napoveédéného slova. Vyhodnocovaci algoritmus s touto mezerou nepocital, a tak
oznacoval dané odpovédi jako Spatné. Problém byl vyresen funkci, kterd v takovém
pripadé odstranuje mezeru z konce textového retézce.

7.6 Zobrazovaci chyby

o Pri zopakovani testu je pri spusténi zaznacena prvni odpovéd, protoze nepro-
béhlo korektni vynulovani testu

o Skore posledniho testu zistane vyobrazeno pri prvni otdzce nového testu
» Vazby a nasobnosti

e Boxy s odpovédmi nejsou zarovnané

Zde jsou vypsany dalsi chyby, kterych si studenti vSimli a byly odladény debu-
govanim aplikace.

7.7 Ptinosy

7 kazdého testovani je dtlezité si odnést predevsim zapory a kritiku. Na zakladé
sepsanych pripominek byly nejzasadnéjsi nedostatky opraveny a opodstatnénym po-
zadavkiim bylo vyhovéno. Nicméné testovani ve vysledku dopadlo tspésné. Vsech
6 testovanych studentt projevilo zdjem o tuto nebo podobnou aplikaci. Studenti



7.7 P¥inosy 41

maturujici z némciny projevili zadjem o aplikaci jesté letos, nematurujici by ocenili
verzi v angli¢tiné, pripadné francouzstiné.
7.7.1 Recenze

Zde jsou uvedeny tii pozitivni recenze po testovani. Jména konkrétnich studenti
nejsou uvedena.

e Na mobilu je to velmi jednoduché a intuitivni, protoze mobil ma dnes kazdy.”

o Stejné pres den na mobilu travim spoustu ¢asu, tak bych si alespon procvicoval
realie k maturité napriklad cestou autobusem.”

o Pripomind mi to aplikaci jako v autoskole a v té jsem se naucil mnohem vice
nez z knizky“
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8 Diskuze

V pribéhu vyvoje aplikace se objevilo nékolik problémi. Jednim z problému bylo
rozlozeni prvkl obrazovky na rtznych zarizenich. Jelikoz velikosti obrazovek maji
ruzna rozliseni, bylo u mnoha prvkt vyuzito pomérta. Tedy misto dosazenych cisel
byla dosazena vyska nebo sitka obrazovky a vynasobena libovolnym desetinnym
¢islem. Toto Teseni zptusobuje, ze na desktopové verzi ma aplikace pomérné siro-
ké mezery mezi tlacitky a rozlozeni ptisobi roztahané. Nicméné vzhledem k poctu
riznych obrazovek na mobilnich zatizenich bylo toto feseni zanechano.

Dalsim problémem bylo nahrani na zarizeni s opera¢nim systémem iOS. Tento
problém bohuzel ztstal nevyresen. Vyvoj probihal po celou dobu také na tuto plat-
formu, bohuzel bylo narazeno na problém kopirovani souboru do samotného zatizeni.
Pii zachovani stejného postupu jako pro zarizeni s Androidem nedochéazi ke kopi-
rovani souboru. PTi testovani je soubor nalezen, nicméné po provedeni totoznych
postupt, které funguji pro android, se kopirovani v iOS neprovede. Tento problém
zustal nevyresen a soustredéni zistalo na zbylych dvou platforméch.

Kromé kopirovani souboru databaze na zatizeni je aplikace zcela funkéni. Na
simulatoru, ktery pristupuje k soubortim v pocitaci, funguje aplikace korektné. Pro-
béhli snahy dostat databazi do zarizeni jinak nez kopirovanim a to stahnutim z in-
ternetu. Pomoci pridané tiidy Downloader, probéhlo korektni stazeni souboru ze
skolniho serveru akela.(Qt Documentation, 2015) Nicméné opét se vyskytl problém,
ze databaze nemiize byt ulozena rovnou do proménné, nicméné musi byt vzdy na-
linkovana na soubor s patfi¢nou cestou. V desktopové verzi tato varianta fungovala
bez problémii, ale v iOS se vyskytl opét problém presunuti souboru do zafizeni.

Pro nahrani aplikace na iPad bylo nutné vytvorit soucasné projekt v prostiedi
XCode se stejnym jménem. Az po nasledném prelozeni tohoto prazdného projek-
tu na zafizeni se zacal spravné detekovat projekt psany v Qt Creatoru. Uz samotna
skutecnost, Ze pro vyvoj na tuto platformu musi byt uzivatel registrovan v developer-
ském programu, vypovida o celkovém zabezpeceni a kopirovani souboru do zarizeni
bude tedy vétsi problém, nez se puvodné zdalo. Po ¢teni mnoha diskuzi a ¢lan-
ki a konzultaci jsem nenarazil na funkéni feseni, aby bylo v souladu s ostatnimi
platformami.
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0 Zaveér

Cilem této bakalarské prace bylo vytvorit vzdélavaci pomucku pro studenty Cyrilo-
metodéjského gymnazia v Prostéjové. Konkrétné vzdélavaci aplikaci do némeckého
jazyka k procviceni znalosti o némecky mluvicich zemich. Cilem bylo pokryt co
nejvice platforem a vytvorit aplikaci jak na pocitac, tak na mobilni zafizeni.

Prvnim krokem k vytvoreni aplikace bylo navstiveni skoly a sestaveni pozadav-
k. Béhem vyvoje aplikace probéhlo nékolik konzultaci s vyslednou skolou. Na jedné
z prvnich byly obdrzeny vyukové materialy pro maturitni ro¢nik, na zakladé kterych
byla vytvorena testovaci databaze otazek. Na této konzultaci se také stanovily typy
jednotlivych testt tak, aby korespondovaly s témi, na které jsou studenti zvykli.
Pred zacatkem prace byl vytvoren diagram tfid a schéma databaze. Na zakladé
veskerych téchto podkladi a zajisténi pristupu do laboratore virtualni reality na
Provozné ekonomické fakulté, kde vyvoj probihal, byl vytvoren prvni prototyp pra-
ce. Vznikla verze obsahovala funkéni databézi s testy. S touto verzi probéhl test na
skole, kam je aplikace cilena a byly zjistény nedostatky a ptripominky. Na zakladé
téchto poznatkil byla aplikace upravena do findlni verze. Vyvoj aplikace probihal
v jazyce C++ s podporou multiplatformni knihovny Qt. Toto rozhodnuti umozno-
valo soucasny vyvoj na hned nékolik platforem soucasné. Uspésny visledek vznikl na
pocitac s operacnim systémem Windows i OS X. Nicméné u mobilnich zarizeni vznik-
la Gispésna verze pouze na operacni systém Android. Pti vyvoji na operacni systém
iOS nastaly problémy s kopirovanim databaze do zafizeni. Pti spusténi simuldtoru
ve vyvojovém prostiedi funguje aplikace korektné jako na ostatnich platformach, ale
pouze proto, ze pristupuje k databazi jiz ulozené v pocitaci. Pri kopirovani do za-
pujc¢eného iPadu nikdy nedoslo k prenosu souboru. Po odladéni ostatnich platforem
byly na tomto problému zkousSeny jesté jiné pristupy. Naptiklad stazeni databaze
ze Skolniho serveru akela, nicméné i tento postup zarazil problém ulozeni souboru
databaze.

Tento problém bohuzel ziistal nevyresen, tedy mobilni platforma pro iOS ztstala
bez funkéni databaze. Zavérem této prace lze zcela jisté Tict, ze v pripadé vyuziti
vyvojovych prostredi Android Studia na vyvoj platformy Android a XCode na vyvoj
pro iOS by slo dosahnout lepsich aplikaci at uz designu nebo riznych vyskakova-
cich upozornéni funkcionalit. Divod zastaralejsiho designu je nativni chovani Qt.
Diky moznosti vyvoje na vice platforem Qt vyuziva nativni design vysledného za-
fizeni. Tedy v iOS simulatoru ma aplikace standartni tlac¢itka iOS a u Androidu
zase ty svoje, které ptisobi pomérné zastarale. Tedy uzivatelské prostredi vytvorené
v této aplikaci nepuisobi tak jako u novych aplikaci, nicméné se to da povazovat za
zanedbatelnou véc v souvislosti soucasného vyvoje na nékolik platforem zaroven.

Cilem této préace neni komercni prodej aplikace, ale studijni pomtcka studentiim.
Proto ve zhodnoceni design nehraje klicovou roli, ale pokryti co nejvice moznosti
spustit aplikaci. Skole je tato aplikace poskytnuta zdarma a byla vyvijena jako open-
source, tedy naklady skoly na pofizeni této aplikace jsou nulové. Samotny vyvoj
aplikace probihal v ramci studia, tedy mzdové nédklady jsou taktéz nulové. Jedinym
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nakladem skoly je pripadné rozsitovani databaze otazek, pripadné vytvoreni obdobné
databaze do jinych jazyku ¢i jinych predméti.
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V této priloze je popsano jak aplikaci spravné pouzivat. Aplikace je navrzena tak,
aby byla uzivatelsky co nejvice privétiva, nicméné tvorba urcité napoveédy k vysledku
je standartni postup. Vzhledem k rozdéleni aplikace pro studenty a pro ucitele je
zobrazeno prihlasovani.

A.1 Uvodni obrazovka

Pti spusténi aplikace se jako prvni zobrazi ivodni obrazovka pro prihlaseni. V tomto
bodé lze rozlisit, zda do aplikace pristupuje ucitel nebo zdk. V pripadé prihlaseni
studenta staci pouhé stisknuti tlacitka prihlasit. Vzhledem k tomu, ze vysledky testti
nejsou ukladany nebo odesilany, je u studenta zachovana anonymita a neni tieba
vyplnit prihlasovaci idaje. Vytvoreni jednotlivych téti studentim je mozné rozsiteni
aplikace.

Pro prihlaseni ucitele je tieba zaskrtnout moznost ucitel. Pti stla¢eni boxu se
objevi textova vyzva pro zadani hesla, které se uzivateli zobrazi skryté. Po zadani
spravného hesla je uzivatel prihlasen do ucitelského modu.

N gl 74% @ 15:20

Nespravné heslo

Pfihlasit

= Ucitel Bylo zadéno nespévné heslo !!!
.

Heslo: eeees|

OK
TH2030405H607080900

Obrazek 6: Prihlaseni ucitele

Pro ukonceni aplikace slouzi tlac¢itko ve spodni ¢asti aplikace, pti jehoz stlaceni
je uzivatel tazan, jestli chce aplikaci opravdu zaviit, aby nedochézelo k netimyslnému
ukonceni.
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Vaddlévact aplikace

Pihlasit Prejete si ukoncit aplikaci?
L Utitel Cancel ~ OK
Ukongit

Obrézek 7: Uvodni obrazovka a ukoncen{ aplikace

To jsou dvé moznosti prihlaseni uzivatele, které budou detailnéji popsany v na-
sledujicich sekcich.

A.2 Student

Po ptihlaseni je student prepnut do nového menu kde si zvoli nalezité parametry
testu.

N F Ll 74% 8 15:20

5%l 15:.09

Zvol tfidu
® Septima _ Oktava

Zvol test

© ABCD test

) Pravda/Nepravda
_ Dopliovaci test

Nedostatek informaci

Prosim zadej v§echny parametry
pred spusténim testu !!!

Zvol zemi
@ Némecko ) Rakousko
OK

S|

pustit test

Zpét|

Obrézek 8: Student — volba testu
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V horni ¢asti obrazovky voli, ve které ttidé se nachézi. Tento parametr ovliv-
nuje prisnost hodnoceni testu. V prostiedni ¢asti obrazovky zvoli test, ktery chce
spustit a nejspodnéjsi volba znazornuje zemi. Na zakladé zvolenych parametri se
vygeneruje patricny test. PTi nezadani patriénych parametrta se ukaze chybova hlas-
ka s upozornénim. Tlac¢itkem spustit test se potvrzuji volby a tlacitko zpét vraci
uzivatele na tvodni obrazovku.

A.2.1 Typy testi

Na zakladé prostredni volby typu testu se vytvori jedna ze tii nasledujicich obrazo-
vek.

NCF Ll 75% @ 15110 T gl 5% 1510 T gl 75%# 1510
Némecko: 12 Némecko: 2 Rakousko: 10
o 5 1944 wurde die Kirche eine Ruine. In war die Republik
Rhein flieBt nichtdurch Noch nicht rekonstruiert. Das ausgerufen.

Denkmal 2. Weltkrieges. Wir
sprechen tiber Kaiser-Karl-
Gedéchtniskirche

Berlin
Diisseldorf
_ Frankfurt falsch
_ Hamburg richtig
Predchozi Dalsi Predchozi | Dalsi Predchozi DalSi |
Zrusit odpovéd Zrusit odpovéd

Obrazek 9: Student — volba testu

Na obrazovkach lze vidét zleva ABCD test, pravda/nepravda a doplnovaci test.
Prvni test ma 4 moznosti odpovédi, ve druhém je vzdy pouze pravda nepravda
a posledni vyzaduje od uzivatele vepsat odpovéd textem. V dolni ¢asti testu jsou
tlacitka Dalsi a Predchozi pro prechdzeni mezi otazkami. V horni casti testu je
uvedena zemé, ze které je test psan a ¢islo pravé zobrazované otazky. Pii zobrazeni
posledni otézky se, jak mizeme vidét na levém obrazku, ve spodni ¢asti obrazovky
zobrazi tlac¢itko pro odeslani testu. PTi odeslani je uzivatel opét tazan na potvrzeni.
Testy, ve kterych se voli odpovédi, maji také moznost zruseni odpovédi, v pripadé
rozmysleni nebo neimyslném kliknuti. Tato moznost byla priddna zejména kvili
strhavani za Spatné odpovédi.
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A.2.2 Vyhodnoceni

Po potvrzeni odeslani testu se uzivatel dostane do obrazovky vyhodnoceni.

N 5 Ll 66% @ 18:06

Dosazene skore: 3.34

zwischen Deutschland und die
Schweiz.
-> Deine Antwort: —

11) Prasident des Deutschlands
ist Angela Merkel.
| -> Deine Antwort: Richtig >> X |

12) Kanzlerin des Deutschlands
ist Angela Merkel.
I -> Deine Antwort: Richtig >> 0 I

13) Rhein miindet in die Nordsee.
| -> Deine Antwort: — |

14) Deutschland ist reich an
Bodenschatzen
-> Deine Antwort: —

15) Prasident des Deutschlands
ist Joachim Gauck
-> Deine Antwort: Richtig >> 0

16) Helgoland und Sylt sind FliiRe.
-> Deine Antwort: Falsch >>0

Zpét.

Obrézek 10: Vyhodnoceni testu

Na obrazku je nékolik znazornénych oblasti. Obdélnik v horni ¢asti obrazovky
znazornuje dosazené skore z odeslaného testu. Pod nim se vyskytuje textova oblast
obsahujici vysledky. Jednotlivé zaznamy obsahuji ¢islo otazky oddélené pravou za-
vorkou, déle text otazky. Za textem ,,Deine Antwort:“ se vyskytuje odpoved, kterou
oznacil uzivatel a dale znak X nebo O. Posledni znak vypovida o tom, zda byla odpo-
véd spravné. V cervené vyznacenych oblastech tedy mizeme vidét spravné a spatné
odpovédénou otazku. Posledni oblast ve spodni ¢asti obrazovky ukazuje vypsani
otazky s neznacenou odpovédi. Tlacitko zpét vraci uzivatele opét na volbu testu.
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A.3 Ucitel

Pti korektnim zadani hesla se uzivatel dostane na obrazovku, kde si ucitel zvoli,
jak chce spravovat otézky. PTi vraceni se na tuto obrazovku z jednotlivych tuprav
zustava ucitelsky mod stale prihlasen. PTi opusténi na tvodni obrazovku je nutné
zadat opét heslo. Jednotliva tlacitka uzivatele pfesméruji na patticné obrazovky.

NCF Ll 75 15111 T Ll 74% 8 15:21 T Ll o4%im 18:49

Zvol test kam chces pridat otdzku
 ABCD-test
_ Pravda/nepravda
Doplnovaci test

Zvol upravovany test

ABCD-test

Pravda/Nepravda

Doplnovaci test
Zobrazit moznosti

Zvolte test a vyberte otézku:

Zvol zemi pro otazku
Némecko ' Rakousko

Upravit nebo smazat

Vlozit novou otazku
Upravit Smazat

Zpet Zpét |
Zpét

Obrazek 11: Volba uditele — moznosti

Na levém obrazku vidime obrazovku s volbou, prostfedni obrazovka se zobrazi
pri zvoleni editace a obrazovka vpravo slouzi k vkladani nové otazky.

A.3.1 Vlozeni nové otazky

V predeslé sekci je ukézana tvodni obrazovka vkladani otazky. Pri vyplnéni pa-
rametrii se vykresli standartni nabidka pro pridani otazky. V tomto ptikladu byl
vybran ABCD test, ale postup je u ostatnich typt testi analogicky. Doplnovaci test
poskytuje o jednu volbu navic, a to kolik odpovédi si preje uzivatel vlozit.



A3  Uditel 53

N F Ll 74% 0 15:21 NOF gl 74% 8 15:21 N T Ll eo% @ 18:19

Zvol test kam chces pridat otdzku

e ABCD-test = — . s
 Pravda/nepravda Zpét k vybéru testu Zpét k vybéru testu
C Doplnovaci test
Zohiaiimazoosti Zadejte znéni pridavané otazky: Zadejte znéni pridavané otazky:
Zvol zemi pro otazku i i
S Nemecko L Rakonas 1 )I’IChtIg Pridej az 4 spravné odpovédi otazce
1)richtig >
1)richtig 2
: = 3
1)richtig o
Potvrdit
Pridej odpovéd" Pfidej odpovéd
Pridej novou otazku Pridej novou otazku
Zpét Zpét Zpét

Obréazek 12: Vlozeni otazky — ABCD ptiklad

Na pravém obrazku vidime upresnujici obrazovku, ktera se vyskytuje pouze
u pridani do doplnovaciho testu.

Na prostiednim obrazku vidime vyslednou obrazovku, kde se zobrazi 4 moznosti,
pricemz spravna odpovéd méa zelenou barvu textu. Pri kliknuti se zobrazi vycet
odpovédi, kde uzivatel zvoli. V pripadé, ze uzivatel nenalezne pozadovanou odpovéd,
klikne na tlacitko pro pridani odpovédi na spodni ¢asti obrazovky a ta ho presméruje
do nové obrazovky. Zde probéhne ptridani odpovédi, kterd se automaticky zaradi do
vybéru pti vkladani otdzky. Na testovacim prikladu vlozime novou odpovéd, kterou
nasledné vyuzijeme jako spravnou odpovéd nové vkladané otazky.
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Zadete text nové odpovéd

Nova odpovéd

Vloz novou odpovéd
Zpét

Prejete si pridat odpoved do databaze?

Cancel

OK

T Ll 74% 8 1523

Zpét k vybéru testu

Zadejte znéni priddvané otézky:

Novd otzkal

163)Nova Odpoved
7)GroRglockner
9)Schwarzwald

11)Salzkammergut

Pridej odpovéd
Pridej novou otazku
Zpét |

Obrézek 13: Vlozeni nové odpovédi

Na zeleném misté pribyla uzivatelem vytvorena odpovéd. Text otazky byl nasta-
ven na nova otazka a do ostatnich odpovédi byly vybrany rizné hodnoty, aby mohla
byt otazka korektné vlozena. Pti poruseni nékterého z téchto pravidel se objevuje

chybové hlaseni.

Néasledné je otazka vlozena do databaze. Ve studentském rezimu byl spustén
ABCD test a otazka nalezena, s korektnim obodovanim uzivatelem zvolené spravné

odpoveédi.

Prejete si otazku pridat?

Cancel OK

NOT Ll 74% 8 1524

Némecko: 12

Nova otdzka

) GroRglockner

‘e Nova Odpoved
) Salzkammergut
_ Schwarzwald

Piedchozi  Dalsi

Zrusit odpovéd

e

T Ll 74% W 15:24

Dosazene skore: 1

9) Wie viele Bundesldnder gibt's in
Deutschalnd
-> Deine Antwort: —

10) Deutschalnd grenztan ___
Staaten.
->Deine Antwort: —

11) Was ist passiert in Wiener
Kongress
-> Deine Antwort: —

12) Nové otazka
->Deine Antwort: B >>0

13) Rhein miindet in
-> Deine Antwort: —

14) Welche Grenze Rhein bildet :
Deutschland -
-> Deine Antwort: —

15) Einwohnerzahl: (Milionen)
-> Deine Antwort: —

Zpét

Obrazek 14: Vlozeni nové otazky
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A.3.2 Editace a smazani otazky

Tyto dvé operace lze provadét na jedné obrazovce. Opét zvolime typ testu a na
zobrazeném textovém poli zvolime ve vycétu otazku. Nalezend otézka lze upravit
nebo smazat. V prikladu je uvedena uprava vyse zvolené otazky a nasledné jeji
smazani.

N 7 il 74% @ 15:25

N F gl 74% @ 15:25

4)In der Osterreichischen Re..

Zvol upravovany test

© ABCD-test
© Pravda/Nepravda X
Dopliiovaci test 16)Nach dem 2. Weltkrieg w..

74)Man kann finden viele Se..

Zvolte test a vyberte otazku: Zvolte test a vyberte otazku:

17)Nationalfeiertag (Neutral..

23)Nationalsport Nummer e..

Nov4 otazka zména
163)Nova otazka

163)Nova otazka 76)Rhein flieRt nicht durch _..

78)Rhein miindet in

Upravit Smazat| - =
Potvrdit zmény
20)Volksschule dauert )
| Zpét

19)W.A. Mozart war in ‘

Zpét | 84)Was hat Otto von Bismar..

82)Was ist passiert in Wiene..

Obrézek 15: Editace otazky

Na levém obrazku je zobrazena zvolena otézka, kliknutim na ni se zobrazi vy-
bér otazek sefazeny abecedné, ktery je vidét na druhém obrazku. Na poslednim je
obrazovka, kam je uzivatel presmérovan pri kliknuti na tlacitko Upravit. V pripadé
rozmysleni uzivatel vrati na predchozi obrazovku tlacitko Zpét, v opacném pripadé
potvrdi zmény, které se okamzité promitnou do databaze.
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74)Man kann finden viele Se..

16)Nach dem 2. Weltkrieg w..

Zvol upravovany test

© ABCD-test
17)Nationalfeiertag (Neutral.. © Pravda/Nepravda
© Doplnovaci test

23)Nationalsport Nummer e..

Zvolte test a vyberte otézku:

163)Nova otazka zména [
76)Rhein flieRt nicht durch _.. [ Prejete si smazat otdzku?
78)Rhein miindet in O S Cancel  OK
163)Nova otazka zména
20)Volksschule dauert |
19)W.A. Mozart war in O Upravit Smazat
84)Was hat Otto von Bismar.. [
82)Was ist passiert in Wiene.. [
Zpét

O

85)Weimar Republik ist gegr..

Obrazek 16: Smazani otazky

Smazani otazky probihd obdobnym zplisobem, nyni uz upravena otazka je pri-
déana do vybéru a naslednym stisknutim tlac¢itkem Smazat je odstranéna.
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