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Abstrakt v SJ

V diplomovej préci sa zaoberdme podporu vyucby slovenského jazyka u pricha-
dzajacich ukrajinskych Studentov. Prostriedkom na dosiahnutie ciela je vyvoj in-
formac¢ného systému Slovencina na mieru. V analytickej ¢asti objavujeme rozhrania
pre pochopenie pouzivatelskych potrieb a koncepty gamifikacie, personal infor-
matics a persuasive technologies. Pochopenie tychto tém viedlo smerovanie né-
vrhového procesu findlneho produktu. Po otestovani oboch komponentov - mo-
bilnej aplikacie pre Studentov a webovej administrativnej aplikacie bol produkt
ako celok akceptovany oboma testovacimi skupinami a bude v praxi vyuzivany

uz od nastupu novych prvakov v septembri tohto roku.

Kltcové slova v SJ

gamifikacia, podpora vyucby, mobilné aplikdcia

Abstrakt v AJ

The final thesis is focused on supporting incoming ukrainian students on their
learning of slovak language. This is being achieved by developing an informa-
tion system Slovencina na mieru. In the analytical part of the work we discover
frameworks for understanding user needs and concepts of gamification, personal
informatics and persuasive technologies. Understanding of these topics lead the
development of the final product. After testing both components of the solution
- user-facing mobile application and administrative web application the prod-
uct was accepted as a whole by both testing groups and will be used as soon as

September of current year.

Klticové slova v AJ

gamification, learning aid, mobile application

Bibliograficka citacia
MURAR, Dominik. VyuZitie gamifikcie vo vjucbe slovenského jazyka pre zahranic-

nych studentov. Kosice: Technicka univerzita v Ko$iciach, Fakulta elektrotechniky
a informatiky, 2023. 59s. Veduci prace: doc. Ing. FrantiSek Babi¢, PhD.



67824
TECHNICKA UNIVERZITA V KOSICIACH
FAKULTA ELEKTROTECHNIKY A INFORMATIKY

Katedra kybernetiky a umelej inteligencie

ZADANIE
DIPLOMOVEJ PRACE

Studijny odbor: Informatika
Studijny program: Hospodarska informatika

Néazov prace:

Vyuzitie gamifikacie vo vyuébe slovenského jazyka pre
zahraniénych Studentov

Use of gamification in teaching the Slovak language to foreign students

Student: Bc. Dominik Murar

Skolitef: doc. Ing. FrantiSek Babi¢, PhD.
Skoliace pracovisko:  Katedra kybernetiky a umelej inteligencie
Konzultant prace:

Pracovisko konzultanta:

Pokyny na vypracovanie diplomovej prace:

1. Podat teoreticky prehlad problematiky vyuzivania digitalnych technolégii na podporu
vyulby jazykov.

2. Navrhnut viastné rieSenie na zaklade analyzy cielovej ulohy.

3. Implementovat a otestovat’ navrhnuté rie§enie prostrednictivom vhodnych technologickych
pristupov a metdd.

4. Vypracovat dokumentaciu podfa pokynov katedry a veduceho prace.

Jazyk, v ktorom sa praca vypracuje: slovensky
Termin pre odovzdanie prace: 21.04.2023
Datum zadania diplomovej prace:  31.10.2022 U

b’.

“prof. Ing. Liberios Viokorckas, PhD.
dekan fakulty




Cestné vyhlasenie

Vyhlasujem, zZe som zavere¢nt pracu vypracoval(a) samostatne s pouzitim uve-

denej odbornej literatury.

Kosice, 21.4.2023
Vlastnorucny podpis



Podakovanie

Na tomto mieste by som rad podakoval svojmu vediicemu préce za jeho ¢as, od-

borné vedenie a kritickti spatnt vdazbu pocas prace na mojej diplomovej préci.



Obsah

Uvod

1 Analyza stavu problematiky

1.1 Definovanie a pochopenie pouzivatela . . . . .. ... ........
1.2 Gamifikdcia . ... ... ... ... .. oo o
1.2.1 Koncept personal informatics . . . . . ... ... ... ....
1.2.2  Koncept persuasive technologies . . . . . ... ... ... ..
1.3 Analyza konkurenénychrieSeni . . . . . .. ... ... ... .....
1.3.1 Duolingo,Falou . . . ... ... ... ... ... . ...,
132 WocaBeealangBee . ... ...................
133 Moodle. . . ... ... ... ...
1.3.4 5S0languages . . . . ... ... .. ... ... ...
135 LinGo . .. ... ... . .. ...
1.3.6  FunEasyLearn: Naucte sajazyky . ... ... .........
1.3.7 NauctesaSlovensky . .. ... .................
14 Hodnotovdanalyza . . ... .. ... ... ...............
1.5 Analyza technickychrieSeni . . . . ... ... ... . ... .....

2 Navrh a implementicia rieSenia

2.1
2.2
2.3

24

2.5
2.6

ViziarieSenia . .. ..... ...
Pouzivatelské persény . .. . ..
Poziadavky . . ... ... .....
2.3.1 Nie-funkéné poZiadavky .
2.3.2 Funkéné poziadavky . . .
UML diagram pripadov pouzitia

241 Plnenie cvicenia typupribeh . .. ... ... ...

2.42 Uprava obsahu lekcie . . .
Architekttra rieSenia . . . . . . .

Navrh pouzivatelského rozhrania

12
15
15
16
18
19
19
20
21
21
25

27
27
28
29
30
30
32
32
35
37
38

vii



2.7 Postup implementacie rieSenia . . . . .. ... ... ... L. 41
271 Prototypl . ... ... ... 41

272 Prototyp2 . ... ... 42

273 Prototyp3 . . . . ... 43

274 Findlny prototyp . ... ... ... ... ... ... .. ... 43

2.7.5 Vyvoj administratorskej webovej aplikacie . . ... ... .. 44

3 Testovanie 46
3.1 Testovanie mobilnej aplikacie . . . .. .. ... ... .. ... .... 46
3.2 Testovanie administrativnej webovej aplikacie . . . . . . ... .. .. 52

4 Zaver 55
Literatara 56
Zoznam priloh 60

viii



Zoznam obrazkov

1.1
1.2
1.3
1.4
1.5
1.6
1.7
1.8
1.9
1.10

21
2.2
2.3
24
2.5
2.6
2.7
2.8
29
2.10
2.11
2.12

3.1
3.2
3.3

Duolingo - gamifikaénéprvky . .. ... .. ... ... ... ... 8
Zivotny cyklus Zitej informatiky (Epstein) [20] . ... ....... 11
Apple Watch - gamifika¢né prvky [23] . ... .. ... ... .. .. 13
Falou - prispdsobenie vyucby a konverza¢né cvicenia . . . . .. .. 16
Wocabee - typy cvi¢eni na prekladslov . . ... ... .. ... ... 17
Moodle - komplexnd hierarchia kurzov . . ... ... .. .. .. .. 18
50 languages - tréning slovnej zdsoby . . . ... ... ... ... .. 19
Lingo - Korpus cvi¢eni a druhy cvi¢eni . . ... ... ... ..... 20
FunEasyLearn - inicializacia kurzu, sledovanie postupu . . . . . . 20
Naucte sa Slovensky - Korpus cviceni a druhy cviceni . . . . .. .. 21
PouZivatelskd persénal-Student . .. .. ... ... ........ 29
PouZivatelskd perséna 2 - pedagég cudzich jazykov . ... ... .. 29
UML diagram pripadov pouzitia . . . .. ... ... ......... 33
Diagram architekttary rieSenia . . . . ... ... ... .. ... ... 37
Zakladné komponenty a farebnd schéma . . . ... ... ... ... 39
Mockupy obrazoviek . . . ... ... ... ... ... L 40
Prototyp1l . . . .. .. . . . . 41
Prototyp2 . . .. .. ... 42
Prototyp3 . . . ... ... 43
Findlny prototyp . . . . .. ... ... ... ... o 44
Administratorské aplikacia - domovska obrazovka . ... ... .. 45
Administratorskd aplikdcia - pravadlohy . ... .. ... ... .. 45
Dotaznik - otdzka 4 - sthlas s tvrdeniami . . . . .. ... ... ... 48
Dotaznik - otdzka 8 - preferované herné prvky . ... ... ... .. 51
Testovanie - chyba s pretekanim elementov cez hranu obrazovky . 52

ix



Zoznam tabuliek

1.1
1.2
1.3

3.1

Hodnotové analyza - 8kala hodnotenia . . . . .. ... ... ... .. 23
Hodnotova analyza - vahy kritérif . . . . . ... ............ 23
Hodnotové analyza - konkurenéné rieSenia . . . . .. ... ... .. 24
Tabulka odpovedi na otazku 4 v zavislosti od dizky pobytu na SK . 49



Zoznam skratiek

FU Fakulta umeni.

JTBD jobs to be done.
PWA progressive web app.
SvF Stavebna fakulta.

UJSS Ustav jazykov, spolocenskych vied a akademického $portu.

Xi



Uvod

KaZdoroc¢ne sa na Technickta Univerzitu v KoSiciach hlési rasttici pocet Studentov
z Ukrajiny. Tento jav so sebou nesie hned niekolko problémov. Okrem toho, ze
jazykova bariéra je pri vy$som pocte zahrani¢nych studentov viac citelnd, kurzy
slovenciny na zaciatku Stiidia nepostacuji na dosiahnutie dostato¢nej trovne ja-
zyka pre bezproblémov1 pracu v slovencine. NavysSe zniZend kapacita tistavu ja-
zykov, spolocenskych vied a Sportu TUKE tento problém este viac zvyraziiuje,
kedZe nedokézZe persondlne pokryt vsetok dopyt po kurzoch slovenciny. Preto
oddelenie jazykov vyvinulo iniciativu pre vznik technického rieSenia, ktoré by
zacinajucim studentom poskytlo podporny néstroj pre efektivne samostadium.
Navyse by toto rieSenie malo obsahovat okrem elementarnej slovnej zasoby aj ob-
sah Sity na mieru pre prichddzajticich studentov.

Ako rieSenie nastoleného problému sme navrhli informacny systém zloZeny
z dvoch ¢asti. Prvou je primarna mobilna aplikacia pre Studentov. T4 bola prog-
ramovand v JavaScript rozhrani React Native. V rdmci diplomovej prace je cielom
vydat plne funként verziu pre systém Android dostupni pre instalaciu zo sa-
boru .apk. Vzdjomne, z nasej strany aj zo strany ucitelov, vysla tazba aplikaciu
gamifikovat, teda v nej uplatnit herné prvky pre podporu motivécie a konzisten-
cie pouzivatelov. Tento koncept bol preto zvaZzovany uz pri prvom navrhu pou-
zivatelského rozhrania.

Druhd, nemenej dolezitd cast rieSenia je webova administratorskd aplikacia
pre ucitelov. Tento produkt je dostupny nalokalite slovencinanamieru.website.
tuke. sk a umoZziiuje editaciu obsahu cviceni, ktoré pouZzivatelia - studenti vidia
v mobilnej aplikdcii. Je to hlavnym diferenciacnym faktorom aplikdcie, ktory za-
rucuje jej dynamickost a vyznamne redukuje potrebu zdsahu programatora pri
beznych udrziavacich pracach.

Predpokladdme Ze toto rieSenie bude prinosom pre obe strany pouZivatelov.
U studentov o¢akdvame spokojnost s formatom aplikacie a s neformalnym, hra-
vym a prehladnym spracovanim. U ucitelov sledujeme schopnost orientovat sa

vo webovom rozhrani a naplnenie stanovenych ocakévani.



1 Analyza stavu problematiky

V analyze stcasného stavu problematiky rozoberame Styri podstatné oblasti. V
prvej podkapitole objavujeme a skiimame metodolégie vyuZiteIné pri ndvrhu a
implementdcii rieSenia. Druhou oblastou je vedtci myslienkovy koncept aplika-
cie, a to gamifikdcia. Tretia cast analyzy je zas zamerana na konkurencné rieSenia
podobnych problémov. S tymto pohladom v poslednej ¢asti analyzujeme techno-
logické moznosti vyvoja informaéného systému tak, aby spltial potrebné poZia-

davky:.

1.1 Definovanie a pochopenie pouZzivatela

Persony st velmi populdrnym prostriedkom pre vytvorenie empatie s pouzivate-
lom vyvijaného produktu. V perséne definujeme charakterové ¢rty ¢loveka, jeho
zékladné postoje, impulzy, frustracie a ciele a ¢asto aj generalizované demogra-
fické ¢rty. Pristupy k ich tvorbe sa li$ia. Chang a kol. [1] objavuje, Ze ani litera-
tdara tu nie je jednotnd a zatial ¢o jedna Cast zastava pristup zakladania persény
na jednom realnom ¢loveku, druhé cast sa priklana k syntéze viacerych redlnych
0s0b do jednej persény. Zastancami druhého pristupu st aj Miaskiewicz s Koza-
rom | 2], ktori persénu definuju ako fiktivnu osobu agregujticu ¢rty skupiny. Hoci
druhy pristup vdaka agregdcii obsahuje viac informaciif, moZze sa nakoniec svojej
predlohe vzdialit a reprezentovat "kazdého ale zaroveri nikoho". Prvy pristup zas
nezahrnie vSetky kltcové charakteristiky skupiny, avsak vzorového pouzivatela
reprezentuje pravdivo. Aj napriek svojim slabym strdnkam povaZujeme persény
v oboch pripadoch za vynimoc¢ne prinosny prostriedok k pochopeniu cielovych
skupin pouZzivatelov.

Pri tvorbe person je populdrnou metodolégiou jobs to be done, skratene JTBD,
ktord vyvinul Christensen a kol. [3]. Na rozdiel od napr. demografického pri-
stupu, JTBD nepozerd na vekové, geografické ¢i ekonomické ¢lenenie pouZivate-
lIov. Namiesto toho sa zameriava na pracu (job), ktort chce ¢i potrebuje pouZziva-

tel vykonat. Podla Christensena si pre dosiahnutie danej prace pouzivatel najima
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prostriedky. Pri ndvrhu produktu je teda dolezité pochopit aké prace méZu po-
uzivatela priviest k tomu, aby si najal vyvijany produkt [4]. Hodnotny prinos
tejto met6dy vyzdvihuje Kullak [5], ked hovori, Ze pouZzivatel si pre dosiahnutie
ciela moZe najat rézne prostriedky. Pri zamyslani sa nad pracou a konzultécii s
cielovymi pouZivatelmi teda pomerne lahko objavime aj konkurentov nasho pro-
duktu.

Ak vyuzitim predoslych pristupov dokdZeme pouZzivatela spoznat, na zazna-
menanie jeho poziadaviek v meratelnej forme sltizi rozhranie MoSCoW [6]. Umoz-

fiuje prioritizovat poziadavky formou rozdelenia do styroch kategorii:

1. Must have (musi mat) — poziadavky najvyssej priority, bez nich nie je soft-

vér povazovany za plne funkény a poZiadavka za splnend.

2. Should have (mal by mat) — poziadavky strednej priority. St to tie na ktoré

sa upriamuje pozornost hned po ukonceni prace na must have poziavkach.

3. Could have (mohol by mat) — poZziadavky najnizsej priority. Softvér ich
pre svoje fungovanie vObec nepotrebuje, marginédlne zlepSuja pouZitelnost

a UX a st plnené aZ po uzavreti should have poziadaviek.

4. Won'thave (nebude mat) — negativne vyhradenie poziadaviek. Programa-
tor a vlastnik produktu sa zhodnti na funkcionalitach, ktoré uz aplikdcia ne-
bude obsahovat, aby sa predoslo nerealnym ocakavaniam alebo nespravnej

interpretécii niektorych z pozitivne definovanych poziadaviek.

1.2 Gamifikacia

Napriek narastajticej popularite gamifikécie v poslednych rokoch sa literattra na
jej definicii nezhoduje [7]. Huotari [8] definuje gamifikdciu ako proces zlep$o-
vania sluzby aplikaciou hernych postupov za ti¢elom zvySenia pridanej hodnoty
pre zédkaznika. Tato definicia je pritom agnosticka na prostredie. S tym sa nez-
hoduje Johnson a kol. [9], ktori zas o gamifikdcii hovoria pri vyuziti elementov
hry v nie-hernom prostredi. Tato definicia ale nehovori o tcele vyuzitia, ¢o pri
pohlade cez optiku rozhrania JTBD predstavuje zna¢ny nedostatok. Ak sa zame-
riame na praktické vyuzitie gamifikacie, zistime, Ze je velmi populédrna v oblasti
marketingu [8], sluzieb, a potom osobitne pri vzdelavani [7] ¢i zdravi [9][10].
Co majt vietky tieto oblasti spolo¢né je, Ze nie st vo svojej podstate hrou.

Aby sme pochopili akti pracu chct pouzivatelia vykonat, bol by potrebny oso-

bitny vyskum pre kazdu z tychto oblasti. AvSak ak pontikanou sluZzbou je vylet po



Kapitola 1. Analyza stavu problematiky

naucnom chodniku pri Morskom oku, tak ak nduc¢né tabule obsahujti okrem textu
aj interaktivne pexeso, ktoré vydava zvuky miestnych zvierat, ide o prvok gamifi-
kécie. U¢elom je udrzanie pozornosti hlavne detskych navstevnikov. Ak sluzbou
je escape room, tak pri vyuziti hernych prvkov nemdzeme hovorit o gamifikécii,
nakolko samotné escape room je hrou. Ak ale podobné prvky logickych hada-
niek aplikujeme do prehliadky mesta a vytvorime honbu za pokladom v centre
mesta, ide uz o gamifikdciu. V tomto pripade je job to be done, teda praca ktort
chce pouzivatel vykonat spoznanie mesta, jeho pamiatok a histérie. Honba za po-
kladom je nastrojom na zvysenie pridanej hodnoty a skvalitnenie zaZitku. VZdy
sa ndjdu zakaznici, ktori si tito sluZbu vybert iba kvoli hernym prvkom, ale ako
bolo povedané, to by si vyZadovalo osobitny vyskum. NaSou snahou je na tomto
tcelne zjednodusenom priklade ukazat s akym vnimanim gamifikécie pracujeme
v nasledujtcich ¢astiach prace.
Za gamifikaciu teda povazujeme proces aplikacie hernych prvkov v nie-hernom

prostredi za Gcelom zlepSovania sluzby a zvySovania pridanej hodnoty pre pou-
Zivatela.

Pri spravnej aplikdcii hernych principov je doleZité rozlisit druhy motivacie:

e Vnutornd motivacia — ¢lovek je vnutorne motivovany ked mu samotna vy-
kondvana aktivita ddva pocit naplnenia, je sama o sebe pritazliva [11]. V
kontexte vzdeldvania to znamen4, Ze ¢lovek nachadza pozitok, resp. prinos
v ufeni sa, nie v tom, Ze si po kaZzdej vypracovanej tlohe dopraje sladkt

odmenu, alebo mu mobilnd aplikécia prideli za odmenu isty pocet bodov.

e VonkajSia motivdcia je potom opakom vnuitornej motivécie. Aktivitu tu ¢lo-
vek vykondva kvoli vysledku. Tato forma motivacie ma pozitivnu formu,
kedy je aktivita vykondvana kvoli odmene, aj negativnu formu, pri ktorej je
za nevykonanie aktivity udeleny trest. Kvoli tomuto oddeleniu odmeny od
aktivity vznika ¢asto nevola az odpor voci primdrnej aktivite. [9]. To v pri-
padoch Ze zrazu externt validaciu vynechdme a o¢akdvame splnenie ciela
bez odmeny, alebo Ze je trest prili§ prisny a demotivujtci, pripadne odmena

prilis nevyrazna a nepredstavuje dostato¢ny motivator.

Cielom pri efektivnej aplikacii gamifikécie je vzdy vnitorna motivécia [9].
Chceme dosiahnut stav, kedy chce pouZzivatel vykonavat cielovi aktivitu aj bez
pomoci hernych praktik, resp. tie ostanti aplikované iba pre dodrZiavanie istej
konzistentnosti, nie pre motivéciu k ¢innosti v prvom rade.

Pre budovanie vnutornej motivécie sa zvycajne vyuZzivaji elementy vedice k

nastavovaniu a dosahovaniu cielov. Hlavnymi st:



Kapitola 1. Analyza stavu problematiky

e odmeny/odznaky,

® VyzVy,

e skore,

e sutaze,

e koncepty okamzitej pochvaly (immediate success feedback),
e priebeznd odozva postupu (continuous progress feedback),
e autonémnost - prispdsobitelny avatar,

e pribeh.

Casto sa vyuZiva aj socidlny element rebrickov a stupienkov vitazov, &o je ista
kombindcia skére a stitaZe viacerych pouZzivatelov. Inym spdsobom vyuZzitia so-
cidlneho prvku je vytvéranie timov [9].

Obzvlast vyznamné st posledné dva body. Tie dokdzu vytvorit u cloveka emoc¢né
naviazanie na konkrétny gamifika¢ny proces. Ak si pouzivatel moze prisposobit
avatar, virtudlne prostredie a nastavit vlastné ciele, pricom tento avatar je zasa-
deny do pribehu, je jeho zazitok posunuty na novu droven [9].

Podla analyzy Johnson a kol. [9] ukazujt najsilnej$i vplyv pri efektivnosti ga-
mifikédcie rézne formy odmeny. Velmi casto st spojené aj s pocitanim skoére ¢i
zapojenim v stutaZi, preto je taZko tieto 3 prostriedky postdit izolovane. Druhym
najvyznamnej$im prvkom je prisposobitelny avatar, resp. avatar, ktory silnie a
zlep$uje sa spolu s postupom pouZzivatela. Zaujimavym javom je, Ze ¢asto regu-
luje tizkost a stres spojeny s budovanim novych navykov, mozno prave preto, ze
sa tak pouzivatel dokaZe lepSie stotoZnit so svojim novym Zivotnym Stylom, no-
vym ja. Vidi sdm seba vo virtudlnom avatare a ak sa dokaze prijat on so svojimi
novymi schopnostami (novy cudzijazyk, beh, bicyklovanie a pod.), bude ho snad
vediet prijat aj jeho okolie. Tretim najefektivnej$im prvkom je socidlny aspekt, a
teda spomenuta vzdjomna sutaz, ¢i spolupraca.

Vyskum, ktory vykonal Rooksby a kol. [12] si naopak netrifa zoradit gami-
tika¢né praktiky podla ich efektivnosti a poukazuje na to, Ze tieto principy moze
byt naro¢né kvalitativne ohodnotit. Pri skimani nastrojov na meranie fyzickej ak-
tivity (osobitne sa tejto problematike venujeme v kapitole 1.2.1) vykonali rozho-
vory s 22 tcastnikmi prieskumu. Pritom zistili, Ze k pouZivaniu technologickych
néstrojov na sledovanie svojej fyzickej aktivity ich privddzali r6zne motivatory.

Jedna kategoria Iudi sa zaujimala o data, a preto im bolo prirodzené pravidelne
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zaznamenavat atrzky svojho Zivota. Samozrejme sa nasla aj opacnd kategoria,
ktort zas déata nezaujimali. Ti na zaznamendvanie aktivity mohli pozerat ako na
sataz s priatelmi, ¢i hru, v ktorej chceli denne dosiahnut isté skére alebo zbie-
rat odznaky za dosiahnuté milniky. Inych zas motivoval streak, teda neprerusena
Sntra dni, pocas ktorych aktivitu vykonali a zaznamenali. Preferencie sa ale aj v
tomto pripade vyrazne liSili a to uZz aj v tak malej vzorke. V skratke, ani ludia,
ktori majti radi hry a aj tato ¢innost vnimali ako hru sa nezhodli v tom, ktory
prvok je najlepsim motivatorom. Ide o vyrazne osobnti vec.

Bruder [13] vo svojom ¢lanku venujicemu sa vyuZitiu gamifikdcie vo vzde-
lavacom procese opisuje 5 hlavnych elementov. Vd¢Sina z nich sa vyskytla aj v
predoslom zozname, avSak ich poradie je odlisné. To len potvrdzuje tvrdenie z
predoslého odseku, Ze nevieme definovat jeden "superprvok", ale kazdy pouZi-

vatel preferuje iny herny prostriedok.
1. vyzvy,
2. zaujimavé pribehy,
3. flexibilita (viacero sp6sobov pre dosiahnutie ciela),

4. okamzité odmeny (nielen odznaky, ale aj veci znovu vyuzitelné v hre —

odomknuta nové misia, nova ¢ast mapy),

5. kombindcia zdbavy a realizmu.

PodIa tohto ¢lanku st potom benefitmi vyuzitia gamifikdcie zvySeny entu-
ziazmus, zniZend troven rusivého spravania, rozvoj kognitivnych schopnosti ¢i
zvys$ena uroven pozornosti.

Pri rozumnom vyuziti predstavenych gamifikacnych elementov by samotna

aplikcia mala spliiat 4 charakteristiky, ktoré definuje Winker [14]:

1. Definovany ciel s vopred definovanou odmenou.
2. Jasne urcené pravidla toho, ako ciel a odmenu dosiahnut.
3. Prehlad hra¢ovho postupu k cielu.

4. Dobrovolna tcast.

Jednym z najcastejSich priestorov pre gamifikdciu predstavuja mobilné ap-

likacie. Dovod je jednoduchy — smartfény st Iludom najbliZsi a najrozsirenejsi

druh inteligentnej technolégie a tak mobilné aplikdcie st logickym vyberom ak
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chce byt akékolvek rieSenie ¢o najdostupnejsie svojim pouZivatelom. A prave me-
dzi aplikdciami je viacero priekopnikov tohto konceptu. Napriklad ucenie cu-
dzich jazykov tspesSne gamifikuje Duolingo. ESte predtym ale kratko venujeme
pozornost aplikdcii Pokémon Go.

Pokémon Go je sice v pravom slova zmysle slova hrou no zaroven motivuje
hra¢ov k pohybu. Pre ndjdenie Pokémonov, ¢i ndjdenie miest doleZitych pre po-
stup v hre, akymi st napriklad PokéStops, je potrebné sa fyzicky hybat a aktivne
ich vyhladavat a navétivit. Stidia Studenta Duke University of Nursing zistila,
Ze hra¢om Pokémon Go sa az dvojndsobne zvysila pravdepodobnost, Ze denne
dosiahnu 10 000 krokov [15]. Tento Ziadany jav vo svoj prospech vyuzivaja aj
podniky, ktoré méZu mat vo svojej blizkosti PokéStops a za isty poplatok po-
tom vyuZit funkciu “Lures”. Vdaka nej m6zu hraci po dobu 30 mintt v blizkosti
tohto PokéStopu chytit pokémona. Takymto spésobom dokdZu podniky prildkat
do svojej blizkosti novych zakaznikov [16].

Forma hry ju samozrejme nerobi menej hrou. Aj futbal nevyhnutne vyzaduje
aby sa hraci hybali ale to ho nerobi gamifikovanym behom. Nebolo by sprédvne
tvrdit, Ze Pokémon Go gamifikuje pohyb a spozndvanie svojho okolia. Z JTBD
pohladu sice m6Zeme néjst pouZzivatelov, ktori tito aplikdciu vyuzivaji prave
preto aby si nasli rozptylenie pri svojej snahe o viac pohybu. Takmer istotne to
ale nebude hlavna demografia a preto tento pohlad nebudeme zovseobectiovat.
Co moZno povedat je, Ze ak by niekto chcel gamifikovat pohyb, méZe si Poké-
mon Go vziat za priklad, pretoZe to robi velmi tspeSne. Predmetom diskusie
vSak modZe byt ¢i motivacia pouZzivatelov k pohybu je vntatornd a ¢i je tento pozi-
tivny jav dlhodoby. Analyza Johnsona a kol., jednoznac¢ne potvrdzuje kratkodoby
pozitivny vplyv gamifikacie na budovanie ndvykov. DIhodoby prinos sa ukézal
ako nejasny, pripadne bol vyhodnoteny ako neutralny. Jednym z dévodov pritom
moze byt fakt, Ze Ziaden z analyzovanych vyskumov nesktimal vnatorna moti-
vaciu ako priamy vystup aplikacii gamifikacie [9]. Dovodom preco gamifikacné
rieSenia nevykazali dlhodoby prinos teda moZze byt, Ze sa im nepodarilo vyvolat
v pouzivateloch vnitornti motivaciu k cielovej ¢innosti. Autori analyzu uzatva-
raja zamyslenim, ¢i to mdze znamenat, zZe popularita aplikacie hernych prvkov je
sposobena faktorom novosti, nie redlnym prinosom [9].

Duolingo je potom pravym prikladom gamifikdcie [17]. Doposial opomenu-
tym ostava fakt, Ze gamifikacné praktiky, ktoré sme uviedli ako priklady aplikacie
vnutornej motivacie mozu byt velmi lahko pochopené a implementované povr-
chne a tym padom stratia funkciu vnttornej motivécie a sltZzia iba pre vonkajsiu

motivaciu. Ak sa zameriame na implementaciu odmien ¢i odznakov, nestaci ude-
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lovat jednoduché medaily za prvé, druhé a tretie miesto alebo za otvorenie apli-
kacie. Odmeny by mali byt priamo naviazané na hlavny proces, ktory gamifikuja.

V pripade Duolinga je to samozrejme vzdeldvanie a samotna aplikacia ukéaz-
kovo demonstruje ako vyzerd sprdvna implementécia odmien. Duolingo udeluje
odznaky napriklad za tspesné zvladnutie narocnej lekcie, za naucenie sa istého
poctu novych slov, alebo za vyplnenie cviceni v rannej ¢i vecernej hodine pér dni
po sebe. Kazdy z tychto scendrov predstavuje situdciu, v ktorej by mal byt pou-
zivatel so sebou spokojny aj bez externej pochvaly. Mal by vnimat pocit, Ze sam
seba prekonal, Ze sa bliZi k svojmu cielu. Ulohou odmien nie je slazit ako vir-
tudlny cukrik po kazdej lekcii, teda ako prazdna odmena len kvoli odmene ako
takej. Naopak, ma sluzit ako katalizator spokojnosti z prekonania svojich doteraj-
Sich schopnosti v nadvédznosti na velmi konkrétne pomenovany tspech.

Okrem odmien Duolingo obsahuje aj vSetky doteraz pomenované gamifika¢né
prvky [7]. Ako priklad na obr. 1.1 uvddzame 4 najvyraznejsie z nich. Z Iava st to

- priebezna odozva postupu, skére vo forme denného radu, odmeny a vyzvy.
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Obr. 1.1: Duolingo - gamifika¢né prvky

Huynh et al. [18] kvantifikovali kvalitu herného zazitku v aplikaciu Duolingo
vyuZitim teérie zdokonalovania hier. Duolingo ziskalo vyrazne niZSie hodnotenie
nez napriklad futbal, ale jednym dychom autori dodavaju, Ze Duolingo nie je pri-
madrne hrou a herné prvky nemajt poskytovat prvotriedny zaZzitok ale udrziavat
motivaciu u ludi, ktori sa za¢inaja ucit cudzi jazyk. Vyskum zéaroven poukazuje
na to, Ze gamifika¢né prvky motivujt pouZzivatelov najviac prave pri zaciatku uce-

nia sa. Mierne pokrocili pouZzivatelia od tretieho levelu si uz takuto formu uzivaji



Kapitola 1. Analyza stavu problematiky

menej. To moZze poukazovat na rovnaky zaver ako sme vyvodili pri Pokémon Go,
a to Ze hoci kratkodoby prinos hernych prvkov je nepopieratelny, dlhodoby je
otdzny. Zaroven to ale moZze naznacovat, Ze ludia majt od istej irovne vyucby iné
potreby, moZno chct aj viest redlnu konverzaciu a prvky v aplikdcii ich prestavaji
oslovovat. Do istej miery to moze byt eliminované intenzivnejSim a kreativnejSim
vyuzitim hernych prvkov vo vyssich trovniach. Netradi¢nej$im a riskantnej$im
pristupom by mohlo byt vyuzitie umelej inteligencie ¢i chatbota pre umoZnenie
tréningu konverzacie v redlnom case.

Cielom produktu tejto diplomovej prace je podporit vyucbu slovenského ja-
zyka préve v jej ivodnej faze. Uloha vyucby ostdva v rukédch vyucujticich na kur-
zoch slovenciny a o pokrocilejsi tréning sa postard nevyhnutna prax, ktora pri-
nésa zivot na Slovensku.

Pri implementécii hernych konceptov je potrebné sa vyhnut najcastejsim chy-
bam, kvoli ktorym moéZe byt prinos ich vyuZzitia vyhodnoteny ako neutrélny, alebo

az negativny:
e kontext aplikovania gamifikécie (nie vZdy mé zmysel vyuZit gamifikaciu),

e spOsob aplikdcie (prehnand spdtna vdzba, zameranie sa na vonkajsiu na-

miesto vnutornej motivécie a pod.),
e nevhodné gamifikaéné metddy pre cielovi skupinu pouzivatelov. [9].

7 -

Pri tvorbe navrhu produktu ich budeme povaZzovat za klti¢ové kontrolné body.
V nasledujticich sekcidch predstavime 2 koncepty, ktoré gamifikaciu zasadzuju

do psychologického, sociologického a praktického kontextu.

1.2.1 Koncept personal informatics

Prvy z dvoch konceptov pribuznych gamifikacii je personal informatics, ¢o mozno
prelozit ako osobnd informatika. Pojem osobna informatika oznacuje vyuZitie
vypoctovych technoldgii pri sebapoznavani. Tato oblast Iudi fascinovala odne-
pamiti. V. Apolénovom chrdme boli staroveki grécki pttnici privitani vyrytou
vyzvou ,Gnothi seauton” [19], volne prelozené ako ,poznaj sa”. Odkedy ludia
zacali pisat, zacali aj zapisovat. A dokonca aj pred vynalezom pisma praludia za-
znamenavali svoje lovy v nastennych malbéch. ['udia vyuZzivaji zaznamendvanie
svojich sktisenosti na uchovévanie mudrosti a na sebareflexiu. Technologicky po-
krok umoZnuje tato tiZzbu posuntit na novu troven svojou dostupnostou, preciz-

nostou a pochopitelnou vizualiz4ciou. Takyto Zivotny Styl je potom prezyvany aj



Kapitola 1. Analyza stavu problematiky

ako zivot podla ¢isel [12]. Oproti analégovému zapisovaniu umozituje zazname-
nédvanie nastrojmi osobnej informatiky zbierat nielen empirické ale aj senzorické
déta a agregovat a zobrazit ich v rozumnej forme. Vdaka tomu mdZze pouZzivatel
pozorovat vzorce spravania a stivislosti, ktoré reflexiou pomocou vlastnej pamdte
véac¢sinou nedokaze vidiet. Li a kolektiv [19] potom osobnt informatiku definujt
ako proces sledovania, nahrdvania relevantnych informécii o ludskych ¢innos-
tiach za ticelom sebapoznania a sebareflexie.

Dalej uréuju 5 iterativnych $tddif osobnej informatiky: priprava, zber, integra-
cia, reflexia a akcia.

Priprava je Stddium, v ktorom sa Iudia rozhoduju ¢i si konkrétnu oblast zivota
zac¢nu sledovat a akym spdsobom. Vyberaju, pripadne kratku dobu skasaji rozne
néstroje a aplikacie. Pre pouZzivatela je to dolezita faza, pretoZe preniest data z jed-
ného néstroja do druhého byva zdlhavé. Casto je nevyhnutné manudlne prepiso-
vanie, ktoré pouZzivatelov odradi a tak moZu stratit vzacnu cast svojich zaznamov.

Zber je tdza hromadenia dét, v ktorej pouZivatel vykonava aktivitu s aktiv-
nymi senzormi pre zber senzorickych dat resp. zapisuje svoje sktsenosti pre zber
empirickych dat.

V integracnej faze sti ddta na pozadi spracované a agregované do uZzito¢nej
formy. Je to zéroven faza, ktord sa najvyznamnejsie pricitiuje o tzv. vendor lock-
in, ¢ize uviaznutie v jednom ndstroji, opisané v prvom kroku. Nakolko kazdy
prostriedok osobnej informatiky chce ziskat konkurenénti vyhodu, integruje data
o nie¢o inym spdsobom a prave to moze byt dovodom preco ¢asto neumoziuji
uplna migraciu dat do konkurenénych rieSeni.

Nasleduje stddium reflexie, kedy si pouZzivatel zobrazi a zhodnoti integrované
data.

Poslednym stddiom je akcia, teda rozhodnutie, ktoré pouzivatel urobi na z4-
klade reflexie a ndsledné adekvatne konanie.

Vybornym prikladom aplikacie osobnej informatiky st $portové hodinky ¢i
mobilné aplikécie, ktoré sleduju fyzicka aktivitu ¢loveka, zobrazuju ju v prehlad-
nych grafoch a pouzivatel na zdklade toho vie zlepsit svoj tréning, alebo sa len
viac cez dett hybat aby dosiahol Zelany pocet krokov. Dalsie vyuZitie nachddzame
vo svete Iol, teda internetu veci,obzvlast v smart zariadeniach pre domdacnost.
Konkrétne to moZzu byt inteligentné hodiny merajtce odber elektrickej energie,
ktoré vedia graficky zobrazit histériu odberu na zédklade ktorej vie pouZivatel zis-
tit, kedy md najvacsi odber. Podla toho vie svoje spravanie optimalizovat, aby bol
Setrnej$i k zivotnému prostrediu aj vlastnej periaZzenke. Podobny pristup pozo-

rujeme aj pri gamifikécii. Progres vyucby v gamifikovanej aplikdcii je sledovany
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vdaka grafu dennej aktivity, po¢tu nazbieranych odznakov ¢i pozicii v rebricku.

Epstein [20] tento koncept rozsiruje pod ndzvom zitd informatika (lived in-
formatics). Charakteristickym je zivotny cyklus, ktory presnejsie definuje sposob
iterovania piatich faz osobnej informatiky a niektoré z nich rozdeluje do konkrét-

nejsich.

selecting

Co“Eth on
O
= .
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% < % Acting " ;
- >
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Obr. 1.2: Zivotny cyklus Zitej informatiky (Epstein) [20]

Pripravu rozdeluje do faz rozhodovania (deciding) a vyberu (selecting), kde
rozhodovanie je krok zvaZovania ¢i ¢lovek bude sledovat istti oblast svojho Zivota.
Vyber je potom krok uvaZovania, ako, akym ndstrojom bude ¢lovek tieto data
zbierat. Pri ndvrhu rieSenia tu budeme pracovat s predpokladom, Ze fazu rozho-
dovania uz pouZivatelia maja za sebou. Vedia, Ze sa chct a potrebujt naudit po
slovensky. Ulohou nasho produktu bude vsttpit do rovnice vo faze vyberu, teda
vo chvili, kedy sinovi studenti vyberajt nastroj pre zefektivnenie tohto ciela, resp.
v terminoldgii JTBD, tejto prace. Dalej nasleduje klasicky kolobeh zberu (collec-

tion), integracie (integration) a reflexie (reflection) na data, pricom tento proces
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je sihrnne nazyvany sledovanie a reagovanie (tracking and acting).

Zaujimavym dodatkom k predoslému modelu je jav vypadnutia (lapsing) a
navratu (resuming) do kolobehu. Esptein [20] povazuje za samozrejmu Iudsku
nedokonalost a nekonzistentnost. V takom pripade sa ocakava po par vynecha-
nych zdznamoch navrat do kolobehu. Ak sa v8ak ne¢innost predizi, je pravdepo-
dobné, Ze pouzivatel prestane nastroj pouzivat natrvalo. Vypadnutie z kolobehu
moze byt ale aj vedomé, spdsobené nespokojnostou s néstrojom alebo nevdlou
nadalej dana aktivitu sledovat.

Tento posledny poznatok povaZujeme za dolezity a ludska nekonzistentnost

bude zohladnend v navrhu produktu a vybere a nastaveni gamifika¢nych praktik.

1.2.2 Koncept persuasive technologies

Druhy koncept blizky gamifikacii predstavuja persuasive technologies, alebo persu-
azivne resp. prehovdracie technolégie. Barbier a kolektiv [21] ho definuje ako po¢i-
tacom podporeny prostriedok pre tipravu ¢i zmenu Iudskych nézorov, postojov
a ¢innosti. Persuazivne technolégie byvaju ¢asto vyuZzivané v oblasti zdravia, kde
snahou je, aby si pouzivatelia osvojili zdravé navyky. Ich prvky mozno pozorovat
aj v uz spominanych néstrojoch na sledovanie fyzickej aktivity.

Gamifikacia a persuazivne technolégie majt vela prienikov. KedZe obidva kon-
cepty st relativne mladé, literattira jednoznac¢ne nedefinuje ich vzdjomny vztah.
Huber a Hilty [22] o nich uvazuji ako o dvoch nezavislych konceptoch, ktoré
ale pri spolo¢nom vyuZiti méZu zndsobit svoj prinos. Persuazivne technolégie
vo svojom jadre na presvied¢anie pouZivatela pouZzivaju data. Vacsinou ide o
data zozbierané a integrované v procese osobnej informatiky, resp. Zitej informa-
tiky. Predpoklada sa pritom, Ze samotné zobrazenie zozbieranych dat s pripad-
nym odporacanim na reflexiu je dostatoéné na dosiahnutie poZadovanych zmien
pristupu u pouZivatela. Ako vsak Huber a Hilty uvadzaji vo svojom vyskume,
tento predpoklad nemusi byt spravny a dosiahnutie vysledkov mozno zefektiv-
nit vyuzitim gamifika¢nych principov ako skore, rebricky, vyzvy alebo priebezna
odozva postupu. UkdZkovym prikladom takejto integracie konceptov je produkt
Apple Watch.

Inteligentné hodinky Apple Watch vyuZivaja pri sledovani fyzickej aktivity
vacsinu predstavenych gamifika¢nych metéd. Vizualnou metédou kruhov prie-
beZne zobrazuja skore, resp. denny postup v zvolenych aktivitach. PouZivatel si
sdm moZze nastavit denné ciele, ktorych splnenie je zobrazené uzavretim kruhu.
Svoje ciele tieZ moze zdielat s inymi pouzivatelmi, ¢im sledovanie dosahuje so-

cidlny rozmer a vytvéra rebricky. Napokon moZe pouZzivatel postupovat s pria-
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Activity
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Obr. 1.3: Apple Watch - gamifika¢né prvky [23]

telmi vyzvy. Bodové skére v tychto vyzvach si mézu pouZivatelia tieZ prehladne
zobrazit, ¢o len umoctiuje spoloc¢ensky a stitazivy rozmer tychto hodiniek.

Persuazivne technolégie ale prichddzajii so svojim stiborom rizik. Rovnako
ako pri gamifikacii dovodom ich aplikacie byva dosiahnutie istého ciela. Je do-
lezité si uvedomit rozdiel medzi tym, ¢i tento impulz vychadza od pouZzivatela
alebo poskytovatela. Pre ilustraciu, o impulz zo strany poskytovatela ide ak si po-
uzivatel kiipi nové auto, v ktorom mu pri prudsej akcelerécii pedal vracia odozvu
vo forme vibrécii a tuh3ej reakcie. Snaha implementujticeho je v tomto pripade
naucit vodica jazdit ekologickejsie. Priklad odozvy v pedali pouziva Spahn [24]
pre demonstraciu istych dobrych praktik, stdle sa tu vSak otvéra eticka otdzka mo-
ralnosti takejto aplikdcie. Ak pouZivatel s takymto systémom nestihlasil a proak-
tivne ho neaktivoval, je Sanca, Ze nepozorovane meni jeho sprdvanie spdsobom,
s ktorym pouzivatel nemusi byt stotoZneny.

Spahn [24] hovori o persudzii (prehovarani) ako o stupni medzi presvied-
¢anim a manipulaciou. Pod presvied¢anim je pritom chdpany rovnocenny dia-
16g. Obe strany mo6Zu vyjadrit svoje postoje, argumenty a pritom poc¢tvaja druht
stranu. Manipul4cia je na druhej strane jednostrannd agitdcia, ¢asto prikreslova-
nie reality pre ¢o najefektivnejSie dosiahnutie stanoveného ciela. Pri technologic-
kych rieSeniach hovorime o sprostredkovanom dialégu medzi autorom a pouZi-
vatelom. Preto Spahn [24] pre definovanie toho, ¢o md mordlna implementécia
persuazivnej technolégie spliiat vyuZiva 4 elementy diskurzivnej etiky, teda etiky
rozhovoru:

Pochopitelnost. Tento element moZze byt povazovany za zakladny predpoklad
komunikécie. Ak si komunikujtce strany nerozumejt ide skor o dva monolégy,

nez skuto¢ny dialég. Komunikécia s technolégiou je o to ndroc¢nejsia, ze ide o
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sprostredkovany rozhovor, Sasto vyuZzivajici grafické prvky namiesto slov. Tieto
rieSenia si vSak mozu ludia vysvetlit roznym sp6sobom a preto je dolezité venovat
¢as a pozornost ich ndvrhu a testovaniu.

Pravda je zas hlavnym pilierom komunikécie z filozofického hladiska. Pri ko-
munikécii pocitaca s ¢lovekom to plati rovnako ako v medziludskom rozhovore.
Je dolezité aby informacie s ktorymi persuazivne technolégie pracuja boli prav-
divé a pravdivo prednasané pouzivatelovi.

Pravdivost /iiprimnost je zasadna pre budovanie dovery. Vypoctova technika
dokéze efektivne presviedcat kvoli tomu, Ze ju spolo¢nost vnima ako matema-
ticky presnti a neemocnd, ¢o byva chapané ako prototyp pravdy. Tento predpo-
klad ale nemusi byt pravdivy. Trividlnym prikladom je tachometer v aute. Vodi¢
ocakéava, Ze je mu zobrazovana jeho skuto¢na rychlost. Vyrobca sa vSsak mozZze roz-
hodniit, Ze bude ukazovat o nieco vyssiu rychlost, aby tak zniZil tiroveri prekraco-
vania rychlosti. M6Ze sa to zdat ako velmi efektivne rieSenie, kratkodoby tcinok
sa totiz takmer s istotou dostavi. Problém je, Ze z dlhodobého hladiska ukazo-
vatel rychlosti strati doveru vodica. Este horsie ale je, Ze odhalenie klamstva u
jednej technolégie moze vytvorit a podporit stereotyp, Ze persuazivne technolé-
gie nepravdivo manipuluji. To moéZe vybudovat prekdzky pre mnoZstvo dobrych
umyslov a podkopat potencidl, ktory tieto technolégie nesu.

Vhodnost je poslednym zo $tvorice elementov. Napriek vSetkym vyhoddm per-
suazivnych technolégii su stale len nastrojom na dosiahnutie nejakého ciela. Ma-
lokedy je na rieSenie problému dostupny len jeden néstroj. Preto pri kazdej im-
plementdcii stoji za zamyslenie, ¢i je to naozaj najvhodnejsie alebo len najpohodl-
nejsie, najmodernejsie ¢i najtrendovejsie rieSenie.

Na zéklade definovaného rdmca uvazovania potom Spahn [24] predklada aj

3 odportcania pre moralnu implementaciu persuazivnych technolégii:

1. VyuZitiu prehovirania musi predchddzat sithlas. Ak ¢lovek sthlasi s vyuZitim
persuazivnych technolégii, nejde tak o manipuléciu ako o dialég presvied-
¢ania. Clovek ocakava presviedéanie zo strany technol6gii a médZe rozhod-
nut ako s nim naloZi. Je to iné neZ ked o presvied¢ani nevie a podvedome

ho prijima.

2. Cielom prehoviracich technolégii je dosiahnut svoju vlastnii nepotrebnost. Persu-
azivna technolégia md viest pouzivatela k samostatnosti, nie vacSej zavis-
losti. Ak sa vratime k prikladu akcelera¢ného pedalu s vibra¢nou odoz-
vou pri prudkom zrychleni, vidime, Ze toto odportcanie je splnené. Vodic¢

si casom zvykne, Ze pri prudkom stlaceni bude pedal tuhsi a zavibruje a
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Kapitola 1. Analyza stavu problematiky

od prudkej akceleracie si odvykne. Aby to ale spravne fungovalo, je nevy-
hnutné dodrzat principy diskurznej etiky. Pedal ma davat odozvu konzis-
tentne, aby vodic jasne pochopil ktort ¢ast svojho jazdného stylu ma zmenit.
TieZ md byt pravdivy a nemal by napriklad ¢asom menit pé6vodne defino-

vané naroky.

3. Pouzivatel by mal mat maximdlnu moZnii autonémnost. To znamena, ze dany
akcelera¢ny pedal by sa pri prudkej akceleracii nemal zablokovat. Ak da
pouzivatelovi najavo, Ze jeho spravanie nie je spravne, vodicovi ma byt po-
nechand volba stlacenie pedala zvolnit, alebo naopak pridat. Persuazivna

technolégia nezakazuje ani neprikazuje — presviedca.

Prindvrhu gamifikovaného technologického rieSenia bude teda potrebné mys-
liet na to, Ze gamifikacia je prostriedkom na dosiahnutie ciela a teda je tieZ istou
formou presviedc¢ania. Preto chceme byt dokladni pri pravdivosti prezentova-
nych dat, dobrovolnosti a autonémii pri vyuzivani navrhnutého rieSenia. Rov-
nako sa v duchu reSpektovania autonémie pouZivatelov chceme vyhnit prezen-
tovaniu akéhokolvek svetondzoru, ¢o by mohlo byt vnimané ako pokus o mani-

puléciu a nalomilo by to ich déveru.

1.3 Analyza konkurenénych rieSeni

Pre pochopenie prostredia do ktorého bude aplikacia zapadat je potrebné analy-
zovat konkurencné rieSenia pre rovnaky problém, resp. jazykom JTBD rovnaku
pracu. Dokladna analyza dokaze odhalit aj pripad, kedy vyvoj nového rieSenia
nie je potrebny, pretoZe uz existuje riedenie, ktoré tdto pracu splita dostatoéne
dobre. V nasledujtcich sekciach kvalitativne analyzujeme 9 konkurenénych apli-
kécii. Zameriavame sa pri tom na kvality ako dostupnost na rdznych platforméach,
vyuZivanie gamifikacie, aké druhy cviceni aplikacia pontika a ¢i existuje moznost

vytvarat nové cvicenia.

1.3.1 Duolingo, Falou

Duolingo sme predstavili uz v predoslych kapitoldch a Falou je jednou z aplika-
cii s podobnym pristupom. Obidve aplikacie pontkajt pttavé kurzy, moderny
dizajn a vyuZzivajui sndd vSetky predstavené gamifikacné praktiky. Cvicenia st
dynamické a roznorodé. Okrem tradi¢ného prekladu slov pontikajt aj moznost
spéjania prekladu slov, preklad fraz, odpovede na otazky, vyber spravneho tvrde-

nia o situdcii, tréning skloriovania vyberom alebo dopisovanim pripon, pribehy
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Kapitola 1. Analyza stavu problematiky

a podobne. Falou je pritom orientované viac situa¢ne a konverzac¢ne. Obidve ap-
likdcie umoZziiuju pouzivatelovi zvolit si svoj ciel a tempo ucenia. Zatial ¢o volba
ciela v aplikécii znamend uréenie osobnej vyzvy vo forme poctu dni, pocas kto-
rych pouzivatel splni v aplikacii asporn jedno cvicenie, Falou sa pouZzivatela pyta
aj na konkrétny ciel, ktory chce stiidiom jazyka dosiahnut - ¢i je to Stidium v danej

krajine, cestovanie alebo kariérny postup. Podla toho prispésobi u¢ebny plan.
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Obr. 1.4: Falou - prisposobenie vyucby a konverzaéné cvicenia

Obidve aplikécie st dostupné pre Android aj iOS, pri¢com Duolingo ma navyse
aj webov1 verziu. Nevyhodou pre nés aplika¢ny scendr je, Ze ani jedna aplikécia
nepontika moznost ucenia slovenského jazyka a to ani z anglictiny. Aj ked st pre
nés nepouzitelné, ponechdvame ich ako benchmark a inSpirédciu v oblastiach, kde

exceluju, ¢o je gamifikacia a pestrost cviceni.

1.3.2 WocaBee a LangBee

Wocabee je slovensky projekt ktory bol vytvoreny ako podpora vyucby jazykov
primdrne na zédkladnych a strednych skolach. Je zamerany na precvicovanie slov-
nej zasoby hlavne formou kvizovych otdzok na preklad slov. R6znorodost cviceni
je teda niZSia a rovnako aj konverza¢na forma vyucby je nepritomna alebo ak, tak
len velmi nevyrazne a ¢o je nepostacujtice pre komplexna vyucbu jazyka.

Tento problém ¢iastoc¢ne riesi LangBee co je sesterska aplikdcia ktord sa zame-
riava na samoukov a nie na triedy. Preto nepontika len osobitné tlohy ale u¢ebny
plan. Ten rata aj so zivotnymi situdciami a lepSie pokryva potreby pri vyucbe ja-

zyka. Navyse pontka bezplatny ucebny plan slovenciny pre Iudi prichadzajtcich
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188 WocaPoints
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Obr. 1.5: Wocabee - typy cviceni na preklad slov

z ukrajiny (pravdepodobne je bezplatny iba docasne kvoli geopolitickej situdcii).

WocaBee ale navyse od LangBee pontika moznost vytvorit vlastny obsah cvi-
¢enia a pontuknut ho skupine studentov. To je doleZité kritérium, kedZe chceme
prichddzajtcim Studentom pontiknut u¢ebny plan usity pre ich potreby. LangBee
ma tato moznost iba na individuélnej trovni, ¢o znamen4, Ze pouZzivatel si moZze
sam vytvorit nové cvicenie s vlastnou slovnou zasobou.

Obidve aplikécie st dostupné ako webové aplikacie optimalizované pre vSetky
velkosti zariadeni. Na jednej strane to znamend dostupnost odvsadial, na druhej
strane ale na mobilnych zariadeniach neposkytuje az taky komfortny pouZziva-
telsky zaZzitok ako nainstalovana aplikacia. TieZ pontkaji zakladné gamifikacné
prvky ako vedenie skoére vo forme WocaPoints ¢i, zobrazovanie postupu. Na vy-
ucovani (na hodine alebo cvic¢eni) moze tiez ulitel spustit stitaz, do ktorej sa stu-
denti mo6Zzu zapojit cez svoje zariadenia. Sttaz sa sklada z rovnakych cviceni ako
beZné cvicenia, pri¢om sttaZit sa moéze individuélne alebo v ndhodnych skupi-

néch a vyhrat moze bud najpresnejsi alebo najrychlejsi.
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Kapitola 1. Analyza stavu problematiky

1.3.3 Moodle

Moodle je vzdeldvacia platforma, ktoré je uz na TUKE implementovand a aj uci-
telmi jazykov aktivne pouzivana hlavne na testy. Teoreticky dokéze spliiat viacero
kritérif, ktoré si ucitelia stanovili. Vytvaranie vlastnych cviceni je hlavny sposob
ako ponutknut studentom v tomto néstroji studijny obsah a forma cviceni je po-
merne pestrd. Potom ale nardzame na viacero problémov. Gamifikacia tu nie je im-
plementovand, a hoci moodle obsahuje prvky ako odozva postupu, ktoré sa radia
aj medzi gamifikacné praktiky, s aplikované takpovediac "sterilnym" spdsobom.
Ich vyuZzitie nepdsobi herne a neformaélne, prave naopak, navodzuje dojem kor-
poratneho informac¢ného systému, ¢o nie nie je sktisenost, ktortt hladdme a ktora
by motivovala pouZivatelov aplikdciu otvorit vo svojom volnom ¢ase. Struktira
moodle kurzov je tieZ pomerne komplikovand a aj bonus vo forme mobilnej apli-
kécie pre Android aj iOS, ktord dopltia hlavné webové rozhranie, tento problém
nerie$i. Kvizy st skryté v hlbokej a Sirokej hierarchii fakult a kurzov. Samozrejme
sa na to d4 zvyknt, ale v naSom scendri potrebujeme ¢o najviac prekazok k uce-

niu odstranit a nespoliehat sa na pevnui volu pouZzivatelov.
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Obr. 1.6: Moodle - komplexné hierarchia kurzov
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1.3.4 50languages

50 languages je softvérové rieSenie, ktoré pdsobi velmi jednoducho no pritom po-
nuka velké mnoZstvo moznosti. Na vyber pontika vyucbu viac nez 50 jazykov v
lubovolnej kombin4cii rodného jazyka a u¢eného jazyka. Typ cviceni je prevazne
typu flashcards - prkelad slovicok a kratkych fraz, bez vedenia skére. Okrem zo-
pér obmien st potom k dispozicii aj testové cvicenia, kde pouZivatel do vety do-

plia spravne slovo.
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Obr. 1.7: 50 languages - tréning slovnej zasoby

Aplikacia je dostupna na webe aj na oboch mobilnych opera¢nych systémoch.
Trpi vSak podobnym problémom ako moodle a to je velmi nizka trovern gami-
fikacie. Vedenie skore je dostupné iba pri testovych cviceniach kde uz samotny
ndzov "test”" vylucuje neformélny, herny pristup. TieZ nie je dostupnd moznost

tvorby vlastnych cviceni.

1.3.5 LinGo

Lingo do podobného pristupu ako ma 50 languages prindsa prave chybajicu
uvolnenost. PouZzivatelské prostredie posobi viac ptitavo a herne. Neostava len pri
dojme a LinGo implementuje praktiky ako rebricek top skére pouzivatelov, vede-
nie vlastného skore a sledovanie Statistik vlastného u¢ebného postupu. Rovnako

ako 50 languages pracuje s fixnym korpusom, teda neumozriuje tvorbu vlastnych
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Kapitola 1. Analyza stavu problematiky

cviceni. Pre zachovanie univerzalnosti medzi jazykmi pracuje s jednoduchymi
cvieniami ako pomenovanie slova na obrazku, preklad slov a preklad fraz. Ap-

likacia je dostupna vSetkymi troma skiimanymi moZznostami.
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Obr. 1.8: Lingo - Korpus cviceni a druhy cvic¢eni

1.3.6 FunEasyLearn: Naucte sa jazyky
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Obr. 1.9: FunEasyLearn - inicializacia kurzu, sledovanie postupu

FunEasyLearn je aplikdcia dostupna a iPhone a Android, ktord pontika nauce-
nie 5000 slovenskych fraz, ktoré je mozné ucit sa aj z ukrajinciny. Potesi pestrost
formy cvi¢eni, kde k prekladu slov a fraz dopliia tieZ otdzky a odpovede a uce-

nie abecedy a k vdcSine cviceni prikladé aj obrazok pre vizudlnu reprezentaciu.
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Aplikacia obsahuje zdkladné gamifikacné prvky vo forme sledovania postupu,
privetivého rozhrania a obrazkov. Ich $tyl predurcuje aplikédciu skor pre Ziakov
zékladnej skoly. Podobne ako Duolingo a Falou pontka moZnost vybrat inten-
zitu uenia a povolit pripomienky. Absentuje tieZ moznost dopliiania vlastnych

cviceni.

1.3.7 Naucte sa Slovensky

Naucte sa Slovensky je jednoduchd aplikécia, ktort moZzno tiez nazvat vrecko-
vym slovnikom a fradzovnikom. Nepontika zZiadne herné prvky, ani vedenie skore,
jedine pri zobrazovani po¢tu spravnych a nespradvnych odpovedi v kvizovom re-
zime. Aplikécia sa chvéli viac neZ 1000 frdzami, ¢o je menej nez predosly konku-
rent. Rovnako je ale dostupna pre Android aj iOS. DlhSie uZz ale nebola aktualizo-
vand, ¢o odzrkadluje aj neschopnost prispdsobit sa modernejSiemu pomeru stran

na smartféne. TaktieZ nie je moZzné doplnit vlastné cvicenia.
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Good evening!

Good night!
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Obr. 1.10: Naucte sa Slovensky - Korpus cviceni a druhy cviceni

1.4 Hodnotova analyza

Po individuélnej analyze konkurencnych pristupov je potrebné vyjadrit jej vysle-
dok v kvantitativnej forme. Pre tito tlohu sme zvolili metédu hodnotovej ana-

lyzy. Ta vykondme v Styroch krokoch:

1. definovanie kritérii,
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2. definovanie skaly,
3. vypocet vah kritérif,
4. ohodnotenie konkurencnych rieSeni.

Kritérid pre porovnanie konkurencie aplikdcie Slovencina na mieru sme vy-
berali na zaklade osobnych rozhovorov s ucitelmi od ktorych vysla iniciativa pre
rieSenie problému s chybajticou podpornou aplikaciou pre prichadzajicich ukra-
jinskych Studentov. S niektorymi z analyzovanych aplikécii tito ucitelia maja aj
osobnu skusenost a teda vedeli jasne vyjadrit oblasti, ktoré v informa¢nom sys-

téme pre podporu vyucby jazyka povazuju za dolezité. Definovali sme 5 kritérii:

1. Dostupnost: akymi sp6sobmi je aplikacia dostupnd. Za relevantné povazu-

jeme iOS, Android a web.

2. Gamifikacia: akt snahu vyvija aplikdcia na udrzanie pozornosti a motivacie

svojich pouzivatelov.

3. Vyucba slovenciny: pontika aplikdcia moZnost ucenia sa slovenciny, alebo

je mozné aspon doplnit vlastny kurz.
4. Pestrost cviceni: ako vela druhov cvic¢eni pontka aplikécia.

5. Prisposobitelnost cviceni: do akej miery dokaZze ucitel prispésobovat obsah,

ktory Student vidi v aplikacii.

Skala hodnotenia danych kritérii v rozmedzi od 0 do 5 je definovand v tabulke
1.1.

Nasledne sme pristtpili ku kroku 3. Kritérid sme vzdjomne po dvojiciach po-
rovnali. Kritérium s vy$Sou vnimanou doélezitostou dostane hodnotu 2, s nizSou
dolezitostou 0. Ak je dolezitost dvoch kritérii povaZovana za rovnajticu sa, obidve
kritérid dostantt hodnotu 1. Stéle udelujeme hodnotu pre kritérium v riadku vo
vztahu ku kritériu v stipci. Pre kazdé kritérium sa s¢ita pocet pridelenych bodov,
ktory normalizujeme tak, aby sticet normalizovanych hodnoét bol 1. Tieto hodnoty
vidime v poslednom stipci tabulky 1.2 a nazyvame ich vdhami.

Napokon vo Stvrtom kroku zostavime samotnti tabulku hodnotovej analyzy
pre porovnanie konkurenc¢nych rieSeni. Kazdé rieSenie je hodnotené vo vSetkych
kritéridch bodmi od 0 do 5 podla skaly definovanej v 1.1. Sticet vaZenych hodnot

pre kazdu aplikaciu vidime v poslednom riadku 1.3

22



Kapitola 1. Analyza stavu problematiky

Tabulka 1.1: Hodnotovd analyza - Skala hodnotenia

Kategoria | Skala

0-1

2-3

4-5

1. Dostupnost

dostupné na 1

dostupne  na

dostupné  na

platforme 2 platformach | webe a oboch
(alebo iba web | mobilnych OS
optimalizovany
pre mobil)
2. Gamifikacia bez gamifika¢- |1 - 3 herné | 4 a viac hernych
nych prvkov prvky prvkov

3. Vyucba sloven-

bez vyucby slo-

vyucba sloven-

vyucba sloven-

¢iny venciny ¢iny z cudzieho | ¢iny z ukrajin-
jazyka ského jazyka

4. Pestrost cvi- | iba flashcards | flashcards a | pokrocilé

¢eni (preklad slov/- | odpovede na | konverzacné
fraz) otazky cvicenia

5. PrispOsobitel- | bez ~ moZnosti | moZnost vytvo- | kontrola  nad

nost cviceni prisposobenia | rit vlastny ob- | obsahom aj
obsahu sah cviceni typom cviceni

Tabulka 1.2: Hodnotové analyza - véhy kritérii

1. 2. |3. | 4. |5 | Spolu | Vdha
1. Dostupnost 1 0 |0 |1 0,05
2. Gamifikacia 1 1 0 2 0,1
3. Vyucba slovenciny 2 2 2 2 8 04
4. Pestrost cviceni 2 1 4 0,2
5. PrispOsobitelnost cviceni || 2 2 1 5 0,25
Spolu 20

Hodnotové analyza ukézala, Ze v oblasti gamifikécie jednoznacne viedli Du-
olingo a Falou. Tie v8ak diskvalifikovala nedostupnost vyucby slovenciny z aké-
hokolvek jazyka. Preto moZzu sluzit iba ako inSpirdcia a benchmark pre imple-
mentdciu tohto konceptu v nasej aplikacii. Najlepsie v celkovom hodnoteni ob-
stali aplikacie WocaBee a LangBee. Ich umiestnenie na prvom mieste koreluje s
postojom ucitelov, ktori tiez tieto nastroje zvaZovali ako prvt alternativu hned po
vyvoji vlastnej aplikacie. WocaBee méa vSak mensiu varidciu cviceni a je celkovo

vhodnejsi pre priame zapojenie do vyucbového procesu nakolko pontika moz-
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Tabulka 1.3: Hodnotova analyza - konkuren¢né rieSenia

>

~

[92)]

3

£ |53

& $ 18 o |8 | |@
k= =al m s o0 c L o)
s |e |2 |8 |2 |g &% |22
g la |€ |2 |8 |2 |8 |& |z |3
1. Dostupnost 0,05 5 3 2 2 4 5 3 1 4
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nost vytvorit pisomky. Nie je aZ tak pouZitelny pre jednotlivcov, ktori este nie
st zaradeni do ucebnej skupiny, ¢o je prave cielova skupina aplikacie Slovencina
na mieru. Pre individualnych pouZivatelov je vhodné sesterské rieSenie LangBee,
ktoré pontka vSeobecny kurz slovenciny pre Ukrajincov ale vlastné cvicenia si
moze vytvdarat tieZ iba samotny pouZivatel, nie ucitel. Na druhom mieste je mo-
odle, ¢o opdt zrkadli postoj ucitelov. Moodle pontka dostato¢ntt moZznost prispo-
sobenia vytvaranych cviceni, ale pre budtcich Studentov byva malo intuitivny a
celkovo pdsobi dost formélne, kedZe sa s nim Studenti budu stretdvat hlavne na
testoch. V tomto pripade povaZujeme za vhodnejsie rieSenie vyuZivat osobitny
néstroj pre testovanie Studentov a pre ich nezdvazné podporné samostiadium.
Na zéver analyzy chceme podotkntt, Ze produkt tejto diplomovej prace, ap-
likacia Slovencina na mieru, moéze byt pouzivand paralelne s inymi nastrojmi a
nebude to vytvarat konflikt. Budtci Student si napriklad moéZze zacat osvojovat
zéklady slovenciny v aplikacii LangBee, a po ziskani pristupu do TUKE mailu si
doplnit Specifickti slovna zdsobu pre administrativne tkony, orientaciu v Kosi-
ciach a vdaka pribehom ziskat aj zdkladné pochopenie o fungovani procesov na
Studijnom oddeleni ¢i cudzineckej policii. Pri testovani v rdmci vyucby na cviceni
sa potom stretne s nastrojom moodle. Tieto pripady pouZitie si vdaka "usitiu na

mieru" (ako to nazov aplikdcie napovedd) nekonkurujd, ale sa naopak dopliaju.
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Kapitola 1. Analyza stavu problematiky

1.5 Analyza technickych rieSeni

Pri analyze technickych moZznosti prevedenia aplikacie sme hladali rieSenie pre
obe casti informac¢ného systému Slovencina na mieru, teda pouZivatelska apli-
kaciu pre Studentov a administratorska aplikdciu pre ucitelov. Zvazovali sme 3
hlavné alternativy — nativny vyvoj aplikacie, hybridny vyvoj aplikécie a vyvoj
progresivnej webovej aplikdcie, znamej ako PWA.

Nativne rieSenie umoZziiuje vyuzitie najnovsich funkcii OS, avsak je ¢asovo a
znalostne naro¢né. Pri ¢asovych a persondlnych limitoch a poZiadavke dostup-
nosti na oboch OS je vhodnejsie univerzélnejsie rieSenie.

Hybridny vyvoj zvysuje rychlost vyvoja, kedZe umoZziuje vyuzit jeden zdro-
jovy kod pre obidve platformy [25]. Tym dochddza k Setreniu ¢asu aj ostatnych
zdrojov. To so sebou nesie aj jednoduchsie udrziavanie a rychlejsie dopltianie fun-
kcii po faze prvotného vyvoja aplikdcie. Nevyhodou oproti nativnemu vyvoju je
pomalsia dostupnost funkcionalit z novych verzii oboch opera¢nych systémov
a nedostupnost kniZnic, ktoré pri nativnom vyvoji umoznujt implementaciu di-
zajnovych a ovladacich prvkov charakteristickych pre dizajnovy jazyk konkrétnej
platformy. Ak je ale cielom jednotny dizajn naprie¢ opera¢nymi systémami, tento
argument strdca svoju véhu.

Tretou alternativouje PWA. ViacSina hybridnych technolégii pontika pInt hyb-
ridnost, teda nielen nasadenie na mobilné opera¢né systémy, ale aj desktopové, ¢i
na web a to aj vo forme PWA. Vyuzitim rovnakého alebo pribuzného rozhrania
pre budovanie oboch ¢asti informacného systému sa este viac zefektivni jeho vy-
voj a to rovnako z kratkodobého ako aj dlhodobého hladiska. Dalou vyhodou je
moznost okamzitého nasadenia aplikacie aj pre pouzivatelov s opera¢nym systé-
mom iOS (nativna ani hybridna verzia v tejto faze z finan¢nych dévodov nebude
moct byt umiestnend na obchode s aplikdciami pre dany opera¢ny systém). Toto
rieSenie vSak nie je také idedlne ako sa zda a nesie so sebou aj rad nevyhod. Tymi
su slab$ia vykonnost, vdcsia zdvislost na serveri a ndro¢nejSia dostupnost nez na-
inStalované aplikécia. Napriek tomu, Ze PWA umoziiuje stiahnutie webovej apli-
kacie do zariadenia a jej pouZzivanie offline ako aplikaciu vo wrapperi prehliadaca,
nie kazdy mobilny prehliadac tato funkciu podporuje. Zaroven toto instalovanie
webstranok je proces, ktory beZznym pouzivatelom nie je zndmy. Napokon, pri-
stupnost k nativnym a hardvérovym funkcidm mobilného zariadenia je tu este
viac obmedzeny nez pri hybridnom vyvoji.

Nakolko oddelenie jazykov UJSS priamo klddlo poZiadavku vytvorit rieenie

potencidlne nasaditelné na Android aj iOS, hybridny vyvoj vyhral pre rovnovdhu
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medzi efektivitou pri rychlom vyvoji pre obidva opera¢né systémy a dostupnos-
tou ako mobilné aplikécia, nie ako webstranka. V hre boli tym padom dvaja favo-
riti pre frontend a to Flutter alebo React Native. React Native sa stal preferovanou
volbou na zédklade lepsich predoslych skiisenosti a aj vyucbe daného rozhrania v
bakaldrskom stadiu. Navyse stale pontka moznost aplikaciu po drobnej tiprave a
revizif zavislosti zverejnit aj ako webovt aplikaciu (aj PWA) [25]. Tak dokdzeme
poskytnut aspor ¢iastocny Gzitok aj pouZivatelom s operaénym systémom iOS.

React Native vychddza z rozhrania React. To pontika moZznost vyuZit rovnaké
sktsenosti aj pri vyvoji webovej aplikacie pre administraciu databdzy. Tu sme
zvolili rozhranie Next.js, ktoré je tieZ zaloZené na React-e. D6vodom boli vykon-
nostné optimalizacie, ktoré oproti ¢istému React-u prindsa, akymi sa napriklad
renderovanie na strane klienta, ¢i dynamické smerovanie [26].

Napokon pre backend sme zvolili sluZzbu Firebase, z ktorej vyuZijeme Fire-
base Authentication pre registraciu, prihlasovanie a spravovanie pouzivatelskych
uctov. Druhou vyuzivanou sluzbou bude Firebase Firestore, ¢o je dokumentova
databdza, do ktorej buda ukladané data lekcii a tieZ tdaje o pouZivateloch a ich
ucebnom postupe. V budiicnosti planujeme pridat aj sluzbu Firebase Analytics
a tak zbierat data o spravani pouZzivatelov. Vyhodou dokumentovej databazy je
lahko prispdsobitelna Struktira, vytvaranie priehladnej hierarchie a dobré cita-
telnost aj pre menej technicky zdatné osoby. Na druhej strane jej nevyhodou st
obmedzenia na strane dopytov. Zatial ¢o pri rela¢nych databazach sa pomocou
jazyka SQL daja vytvorit aj velmi komplexné dopyty, Firebase ma moznosti dost
obmedzené. [27] KedZe ale tento produkt nevyzaduje naro¢né dopyty, nepred-

stavuje to prekazku.
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2 Navrh a implementacia rieSenia

Na zéklade vykonanych analyz a rozhovorov s vyucujticimi sloven¢iny na TUKE
sme sa rozhodli vytvorit informacny systém pozostavajtci z mobilnej aplikdcie
pre Studentov a webovej aplikdcie s administratorskym rozhranim pre editaciu
obsahu databézy. Pre vyvoj sme zvolili inkrementalny vyvojovy model s agilnymi
prvkami. Takymto spdsobom je mozné zticastnenym strandm (ucitelom a vzorke
Studentov) odovzdavat priebezné prototypy a ziskavat na ne spatnt vazbu. Na
zéklade nej je potom moZzné upravit pdvodné poZziadavky.

Mobilna aplikacia ma byt ako MVP (minimum viable product), teda prvy
verejny prototyp, dostupna na instalaciu cez stibor .apk. Po ispeSnom vyladeni
chyb a doplneni nekritickych ale doéleZitych poZziadaviek o¢akdvame vydanie ver-
zie 1.0. T4 bude dostupnd na stiahnutie zo stranok UJSS alebo distribuovana mai-
lovou komunikaciou pedagégmi. Zverejnenie v obchode s aplikdciami Play Store
je naplanované na obdobie po ukonc¢eni diplomovej prace. Vydanie v iOS obchode
App store o¢akavame v neskorsich fazach, zatial nie je definované.

Predstavenie spominaného rieSenia pre tpravu lekcii bude integrdlnou su-
¢astou navrhu a vyvoja. Tato aplikdcia je pedagdégmi povaZovand za integralnu
sucast pre dlhodobt pouZitelnost vzdeldvacej mobilnej aplikécie. Toto technické
rieSenie mé byt dostupné na webe TUKE a poskytovat edita¢ny pristup k da-
tabdze. Pre zjednotenie pristupu vo vyvoji a ulahéenie budiiceho spravovania

tychto dvoch aplikacii bude webova aplikacia vyvijand rozhranim Next.js.

2.1 ViziarieSenia

Na zéklade poZziadavky od UJSS je potrebné vyvintt softvérové riesenie pre mo-
bilné zariadenia, ktoré by budtcim studentom TUKE prichddzajticim s Ukrajiny
umoznilo za¢at v momente kedy dostant pristup do svojej Studentskej e-mailovej
schranky. Findlne rieSenie m4 byt informac¢ny systém zloZeny z dvoch hlavnych
komponentov - mobilnej aplikacie pre Studentov a webovej aplikacie, cez ktort

bude moZzné upravovat obsah cviceni. Vizudl mobilnej aplikdcie ma spajat jed-
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noduchost a hravost. Samozrejme, chceme maximalizovat vysledky, ktoré mézu
pouzivatelia aplikacie dosiahnut. UZ samotna dostupnost v smartféne znamena
minimélnu bariéru k ué¢eniu. Hned dal$im konceptom, ktory na tento tcel vyuZi-
jeme je gamifikacia, ktort sme predstavili v analytickej ¢asti prace. Cielom je v
aplikacii predstavit aspon 2 gamifika¢né prvky uz od prvej verzie a pri testovani
zistovat aké dalSie herné prvky by testeri najviac uvitali. Prvymi na zozname pre
implementaciu budt streak (pocet dni v rade, kedy student presiel asponi jednu
lekciu) a okamZitd odozva postupu. Tieto 2 prvky sme zvolili, pretoze st velmi
Gspesne vyuZivané persuazivnymi technolégiami (1.2.2). M6Zu teda oslovit aj
pouzivatelov, ktorych herné prvky az tak neldkaju. Pri implementécii gamifikac-
nych a persuazivnych metéd budeme dbat na etickost aplikcie, teda aby jediné, k
¢omu bude pouZzivatel motivovany a presviedc¢any je ucenie sa. Tieto prvky majt
byt ndzorovo ¢o najneutrédlnejsie, a nenavadzali pouZivatela na nieco, s ¢im na

zaciatku pouZzivania aplikdcie nestihlasil (politické, ndboZenské ndzory a pod.).

2.2 Pouzivatelské persony

Na zdklade analyzy v sekcii 1.1 sme si pri formuldcii pouzivatelskych person zvo-

lili pristup JTBD. Pomenovali sme 2 préce:

1. Ucenie sa slovenciny - ¢lovek prichddzajtici z Ukrajiny na Slovensko sa po-
trebuje naucit porozumiet a dorozumiet v slovenskom jazyku, aby zvladol

komunikovat na univerzite ale aj s iradmi a v kazdodennom Zivote.

2. Uprava cvieni pre vyucbu slovenéiny - uditel, ktory vyuZziva technologicky
néstroj na podporu vyucby slovenského jazyka potrebuje upravovat cvice-

nie v pripade, Ze sa v iom vyskytne chyba, alebo ho bude chciet rozsirit.

Na zédklade prvej prace sme definovali prvi personu, ktorou je Tatiana Akéna
obr. (2.1). Agreguje Studentov po strednej Skole, ktori st prijati na TUKE a majt
obavy z neznalosti slovenského jazyka. Neraz st prihlaseni na online kurzy slo-
venciny, alebo pri skorSom prichode na Slovensko aj na prezenc¢né.

Druhou persénou na zaklade druhej prace je Marcel SnaZivy (obr. 2.2). Zatial
¢o perséna Tatiany Akénej agregovala velky pocet Tudi, Marcel SnaZivy je agre-
gdciou len dvoch pedagoégov, teda je blizsie pristupu kde perséna zrkadli jednu

redlnu osobu.
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0SO0BNOST

TATIANA AKCNA
: Yy

Introvert Extrovert

Kreativna

ZNACKY

0SO0BNOST

FRUSTRACIE

Pohlavie
W
Vzdelanie : PhD. an a, nemcing

Préca : dokto s na TUKE ZNACKY

Obr. 2.2: PouZzivatelskd persona 2 - pedagég cudzich jazykov

2.3 Poziadavky

Aby bolo mozné upresnit vyslednt formu produktu, je potrebné jasne definovat
poziadavky. V nasledujtcich podkapitolach predstavujeme nie-funkéné a funkéné
poziadavky. Zdrojom pre ich formuléciu boli prevazne rozhovory s ucitelmi pod-

porené poznatkami z analyzy konkurencie.
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2.3.1 Nie-funkéné poziadavky

Nie-funkéné poziadavky st poziadavky mimo funkcionalit softvéru, teda poZia-
davky na stabilitu, bezpe¢nost, infradtruktiru a podobne. Cast nie-funkénych po-
ziadaviek pri$la zo strany zadavatela, teda oddelenia jazykov UJSS, a druh4, viac

technicka cast, bola doplnena nami. Spolu sme ur¢ili 5 nasledujticich poziadaviek:

e kapacita databazy na 20 lekcii v rozsahu po 1000 slov, t.j. min 3MB pri pri

velkosti jednej lekcie v dokumentom formate cca. 130kB,

e spracovanie 500 dopytov za hodinu (25 $studentov v jednom ¢ase vypracuje

po 20 cviceni),

e vedenie 350 aktivnych pouZivatelov (50 studentov v ro¢niku na FU po dobu

3 rokov + po 1. roku pristup pre SvF s odhadom 100 $tudentmi v ro¢niku),

e udrZiavanie prihldsenej reldcie v mobilnej aplikacii aZ do explicitného od-

hlasenia alebo odinstalovania (UX),

e vycistenie prihlasenej reldcie vo webovej administrativnej aplikacii po za-

tvoreni karty prehliadaca (bezpecnost).

2.3.2 Funk¢né poziadavky

Funkéné poziadavky definujt priamo samotné funkcie systému. Pre ich priori-
tizdciu sme vyuzili rozhranie MoSCoW, pomocou ktorého sme zapisali poZia-
davky pred zac¢iatkom prace na ndvrhu a vyvoji mobilnej aplikacie. Pouzivatela v
tomto pripade reprezentuje perséna studentky Tatiany Ak¢énejna obr. 2.1. Vdaka
agilnému vyvojovému modelu s priebeznym odovzdavanim produktu sa nie-
ktoré poziadavky menili, pripadne sa menila ich priorita po prehodnoteni naroc-
nosti implementacie voci prinosu pre pouZivatela. Uvodny zoznam poZiadaviek

bol nasledovny:

e Must have:

— MozZnost prihlasit sa pomocou OAuth autentifikdcie (Google ticet).
— MozZnost ucit sa formou spdjania slovnej zasoby.

— MozZnost ucit sa formou prekladu viet dopisovanim.

— MozZnost ucit sa formou prekladu viet skladanim slov do poradia.

— MozZnost ucit sa formou odpovede na otazky:.
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e Should have:

— MoZnost uc¢it sa formou prace s pribehom.
- MozZnost vidiet svoj denny streak.
— MoZnost zobrazit si histériu splnenych lekcii (+skore).

— MozZnost ziskat odznaky za troven skore.
e Could have:

— MozZnost opakovat ¢asto chybové lekcie.
— MozZnost ucit sa formou zdpisu pocutej reci.
— MozZnost porovnat skore s ostatnymi studentmi.

— Moznost pridat lekciu do databazy (ucitel).
e Won't have:

— MoZnost zmenit smer vyucby (zmena na vyucbu ukrajinéiny pre slo-

vakov).

Neskor sme po rozhovore s pedagégmi doplnili aj funkéné poziadavky pre
systém editacie databazy lekcii. Pre reprezentaciu cielového pouZzivatela tu sltzi

perséna pedagdga Marcela Snazivého na obr. 2.2:
e Must have:

— MozZnost prihlasit sa pomocou TUKE e-mailu a rovnakym heslom ako
do mobilnej aplikacie.

— MozZnost prehladédvat existujtce lekcie a cvicenia.

— MozZnost upravit jednotlivé cvicenia.

e Should have:

— MoZnost odstranit tlohy z cviceni.

— Moznost pridat nov tlohu v cviceni.
e Could have:

- MozZnost pridat nové cvicenie.

— MozZznost pridat novt lekciu.

— Moznost spravovat pouzivatelské tcty (zruSenie, udelenie administra-

torského pristupu).
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e Won't have:

— MozZnost vytvorit novy typ cvicenia (mimo 4 preddefinovanych - pre-

klad slov, preklad viet, odpovede na otazky a pribehy).

24 UML diagram pripadov pouZitia

Funkéné poziadavky sme agregovali do piatich hlavnych pripadov pouZitia s nie-
kolkymi dalsimi roz$ireniami. Zndzornenie vo forme UML diagramu je priloZené
na obr. 2.3. Aktori v pripadoch pouZzitia st persény Tatiana Akéna a Marcel Sna-
Zivy.

Vybrané dva komplexnejsie pripady pouZzitia sme zapisali aj vo forme scené-
rov. Scendre ponukajui pohlad na hlavny tok opisujici standardny tspesny prie-
beh pripadu pouZitia, ale aj jeden alebo viac alternativnych tokov, ktoré ilustruju

rozne vetvenia hlavného scenara podla rozhodnuti pouZivatela, ¢i inych faktorov.

2.4.1 Plnenie cvicenia typu pribeh

Aktor: Tatiana Akéna
Popis: Tatiana Ak¢nd vypracuje tilohu z cvicenia typu pribeh.
Predpoklady:

1. Smartfén s nainstalovanou aplikaciou je online.

2. Pouzivatel je prihlaseny.
Désledky:

1. Skére v splnenom cviceni je navysené o 1.

2. Denny streak je skontrolovany a v pripade potreby navyseny o 1.
Normadlny tok:

1. Tatiana Ak¢na si zo zoznamu na hlavnej obrazovke tuknutim zvoli lekciu.

2. Aplikacia naviguje pouZivatela na obrazovku "Lekcia".

3. Tatiana Akcénaé si zo zoznamu cviceni tuknutim zvoli cvi¢enie s ndzvom dia-
l6gy.

4. Aplikacia naviguje pouZivatela na obrazovku "Cvicenie - pribehy", kde na-

¢ita nasledujticu nesplnent tlohu.
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Plnenie cvitenia
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epxiendse-

QOdstranenie lekcie

Obr. 2.3: UML diagram pripadov pouZzitia

Marcel Snaivy

5. Aplikacia zobrazi prvi ¢etovi bublinku dial6gu a tlacidlo pokracovat.

6. Tatiana Aké¢na si precita repliku v cetovej bublinke a stlaci tlac¢idlo "Pokra-

Covat'.

7. Opakuje sa krok 6. az pokial pouZivatel neprejde cely dial6g.

8. Aplikacia po poslednom stlaceni tlacidla "Pokracovat" zobrazi 4 tvrdenia o

pribehu a text tlacidla "Pokracovat" zmeni na "Potvrdit".

9. Tatiana Akéna tukne na jedno tvrdenie.
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10. Tatiana Akéné tukne na tlacidlo "Potvrdit".
11. Aplikécia vyhodnoti spravnost zvolenej odpovede.
12. Pri spravnej odpovedi aplikécia uloZi postup do online databazy.
13. Aplikacia zmeni farbu tlac¢idla "Potvrdit" na zelent a jeho text na "Spravne!
Pokracovat".
14. Tatiana Ak¢na tukne na tlacidlo "Spravne! Pokracovat".
15. Aplikécia nacita dalSie cvicenie.
Alternativny tok 1:

4. Ak pouzivatel uz splnil vSetky tlohy v danom cviceni, aplikacia naviguje
pouZzivatela na obrazovku "Cvicenie - pribehy", kde ale nacita ndhodne vy-
brant z uz splnenych tloh.

5. Scenér pokracuje normalnym tokom v bode 4.

Alternativny tok 2:

5. Pri alternativnej forme cvicenia pribehy aplikacia zobrazi ¢etova bublinku,
banku slov a tla¢idlo "Pokracovat".

6. Ak posledna zobrazend replika neobsahuje miesto na doplnenie slova, Ta-
tiana Akcnd tukne na tlacidlo "Pokracovat” a opakuje sa krok 5 alternativ-
neho toku 2.

7. Ak poslednd zobrazena replika obsahuje aspoii jedno miesto na doplnenie
slova, Tatiana Ak¢énd tuknutim doplni potrebny pocet slov z banky slov do
vety a tukne na tlac¢idlo "Pokracovat". Opakuje sa krok 5 alternativneho toku
2.

8. Po zobrazeni poslednej bublinky aplikacia zmeni text tlacidla "Pokracovat"
na "Potvrdit".

9. Tatiana Akéna tukne na tlacidlo "Potvrdit".

10. Aplikécia vyhodnoti spravnost doplnenych slov.
11. Scenér pokracuje norméalnym tokom v bode 12.
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Chybovy tok 1:

12. Prinespravnej odpovediaplikacia ponecha farbu tlacidla "Potvrdit" cervent

a jeho text zmeni na "Chyba! Pokracovat".
13. Tatiana Ak¢na tukne na tlacidlo "Chyba! Pokracovat".

14. Aplikacia naviguje pouzivatela na obrazovku "Lekcia".
Chybovy tok 2:

14. Tatiana Ak¢na tukne na tlacidlo "<" (spit) v lavom hornom rohu.

15. Aplikacia naviguje pouzivatela na obrazovku "Lekcia".

2.4.2 Uprava obsahu lekcie

Aktor: Marcel Snazivy

Popis: Marcel SnaZivy upravuje chybné slovo v tlohe z lekcie 1, cvicenie 3 (ilus-
tracne).

Predpoklady:

1. Zariadenie je online.

2. Utet pouzivatela méa administratorské privilégia.
3. Pouzivatel je prihlaseny.

4. Databéza aplikécie obsahuje aspoi jednu lekciu.

Désledky:

1. Obsah cvicenia je zmeneny v databédze, s okamZitou odozvou na webe aj v

mobilnej aplikacii.

2. Pouzivatelovi sa zobrazuje obrazovka cviceni s upravenou tlohou v zo-

Zname.
Normadlny tok:

1. Marcel SnaZivy si zo zoznamu na hlavnej obrazovke "Lekcie" kliknutim

zvoli lekciu 1.

2. Webova aplikacia naviguje pouZivatela na obrazovku "Lekcia 1".
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10.

11.

. Marcel SnaZivy si zo zoznamu cviceni kliknutim zvoli cvicenie ¢islo 3.

. Webové aplikécia naviguje pouZzivatela na obrazovku "Lekcia 1 ® Cvicenie

3".

. Marcel SnaZivy si zo zoznamu tloh kliknutim zvoli tlohu 4.

. Webova aplikécia naviguje pouZzivatela na obrazovku "Lekcia 1 e Cvicenie 3

e 4". Na tejto obrazovke zobrazi otdzku v slovencine aj ukrajin¢ine (v oboch
jazykoch po 1 alebo viac alternativ) a odpoved, rovnako v slovencine a ukra-
jin¢ine, minimélne po 1 alternative prekladu. Zoznam nespravnych odpo-

vedi je prazdny.

Marcel Snazivy kliknutim na pole prvej alternativy slovenského prekladu

otadzky dostane pole do pozornosti a zobrazi sa kurzor.

. Vpisanim Marcel SnaZivy opravi preklep v otazke.

. Marcel SnaZivy klikne na tlacidlo "UloZit".

Webova aplikacia uloZi zmenu do online databazy.

Webové aplikacia naviguje pouZzivatela spat na obrazovku "Lekcia 1 o Cvi-
¢enie 3", kde zobrazi aktualizovany zoznam tloh, odzrkadlujtc aj prave vy-

konané zmeny.

Alternativny tok:

7.

10.

11.

12.

Marcel SnaZivy klikne na tlacidlo "Pridat moZnost" v sekcii "Nespravne od-

povede".

. Webova aplikécia prida prazdne textové pole do sekcie "Nespravne odpo-

vede".

. Marcel SnaZzivy vpise do textového pola nespravnu odpoved.

Marcel Snazivy klikne na tlac¢idlo "+".
Opakujt sa kroky 8 a 9 alternativneho toku 1.

Pokracuje hlavny tok krokom 9.

Chybovy tok:

9.

Marcel Snazivy klikne na tlacidlo "<" (spédt) v lavom hornom rohu.
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10. Webova aplikacia bez uloZenia zmien naviguje pouZzivatela zmien spét na
obrazovku "Lekcia 1 e Cvicenie 3", kde je zobrazeny zoznam tloh v p6vod-

nom zneni.

2.5 Architektidra rieSenia

Architekttaru rieSenia predurcovali viaceré faktory. Na zdklade analyzy technic-
kych rieSeni v kapitole 1.5 sme zvolili rozhranie React Native pre frontend mo-
bilnej aplikacie, Next.js pre frontend webovej aplikécie a sluZzbu Firebase pre bac-
kend a databdzu. Predstavovana architekttira je na obr. 2.4 vizualizovana formou

diagramu.

9 Eirebas_fe

2 x o Login cez Authentification umozZni
Struktlrované data nahravanie a sfahovanie
dat do/z Firestore

Firebase B
- Sl e -

Pedagdg ma éet
s privilégiami na dpravu

PouZivatel je v obsahu databazy

aplikacii prihlaseny
cez jedinedny Géet

e

o

Mobilna aplikacia
programovana
v rozhrani React Mative

Spravcovska webova aplikacia
programovana v rozhrani Next.js

Obr. 2.4: Diagram architekttry rieSenia

Prihlasovanie do oboch aplikécii je zjednotené, pedagdg sa dokdze rovnakymi
prihlasovacimi tidajmi prihlasit do mobilnej aplikdcie aj administratorskej webo-
vej aplikacie. V databdze pouzivatelov sme definovali metavlastnost isAdmin s
boolovskou hodnotou true alebo false a na zdklade nej rozliSujeme administra-
torské privilégia. PouZivatelovi bez privilégii nie je umoZnené sa prihlasit.

Data lekcif st v databadze uloZené v hierarchii lekcia - cvi€enie - tloha. Lekcia

oznacuje isty tematicky celok - moja osoba, moje mesto, moja univerzita. Lekcie
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obsahujt zoznamy cviceni, ktoré maji uzsie Specifikovana tému, napr. cislovky,
alebo u lekdra. Cvicenie obsahuje zoznam tloh. KaZzda tloha v cvi¢eni ma rov-
naky formaét, napr. ak je jedna tloha typu preklad slov, druhd nemdZe byt typu
pribeh. VSetky maja rovnaky typ, ¢o zaroven Standardizuje objekty v zozname
danej dokumentovej databazy. Hoci dokumentova databaza sama o sebe Ziadne
takéto standardizacie nevyzaduje, povaZovali sme ich za velmi potrebné pre eli-

mindaciu chyb a Standardizédciu préce na frontende.

2.6 Navrh pouzivatelského rozhrania

Uvodnd predstava o pouZivatelskom rozhrani bola tvarovana konkuren¢nymi
rieSeniami, ale tieZ brainstormingovymi rozhovormi s pedagdgmi a ukrajinskymi
Studentami a ich predstavami a o¢akdvaniami. Cielom bolo vytvorit minimalis-
ticky dizajn pri ktorom forma nasleduje funkciu, t.,j. hlavné je aby funkcionalita
bola Iahko pochopitelna a dostupna a aby dizajn neobsahoval nepotrebné rusivé
elementy, o to viac, Ze ide o vzdelavaciu aplikaciu. V tejto jednoduchosti sme ale
zéroven chceli zachytit hravost a neformdlnost.

Prvym krokom po rozhovoroch a prieskume bol navrh grafického pouZziva-
telského rozhrania v néstroji Figma. Predoslé skiisenosti s tymto nastrojom nam
umoznili preskocit f4zu ru¢ne kreslenych wireframov, a zacat tvorit priamo high-
tidelity prototypy. ESte pred vytvaranim samotnych obrazoviek sme zacali s defi-
novanim farebnej schémy a tvorbou konkrétnych opakovane vyuZitelnych kom-
ponentov, ¢o odzrkadluje aj metédu atomickych komponentov, ktort sme mali
v plane vyuZit aj v samotnom vyvoji. Schému aj zdkladny stibor komponentov
zobrazuje obr. 2.5.

Zamerom vyberu tejto farebnej schémy je prelinanie slovenskych a ukrajin-
skych narodnych farieb. Dominantnd modra je to, ¢o mdme spolo¢né, vyrazna
ervena je farba pre akéné elementy. ZIta, ako druhd farba ukrajinskej vlajky je
farbou "domova" - farba vyskytujica sa na mensich plochach ako tlacidlo pre
napovedu alebo pole slova v ukrajinskom jazyku. Zelend sa vymyka narodnym
farbam, ale je vSeobecne chdpana ako farba tspesného splnenia zadania. Preto
sme ju zvolili presne pre tento tcel. Pri kazdej z tychto farieb vyuZzivame aj ich
verziu so 60-percentnou priehladnostou, va¢sinou pre neaktivne elementy.

Spojenim tychto komponentov do vacsich celkov a vyuZzitim rovnakého dizaj-
nového jazyka pre dotvorenie dalsich sme dostali obrazovky (2.6). Vznikla tak

trojvrstvovéa hierarchia:

e domovska obrazovka,
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Obr. 2.5: Zakladné komponenty a farebna schéma

e obrazovka lekcie,

e obrazovky uloh.

Prva obrazovka na 2.6 je domovska obrazovka. Dominujt jej karty lekcii. Prva
je ako odomknutd zobrazend v primarnej modrej, s ¢ervenym elementom pre
zvyraznenie ak¢nosti danej karty. Zvysné karty st uzamknuté, na ¢o odkazuje
priehladnd modré a ikona zdmky. Pravy horny roh je domovom pocitadla radu
poslednych dni, kedy pouzivatel vypracoval cvic¢enia. V pravom hornom rohu je
zas ikona ozubeného kolieska, ktord sltizi ako tla¢idlo pre navigaciu do obrazovky
nastaveni.

Druhou je obrazovka lekcie. Obsahuje zoznam cviceni. Karta cvicenia obsa-
huje jeho ndzov a doterajsi postup.

Ostatné obrazovky zobrazuji obrazovky tloh z cvi¢eni. V hornom rade st
obrazovky pre tlohy prekladu slov. Obsahuje 2 stipce slov - nalavo ukrajinské,
napravo slovensky preklad. Kazdy stlpec obsahuje 5 slov v riadkoch pod sebou.
Po priradeni vSetkych slov sa mé zobrazit tlacidlo "Spravne! Pokracovat" v zelenej
farbe. Dolny rad obsahuje navrh jednotnej obrazovky pre dlohy prekladu slov a
odpovedi na otazky. Pre dostatocne dlhé vety sa ma zobrazit banka slov, ktoré
treba zoradit do syntakticky sprdvnej formy vety. Na druhej a tretej obrazovke
zlava je zachované pole na dopisovanie a banka slov je nahradena klavesnicou

pre plnohodnotné dopisovanie prekladu vety. Na poslednych dvoch ndvrhoch
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Obr. 2.6: Mockupy obrazoviek

obrazoviek je prave verzia ktord sa vyuZziva pre vyber spravneho prekladu krat-
kych viet alebo vyberu vhodnej odpovede na otazku (pre cvicenie odpovedi na
otazku).

Névrhy obrazoviek sme vo Figme nasledovne logicky spojili do pseudoapli-
kacie, teda hi-fi prototypu, pomocou ktorého sme mohli vykonat prvé testovanie
UX. Pri osobnom stretnuti s pedagégmi a Studentami sme tento prototyp odo-
vzdali kazdému z nich. Navigdciu povazovali za intuitivnu, tuknutie na tlacidla
vyvolavalo akcie, ktoré oc¢akavali. Na zdklade tohto testovania vzniesli jednu pri-
pomienku. Toubol navrh na zafarbenie poli¢ok ukrajinskych slov (pri cvic¢eni pre-
kladu slov) na Zlto, pre lep$ie vizudlne rozliSenie modrych slovenskych a Zltych
ukrajinskych slov. TieZ sme pri tomto type cvic¢enia pri jednom testerovi zachy-
tili pokus slova k sebe navzdjom priradit pomocou tahania. Hlavne pedagégovia
ocakavali, Ze sa medzi polickami bude kreslit ¢iara, ktorou sa spoji slovo s prekla-
dom. U Studentov toto ocakavanie nebolo. Napriek tomu tu vznikla dopliiujtca
funkéna poZiadavka na drovni could, aby bol do aplikécie zapracovany tutorial

na jej pouZzivanie.
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2.7 Postup implementdcie rieSenia

Otestovanim hi-fi prototypu sme ukondili sprint 0 a sprintom 1 sa zac¢al samotny

VyVOj.

2.7.1 Prototyp 1

V tomto sprinte sme implementovali prvy funkény prototyp, ktory obsahoval do-
movsku obrazovku s odomknutou prvou lekciou a manualne zamknutymi lek-
ciami 2 a 3. Po tuknuti na prv lekciu sa zobrazila obrazovka lekcie so zoznamom
cviceni, pri¢om postup zobrazeny pre kazd z nich bol uz plne funkény a po spl-
neni cvicenia sa aktualizoval. Funkéné boli obrazovky pre cvicenie typu "preklad
slov", "preklad viet" a "odpovede na otdzky". Pri obrazovke pre preklad slov sme
uz implementovali aj ndvrh na zafarbenie ukrajinskych slov zltou farbou. Zjed-
notend obrazovka pre preklad viet a otazky mala verziu zoradenia vety zo slov v
banke slov, alebo vyberu spravneho prekladu, resp. spravnej odpovede. Verzia s

dopisovanim odpovede kldvesnicou zatial nebola implementovana.

Mos ocoba

CROBHMKOBMA 3aNBC

MosTapu Byav-Tacka.

fa ~N
| zopakui | ©

Obr. 2.7: Prototyp 1

Pri odovzdévani tohto prototypu sme po rozhovore s pedagdégmi a zvazeni
viacerych prekazok (napr. nutnost aktivovat slovensku kldvesnicu) funként po-
ziadavku na verziu obrazovky s dopisovanim vety kldvesnicou tplne vynechali.
Naopak, funkénej poZiadavke na obrazovku pre cvicenie typu pribeh sme pri-
oritu zvy$ili na must have. Dé6vodom bola hlavne jej vysoka tiroveri interaktivity, a
aplikdcia gamifikacie prave vo forme pribehov, s ktorym sa pouzivatel dokaZze sto-

toznit. Aplikédcia uz zéroven bola schopné fungovat v svetlom aj tmavom rezime,
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ktory sa automaticky menil podla nastaveni zariadenia a pouzivatelské rozhra-
nie bolo plne preloZzené do ukrajinc¢iny. Databdza bola naplnend iba v minimalnej

miere potrebnej pre testovanie.

2.7.2 Prototyp 2

V sprinte 2 bolo hlavnym cielom doplnenie obrazovky pre cvicenie typu pribeh
vo verzii vyber pravdivého tvrdenia. Ten bol aj splneny. Okrem toho bolo pridané
OAuth prihlasovanie cez Google tcet, ukladanie dat pre lekciu do lokalneho tlo-
ziska smartfénu pre minimalizdciu poc¢tu dopytov, doplnend logika pre uzamy-
kanie a odomykanie lekcii na domovskej obrazovke, a mnohé mensie vylepSe-
nia UX. Takymi st napriklad deaktivovanie policok moZznosti (cvic¢enie otdzok)
po tom, ako uz pouzivatel potvrdil odpoved, alebo deaktivécia tlacidla na po-
tvrdenie, pokial eSte odpoved nevybral. Tiez bola do online databazy doplnena
celd prva lekcia. Pri odovzdédvani tohto prototypu opét doslo k drobnym zmenam
vo funkénych poZiadavkach. So zdmerom obmedzit pouzivanie aplikdcie iba pre
Studentov TUKE bola zruSena poziadavka na prihlasovanie cez Google ucet a
bola nahradend must have poziadavkou na prihlasovanie TUKE e-mailom, ktoré

musi byt aktualizované zo spravy ktord bude na tento e-mail odoslana.

Haovorim aj po anglicky a
rozumiem trochu pa
slavensky, Ale uim sa tu &)
o slovensky, lebo efte
neviem dobre po slovensky.

INackaso npocumo!

Ahg, efte sa nepozname. Ja
som Ljukaslay.

MOl OCOBA

Desbire, S,

Ane, Sludujem na Stavebng
fakulte a som z Ukrsjiny.
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Obr. 2.8: Prototyp 2
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2.7.3 Prototyp 3

Cielmi pre sprint 3 boli doplnenie verzie "doplianie slov do viet" pre cvicenie
typu pribeh a vytvorenie prihlasovacej a registracnej obrazovky s validdciou pre
TUKE e-mailové adresy. Mimo toho sa vyvoj sa v tomto sprinte mierne spomalil a
namiesto toho sme sa ststredili na zlepSenie kvality existujiceho kédu cez opravu

niektorych chyb a vyrazné zefektivnenie logiky cviceni preklad slov a preklad

viet. Na zaver sme pre aplikdciu navrhli a aplikovali logo.

[ hewarim | Pachadzam “ Erudujem

=

Obr. 2.9: Prototyp 3

2.7.4 Findlny prototyp

Sprinty 4 a 5 priniesli dalSie vylepSenia vo forme implementécie text-to-speech,
teda hlasného ¢itania slovenskych slov a viet pocas préce na tlohe, ¢im chceme
posilnit efektivitu ucenia, kedZe pouzivatel takto zapoji pri uceni viac zmyslov.
TieZ sme doplnili moZnost urcit pri cviceni prekladu viet a otdzok a odpovedi
preddefinované nespravne odpovede a moznost vykonat krok spit pri dopltiani
slov do viet v cviceni typu pribeh. Poslednou implementovanou funkénou poZia-
davkou v tomto sprinte je denny rad, resp. streak. Na konci sprintu 5 sme kom-
pletne naplnili databazu aj lekciami 2 a 3. Sprintom 4 sme zdroven opustili ne-
standardnt 8-tyzditovt dizku sprintu. Prechodny stvrty sprint trval 5 tyzdtiov a
kazdy dalsi iba 1 tyZzden.

Pri pohlade na tento prototyp chceme tiezZ zhodnotit kontrolné body pre im-
plementéciu gamifikacie stanovené na konci kapitoly 1.2. Kontext aplikovania ga-
mifikacie povaZujeme za viac nez vhodny. Pri u¢eni sa nového jazyka je dolezita

konzistentnost a preto je vhodné v tejto aplikacii vyuzit gamifikdciu ako néstroj
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Obr. 2.10: Finalny prototyp

pre motivaciu pouzivatelov. Pri sposobe aplikacie sme boli dokladni a zvolili v
prvom rade metddy, pri ktorych sme presvedceni, Ze ich dokdZeme implemen-
tovat spravne pre vyvolanie vntatornej motivécie. Preto aj poslednt potencidlnu
chybu — nevhodne zvolené gamifika¢né met6dy — povazujeme predbeZne za

eliminovand. Potvrdi alebo vyvrati to pouZzivatelské testovanie.

2.7.5 Vyvoj administratorskej webovej aplikacie

Od sprintu 6 po sprint 9 trval vyvoj administrativnej webovej aplikacie. Webova
aplikdcia ma podobnu hierarchiu ako mobilnd. Domovskéa obrazovka obsahuje
zoznam lekcii, na niz8ej tirovni je zoznam cviceni. Na rozdiel od mobilnej apli-
kécie, klik na cvicenie negeneruje nasledujtcu tlohu, ale zobrazuje zoznam vset-
kych tiloh v cviceni. Po kliknuti na cvic¢enie ho moZno upravit. Hlavna poZziadavka
pre tato aplikdciu bola moznost upravovat existujtce lekcie, kedZe v najblizSom
roku nie je v plane dopltianie novych lekcii. Preto aplikacia zatial obsahuje moz-
nosti na upravovanie a odstrafiovanie tloh. Priddvanie tdloh a lekcii je v plane v

neskorsich fazach po odovzdani diplomovej prace.
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Obr. 2.11: Administratorska aplikacia - domovska obrazovka

Slovenc¢ina na mieru B

< Lekcia1 - Cvicenie3+ 3

[taHHs | Bianosial
Otazka - Slovensky preklad:
[Ko[ko mate rokov? ]
[I(o[ko mas rokov? ]

+

Otazka - Ukrajinsky preklad:

[CKianM BaMm pokis? ]

+

[CKianM ToBi pokiB? ]

+

Odpoved - Slovensky preklad:

[ Mam osemnast rokov. ]

+

Odpoved - Ukrajinsky preklad:

[ MeHi BiciMHaOUATb PoKiB ]

+

Nespravne odpovede:

Pridat moZnost

Odstranit

Obr. 2.12: Administratorska aplikdcia - tiprava talohy
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3 Testovanie

Testovanie aplikacie sme spustili od Siesteho sprintu. Prebiehalo v dvoch fazach.
V prvej vine sme paralelne s vyvojom administrativnej aplikacie testovali mobilnt
aplikaciu. V druhej vlne bola v sprinte 10 otestované aj administrativne aplikécia.
Implementéciou pripomienok v sprinte 11 a vydanim finalnych prototypov oboch

aplikécii bol proces vyvoja pre potreby diplomovej prace ukonceny.

3.1 Testovanie mobilnej aplikacie

KedZe UX aplikdcie, navigacia a format bol uz po viacerych sprintoch skontrolo-
vany a otestovany pedagégmi aj tizkou skupinou Studentov, pre zaverecné tes-
tovanie sme zvolili pristup akcepta¢ného testovania, kde pouZzivatelia dostali na
obdobie 3-4 tyZdiiov aplikaciu na pouZzivanie aby zistili ako obstoji v redlnom Zi-
vote. V priebehu testovania nds mohli kontaktovat s ndjdenymi chybami, ¢o via-
ceri aj urobili a na zaver testovacieho obdobia vyplnili dotaznik. Otdzky v riom
boli formulované v druhej osobe jednotného ¢isla, kedZe boli mierené na mladych

studentov.

1. Vek (textové pole)
2. Si student alebo ucitel? (viyber z 2 mozZnosti)
3. Kolko rokov si uz na Slovensku? (vijber z 3 moznosti)

e menej ako 1 rok,
e 1-2roky,

e 3 a viac rokov.

4. Vyber ¢isuhlasis s tvrdeniami (tvrdenia s vijberom tirovne stihlasu na Likertovej

Skdle - nestihlasim, skor nestihlasim, neutrdlny, skor sithlasim, siihlasim)

e Moja slovencina je plynula.
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5.

10.

11.

12.

Dizajn aplikacie sa mi p4ci.

V aplikdcii sa lahko orientuje.

V aplikécii som sa stréacal/a.

Témy lekcif sti pre mnia uZitocné.

Ulohy st prilig lahké.

Casto ma pouZivanie aplikacie nahnevalo.

Vdaka aplikdcii som sa naucil/a nové slové a vety.

Ako casto aplikdciu pouzivas? (viber z 5 moznosti)

Kazdy defi.

Asponi 5 dni v tyZzdni.

Asponi 3 dni v tyZdni.

Asponi 1 defi v tyZzdni.

Menej ako raz za tyzderi.

Ked aplikdaciu otvoris, kolko tloh zvycajne urobis? (vyber zo 4 moznosti)

viac ako 10.

Aky najdlhsi rad dni (streak) sa ti podarilo dosiahnut?

e neviem,

e iné (dopis).

. Zorad ktoré herné prvky by si najradSej videl/a v dalSich verzidch aplikécie

(zac¢ni najlepsimi) (zoradenie podla preferencie)

. Mal si s aplikdciou nejaké problémy? (nepovinnd odpoved - textové pole)

Co ti v aplikécii najviac chyba? (nepovinnd odpoved - textové pole)
Co sa ti na aplikacii najviac paci? (nepovinnd odpoved - textové pole)

Email (pre kontakt ohladom ndajdenych chyb) (nepovinnd odpoved - textové
pole)
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Testovania s vyplnenim dotaznika sa ztcastnilo 6 Iudi, z toho 1 ucitel a 5 Stu-
dentov. KedZe aplikdcia je v prvej fize mierena na ukrajinskych studentov v pr-
vom ro¢niku na FU, aj testovacie subjekty sme vyberali prave zo stcasnych prva-
kov na tejto fakulte. V kontexte toho, Ze je ich v ucebnej skupine iba okolo 10 a
¢ast z nich pouziva zariadenie s iOS, povaZujeme vzorku testerov za vyhovujtcu.
Pri vyhodnocovani vicsiny otazok berieme do tivahy iba Studentské odpovede,
nakolko uditel predstavuje vyrazny outlier. Ak do Statistiky zardtame aj ucitela,
bude to explicitne spomenuté.

Vekova demografia zticastnenych studentov sa pohybovala hlavne v rozmedzi
18-23 rokov. Na otazku ako dlho sti uz na Slovensku odpovedal jeden Student
menej ako rok, dvaja 1-2 roky a zvysni dvaja 3 a viac rokov. Predpokladdme, Ze tieto
odpovede budti mat priamy vplyv na to, ako budu studenti vnimat relevantnost

a naroc¢nost tloh v aplikacii.

M Mesdhlasim ™ Skér nesdhlasim ™ Meutralny ™ Skor sahlasim B Sohlasim

Maja slovencina je plynula --

Dizajn aplikacie sa mi paci ._

W aplikacii sa lahko orientuje _
W aplikacii som sa stracal/a _

Temy lekcii si pre mia uzitocne -_

Ulohy st prilis [ahke ._
Casto ma pouzivanie aplikicie nahnevalo _.

Wdaka aplikacii som sa naudil/a noveé slova a vety. --

100% 0% 100%

Obr. 3.1: Dotaznik - otdzka 4 - stihlas s tvrdeniami

Graf odpovedi na otdzku ¢islo 4 na obr. 3.1 zohladiiuje aj odpovede ucitela.
Rovnako tak aj tabulka 3.1, kde st odpovede vyjadrené ¢islicami od 1 po 5, kde 1
zastupuje nestihlas a ¢islo 5 stihlas. Svoju slovenc¢inu povazuji dvaja Studenti za
neplynult alebo skor neplynuld. Obaja st na Slovensku menej ako 2 roky. Jeden
Student mal neutrdlny postoj a dvaja s tvrdenim sthlasili. Dizajn aplikécie sa skor
paci trom repondentom. Jednému sa pacila tplne a dvaja zaujali neutralny posto;.

Vsetci testeri sa zhodujt v tom, Ze sa v aplikacii lahko orientuje, ¢o potvrdili aj v
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nestihlase s tvrdenim, Ze sa v aplikacii stracali. Tu bol sentiment eSte silnejsi nez

pri predoslom tvrdeni.

Tabulka 3.1: Tabulka odpovedi na otazku 4 v zavislosti od dizky pobytu na SK

ID 1 2 3 4 5 6
Student/uditel S S U S S S
Roky na SK 1-2 <1 >3 >3 >3 1-2
Slovencina je plynuld 1 2 5 3 4 5
Dizajn sa mi paci 4 5 4 4 3 3
[lahké orientacia 5 5 4 5 4 4
Stracanie v aplikécii 2 1 1 2 1 1
Témy st relevantné 4 1 5 4 4 2
Ulohy st prilahké 5 5 4 5 4 4
PouZzivanie ma nahnevalo | 1 1 1 3 3 1
Nové slova 5 1 5 4 1 1

Reakcie na tvrdenie, Ze témy lekcii s relevantné nepotvrdzuja nas predpo-
klad, ze budt korelovat s dikou pobytu na Slovensku alebo plynulostou sloven-
¢iny. Prave Studenti, ktor{ st na Slovensku najkratsie s tymto tvrdenim nesthla-
sia. Tejto jav si vysvetlujeme troma sposobmi. Jeden pohlad je, Ze ide ¢isto o in-
dividudlne vnimanie, ktoré pri takto malej vzorke nemoZzno zovseobecnit. Druhé
vysvetlenie je, Ze Iudia ktori sti uz na Slovensku dlhsie, prispdsobujt svoje hod-
notenie spomienkam na svoj prichod na Slovensko a preto st menej kriticki. Stu-
denti ktori prisli iba tento rok svoje o¢akdvanie nemaji potrebu zjemtiovat. To
vSak nevytvara sprdvny obraz, pretoZe aplikécia je uréena pre Iudi este pred za-
¢iatkom Sttidia, okamZite po prichode z Ukrajiny. Ttito slovna zasobu po 6 a viac
mesiacoch na Slovensku pravdepodobne uz ovladaja. Tretia moZnost je, Ze si $tu-
denti vo svojom prvom roku na Slovensku lepSie pamdtaji svoje potreby hned
po prichode a témy v aplikdcii skuto¢ne v tej chvili nepotrebovali. Toto smerova-
nie podporujt aj vyjadrenia k dalsiemu tvrdeniu - tlohy st prili$ lahké. 50% ludi
s tymto vyrokom suhlasilo a zvy$nych 50% skor stihlasilo. Za vhodnu reakciu
na tato spatna vazbu povaZujeme zopakovanie prieskumu po zaciatku nového
semestra medzi prvdkmi. Ak sa potvrdi tento sentiment, bude potrebné zvysit
naroc¢nost cviceni alebo povolit registraciu aj pre Iudi bez TUKE e-mailu, aby si
Studenti mohli stiahnut aplikaciu a ucit sa eSte pred zdpisom na Stadium.

Pozitivne naopak vnimame, Ze pouZzivanie aplikdcie pouZivatelov prevazne

nefrustrovalo a 40% Studentov uviedlo, Ze sa v aplikacii naudili nové slovéa alebo
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frazy. To Ze ostatni s danym vyrokom nestihlasili, ma pravdepodobne rovnaku
pri¢inu ako vysledky otdzok z predoslého odseku. Testeri, uz nie st priamou
cielovou skupinou pre aplikdciu so sticasnym rozsahom lekcii. Tou st Studenti
okamZite po prichode na Slovensko, na tiplnom zaciatku svojho stadia. Vysledky
tejto otazky tiez moZe ovplyviiovat fakt, Ze z pohladu do databazy vieme, Ze via-
ceri testeri nepresli vSetky moduly, a tak sa k pokrocilejsim frazam ani nedostali.

Odpovede na piatu otdzku boli tiez skor pozitivne. 60% testerov pouZzivalo
aplikaciu asponi 3 dni v tyZdni, z toho jeden asponi 5 dni v tyZzdni. Zvy3ni dvaja
uviedli, Ze ju vyuZzivali jeden alebo menej dni do tyZzdna. Pri¢inou toho pravde-
podobne opét bude nizka vnimand ndro¢nost cviceni. Testeri teda po odsktSani
pouzivatelského rozhrania nedostavali od aplikdcie dalsi prinos.

Pri Siestej otdzke 3 testeri uviedli, Ze po otvoreni aplikdcie zvycajne spravia
3-5 cviceni, ¢o je pomerne nizke ¢islo. Dvaja zvysni testeri po otvoreni aplika-
cie vypracuja 10 a viac cviceni, ¢o je blizSie o¢akdvanému dennému progresu. Z
osobnych rozhovorov s testermi sme dostali aj odpoved na to ¢o je najvyznamnej-
$im faktorom tohoto javu. Aplikdcia po ukonceni dlohy pouZivatela naviguje na
obrazovku zoznamu cviceni. Viaceri testeri odporucili radSej navigovat na dalsiu
tlohu z daného cvicenia, aby sa odstranila psychologicka bariéra. Ked si musia
pouzivatelia manudlne vybrat dalSie cvicenie, je to zbyto¢nd ndmaha a je Sanca ze
aplikdciu radsej zatvoria. Preto sme tato funkcionalitu aj hned po ukonceni testo-
vania implementovali a slubujeme si od nej navySenie poctu splnenych lekcii na
jedno otvorenie aplikacie.

Pri otadzke 7 sme chceli nepriamo sledovat ako velmi testerom zaleZi na udr-
ziavani denného radu. Preto predvolena odpoved bola neviem a ak pouZzivatelov
streak motivoval dostatoéne na to, aby si ho zapamatali, mohli ho vpisat do moz-
nosti iné. Traja Studenti uviedli moZnost neviem, jeden uviedol pocet 2 dni a je-
den pocet 4 dni. Tento vysledok je o¢akdvany a skor pozitivne prekvapujuici. Ako
sme pisali v analytickej casti, neexistuje gamifikacnd metéda, ktord by motivovala
kazdého. Preto to, Ze 40% testerov svojmu dennému radu venovalo pozornost je
dobra sprava. Zaroven ale této Statistika poukazuje na to, Ze aj tdto metéda moze
byt implementovana efektivnejsie, interaktivnejsie a viac sa pouZzivatelom pripo-
minat napriklad vo forme notifikacii alebo vyskakovacich okien pri otvoreni ap-
likécie.

Napokon vysledky otazky 8, kde sme sa pytali na preferované herné me-
téody odzrkadluja popularitu tychto metéd ako boli predstavené v analytickej casti
préce. Najpopuldrnejsie st odmeny, napriklad vo forme zbieratelnych virtualnych

odznakov a lepsi pribeh. Gamifika¢ny prvok pribehu uz v aplikécii je a ma svoj
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1 Odmeny (odznaky...)

2 Lepii pribeh

3 Rebricek (kolko bodov si nazbie...
4 Wyzvy

5  Spolupraca so spoluZiakmi

6 Zvukové a vizualne efekty prisp...

7 Vlastna postava

8  Bonusové body na vyucovani v &...

Obr. 3.2: Dotaznik - otdzka 8 - preferované herné prvky

vlastny typ cvicenia. Stdle je vSak priestor na zlepSenie a bolo by napriklad mozné
tieto pribehy vzdjomne prepojit, tak aby vytvérali jeden savisly pribeh Studenta
zacinajuceho na TUKE, ktory sa vinie celym postupom v aplikacii. Pouzivatelov
by tak k otvoreniu aplikdcie motivovala aj zvedavost, akt dal$iu kapitolu "romanu
v appke" si dnes precitaji. Na tretom mieste je rebricek (porovnanie skére so spo-
luziakmi), ktory nikto neuviedol ako najobltibenejsiu metédu ale bol najcastej-
$ou volbou pre druhé a tretie miesto. Stvrté sa umiestnili vyzvy, ktoré by mohli
byt ¢asovo obmedzené, tematické, individudlne alebo kooperativne. Na nizsich
prieckach boli rdzne formy spoluprace so spoluziakmi, zvukové efekty a anima-
cie a vlastnd editovatelna virtudlna postava. Na poslednom mieste sa prekvapivo
a ismevne umiestnili bonusové body na vyucovani za popredné umiestnenie v
rebricku.

Odpovede na otvorené otazky sa do velkej miery prelinali s témami pri osob-
nych rozhovoroch s testermi. NajcastejSie pomenovanym nedostatkom bolo spra-
vanie, kedy aplikacia po ukonceni cvic¢enia navigovala na obrazovku Lekcia na-
miesto navigacie na dalsiu tlohu. Tento jav bol popisany v predoslych odsekoch
a naprava bola implementovand. Dalgim javom bolo padanie aplikacie pri odo-
mykani novej lekcie. Tato chybu sme taktieZ presktimali a opravili. Napokon sa
v druhej lekcii vyskytol dizajnovy problém, ktory zablokoval testerom dalsi po-
stup v aplikdcii. DlhSie slové/frazy v cvic¢eni prekladu slov sa nezalamovali do
dalSieho riadku ale pretekali cez hranicu obrazovky, kvoli comu boli niektoré
tlacidld nedostupné, vid 3.3. Pri¢ina tejto chyby bola tieZ velmi rychlo ndjdena
a opravend. Finalna verzia aplikécie uz teda neobsahuje Ziadnu zndmu chybu a
povaZujeme ju za stabilné vydanie.

Pri pohlade na pozitivnu spatna vdzbu sa potvrdzuje prinos spajania hernych

praktik s procesom ucenia. Jeden tester explicitne vyzdvihol formét pribehov,
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YCTaHOBITHL BIAMNOBIAHICTD MXX CNOBOM | MOrO
nepexknagom:

KOpuAaop

Kadepgpa

ManCTepHsA

nosepx (nNepwuia, Apyrumn, TPETIK, YeTBEpPTUN)

KiMHaTa

Obr. 3.3: Testovanie - chyba s pretekanim elementov cez hranu obrazovky

ktory povazuje za jedine¢nt a zaujimava formu ucenia. To zéroveni potvrdzuje
hypotézu z konca kapitoly 2.7.4 o tom, Ze sme zvolili spravne herné praktiky. Iny
tester si zas velmi pochvaluje celkovy format kvizu, ktory mu poméha v uceni

novych slov a fraz a tiez vyzdvihol dizajn aplikdcie.

3.2 Testovanie administrativhej webovej aplikdcie

Pri testovani administrativnej aplikdcie sme pracovali s dvoma pedagégmi a preto
sme zvolili moZnost scenarového testovania. Testovacie scendre sa ¢iasto¢ne zho-
duja s pripadmi pouzitia definovanymi v podkapitole 2.4, a prvy nesie elementy
pripadu pouZitia opisaného v Casti 2.4.2.

Testovaci scenar 1:
1. Prihl4sit sa.
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2. Otvorit lekciu 1.

3. Otvorit cvicenie 2.

4. Otvorit dlohu 5.

5. Zmenit jedno zo slov v slovenskej vete na preklad.

6. Ulozit upravy.

7. Skontrolovat zmenu v zozname tloh na obrazovke cvicenia 2.

8. Skontrolovat zmenu v zodpovedajicom cviceni v mobilnej aplikécii.

Hned na zaciatku testovania prvého scendra sa objavil nedostatok aplikacie.
Tester si nebol isty spravnostou svojho hesla. Po tom ako ho zadal a klikol na tla-
¢idlo prihlasit sa ni¢ nestalo, ale ani nedostal Ziadnu spétnt vdazbu o nespravnom
hesle. Aplikacia validuje textové vstupy pocas zdpisu a pri chybe zobrazuje chy-
bovt hlasku. Pri netispesnom dopyte na server ale chybovt hlasku nezobrazuje.

Po prekonani prvotnych problémov vsak boli obaja pedagégovia - testeri pri
pouzivani aplikacie dost sebaisti. Vedeli okamZite klikat na zodpovedajtce prvky
a vyjadrovali nadSenie zo splneného sna a prekonanych ocakdvani. Pozastavili
sa az pri bode 6, kedy kurzorom presli na moment aj cez tlacidlo "<" (spit) v
pravo hore a pri klikani na tlacidlo "UloZzit" v spodnej ¢asti stranky boli velmi
opatrni aby neklikli na vedlajsie tla¢idlo "Odstranit". Zvysné body scenéra presli
bezproblémovo. Okrem kroku 1 nepotrebovali v plneni scendra Ziadnu pomoc.

Testovaci scenar 2:

1. Vratit sa na aroven lekcie 1.
2. Otvorit cvicenie 3.

3. Otvorit dlohu 8.

4. Pokusit sa tlohu vymazat.

5. Po vyskoceni vyskakovacieho okna pre potvrdenie akcie zvolit "Zrusit".

Pri druhom scendari mali testeri pomalsi rozbeh z prvého kroku. Na sekundu
sa potrebovali zamysliet, kde je tlacidlo spat a pohyb kurzorom naznacil, Ze sa za-
mysleli aj nad krokom spéat v prehliadaci. Nakoniec ale zvolili spravne tlacidlo a
odvtedy bolo uZ pre nich klikanie na krok spét vzdy automatické. Opét ich zabrz-

dil az krok 4 - pokus o vymazanie tlohy. Viackrat sa chceli utvrdit, ¢i to tlacidlo
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ozaj moZu stlacit a ni¢ nepokazia. Po uisteni teda tlacidlo "Odstranit" stlacili a od-
lahlo im ked uvideli vyskakovacie okno so ziadostou o potvrdenie. Vyber medzi
tlac¢idlom "Zrusit" a "OK" bol len s minimé&lnym zamyslenim. Tento scendr testeri
zvladli tplne bez nasej pomoci, nas jediny vstup bolo potvrdenie, Ze sa cvicenie
mozu pokdsit odstranit.

Testovaci scenar 3:

1. Vratit sa na aroven lekcie 1.

2. Otvorit cvicenie 4.

3. Otvorit tlohu 2.

4. Zmenit typ cvicenia (z dopliiania slov na vyber spravneho tvrdenia)

5. Nastavit tlohu tak, aby dialég zac¢inal student (v aplikdcii - ¢etova bublinka

na pravej strane).
6. UloZit zmeny.

7. Skontrolovat tlohu v mobilnej aplikécii.

Treti scendr testuje najkomplexnej$i druh cvicenia, preto sme pred nim mali
najvacsie obavy. AvSak na naSe prekvapenie bol prechod tymto scendrom naj-
hladsi. Ndpovedy na obrazovke boli dostato¢né na to, aby testeri neziadali o dal-
Siu pomoc a teda celym scendrom v kratkom case a bez vyznamnych zavahani
presli.

Povazujeme za dolezité poznamenat, Ze vyvoju administratorskej aplikacie
nepredchddzal ndvrh mockupov, nakolko UX tu nebolo prioritou natolko ako pri
mobilnej aplikécii. KedZe webova aplikacia bude pouZivanad prevazne na poci-
taci, takéto pouZzivatelské rozhranie je benevolentnejSie na vyuZivanie priestoru,
nez pomerne maléd obrazovka smartfénu. Zaroven je aj pouzivatelskd zakladma
mensia neZ pri hlavnej mobilnej aplikacii. O to viac poteSujtice je, Ze pouZivanie
tohto néstroja je bezproblémové a intuitivne, spidtna vizba pozitivna a testovanie

odhalilo iba jednu chybu.
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4 Zaver

V diplomovej praci sme sa venovali problému nedostato¢nych moZnosti pre rele-
vantné ucenie sa slovenciny pre studentov prichddzajtcich z Ukrajiny. Predstavili
sme rieSenie v podobe informaéného systému, ktory sa skladd z mobilnej aplika-
cie pre Studentov a webovej aplikacie prostrednictvom moéZzu ucitelia editovat ob-
sah cviceni, ktory vidia Studenti v aplikacii. Boli splnené vietky must have poZia-
davky, hlavne poziadavky na formét cviceni a tieZ na aplikdciu hernych prvkov,
ktoré robia aplikdciu putavejSou a motivuji Studentov k dalSiemu postupu.

Vysledny informacny systém sme kompletne otestovali so studentami aj uci-
telmi. V mobilnej aplikacii bolo ndjdenych niekolko problémov v oblasti stability
a UX. Celkovo vSak bolo rieSenie prijaté a Studenti ocenili jeho prinos. Nedostatky
boli odstranené a findlnu verziu sme odovzdali UJSS. Administratorské aplikécia
bola prijata s eSte pozitivnejSou spatnou vazbou. Ucitelia vdaka nej vidia perspek-
tivu aplikdciu vyuzivat aj v dalSich rokoch.

Ako to byva pri softvérovych produktoch, je takmer neobmedzené mnozstvo
sposobov ktorymi sa dé aplikdcia rozsirovat. Hlavnymi st zber analytickych tida-
jov o spravani pouzivatelov a ndsledné vyhodnocovanie ich tispe$nosti pri uceni.
Tieto data moézu byt agregované v administratorskom prostredi a ucitelia moézu
vdaka tomu optimalizovat nielen cvi¢enia v aplikdcii ale aj celkovy uc¢ebny proces
a zamerat na sa oblasti, ktoré sa ukazu ako problémové. TieZ je mozné dopliat
dalsie gamifika¢né praktiky a sledovat ich ti¢innost. Napriklad aj spomenutymi
analytickymi logmi. Kazdy z tychto pripadov by mohol byt podnetom pre dalsiu
diplomov pracu.

Na zaver by sme odporucili zopakovat pouZivatelsky dotaznik po nasadeni
aplikdcie medzi novymi Studentmi. Tento pristup moZe potvrdit alebo vyvratit
podozrenie, Ze cvicenia su pre Studentov prili$ lahké, pripadne nerelevantné. Na
zéklade toho potom budti moct uditelia prispdsobit obsah cviceni tak, aby bol ich

prinos pre dalsi roénik vys$si.
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B Pouzivatelska prirucka

Prihlasenie a registrdcia

Pre pouZzivanie aplikacie je potrebné byt registrovany a prihlaseny. Podmienkou
pre vytvorenie registracie je e-mailovéd adresa so zakoncenim tuke.sk a aktivny

pristup k nej. Standardn4 prihlasovacia obrazovka je zobrazena na obr. B.1.

EnekTponHa agpeca

|

Maponb

Obr. B.1: Prihlasovacia obrazovka

Pre vytvorenie tctu je potrebné zvolit tlacidlo ,Registrovat sa”. Zobrazi sa

registra¢na obrazovka, na ktorej je potrebné zadat meno, pripadne prezyvku, e-
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mailovi adresu a nové heslo. Heslo musi obsahovat aspori jedno velké a jedno
malé pismeno, jedno &islo a jeden Specidlny znak. Musi mat pritom viac ako 8
znakov.

V pripade, Ze zad4$ nepodporovand mailovi adresu (napr. @gmail.com) alebo
nedostato¢né heslo, zobrazi sa chybova hlaska. Priklad takejto hlasky je na obr.
B.2

IM'A KopHCTYBayYa
yd i

John

EnexTponHa agpeca

john.doe@email.com

|ENpABKABHAR HOPMAT 460 NOWTORS AAPECH HE HANSKUTE
TYKE

MoETOPUTH Naponk

L

Obr. B.2: Chyba pri registracii

Po tispesnej registracii bude$ automaticky prihlaseny/4 a presmerovany/4 na

domdécu obrazovku aplikdcie.

Navigdcia v aplikacii

Po prvom prihldseni sa ti vzdy hned po otvoreni aplikdcie zobrazi obr. B.3 Téato
domadca obrazovka ti pontika zoznam dostupnych modulov. V priklade sta druhy
a treti modul zobrazené svetlejSou farbou, pretoze st uzamknuté. Pre odomknu-

tie modulu musi$ ukoncit predchddzajici modul.
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JlackaBo
npocumo!

MOA OCOBA

* BitaHHA

+ CninkyBaHHA B WKONI

* 3YenneHHA, 2JaMMEHHMKH. ..

MIA YHIBEPCUTET
« HaguyansHMiA BiAAIN

+ Bigpin inTepHaty

+ HaBuaHHA Ta poaknag

MOE MICTO

* Nogopoxi

+ Micug 8 Koluuuisx
* ¥ nikapa

Obr. B.3: Domaca obrazovka - ponuka modulov

Po tuknuti na zvoleny modul sa zobrazi obrazovka s ponukou tém, ¢iZe okru-
hov cviceni. Tato ponuka je v kazdom module ind. Niekedy reprezentuje druhy
cvi¢eni — ako v priklade na obr. B.4, kde vidime slovnti zdsobu, frazy ¢i otdzky a
odpovede — inokedy sa viaZe na témy, napr. Navéteva lekdra, Studijné oddelenie
a pod. Pre kazdu tému sa to zobrazi tvoj aktudlny postup. Tému si mozes zvolit
aj po tom, ako ju celt prejdes. Aplikacia ti potom bude pontikat ndhodné tlohy,
a tak si moze$ zopakovat naucené znalosti.
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’ 853 & &

< Mos ocoba

-

CnoeHWKoBWA 3anac

5/89

®pasu

14

MuTaHHA i Bignoeigi

0422

Dianorn

0/3

Obr. B.4: Ponuka tém v rdmci modulu

Po tuknuti na zvolent tému sa otvori obrazovka cvic¢enia.

Priebeh cviceni

Aplikéacia pontika 4 zédkladné typy cviceni:
e Spdjanie slovnej zasoby.
e Preklad fraz.
e Odpovedanie na otazky.

e Dialégy (dopliianie chybajtcich slov alebo vyber pravdivého tvrdenia).

Cvicenie — spdjanie slovnej zasoby

Spéjanie slovnej zasoby ti pontkne 5 ukrajinskych slov v prvom stlpci a 5 slo-

venskych prekladov tychto slov v druhom stlpci. Slové v oboch stipcoch majt
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zmenené poradie. Tvojou tlohou je tuknutim oznacit slovo z jedného stipca (obr.
B.5) a dalsim tuknutim zvolit jeho spravny preklad (obr. B.6). Poradie zvolenych

slov moze byt lubovolné.

YCcTaHoBITE BIANOBIAHICTE MiX CAOBOM i HOro

Obr. B.5: Cvicenie ,,slovna zasoba” — vyber slova
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YcTaHoBiTh BIANOBIAHICTE MK CNOBOM | MOrO
nepeknagom

Obr. B.6: Cvicenie ,,slovna zasoba” — vyber prekladu

Ak je preklad spravny, zvoleny par slov sa uzamkne a pouZivatel moéZe pokra-
¢ovat rovnakym postupom. Ak je nesprdvny, oznacenie obidvoch slov sa zrusi a
ty sa mozes pokusit znovu.

Po taspesnom dokonceni celého cvicenia sa v spodnej ¢asti obrazovky zobrazi
zelené tlacidlo , Spravne! Pokracovat.” (obr. B.7). Po tuknuti na toto tlacidlo ap-
likacia naviguje spét na vyber tém. Postup v prave ukoncenej téme je hned aktu-

alizovany.
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YCcTaHoBITL BIANOBIAHICTE MiX CNOBOM i noro
nepeknagom

Obr. B.7: Cvi¢enie ,,slovna zadsoba” — sprdvne vypracované

Cvicenie — preklad fraz

Cvicenie prekladu fraz pontkne pouZivatelovi ukrajinska frdzu, ktort ma pre-
loZit do slovenciny. V pripade, Ze je fraza kratka, aplikdcia pontkne na vyber 3
moznosti, z ktorych ma pouZivatel tuknutim vybrat spravny preklad frazy, vid

obr. B.8.
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MepexknagiTe peYeHHA

Tak

Nerozumiem

Neviem

Ano

Obr. B.8: Cvic¢enie ,frdzy” — 3 moZnosti

Ak je fraza dlhsia, zobrazi sa ti banka slov (priestor nad tla¢idlom) a obdiznik

pre ich zoradenie do spravneho poradia, vid obr. B.9.
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MepeknafiTe peYyeHHA

MoeTopw 6yAb-nacka.

fopal

Obr. B.9: Cvic¢enie ,frdzy” — zoradenie slov

Slova vyberas tuknutim na poli¢ka slov. Po tuknuti na slovo sa presunie do
obdiznika pre zoradenie vety (obr. B.10). Slova z banky slov sa vzdy ukladaji na

koniec obdlZznika na zoradenie.
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MepeknagiTe pe4eHHA:

MosTopu 6yAb-nacka.

Zopakuj

-

Obr. B.10: Cvicenie ,frdzy” — zoradenie slov — presun slov

Ak sa pomylis, slovo z obdiznika na zoradenie jednoducho vratis do banky
slov. Staci ak tukne$ na slovo, ktoré chces z vety odstranit a presunie sa naspét do
banky slov.

Po zoradeni vety tukni na tlac¢idlo , Potvrdit”, na ¢o aplikacia vyhodnoti sprav-
nost odpovede. Ak je sprdvna, zobrazi na tlacidle spravu , Chyba! Pokracovat”,

pri¢om farba tlacidla ostava cervend (obr. B.11)

I Momunka! MNpoaoBXnTH I

Obr. B.11: Cvic¢enie - Tla¢idlo , Chyba! Pokrac¢ovat”

Ak je odpoved spravna, tlacidlo sa zafarbi na zeleno a zobrazi spravu , Spravne!
Pokracovat” (obr. B.12). Tento koncept sa opakuje vo vsetkych ostatnych druhoch

cvicendi.

10
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Obr. B.12: Cvicenie - Tlacidlo ,Spravne! Pokracovat”

Po kliknuti na obidve varidcie tlacidla je pouZzivatel presmerovany na obra-

zovku vyberu tém.

Cvic¢enie — Odpovede na otiazky

V tretom type cvicenia ti aplikdcia zad4 otdzku v slovencine a 3 mozné odpovede,
tiez po slovensky. Ulohou je rovnako ako v prvej verzii predoslého cvicenia zvolit

tuknutim jednu spravnu odpoved.

HanTe BignoBiab Ha 3aNUTAHHA:

Ako sa volate?

{ Voldm sa Julia.

Aj Studujem aj pracujem.

Ano, uéim sa, lebo este nehovorim dobre po
slovensky.

NigTeepanTi

Obr. B.13: Cvicenie ,fradzy” — zoradenie slov — presun slov

Rovnako ako pri predoslom cviceni, tla¢idlom potvrdi§ svoj vyber, a po tom

ako aplikacia vyhodnoti spradvnost, sa aplikacia vrati na obrazovku vyberu tém.

11
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Cvicenie — Dial6gy

Posledny druh cvienia ti pontika simuldciu rozhovoru v slovencine. Rozhovor
je zobrazeny intuitivne ako chat. Po kazdej zobrazenej bublinke stlacis tlacidlo
,Pokracovat”, ¢o ti zobrazi dalsiu bublinku konverzacie.

V prvej alternative tejto tilohy si precitas opisanym postupom cely rozhovor a
na zaver sa ti zobrazia tvrdenia o obsahu dialégu, z ktorych musi$ vybrat jedno

spravne (obr. B.14). Vyber potvrdi$ spodnym tlacidlom.

Prepac, nerozumiem...
Hovoris aj po anglicky alebo
len po ukrajinsky?

Haoverim aj po anglicky

a rozumiem trochu po
slovensky. Ale uéim sa tu
aj po slovensky, lebo este
neviem dobre po slovensky.

Super! Uz musim ist.Maj sa.
Cau.

Dobre, au,

Nw6ocnae roBopUTE YKPAIHCEKOK Ta i
aHrniicbKow

[ KaTa He roBopuTe CNOBAULKOK MOBOK

Niobocnae BUBYAE CNOBALLKY

takynsTeTi

%
{ KaTa He HaBYaETLCS Ha BypiBenbHoOMY

Obr. B.14: Cvicenie ,dialégy” — vyber pravdivého tvrdenia

Druhou alternativou je, Ze pocas celého ¢itania mas dostupnta banku slov, z
ktorej vyberas to spravne, ak je v bublinke vynechané slovo (obr. B.15). Ked sa
takato bublinka zobrazi, tlacidlo pokracovat je deaktivované, az pokial pouZivatel

nevyberie slovo na vynechané policka (obr. B.16).

12
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Ako sa volate?

[ Volam sa }l hovorim [ Pochadzam ]
{ nerozumiem J [ Studujem }

Obr. B.15: Cvicenie , dial6gy” — chybajtce slovo

Ako sa volate?

Voldm sa Yulia.

‘ hovorim ‘ Pochadzam

nerozumiem Studujem ‘

Obr. B.16: Cvicenie , dialégy” — doplnené chybajtice slovo

Nastavenia a spatna vazba

AV v

Z domacej obrazovky sa moZes dostat do nastaveni tuknutim na ozubené koliesko

v pravom hornom rohu (obr. B.17).

13
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Obr. B.17: Navigdacia do nastaveni

V nastaveniach mas moZnost odhlésit sa alebo odoslat spatnta vazbu (obr.
B.18).

. M2 &

< HanawTtyeaHHsa

HagicnaTy 3s0poTHIRA 38'A30K

Obr. B.18: Nastavenia

Tuknutie na polozku ,,Odhlésit” ta odhlasi a presmeruje na obrazovku prihla-
senia.

Tuknutie na polozku ,Odoslat spatnt vazbu” ta presmeruje do predvolenej
e-mailovej aplikacie, kde mo6ZzeS napisat vyvojarovi e-mail s akymikolvek problé-

mami, postrehmi alebo ndvrhmi. Snimky obrazovky st velmi vitané.

14
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Databéaza

Databaza aplikédcie Slovencina na mieru vyuziva dokumentov Struktiru. Na naj-

vysSej vrstve je rozdelena na 2 kolekcie:

e modules — kolekcia dokumentov obsahujtcich data a metadata vsetkych

modulov resp. lekcif aj s ich cvi¢eniami,

e users — déta o u¢ebnom postupe pouzivatelov, o ich rade dni, kedy otvorili

aplikaciu.

Moderovanie pristupu

Pristup k obidvom kolekciam je moderovany pomocou pristupovych pravidiel

firebase rules. Pravidla st nastavené nasledovne:

rules_version = ’'2°’;
service cloud.firestore {
match /databases/{database}/documents {
match /users/{userId} {
allow read, update, delete:
if (
(request.auth != null && request.auth.uid == userId) ||

get(/databases/$(database)/documents/users/

$(request.auth.uid)).data._meta.isAdmin == true);
allow create: if request.auth != null;
}
match /modules/{module} {
allow read: if request.auth != null;

allow write: if (
request.auth !'= null &&
get (/databases/$(database)/documents/users/
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$(request.auth.uid)).data._meta.isAdmin == true);

Tymto je pristup ku konkrétnemu dokumentu z kolekcie users (dokumenty
tejto kolekcie pouZzivaji ako ndzov id pouZzivatela userId) iba pouZivatel so zod-
povedajiicim userId alebo Iubovolny pouzivatel, s administratorskymi pravo-
mocami (definované polozkou isAdmin v _meta vlastnostiach pouzivatela). Vy-
nimku tvor{ pristup k vytvoreniu nového dokumentu v tejto databaze, kde staci
aby bol pouZivatel iba autentifikovany, kedZe nie je mozné porovnat zhodu s
userld, ak eSte dokument nie je vytvoreny.

Citanie dokumentov z kolekcie modules je povolené kazdému autentifiko-
vanému pouZzivatelovi. Zapis je ale povoleny iba pouZzivatelovi s administrator-

skymi prdvomocami.

Struktira databazy

Ako uZ bolo uvedené, dokumenty v kolekcii users pouzivaja ako nazov id pou-
zivatela userId. Jednotlivé dokumenty pouZzivatelskych d4t potom obsahuji me-
tadata, informacie o poslednom pouziti aplikacie a pocte poslednych dni v rade,
pocas ktorych pouZzivatel pouzival aplikaciu. Napokon je uloZeny jeho postup v

cvieniach. Strukttra aj s ddtovymi typmi je nasledovna:

<userId>: {
_meta: {
isAuthenticated: boolean;
};
activity: {
lastExerciseData: string;
streak: number;
}s
<module_xxxx>: {
<topic_x>: {
progress: number;
total: number;
3,
3,

<module_xxxx>: {
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_meta: {
benefits: string[];
name: string;

3,

data: LessonObject[];

}
Pricom:
LessonObject {
_meta: {
name: string;
type: ’words’ | ’sentences’ | ’'questions’
reversed?: Boolean;
3,
data: ExerciseObject[];
}

Pri¢om ExerciseObject méa 3 r6zne formy:

WordsObject = SentencesObject {
sk: string[];

ua: string[];

QuestionsObject {
a: {
sk: string[];

ua: string[];

sk: string[];
ua: string[];
};

options?: string[];

StoriesObject {
name: string;
type: ’'wordBank’ | ’'multipleChoice’;
startRight?: boolean;
story: stringl[];

storyHint?: string[] | undefined;

stories’;
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options: string[];

correctAnswerId?: number | string;

Mobilna aplikacia

Mobilna aplikdcia je programovand jazykom TypeScript v rozhrani React Native.
Jej funkénost bola testovana na opera¢nom systéme Android aj iOS hoci zatial je

dostupna iba pre Android.

Struktira mobilnej aplikicie a manaZment stavu

V korertiovom priecinku st uloZené vsetky stbory potrebné pre sprdvne nasa-
denie a spustenie aplikdcie. Obzvlast dolezité st priecinky android a ios, ktoré
umoZznuju spustenie aplikacie na oboch platformach a rovnako obsahujt nevy-
hnutné stibory v nativhom kéde. Za zmienku potom stoji sibor package.json,
ktory definuje vlastnosti a z4vislosti projektu a tieZ stibor index. js ktory spuasta
samotnu aplikdciu. Jej zdrojovy kod je uloZeny v priecinku src a mé nasledujtce

podpriecinky:
e assets — obrazky, ¢i iné médié,

e common — konfigurécie, rozhrania, definicie a typy vyuZzivané napriec¢ zdro-

jovym kédom,

e components —komponenty, vyuZzivajic koncept atomického dizajnu. Kom-
ponenty st rozdelené na ,,atomy”, ,molekuly” (komplexnejsie komponenty

vyuZzivajlce viacero atomov) a ,,organizmy* (najkomplexnej$ie komponenty),
e providers — obsahuje poskytovatele globdlneho stavu, resp. kontextu,
e screens — obrazovky;,
e themes — definicie svetlej a tmavej témy,
e translations — slovensky a ukrajinsky preklad pouZivatelského rozhrania,
e utils — pomocné funkcie vyuZzivané naprie¢ zdrojovym kédom,

Napokon obsahuje stbor App.tsx, ktory, ako nazov napovedd, obsahuje von-
kajsi obal aplikacie. Jeho hlavnou dlohou je obalit obrazovky v poskytovateloch

stavu. Tie st v nasledovnom poradi:
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1. SafeAreaProvider — Poskytuje informaciu o nevyuzitelnych oblastiach ob-

razovky, do ktorych sa aplikdcia neméa vykreslovat.

2. ThemeProvider — Poskytuje celej aplikdcii pristup k aktualnej téme aplika-

cie a jej farbam.

3. AuthProvider — Zodpoveda za prihlasovanie pouZzivatela, overuje jeho au-

tentifikaciu a tato informéciu poskytuje dale;.

4. FirebaseProvider — Zodpoveda za dopyty na databdzu firebase firestore.

Ich vysledky uklada a poskytuje.

5. ExerciseProvider — Na najniZSej irovni, spractiva a poskytuje niektoré in-

formacie o prave prebiehajiicom cviceni.

Vo vniitri tohto obalu je element <Screens />, ktory je exportovany zo siboru

index.tsx v prie¢inku screens.

Funkcionalita obrazoviek

Obrazovky st v indexe priecinka screens rozdelené do dvoch navigétorov. Prvy
navigator, ktory sa zobrazi ak nie je pouZzivatel prihlaseny obsahuje obrazovky
Login a Register. Login obsahuje formular pre prihldsenie emailom a heslom.
KniZnicou yup je prevedena validdcia vstupu pre heslo regularnym vyrazom
/ALAT"; f<>\/1+8$/9, ktory overuje, ¢i heslo neobsahuje znaky, ktoré by mohli byt
vyuzité pri pokuse o ttok. Register zas obsahuje formular pre registraciu, s po-

lami:

e Pouzivatelské meno - validovany reguldrnym vyrazom
/AL 1e#$%M&F O _+\-=[\1{}; " :"\I, .<>/?0-9]+$/ pre ochranu pred neZzia-

dicimi znakmi.

e Email — validovany reguldrnym vyrazom /tuke\.sk$/, ktory povoli regis-

traciu iba pomocou emailu konciaceho vyrazom , tuke.sk”.

e Heslo — validované reguldrnym vyrazom
/M (?=.%[A-Za-z]) (?=.*\d) (?=.*[@$!%*#7&]) [A-Za-z\d@S$ ! %*#7&] {8,}$/,
ktory povoluje iba urcité znaky a zdroven vyZaduje dostatoént komplex-

nost.

e Overenie hesla — porovnava ¢i sa hesla zhoduju.
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Druhy navigétor je zobrazeny v pripade, Ze je pouZivatel prihlaseny. Vtedy je
prvou zobrazenou obrazovkou Home, ktoré robi pri otvoreni dopyt na databazu
cviceni a zobraz{ zoznam modulov. Dal$f modul sa vzdy odomkne aZ ked pouzi-
vatel ukondi sticasny. Po vybere modulu sa zobrazi obrazovka Unit, ktord zas zo-
brazuje zoznam lekcii v zvolenom module aj s postupom v kaZdej z nich. Po klik-
nuti na lekciu sa otvori cvicenie, data sa v tej chvili nenacitavaji z databazy, uz od
obrazovky Unit st uloZené v premennej currentUnitData vo FirebaseContext-
e, ktory FirebaseProvider poskytuje naprie¢ obrazovkami.

CviZenie je v zéavislosti od typu ("words’ | ’sentences’ | ’questions’ |

’stories’) zobrazené v 3 roznych obrazovkach:

e ExerciseWords — pre typ ,,words”, parovanie prekladu slov, v lavom stlpci

ukrajinské slovd, v pravom, slovensky preklad.

e ExerciseSentencesQuestions — spojend obrazovka pre typy ,sentences” a
,questions”, nakolko obidve majt rovnaky typ cvi¢enia — je zadana veta
pouzivatel bud vybera spravnu odpoved z 2-3 moZznosti (variant , multip-
leChoice”) alebo zoradi slovd do syntakticky sprdvneho poradia (variant

,wordBank”).

e ExerciseStories — pre typ ,stories”, postupne zobrazuje repliky vo forme
chatu. Standardne je prvé replika vlavo (rozhovor je iniciovany druhou stra-
nou), ale v nastaveni cvi¢enia m6Ze administrator nastavit vlastnost startRight
na hodnotu true, ¢im toto spravanie invertuje a v danom cviceni sa zobrazi
prva chatova bublinka na pravej strane, ¢o indikuje, Ze rozhovor iniciali-
zoval pouzivatel. Cvicenie ma z metodického hladiska 2 verzie — dopliia-
nie do textu a vyber pravdivého tvrdenia. Technicky to rozliSuje nastavenie
vlastnosti type na hodnotu ,,wordBank” (pre dopiﬁanie) alebo ,,multiple-

Choice” (pre vyber sprdvneho tvrdenia).

Vzdy po vybere odpovede vyZzaduje aplikdcia od pouzivatela 2 akcie — potvr-
denie odpovede, stacenim tlacidla, ¢im je odpoved validovana. Na zaklade toho
sa farba a text tlacidla menia bud na zelent a text ,,Spravne! Pokracovat”, ak je
odpoved sprdvna, alebo farba ostdva Cervena a text je ,Nesprdvne. Pokracovat”.

Ak je odpoved sprdvna vykonaja sa nasledovné akcie:
1. Postup v lekcii je inkrementovany a uloZeny do premennej globalneho stavu.
2. Novy postup je nahrany do databézy.

3. Je v databaze aktualizovany denny rad (streak) pouzivatela.
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4. Vykona sa navigdcia naspat na obrazovku Unit, kde pouZzivatel okamzite

vidi aktualizovany postup.

V pripade, Ze odpoved bola nespravna vykonaju sa iba kroky 3 a 4.
Poslednou obrazovkou st nastavenia, kde je v stcasnosti mozné odhléasit sa,

alebo odoslat email so spatnou véazbou.
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