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ABSTRAKT

Tato bakalai'ska prace navrhuje a implementuje mobilni vzdélavaci aplikaci pro vcelaie ve
spolupraci s Ceskym svazem véelafii. Aplikace podporuje vzdélavani véelaiskych krouzka
a Sirsi komunity prostfednictvim interaktivniho obsahu, kvizl a soutézi. Teoreticka cast
analyzuje pfistupy k vyvoji mobilnich aplikaci a klicové prvky vzdélavacich néstroji. Pro
vyvoj byl zvolen hybridni framework Capacitor s Angularem a PHP backendem s MySQL
databazi. Prakticka cast popisuje navrh, implementaci a testovani s détmi z v¢elatského
krouzku, které potvrdilo funk¢nost a intuitivnost aplikace. Zpétna vazba navrhuje ptidani
multimedii a gamifikace. Aplikace je efektivnim néstrojem s potencialem pro dalsi
rozsifeni.

Klicova slova: vzdélavaci aplikace, vcelafstvi, hybridni vyvoj, Capacitor, Angular,

gamifikace, mobilni aplikace

ABSTRACT

This bachelor thesis proposes and implements a mobile educational application for
beekeepers in cooperation with the Czech Beekeepers Association. The app supports the
education of beekeeping clubs and the wider community through interactive content,
quizzes and competitions. The theoretical part analyses approaches to mobile app
development and key elements of educational tools. A hybrid framework, Capacitor with
Angular and a PHP backend with a MySQL database, was chosen for development. The
practical part describes the design, implementation and testing with children from a
beekeeping club, which confirmed the functionality and intuitiveness of the application.
Feedback suggests adding multimedia and gamification. The app is an effective tool with

potential for further expansion.

Keywords: educational applications, beekeeping, hybrid development, Capacitor, Angular,

gamification, mobile application
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UvVOD

Vcelafstvi predstavuje nejen tradicni ¢innost s hlubokymi koteny, ale také diilezitou soucast
udrzitelného zeméd¢lstvi a ochrany zivotniho prostiedi. S rostoucim zajmem o vcelafstvi,
zejména mezi mladymi lidmi, vznikd potieba modernich vzdé€lavacich néstroji, které
usnadni piistup k informacim a podpofi rozvoj znalosti a dovednosti. Mobilni aplikace se
diky své dostupnosti a interaktivit¢ stavaji idedlnim prostiedkem pro tento ucel. Tato
bakalarska prace se zaméfuje na navrh a vyvoj mobilni vzdélavaci aplikace pro vcelare,
vytvotené ve spolupraci s Ceskym svazem véelafi, s diirazem na potieby véelaiskych

krouzkli mladeze a Sir$i vcelarské komunity.

Cilem prace je vytvofit intuitivni a funkéni aplikaci, kterd kombinuje vzdélavaci obsah,
interaktivni kvizy a soutéze, a zdroven podporuje offline piistup a krossplatformni
kompatibilitu. Teoreticka ¢ast poskytuje ptehled moznosti vyvoje mobilnich aplikaci,
analyzuje existujici vzdelavaci a véelarské aplikace a identifikuje kli¢ové prvky, jako jsou
gamifikace, personalizace a intuitivni rozhrani. Na zdklad¢ téchto poznatkli byl zvolen
hybridni vyvoj s frameworkem Capacitor, front-endem v Angularu a backendem
postavenym na PHP s rela¢ni databazi MySQL. Prakticka ¢ast popisuje proces néavrhu,
implementace a testovani aplikace, vetné zpétné vazby od cilové skupiny. Prace tak

pfispiva k rozvoji vzdélavacich technologii v oblasti v¢elaistvi a nabizi zdklad pro dalsi

roz$iteni aplikace.
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I

TEORETICKA CAST
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1 MOZNOSTI VYVOJE MOBILNICH APLIKACI

Tato kapitola se zabyva raznymi ptistupy k vyvoji mobilnich aplikaci, konkrétné nativnim,
hybridnim a webovym vyvojem. Kazdy pfistup je analyzovan z hlediska vyhod, nevyhod a
vhodnosti pro vyvoj vzdélavaci aplikace pro vcelate. Cilem je poskytnout uceleny piehled,
ktery pomuze pii vybéru nejvhodnéjsi technologie s ohledem na pozadavky projektu a

cilovou skupinu.

1.1 Nativni vyvoj

Nativni vyvoj zahrnuje vytvareni aplikaci specificky pro jednu platformu, jako je i1OS nebo
Android, pomoci programovacich jazykll a nastroji urenych pro dany operacni systém
(napt. Swift nebo Objective-C pro iOS, Java nebo Kotlin pro Android). Tento pfistup je
preferovan pro aplikace, které vyzaduji vysoky vykon a plny pfistup k hardwarovym

funkcim zatizeni. [1]

1.1.1 Vyhody nativniho vyvoje

e Vysoky vykon a optimalizace: Nativni aplikace jsou optimalizovany pro konkrétni
platformu, coz zajiStuje rychlé¢ nacitdni a plynuly chod, zejména u narocnych

aplikaci, jako jsou hry nebo nastroje pro zpracovani dat. [1]

e Plny pristup k hardwaru: Aplikace maji pfimy pfistup k funkcim zafizeni, jako
jsou GPS, kamera, akcelerometr nebo push notifikace, coZ umoziiuje vyuzit plny

potencial zafizeni.

e Bezproblémovy uzZivatelsky zazitek: Nativni aplikace dodrzuji designové

standardy platformy, diky ¢emuz jsou intuitivni a pfirozené pro uzivatele. [2]

e Vysoka bezpecnost: VyuZivaji bezpecnostni funkce platformy, jako je Sifrovani dat

nebo biometrickd autentizace, a jsou méné nachylné k n¢kterym typtim ttoki. [1]

¢ Funkénost offline: Nativni aplikace mohou fungovat bez ptipojeni k internetu, coz

je klicové pro aplikace pouzivané v oblastech s nestabilnim ptipojenim.

1.1.2 Nevyhody nativniho vyvoje

e Vysoké naklady a casova naro¢nost: Vyvoj samostatnych aplikaci pro kazdou

platformu zvySuje naklady a prodluzuje dobu vyvoje. Naptiklad vyvoj zakladni
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aplikace muze stat kolem 10 000 USD, zatimco komplexni aplikace ptes 100 000
USD.

Potieba specifickych dovednosti: Vyvojaii musi ovladdat rizné programovaci

jazyky a nastroje pro kazdou platformu, coz zvySuje pozadavky na tym.

Slozita ddrzba: Aktualizace a opravy chyb musi byt provadény samostatné pro
kazdou platformu, coz zvysSuje ndklady na udrzbu (15-20 % vyvojovych nakladl

rocné). [1]

1.2 Hybridni vyvoj

Hybridni vyvoj kombinuje webové technologie (HTML, CSS, JavaScript) s nativnim

kédem, coz umoziiuje vytvotit jednu aplikaci béZici na vice platformach prostrfednictvim

ramcu, jako jsou React Native, Flutter nebo Ionic. Tento pfistup je kompromisem mezi

nativnim a webovym vyvojem. [3]

1.2.1

1.2.2

Vyhody hybridniho vyvoje

Nizké naklady a rychly vyvej: Jediny kod pro vice platforem snizuje ndklady

0 60—-80 % ve srovnani s nativnim vyvojem a zkracuje dobu uvedeni na trh. [4]

Snadna udrzba: Aktualizace jsou aplikovany na vSechny platformy soucasné, coz

zjednodusuje spravu aplikace.

Piistup k funkcim zarizeni: Pomoci plugini a API mohou hybridni aplikace

vyuzivat hardware, jako je kamera, GPS nebo push notifikace. [4]
Konzistentni uzivatelsky zazitek: Jednotny kod zajistuje podobny vzhled a

funk¢nost na rtiznych platformach.

Nevyhody hybridniho vyvoje

-----

Omezeny pristup k novym funkcim: Zavislost na aktualizacich ramci muze

zpusobit zpozdéni.

Zavislost na ramcich: Chyby nebo ukonceni podpory ramce mohou byt

problematické. [4]
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e Omezeni nativnich funkei: Pouziti vice slozitych nativnich funkci nad ramec

24

e Nekonzistence v UX: Rozdily v renderovani stranek mohou zplsobit drobné

nesrovnalosti.

1.3 Webové aplikace

Vyvoj webovych aplikaci je jedna z nejjednodussich variant mozného vyvoje. Aplikace neni
ani nativni, ani neni vyvijena hybridné, ale je to pouze webové aplikace, ktera je responzivni
a zobrazovéana pomoci webového prohlizece — ptizplsobena pro co nejvice typl zafizeni.
Diky tomu je mozné ji zobrazit na laptopech, tabletech i mobilnich telefonech. Tyto aplikace
obvykle nepotiebuji zasadni ptistup k hardwaru zafizeni, ale jsou zavislé na internetovém
ptipojeni. Nékteré typy aplikaci se ¢astecn¢ ukladaji do zatizeni uzivatele a jsou tak zpétné

pouzitelné. Vétsina webovych aplikaci vSak touto funkei nedisponuje. [6, 7]
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2 PRUZKUM EXISTUJICICH VZDELAVACICH APLIKACI

V nasledujici kapitole byl proveden prizkum vzdélavacich aplikaci pro Sirokou vefejnost.
Pro kazdou z aplikaci byl vypsan popis, silné a slabé stranky, nebo zaméieni aplikace na
urcitou cilovou skupinu lidi. Druhd ¢ast kapitoly je zaméfena na prizkum vcelafskych

aplikaci pro vcelafe a nasledné na kli¢ové prvky vzdélavacich aplikaci.

2.1 Obecné vzdélavaci aplikace

Obecné vzdelavaci aplikace pifedstavuji Siroké spektrum ndstrojii, které podporuji
vzdélavani riznymi zpusoby. Aplikace Casto vyuzivaji gamifikace, nebo strukturovanych
lekei. Inovativng jsou €asto vyuZity adaptivni algoritmy, interaktivni obsah a podpora offline
rezimu. Nize jsou popsany nekteré z vybranych aplikaci, které demonstruji rizné piistupy

ke vzdélavani a jejich mozny piinos pro vzdélavaci aplikaci pro vcelare.

2.1.1 Duolingo

e Popis a funkce: Duolingo je celosvétové oblibend aplikace pro vyuku jazyki,
dostupna na platformach i10S, Android a webu. Nabizi kurzy ve vice nez 40 jazycich,
s kratkymi lekcemi zaméfenymi na Cteni, psani, poslech a mluveni. Vyuziva

gamifikaci (body, urovné, série) a adaptivni algoritmy pro personalizaci obsahu.
e Cilova skupina: D¢ti, teenagefti, dospéli; od zacatecnikll po stitedné pokrocilé.

e Silné stranky: Intuitivni rozhrani a gamifikace motivuji pravidelné pouzivani.
Personalizace diky AI, kterd analyzuje pokrok a chyby. Bezplatna verze s

dostate€nym obsahem; prémiova verze odstrafiuje reklamy.

e Slabé stranky: Omezena hloubka pro pokrocilé uZzivatele. Reklamy v bezplatné

verzi mohou byt rusivé.
e Technologické aspekty: Strojové uceni pro personalizaci a rozpoznavani feci.
Optimalizovano pro nizky vykon zafizeni, coz zajist'uje ptistupnost. [8]
2.1.2 Khan Academy

e Popis a funkce: Neziskova platforma s bezplatnymi video lekcemi, cvicenimi a
kvizy pro matematiku, védy a dal§i obory. Podporuje pedagogy pii sledovani

pokroku studentt.

e Cilova skupina: Studenti (od 6 let), ucitelé, rodice.
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2.1.3

2.14

Silné stranky: Zdarma, bez reklam. Strukturovany obsah s formativnim

hodnocenim. Offline rezim (Khan Academy Kids).

Slabé stranky: Mén¢ interaktivni nez gamifikované aplikace. Omezeny obsah pro

specializované obory.

Technologické aspekty: Cloudova infrastruktura, pfistupnost pro riizna zatizeni. [9]

Coursera

Popis a funkce: Platforma s kurzy od univerzit a firem, kombinujici video

prednasky, kvizy a projekty. Nabizi certifikaty a tituly.

Cilova skupina: Dospéli, profesionalové, studenti VS.

Silné stranky: Vysoka kvalita obsahu, flexibilni tempo uceni, uznavané certifikaty.
Slabé stranky: Placeny obsah, nevhodné pro déti.

Technologické aspekty: Datové analyzy pro personalizaci, optimalizace pro
mobilni zatizeni. [10]

Vielka

Popis a funkce: Ceska aplikace pro déti (412 let), zaméfena na &teni, psani a
matematiku, zejména pro déti se specifickymi potfebami. Nabizi adaptivni cviceni a

analyzu pokroku. Pfistupné na platforméch i0S, Android a Windows.
Cilova skupina: Déti, ucitelé, rodice.

Silné stranky: Védecky podloZeny pfistup. Inkluzivni design. Bez reklam, bezpecné

pro déti.
Slabé stranky: Omezeny obsah pro star$i uzivatele. Placena licence.

Technologické aspekty: Adaptivni algoritmy, bezpecnost dat. [11]

2.2 Aplikace zamérené na vcelarstvi

Aplikaci zaméfenych na véelafstvi obecné neni mnoho, ale i ptes to se jich par najde. Nekteré

obsahuji pouze moZnost ukladat informace o stavu v¢elstev. Jiné slouzi jako zobrazeni idaju

z komeré&nich Glovych vah a pro predikci chovéani véelstev v daném obdobi. Ukolem prace

vSak bylo zaméfit se na potenciondlné vzdélavaci aplikace, které by usnadnily prvni kroky
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vcelafim v jejich zacatcich. Bylo vSak zklamanim, kdyz byly nalezeny pouze dv¢ aplikace

s dostupnosti na platformé¢ Android, které nabizeji vzdélavani vcelara.

2.2.1

2.2.2

Bee Master BeeKeeping App

Popis a funkce: Aplikace je navrzend pro zacatecniky i zkuSené vcelafe. Nabizi
podrobné moduly pokryvajici zaklady vcelafstvi (terminologie, vybaveni, zakladani
ultt), ale i pokrocila témata, jako je chov matek, prevence rojeni a zvladani chorob a
prevence proti nemocem. Obsahuje video ndvody, ¢lanky, interaktivni kvizy a
komunitni forum pro sdileni zkuSenosti. Aplikace umoziuje vytvaret profily
jednotlivych ull, zaznamenavat pozorovani a pfipominat ukoly, jako jsou inspekce
(prohlidky) nebo krmeni. Sekce o zdravi vcel poskytuje databdzi symptomil a

doporuceni pro 1écbu.
Cilova skupina: Zacatecnici, hobby vcelafi, pokrocili v¢elati, studenti.

Silné stranky: Komplexni vzdélavaci obsah od zakladi po pokrocilé techniky.
Interaktivni prvky (kvizy, videa) zvysuji angazovanost. Praktické funkce, jako jsou

pfipominky tikoli a profily ulti. Komunitni férum podporuje vyménu zkuSenosti.

Slabé stranky: Dostupnd pouze pro Android, coz omezuje piistupnost. Mozna
zavislost na internetovém pfipojeni pro nékteré funkce (napt. synchronizaci dat).

Obsah neni v ¢eském jazyce.

Technologické aspekty: Aplikace vyuziva mobilni platformu Android s databazi
pro ukladani profilt alt a zdznamt. Video navody a kvizy vyZaduji optimalizaci pro
streamovani a interaktivitu. Pravdépodobné zahrnuje notifikaéni systém pro

pfipominky. [12]

Hive Tracks

Popis a funkce: Kombinuje spravu veelstev se vzdélavacimi moduly o zdravi vcel a
udrzitelnosti. Umoziiuje sledovat inspekce, analyzovat data a nabizi komunitni

forum. Nabizi také moZnost vytvaret ptibéh cesty medu ke spotiebiteliim.
Cilova skupina: Pokrocili v¢elati, vyzkumnici.

Silné stranky: Pokrocilé analytické nastroje, kvalitni vzdélavaci obsah a komunitni

forum.

Slabé stranky: Placené funkce, technicka slozitost pro zac¢atecniky.
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2.23

Technologické aspekty: Cloudova platforma, vyzaduje ptipojeni. [13]

BeeKeepQuiz

Popis a funkce: Aplikace je vzd¢lavaci hrou, kterd je zaméfena na zabavné uceni o
veelafstvi, vyvinuta v ramci platformy BeeKeepClub, ktera slouzi jako zdroj
informaci pro zacinajici i zkuSené vcelafe. Aplikace nabizi interaktivni kvizy
pokryvajici témata jako biologie vcel, zivotni cyklus kolonie vcelstva, typy uli,
vcelaiské vybaveni, produkce medu a ekologicky vyznam vcel. Kvizy jsou navrzeny
tak, aby byly pfistupné a poutavé, s hernimi prvky, jako jsou body, urovné a odznaky
za spravné odpovédi. Aplikace mize obsahovat kratké textové nebo multimedialni
vysvétleni po kazdém kvizu, které pomaha uzivatelim 1épe porozumét tématu. Je
idealni pro zdbavné vzdélavani a zvySovani povédomi o vcelafstvi, zejména u
mladsich uzivatell. Pldnovana verze pro iOS naznacuje zdmér rozsifit dostupnost na

vice platforem.

Cilova skupina: Déti, teenageti, zaCinajici véelati, pedagogoveé, vefejnost se zajmem

o ekologii a vcely.

Silné stranky: Piistupny graficky format kvizi oslovuje mladSi uZivatele a
zaCateCniky. Gamifikace (body, odznaky) zvySuje motivaci a angazovanost.
Vzdélavaci obsah je struény a zaméteny na klicova témata vcelafstvi, coz usnadiuje
rychlé u€eni. Propojeni s platformou BeeKeepClub poskytuje dalsi zdroje, jako jsou
¢lanky a priivodce, které dopliuji kvizy. Bezplatna nebo nizkonakladova dostupnost

(typickad pro vzdélavaci aplikace BeeKeepClub).

Slabé stranky: Aktualné dostupna pouze pro Android, coZ omezuje piistupnost pro
uzivatele 10S. Omezeny rozsah funkci — je zaméten pouze na kvizy, bez praktickych
nastroju pro spravu vcelstev. Omezend podpora vice jazykl (pouze angli¢tina), coz
muze byt bariérou pro Ceské uzivatele. Zavislost na internetovém piipojeni pro

nekteré funkce (napft. aktualizace obsahu).

Technologické aspekty: Aplikace je postavena na mobilni platformé Android,
pravdépodobné s vyuzitim jednoduchych hernich frameworkti (naptf. Unity pro
kvizy). Databaze otazek a odpovéedi je pravdépodobné ulozena lokalné s moznosti

aktualizace ptes cloud. Multimediadlni obsah (obrdzky, kratkd videa) vyzaduje
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optimalizaci pro streamovani. Planovanid iOS verze naznacuje snahu o cross-

platform kompatibilitu. [14]

2.3 Klicové prvky uspésnych vzdélavacich aplikaci

Vzdélavaci aplikace se staly nedilnou soucédsti moderniho vzdélavani, protoze nabizeji
flexibilni a interaktivni zplisoby ziskavani znalosti. Aby byly tyto aplikace efektivni, musi
obsahovat prvky, které podporuji zapojeni uzivatelti, usnadnuji uceni a zajist'uji piistupnost
pro rtzné cilové skupiny. Tato kapitola identifikuje a analyzuje klicové prvky uspéSnych
vzdelavacich aplikaci na zékladé literatury z oblasti vzdélavacich technologii a analyzy
prikladti existujicich aplikaci, jako jsou Duolingo, Khan Academy, Coursera a Vcelka.
Neobsahuje vSak kompletni srovnani vzdélavacich aplikaci mezi sebou. Cilem je poskytnout
teoreticky zaklad pro vyvoj vzdélavaci aplikace pro vcelare, kterd by mohla vyuzit tyto

prvky k maximalizaci své efektivity.

2.3.1 Intuitivni uzivatelské rozhrani

Intuitivni uzivatelské rozhrani (UI) je zdkladnim prvkem uspéSnych vzdélavacich aplikaci,
protoZe usnadnuje navigaci a snizuje kognitivni zatéz uzivatelii. Pfehledny design zvySuje
uzivatelskou spokojenost a podporuje pravidelné pouzivani aplikace. [15] Jednoduché
menu, jasné ikony a ptistupny obsah jsou nezbytné pro uzivatele rizného véku a technickych
dovednosti. Duolingo vyuziva Cisté a prehledné rozhrani, které umoziuje uZivatelim rychle
ptejit k lekcim a sledovat sviij pokrok bez zbyte¢nych komplikaci. [16] Vcelka, ¢eska
aplikace pro déti, nabizi rozhrani pfizpisobené mladsim uzivatelim s velkymi tladitky a

barevnym designem, ktery usnadnuje orientaci. [17]

2.3.2 Interaktivni obsah

Interaktivni obsah je klicovy pro udrZeni z4jmu a motivace uZzivatelt. Multimedialni prvky,
jako jsou videa, kvizy a simulace, ¢ini uceni dynamickym a zédbavnym, coz zvySuje
efektivitu vzdélavaciho procesu. [18] Duolingo integruje interaktivni cviceni, jako jsou
poslechové ukoly a kvizy, které udrzuji uzivatele v zdbavném a aktivnim uceni. [8] Vcelka
nabizi pfes 100 interaktivnich cvi¢eni zamétenych na Cteni, psani a matematiku, kterd se

automaticky ptizptusobuji tirovni dovednosti ditéte. [17]
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2.3.3 Personalizace

Personalizace umoznuje ptizptsobit vzdélavaci obsah individualnim potiebdm a wrovni
znalosti uzivatelli, coz zvysSuje efektivitu uceni. Adaptivni technologie upravuji obtiznost a
typ obsahu na zaklad¢ vykonu uzivatele, ¢imz optimalizuji jeho vzd€lavaci cestu. Duolingo
vyuziva algoritmy strojového uceni k personalizaci jazykovych lekei, coz zajisStuje, Ze
uzivatelé dostavaji vhodné narocné ukoly. Naptiklad novy kurz angli¢tiny pro pokrocilé,
predstaveny v roce 2024, se stal druhym nejoblibengj$im kurzem v zemich jako Cina a
Mexiko, coz ukazuje na schopnost aplikace vyhovét riiznym Grovnim znalosti. [19] Vcelka
také vyuziva adaptivni uceni, které se prizpisobuje irovni dovednosti ditéte, coz je zvIaste

uzitecné pro déti se specifickymi potfebami. [17]

2.3.4 Gamifikace

Gamifikace zahrnuje herni prvky, jako jsou body, odznaky a Zebficky, které motivuji
uzivatele k pravidelnému pouzivani aplikace. Vyzkum ukazuje, ze gamifikace zvySuje
zapojeni a podporuje dlouhodobé uceni. [20] Duolingo efektivné vyuziva systém sérii a
zkuSenostnich bodu, které povzbuzuji uzivatele k dennim lekcim. Napitiklad 32 % c¢inskych
uzivatell studuje japonsky a 29 % japonskych uzivatelll studuje korejStinu ,,pro zabavu®,
coz ukazuje, jak gamifikace ptfitahuje i neformalni studenty. [19] V¢elka udéluje odznaky za

dokonceni cviceni, coz motivuje déti k pokracovani. [17]

2.3.5 Kirossplatformni kompatibilita

Krossplatformni kompatibilita zajiStuje, Ze je aplikace dostupnd na rliznych zatizenich a
operacnich systémech, coz rozsifuje jeji dosah. Duolingo je dostupny na iOS, Android a
webu, coz umoziuje pristup na Siroké spektrum zatizeni. [19] Vcelatska aplikace by mohla
byt navrzena tak, aby byla pfistupna na tabletech a smartphonech. V budoucnu by mohla byt
1jako PWA.

2.3.6 Pravidelné aktualizace a podpora

Pravidelné aktualizace a uzivatelska podpora jsou nezbytné pro udrzeni funkcénosti aplikace
a zavedeni novych funkci na zakladé zpétné vazby. Duolingo pravidelné aktualizuje svou

aplikaci, aby pfidaval nové jazyky a vylepSoval stavajici funkce. [19]
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2.3.7 Aplikace prvkii na véelaiskou vzdélavaci aplikaci

Pti vyvoji vzdélavaci aplikace pro vcelafe lze tyto prvky vyuzit k vytvoreni efektivniho a
pritazlivého nastroje. Jednoduché a piehledné rozhrani usnadni v¢elariim, ktefi nemusi byt
technicky zdatni, piistup k obsahu. Interaktivni prvky, jako jsou videa nebo kvizy na
procvicovani, udrzi zdjem uzivatell. Personalizace umoZzni pfizplisobit obsah podle
zkuSenosti od zacateénikl po pokrocilé vcelare. Gamifikace, naptiklad udé€lovani odznakt
za dokonceni lekci, miize motivovat k pravidelnému uceni. Krossplatformni podpora zajisti
piistup na raznych zatizenich. Pravidelné aktualizace udrzi obsah aktualni s novymi

poznatky o vcelafeni.
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3 VYBER VYVOJOVEHO NASTROJE

Vybér vhodnych technologii pro vyvoj mobilni vzd€lavaci aplikace pro vcelare je klicovym
krokem, ktery ovliviiuje funkcénost, vykon a dlouhodobou udrzitelnost projektu. Tato
kapitola se zabyva porovnanim hybridnich vyvojovych frameworkd, zdivodnénim volby
frameworku Capacitor a kratkym popisem backendovych technologii postavenych na PHP

s vlastni relacni databazi ptistupnou pies API endpointy.

3.1 Porovnani vhodnych vyvojovych frameworki

Pro vyvoj vzdélavaci aplikace pro vcelafe byl zvolen hybridni piistup, ktery kombinuje
webové technologie s nativnimi funkcemi, coz umoznuje vytvoteni jedné aplikace pro vice
platforem (iOS, Android) s rychlej$i dobou vyvoje oproti nativnimu vyvoji. Hybridni vyvoj
poskytuje flexibilitu a pristup k hardwaru zatizeni, coz je nezbytné pro funkce, jako je
napiiklad offline pfistup k obsahu. [21] Byly analyzovany tfi pfedni frameworky: React
Native, Flutter a Capacitor, které piedstavuji standardni feSeni v oblasti hybridniho vyvoje

mobilnich aplikaci.

3.1.1 React Native

React Native je open-source framework vyvinuty spolecnosti Meta, zaloZeny na JavaScriptu
a Reactu, ktery umoznuje vytvareni mobilnich aplikaci s nativnim vzhledem a vykonem.
Diky vykreslovani rozhrani jako nativnich komponent nabizi plynuly uzivatelsky zazitek
srovnatelny s nativnimi aplikacemi. Velka komunita vyvojaii a bohaty ekosystém knihoven
usnadnuji integraci pokrocilych funkci. Nicménég, React Native vyZaduje znalost JavaScriptu
a Reactu, coz mize byt piekdzkou pro vyvojare bez téchto zkuSenosti, a nékteré nativni
React Native mohl byt vhodny pro dynamicka rozhrani, ale jeho vys$§i naro¢nost na

konfiguraci by mohla prodlouzit vyvojovy proces.

3.1.2 Flutter

Flutter, framework od Googlu, vyuZiva programovaci jazyk Dart a vlastni renderovaci
engine Skia k vytvareni rychlych a vizualn¢ atraktivnich aplikaci. Jeho pfimé vykreslovani
zajiStuje konzistentni vzhled na riznych platforméch a vysoky vykon, coZ je idedlni pro
aplikace s animacemi, nebo graficky naro¢nym obsahem. Flutter podporuje hot-reload, ktery

zrychluje iterace béhem vyvoje. Hlavni nevyhodou je mensi roz§ifeni jazyka Dart, coZ mlize
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komplikovat hledani kvalifikovanych vyvojarti a vétsi velikost vysledné aplikace kvili

renderovacimu enginu. [23] Pro vcelaiskou aplikaci by Flutter mohl byt pfinosny pro

vvvvvv

3.1.3 Capacitor

Capacitor, vyvinuty tymem lonic, je hybridni framework, ktery umoznuje vyvoj aplikaci
pomoci standardnich webovych technologii s pfistupem k nativnim funkcim zafizeni
prostiednictvim jednoduchych API. Aplikace bézi ve WebView, coz umoziuje rychly vyvoj
a kompatibilitu s webovymi frameworky, jako jsou Angular, React nebo Vue. Capacitor
nevyzaduje specifické znalosti novych jazykl, coz snizuje narocnost vyvoje, a poskytuje
snadny pfistup k hardwarovym funkcim, jako je GPS nebo offline ukladani dat. Jeho
nevyhodou je niz8i vykon ve srovnani s React Native nebo Flutter kviili pouziti WebView,
coz muze byt omezenim pro graficky narocné aplikace. [3, 21] Pro v¢elatskou aplikaci, ktera
klade diraz na jednoduché rozhrani a piistup k hardwaru, je Capacitor idealni diky rychlosti

vyvoje a flexibilité.
3.2 Zdivodnéni volby frameworku Capacitor

Po dikladném zvazeni pozadavkil vzdélavaci aplikace pro vcelatfe byl vybran framework
Capacitor, ktery nabizi optimalni kombinaci jednoduchosti, funkcionality a efektivity pro
dany typ projektu. Capacitor umoziuje vyuZziti standardnich webovych technologii, jako
jsou HTML, CSS a JavaScript, coZ usnadiiuje vyvoj pro tymy se zkuSenostmi s webovymi
frameworky, jako je napiiklad React nebo Vue. Tato kompatibilita eliminuje potfebu uceni

novych technologii, jako je Dart u Flutter, a zkracuje tak dobu vyvoje. [21, 24]

Capacitor poskytuje snadny piistup k nativnim funkcim zafizeni prostiednictvim
predpiipravenych API, coZ je nezbytné pro implementaci funkci. Na rozdil od React Native,
integraci hardwarovych funkci. Kromé toho Capacitor podporuje vytvoreni Progressive Web

Apps (PWA), které mohou v budoucnu rozsifit dostupnost aplikace pro vice uzivatell. [3]

Modularita Capacitoru je dal§im kli¢ovym faktorem, ktery pfispiva k jeho vhodnosti
pro tento projekt. Framework umoziuje snadnou instalaci existujicich plugint pro bézné
funkce, a zaroven poskytuje flexibilitu pro vyvoj vlastnich plugint, pokud jsou potieba
specifické funkce, napfiklad integrace vlastnimi senzory. Jednoduchd a piehledna

dokumentace Capacitoru usnadiiuje feSeni problémi a zrychluje vyvojovy proces. [21] Tato
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modularita také zajist'uje, ze aplikace miize byt v budoucnu rozsitena o nové funkce, jako
jsou pokrocilé analytické nastroje pro zdravi veelstev nebo integrace s externimi véelafskymi

platformami.

I ptes nizsi vykon ve srovnani s Flutter nebo React Native, které¢ vyuzivaji nativni
vykreslovani, je Capacitor vhodny pro vzdélavaci aplikaci s prevazné jednoduchym
uzivatelskym rozhranim, kde neni potieba slozitych animaci nebo graficky néarocného
obsahu. Hlavni diraz je kladen na funkcnost, jako jsou interaktivni kvizy, zobrazeni
vzdélavacich modulii a offline ptistup, které Capacitor zvlada efektivné diky své architekture
zalozené na WebView. [24] Nizsi vykon je tedy pfijatelnou kompromisni cenou za rychlost

vyvoje a jednoduchost implementace.

Capacitor také podporuje krossplatformni vyvoj, coz zajiStuje konzistentni funkcnost
na 10S, Android a webu s minimalnimi Gpravami kodu. Tato vlastnost je vyhodna pro
zajisténi Siroké dostupnosti aplikace a snizuje ndklady na udrzbu, protoze vétSina kodu je
sdilena mezi platformami. V porovnani s Flutter, ktery miize produkovat vétsi aplikace kvili
vlastnimu renderovacimu enginu, nabizi Capacitor mensi vyslednou velikost aplikace, coz
je ptinosné pro uzivatele s omezenym ulozistém na zatfizeni. [21] Pro v¢elafskou aplikaci,

ktera ma byt dostupna i na starsich zafizenich, je tato optimalizace velmi pfinosna.

Z téchto divoda byl Capacitor vybran jako nejvhodnéjsi framework pro tento projekt.
Jeho kombinace jednoduchosti, podpory webovych technologii, snadného pfistupu k
nativnim funkcim, modularity a podpory PWA, poskytuje idedlni zéklad pro vyvoj
vzdélavaci aplikace, ktera spliluje poZadavky na rychlé nasazeni, funkcénost a potencial pro

budouci rozsireni.

3.3 Volba backendovych technologii a databaze

Je tieba zdiiraznit, Ze vyvoj serverové ¢asti neni soucasti zadani této bakalarské prace, ktera
se primarné zamétuje na tvorbu mobilni aplikace pro vcelate. Presto byla pro tcely projektu
vytvoiena zékladni serverova infrastruktura autorem, aby bylo mozné zajistit plnou
funk¢nost aplikace, véetné spravy dat. Backend a databaze jsou klicovymi komponentami
pro zajiSténi komunikace s mobilni aplikaci prostfednictvim vlastnich API endpointl. Na
zaklad¢ pozadavki projektu, které zahrnuji spravu vzdélavacich moduld, uZivatelskych dat
a offline pfistup, byly vybrany technologie, které umoziuji efektivni a flexibilni spravu dat.
Po dikladném zvaZeni bylo rozhodnuto pouzit PHP jako backendovou technologii a vlastni

relacni databazi MySql hostovanou na serveru.
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3.3.1 Backendové technologie

Pro backend bylo zvoleno PHP, coz je Siroce pouzivany serverovy skriptovaci jazyk, ktery
se dlouhodob¢ osvédcil pti vyvoji webovych aplikaci a API. PHP disponuje robustnim
ekosystémem s Sirokou Skélou knihoven a frameworkt, jako je naptiklad Laravel nebo
Symfony, které usnadnuji vytvareni bezpecnych a efektivnich RESTful API endpointl pro
komunikaci mezi mobilni aplikaci a databazi. Jeho jednoduchost a kompatibilita s vétSinou
hostingovych platforem ¢ini PHP idealni volbou, kde je kli¢ova rychla implementace a
snadné sprava. PHP umoziuje vytvaret API endpointy pro spravu vzdélavacich modula,

ukladani vysledkt kvizii a autentizaci. [25, 26]

Hlavni ptednosti PHP je jeho rozsifena podpora a bohatd dokumentace, diky ¢emuz lze
rychle fesit potencialni problémy béhem vyvoje. Velka komunita vyvojait poskytuje ptistup
k rozsdhlym zdrojim, coZ je zvlasté cenné pro projekt s omezenymi zdroji. PHP je takeé
vysoce kompatibilni s béZznymi hostingovymi prostiedimi, coz snizuje naklady na nasazeni
a udrzbu serveru ve srovnani s technologiemi, jako je Node.js, které mohou vyzadovat
specifické¢ serverové konfigurace. Napiiklad vytvoteni API endpointu pro nacitani

vzdélavacich je v PHP mozné rychle implementovat. [27, 28]

PHP dale nabizi flexibilitu pfi integraci s front-endem postavenym na Capacitoru,
protoZze jeho RESTful API lze snadno volat z JavaScriptu, coZ zajiStuje plynulou
komunikaci mezi mobilni aplikaci a backendem. Hlavni nevyhodou PHP muzZe byt nizsi
vykon pfii zpracovani velkého poctu soubéznych pozadavkl ve srovndni s asynchronnimi
technologiemi. Pro vzdélavaci aplikaci s omezenym rozsahem a ptedpokladanym niZ§im
provozem je vSak PHP dostatetn¢ vykonné a optimalizace, jako je caching nebo efektivni

databazové dotazy, mohou tento nedostatek kompenzovat. [27]

Alternativy, jako Node.js nebo Python s frameworkem Django, byly zvazovany.
Node.js nabizi vysoky vykon diky asynchronnimu zpracovani, ale jeho nasazeni mize byt
slozitéj$i na standardnich hostingovych platformach. Django poskytuje robustni
bezpecnostni funkce, ale vyzaduje vice ¢asu na osvojeni a konfiguraci. PHP bylo vybrano
pro svou jednoduchost, Sirokou dostupnost a schopnost rychle pokryt pozadavky projektu,

jako je sprava uZivatelskych dat nebo vytvareni nového obsahu. [25]
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3.3.2 Databaze

Pro ukladani dat byla zvolena vlastni rela¢ni databaze MySql, hostovana na serveru. Tento
pristup poskytuje plnou kontrolu nad datovou strukturou, spravou a bezpecnosti, coz je
kli¢ové pro aplikaci zpracovavajici specificka data, jako jsou vzdélavaci moduly, uzivatelské
profily, vysledky kvizi nebo soutézi. Relacni databaze je idedlni pro strukturovana data diky
své schopnosti definovat vztahy mezi tabulkami, coz umoziuje efektivni dotazy, naptiklad
pro analyzu pokroku splnénych testi a kvizti uZzivateli. Databaze je piistupna
prostiednictvim vlastnich API endpoint vytvotenych v PHP, coz zajistuje flexibilitu pii

definovani datovych operaci a jejich integraci s mobilni aplikaci. [29]

Vlastni databaze byla preferovana ptred cloudovymi feSenimi, jako je Firebase, kvili
vétsi nezavislosti a kontrole nad daty. Cloudova feSeni nabizeji automatickou Skalovatelnost
a snadnou implementaci offline synchronizace, ale jsou omezena zavislosti na externich
poskytovatelich a potencialnimi naklady pfi vys$im objemu dat. Vlastni relacni databaze
umoznuje prizpasobit datovy model specifickym pozadavkiim projektu, napiiklad

vytvotfenim tabulek pro vzdélavaci obsah nebo jiné uzivatelské aktivity. [30]

Hlavni nevyhodou vlastni databidze je potfeba manudlni spravy serveru, vcetné
konfigurace, zalohovani a Skalovani. Tyto poZadavky jsou feSeny peclivym navrhem
databaze, vyuzitim optimalizovanych dotazli a automatizaci spravy prostfednictvim
hostingovych néstrojt, jako jsou panely pro spravu databazi jako je naptiklad phpMyAdmin
pro MySQL. Rela¢ni databaze také vyZaduje peclivé planovani datového modelu, aby se
ptredeslo problémlim s vykonem pii rostoucim objemu dat, coZ je v tomto projektu zajisténo

modularitou a efektivnim designem tabulek

3.3.3 Relevance pro véelai'skou vzdélavaci aplikaci

I kdyZ zadani bakalaiské prace klade diiraz na vyvoj mobilni aplikace a serverova ¢ast neni
jeho primarni soucasti, vytvoreni zakladniho backendu a administracni ¢asti v PHP s vlastni
relacni databazi vyrazné pfispiva k funk¢nosti aplikace. Diky PHP je umoZnéno rychle a
jednoduse vytvoiit API endpointy, které¢ zvladaji vSe potiebné — od spravy vzdé€lavacich
modulli, pfes ukladani uzivatelskych dat, az po synchronizaci informaci. Celkové tento
ptistup skvéle dopliiuje mobilni aplikaci, je jednoduchy na spravu a otevira moznosti pro

dalsi rozs$ifeni v budoucnu.
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II

PRAKTICKA CAST
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4 NAVRH APLIKACE

JelikoZ byla aplikace vytvafena ve spolupraci s Ceskym svazem véelati z. s. tedy konkrétné
s vedoucimi vcelarskych krouzkti mladeze a s odbornou komisi pro praci s mladezi, se
kterymi probihala intenzivni komunikace ohledné¢ funkciondlnich i nefunkcionélnich
pozadavkl. Aplikace méla byt uréena z pocatku pouze vcelafskym krouzkiim a jejich
¢lentim. To se vSak diky vétSimu potencialu pozdéji zmenilo a aplikace je tak urCena nejen
vSem vcelarskym krouzktim, ale i vSem vcelaitim, ¢i laické vetejnosti. To vyrazné ovlivnilo

zvoleni spravnych funkciondlnich i nefunkciondlnich pozadavki.

4.1 Funkcionalni pozadavky
UZivatelé se v aplikaci budou délit na n€kolik roli a kazd4 role ma sva specifika.

e Kazdy uzivatel bude moci:

registrovat se pomoci svého emailu, zvolit si heslo a prezdivku
- ptihlasit se pomoci emailu a hesla
- pridat token svého vcelaiského klubu
- pozadat o deaktivaci nebo smazani svého ctu a dat
- odhlasit se
e UZivatelé s roli editor a admin:

- budou moci kontrolovat, zda je v aplikaci v§e spravné zobrazovano, aniz
by uzivatelé se zdkladni roli tyto prvky vidéli — uvidi vSechna skryta

témata, kvizy a soutéze
e UZivatelé se zakladni roli, nebo neptihlaSeni uzivatelé budou moci:
- vidét témata a kvizy
- procvicovat si otazky v kvizech
e UzZivatelé se zadanym tokenem klubu budou moci:

v

- ucastnit se vSech aktualn€ aktivnich soutézi
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V zobrazeni témat bude mozné¢:

- vyhledavat téma pomoci textového zadavani

- ptidavat téma do oblibenych v lokalni paméti

- filtrovat témata podle nejnovéjsich, stazenych, oblibenych, nebo abecedy

- zobrazovat oblibend a stazend témata

- aktualizovat a dynamicky stahovat vzdaleny obsah potazenim
Témata bude mozné:

- nacist jako vzdaleny HTML obsah a responzivné jej zobrazovat

- stdhnout do lokélni paméti zatizeni

- smazat z lokalni paméti, pokud bylo stazeno
V zobrazeni kvizl a soutézi bude mozné:

- vyhledavat kviz nebo soutéz pomoci textového zadavani

- pridavat kvizy do oblibenych v lokalni pamé&ti

- fadit podle nejnovéjSich, oblibenych, nebo podle abecedy

- pfepinat mezi kvizy a soutéZemi

- aktualizovat a dynamicky stahovat vzdaleny obsah potazenim
Kvizy budou moci:

- zobrazovat ndhodné¢ otazky a moZnosti odpovédi

- po zvoleni odpovédi provést kontrolu spravnosti odpovédi

- uzivateli na konci kvizu zobrazit uspéSnost

- odesilat uspéSnost na server, pokud je uzivatel ptihlaSen, v opacném

pfipad¢ se zobrazi upozornéni s moznosti piejit na prihlaseni
- byt znovu spustény
Soutéze budou moci navic oproti kviziim:
- odesilat vysledky véetné odpovédi uzivatele na server

- nebudou zobrazovat spravné odpovédi uzivatelim
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- pted zacatkem kazdé soutéze zobrazovat informace k aktualn¢ zvolené
soutezi
- budou pfistupné pouze uzivatelim, ktefi jsou ptihlaSeni a maji ptidany

token véelarského klubu

e Uvodni tab bude nabizet aktualni informace ke véelatskému kalendariu podle

prave probihajiciho véelatského obdobi

4.2 Nefunkcionalni pozadavky

Cilem je udé&lat aplikaci dostupnou pro co nejvice uZzivatell. Proto byl zvolen
multiplatformni vyvoj s primarnim zaméfenim na operacni systémy iOS a Android a zaroven

s moznou budouci rozsifitelnosti na web.
e Aplikace bude tvofena pomoci frameworku Capacitoru od spolec¢nosti lonic

e Aplikace bude lokalizovana pouze do ¢eského jazyka, ale bude dostupna i na

Slovensku.
e V aplikaci bude mozné zobrazovat ¢ast obsahu offline.

e Aplikace se nebude funkcionalné liSit mezi opera¢nimi systémy a méla by byt

dostupna nejen na mobilni telefony, ale 1 tablety.
e Data v aplikaci musi byt mozné dynamicky nacitat.
e Aplikace by neméla byt sloZita na pouZivani.

e Aplikace by mé&la obsahovat moZnost ptihlaSeni

4.3 Informacni architektura aplikace

Informacni architektura (IA) aplikace je klicovym prvkem pii navrhu struktury a organizace
obsahu, ktery zajist'uje intuitivni a efektivni uzivatelsky zazitek. Tato vzdélavaci aplikace,
kterd je urcend vcelafskym krouzkiim, vcelafiim i laické vefejnosti, klade diraz na
piehlednou navigaci a rychly piistup k informacim, jako jsou vzdé€lavaci témata, kvizy ¢i
soutéze. A zohlediiuje razné role uzivatelii — nepiihlaSené uzivatele, bézné uzivatele,
uzivatele s tokenem klubu, editory a administratory — a zajist'uje, Ze kazda role ma piistup k
relevantnim funkcim a obsahu. V kapitole je podrobné rozvedena struktura navigace,
hierarchie obsahu, vyhledavani a filtrovani, offline pfistup, dynamické nacitani a dalsi

aspekty, které zajist'uji splnéni funkcionalnich i nefunkciondlnich pozadavk aplikace.
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4.3.1 Struktura navigace

Navigace aplikace je navrzena tak, aby byla jednoducha, intuitivni a pfizptisobena potiebam
uzivatell, véetné téch, ktefi pracuji v terénu s omezenym ¢asem. Hlavni menu bude umisténo
na pristupném misté (naptiklad v horni ¢asti obrazovky nebo jako rozbalovaci panel) a bude

obsahovat kli¢ové sekce:

e Témata: sekce pro vzdélavaci obsah, kde uzivatelé najdou informace o

véelafstvi.
e Kbvizy: interaktivni nastroj pro testovani znalosti, dostupny pouze online.

e SoutéZe: oblast pro komunitni aktivity, pfistupnd predevS§im uzivatelim s

tokenem klubu.

Kazda sekce bude mit vlastni podstrukturu pfizptisobenou jejimu ucelu. Napiiklad v
sekcei ,,témata* budou v seznamu dynamicky nacitdna jednotliva témata ze serveru, zatimco
v ,.kvizech® budou nacitdny jednotlivé zptistupnéné kvizy. Hlavni menu bude doplnéno o
ikony a popisky pro rychlou orientaci a uzivatelé budou moci piepinat mezi sekcemi jednim

kliknutim, coz minimalizuje ¢as straveny hledanim.

V ,kvizech® bude mozné jednoduse prechdzet mezi kvizy a soutézi diky segment
pfepinaci. Dulezité je vSak podotknout, Ze sekce se soutéZemi bude dostupna pouze pro
uzivatele se zapsanym tokenem klubu, aby se ptfedeslo ndhodnym soutézicim. Token klubu
je dostupny pouze pro uzivatele navitévujici véelatsky krouzek mladeze v Ceské republice.
Kazdy vedouci takového krouzku si miZe svljj token klubu vyZzadat a nasledn¢ distribuovat

mezi své svéfence.

4.3.2 Role uzivatelii a pFistup k obsahu

Aplikace bude rozliSovat n¢kolik roli uzivateld, z nichz kazd4 bude mit specificky ptistup
k funkcim a obsahu:
e NeprihlaSeni uzZivatelé: Maji omezeny pfistup pouze k vefejnym tématim a
kviztim. Tato skupina slouzi jako vstupni bod pro nové uZzivatele, ktefi si mohou

aplikaci vyzkouset pted registraci.

e Uzivatelé se zakladni roli: Po registraci maji stejny pfistup jako nepiihlaSeni

uzivatelé. Jejich pokrok je vSak jizZ zaznamenavan na serveru.
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e Uzivatelé s tokenem klubu: Po zadani tokenu (napi. kodu od vcelarského

krouzku) se jim odemkne pfistup k soutézim.
e Editori a administratori: Maji plny pfistup ke vSem tématiim a kvizim. Navic
jsou vSak pro n¢ viditelna témata kvizy a soutéze, které naptiklad sami vytvofili

v administratorské ¢asti na serveru.

4.3.3 Vyhledavani a filtrovani

Funkce vyhledavani a filtrovani budou integrovany do vSech hlavnich sekci, aby uzivatelé
mohli rychle najit pozadovany obsah. Vyhledavaci pole bude umisténo v horni ¢asti aplikace
a bude podporovat fulltextové vyhledavani pomoci kli¢ovych slov (napft. biologie vcelstva,

vceli pastva). Vysledky budou zobrazeny v realném c¢ase s popisy.
Filtrovani umozZni uzivatelim upiesnit vysledky podle riznych kritérii:
o Casové filtry: , ,Nejnovgjsi«
e Oblibenost: ,,Nejoblibenégjsi*

e Stav: , Stazené*

4.3.4 Offline pristup a dynamické nacitani

Jednou z vlastnosti aplikace je podpora offline pfistupu, coz je dileZzité¢ naptiklad pro
véelaiské krouzky, které Casto pofadaji své schlizky na mistech, kde neni dobry pfistup
k internetu. Casto se konaji napiiklad venku v ptirodé, nebo piimo na véelnici. UzZivatelé si
proto budou moci stahnout pravé probirana témata do lokalni paméti zatizeni jiz z pohodli

domova. StaZeny obsah poté bude dostupny, dokud jej uzivatel sdm nesmaze.

Dynamické nacitani obsahu zajisti, Ze data v aplikaci zlistanou aktualni. UZivateli jsou
data vzdy automaticky aktualizovana po kliknuti na jednotlivé ,,taby*. Zistava zde vsak stale

moznost aktualizovat obsah potazenim (pull-to-refresh).
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S IMPLEMENTACE APLIKACE

Kapitola se vénuje praktické realizaci mobilni vzdélavaci aplikace pro vcelare, ktera byla
navrzena na zakladé¢ analyzy a pozadavki popsanych v piredchozich kapitolach.
Implementace zahrnovala nastaveni vyvojového prostiedi, vyvoj klicovych funkcionalit a
zajiSténi spravy dat s dirazem na offline pfistup a intuitivni uzivatelské rozhrani. Proces
vyvoje byl fizen iterativnim pfistupem, ktery umoznil pribézné testovani a optimalizaci
jednotlivych modult. Vyuziti hybridniho frameworku Capacitor v kombinaci s Angularem
a backendem postavenym na PHP a MySQL =zajistilo krossplatformni kompatibilitu a
efektivni komunikaci mezi klientem a serverem. Tato kapitola podrobné popisuje kroky
implementace, které byly béhem vyvoje feSeny, aby aplikace splnila pozadavky cilové

skupiny, zejména déti a mladeze ve veelaiskych krouZcich.

5.1 Nastaveni vyvojového prostiredi

Nastaveni vyvojového prostfedi pfedstavovalo prvni krok pfi realizaci mobilni vzdélavaci
aplikace a zahrnovalo instalaci a konfiguraci nastrojii nezbytnych pro hybridni vyvoj. Na
zaklad¢ analyzy, kterd byla uvedena v kapitole 3, byl zvolen framework Capacitor v
kombinaci s Angularem pro frontend a PHP s databazi MySQL pro backend, aby byla
zajiSténa krossplatformni kompatibilita, rychly vyvoj a jednoduché integrace s API. Tato
podkapitola popisuje jednotlivé kroky nastaveni prostiedi, vcetné inicializace projektu,

konfigurace pro mobilni platformy a ptipravy backendové infrastruktury.

5.1.1 Instalace a konfigurace nastroju

Vyvoj zacal instalaci Node.js, ktery poskytuje runtime prostfedi pro JavaScript a spravu
balickli prostfednictvim npm. Node.js byl nezbytny pro spuSténi Ionic CLI a dalSich
vyvojovych ndstrojii. Nasledné¢ byl nainstalovan lonic CLI ptikazem npm install -g
@ionic/cli, ktery usnadnil vytvafeni, spravu a testovani lonic projektu, véetné generovani
komponent, strdnek a sluzeb, coz zefektivnilo vyvoj frontendu. Pro zajisténi
krossplatformniho vyvoje byl integrovan Capacitor ptikazem npm install (@capacitor/core
@capacitor/cli. Capacitor umoziiuje ptistup k nativnim funkcim zafizeni prostfednictvim

webovych technologii.

K vyvoji pro mobilni platformy byly nainstalovany pottebné sady SDK. Pro Android
byl pouzit Android Studio (verze 2024.1.2) s Android SDK, ktery zajistil kompatibilitu s

vétSinou zafizeni. Pro i0S byl na macOS systému nainstalovan Xcode (verze 16) s i10S SDK
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(verze 18.x — verze se postupem vyvoje meénila). Tyto ndstroje umoznily testovani a

nasazovani aplikace na emulétorech i fyzickych zafizenich.

5.1.2 Nastaveni backendu

Backend byl vyvijen na serveru s PHP a rela¢ni databazi MySQL. Pro lokalni vyvoj byl
pouzit XAMPP, ktery poskytl prostiedi pro testovani PHP skriptti a databaze. Databaze byla
navrzena s tabulkami pro uzivatele, témata, kvizy, soutéze a vysledky. PHP skripty byly
z Casti organizovany jako RESTful API endpointy, které¢ zpracovavaly HTTP pozadavky
z aplikace a z €asti jako zjednodusené administracni prostiedi pro vytvareni témat, kvizii a
soutézi. Pro testovani API byly pouzity ndstroje Postman a curl, které umoznily ovéfeni

spravnosti odpovéedi a formatu dat (JSON).

5.1.3 Verzovani a testovani

Pro spravu zdrojového kddu byl pouzit systém Git s repozitdfem hostovanym na platformé
GitHub. Git umoznil verzovani zmén, vytvaieni vétvi pro nové funkcionality a rychlé
navraty k predchozim verzim v ptipadé problému. Lokalni testovaci prostfedi zahrnovalo
spusténi lonic aplikace ptikazem ionic serve pro vyvoj v prohlizeci, ktery poskytl rychlou
zpétnou vazbu diky automatickému reloadu. Pro synchronizaci zmén do nativnich projektt
byl pouzit ptikaz ionic cap sync. Testovani probihalo na emuléatorech (Android Studio,
Xcode) 1 fyzickych zafizenich, aby byla zajiSténa kompatibilita a spravné zobrazeni na

ruznych platformach.

5.1.4 Inicializace projektu

Projekt byl vytvoten piikazem ionic start BudVcelarem tabs --type=angular, ktery
vygeneroval zékladni strukturu Ionic aplikace postavenou na Angularu s podporou
TypeScriptu a SCSS pro stylovani. Pii vytvateni projektu byl zvolen Sablonovy layout tabs,
ktery poskytl pfeddefinovanou navigaci s kartami, jez odpovidala pozadavkiim na intuitivni
uzivatelské rozhrani pro zobrazeni ivodni obrazovky, seznamu témat a kvizi. Po vytvoreni
projektu byl Capacitor integrovan piikazem ionic cap add, ktery nastavil konfiguraci pro
Android a 10S platformy. Platformy byly ptidany ptikazy ionic cap add android a ionic cap

add ios, ¢imz byly vygenerovany nativni projekty pro obé¢ platformy.

Konfigurace Capacitoru zahrnovala Upravu souboru capacitor.config.json, kde byly
definovany parametry jako ID aplikace (appld: com.matulik.budvcelarem) a nazev aplikace

(appName: Bud’ Vcelafem). Dale byl nakonfigurovan soubor ionic.config.json, ktery
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specifikoval nazev projektu a integraci s Angularem. Pro spravu zavislosti byl pouzit
soubor package.json, ktery zahrnoval knihovny jako @ionic/storage-angular pro lokalni

ukladani dat. Zavislosti byly nainstalovany ptikazem npm install.

5.2 Implementace hlavnich funkcionalit

Tato podkapitola se zaméfuje na implementaci klicovych funkcionalit aplikace, které tvori
jeji zakladni uzivatelsky zazitek a zajistuji dynamickou interakci se vzdélavacim obsahem.
Mezi tyto funkcionality patii nacitani vzdaleného obsahu, zobrazeni uvodni obrazovky,
registrace a ptihlaSeni uzivateli, sprava tokent klubu, deaktivace uctu, zobrazeni a sprava
vzdelavaciho obsahu, kvizii a soutézi. Kazda funkcionalita byla navrzena s ohledem na
jednoduchost, ptistupnost a potieby cilové skupiny. Implementace vyuziva moderni webové
technologie, jako je Angular pro frontend a RESTful API pro komunikaci se serverem, coz

umoznilo vytvofit robustni a Skdlovatelné feseni.

5.2.1 Nacitani vzdaleného obsahu do aplikace

Aplikace funguje jako klientskd cast celého feSeni, kterd dynamicky nacitd obsah ze
vzdaleného datového ulozisté. Timto piistupem je velmi jednoduché pro editory texti, kvizii
nebo soutézi rychle upravovat nebo ptfidavat obsah bez nutnosti upravovat samotnou

aplikaci.

Komunikace mezi aplikaci a serverem probihé prostfednictvim API, kde kazda stranka
aplikace vola specifické API endpointy podle své funkce. Data samotna jsou ziskdvana nebo

odesilana pomoci HTTPS pozadavk, pti¢emz:

e Pro ziskdvani dat se pouziva metoda GET (napft. u seznamu kvizl nebo soutézi)

— jde o ¢teni informaci ze serveru.

e Pro zménu a odesilani dat se pouziva metoda POST (napft. ukladani odpovédi

na kvizy) — dochéazi ke zméné na serveru.
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Ukazka funkce pro ziskavani vzdaleného obsahu ze serveru:

export class TopicsService ({

private topicsUrl = 'https://www.website.com/api/alltopics.php';
constructor () {}
getTopics () : Observable<any> {

const options = {

url: this.topicsUrl,
headers: { 'Content-Type': 'application/json' }

}i

return from(CapacitorHttp.get (options) .then((response: HttpResponse)
=> response.data));

}
}

Pro ziskavani dat je pouzivana asynchronni funkce ,,CapacitorHttp.get™ v souboru
topics.service.ts, ktera provadi HTTP GET pozadavek na zadanou URL adresu, ktera je
definovana s ostatnimi moznostmi v ,,options*“. Po odeslani jsou zpracovany navratové

hodnoty v response a vraceny do aplikace.

5.2.2 Uvodni obrazovka aplikace

Uvodni obrazovka je u aplikace velmi dilleZita. Je to prvni, co uzivatel uvidi pii vstupu do

aplikace, a proto bylo velmi pfinosné vlozit zde pro vcelafe aktualni informace.
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9
% Vitej Marek Matulik

Aktuality

Obdobi: Jaro - ¢asné (16. 4. - 30. 4.)

Kvete: tfesen, trnka, smetanka, slivor, hrusen
Co se déje:

prvni rozvoj, prostor pro silnou stavbu

Obrazek 1 Zobrazeni uvodni
obrazovky aplikace

Na tvodni strance se nachéazeji zakladni informace. V toolbaru se nachdzi ikonka vcelky,
kterd po kliknuti uzivatele pfesméruje do nastaveni aplikace. Vedle ikonky se nachézi
uvitani. Pokud uzivatel neni pfihlaSen, je zobrazen text ,,Vitej v¢elati®, pokud vSak uzivatel
piihlaSen je, tak se zde zobrazi ,,Vitej [pfezdivka uZivatele]. Déle na strance je mozné
tzv. chronologicky vcelaisky kalendar, ktery uzivatele informuje, v jakém obdobi se prave
nachéazi. Soucasti takového kalendafe je naptiklad to, co v daném obdobi praveé kvete nebo
co se d&je ve véelstvu. [Obrazek 1] Tyto informace byly zpracovany ve spolupréci s Ceskym
svazem vcelait, konkrétné s odbornym oddélenim a s komisi pro praci s mladezi, ktera se
stard nejen o mladez, ale také distribuci a kontrolu spravnych informaci ve vcelatskych

krouzcich.

Jelikoz je uvodni stranka prozatim celkem nevyuzita, je do budoucna napldnovéano

piidat dalS$i informacni karty, které by si napiiklad dynamicky stahovaly aktuality
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z oficidlniho webu Ceského svazu vcelafii, nebo by se zobrazovala doporucovana témata

prave pro aktualni obdobi.

5.2.3 Registrace

Diulezitou sekci pro dynamickou funkcénost aplikace jsou uzivatelské ucty. Aplikace
umoziiuje uzivatelim vytvorit vlastni uzivatelsky ucet, ktery slouzi k zaznamenavani
pokroku pfi plnéni kvizl a soutézi. Pro prihlaseni a identifikaci uzivatele slouzi pouze email

a heslo.

Protoze se ptredpokladalo, ze aplikaci budou vyuzivat piredevS§im déti a mladez ve
vcelatskych krouzcich mladeze, tak bylo dbano, aby aplikace sbirala jen opravdu nezbytné
nutné osobni udaje k identifikaci uzivatele. Pro registraci byla proto vyzadovana pouze
pfezdivka uzivatele, email a heslo. Z diivodu verifikace byla v aplikaci implementovana
funkce na ovéteni spravnosti zadaného hesla. VSechny udaje jsou odesilany metodou POST.
Na serveru se nasledn¢ ovéfuje, zda jiz ndhodou neexistuje Ucet se stejnym uzivatelskym
jménem nebo emailem, aby nedoslo k duplicité daji v databazi a nevznikly tak problémy
pfi nasledném piihlasovani. Pokud by nastala situace s duplicitou udajii pii registraci, tak
server vrati chybovou hlasku, kterd je nasledné zobrazena uzivateli v aplikaci. Aktualné je

mozné ze serveru pii registraci ziskat Ctyfi typy zprav:
e Email jiz existuje. Zadejte prosim jiny.
e UzZivatelské jméno jiz existuje.
e Registrace prob¢hla uspésné. Nyni se prosim piihlaste.
e Registrace selhala, zkuste to prosim pozdéji.

Posledni poloZzka ze seznamu slouZi pouze pro vSechny ostatni ptipady, kdy by nebyla
umoznéna registrace uzivateli, naptiklad pfi neocekavané chybé na strané serveru, nebo

v databazi.
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Registrace Zavfit

Potvrzeni hesla

Prezdivka

Registrovat se

Obrazek 2 Registraéni formular
aplikace

5.2.4 Prihlaseni

Jak jiz bylo zminéno, tak pro pfihlaSeni jsou po registraci potieba pouze dva udaje — email a
heslo, které uzivatel zadaval pii registraci. Pokud by uzivatel zadaval Spatné ptihlaSovaci
udaje, tak je wuzivateli v aplikaci zobrazeno vyskakovaci okno o zadani Spatnych
ptihlasovacich tdajti. Pokud vSak ptihlaSeni bylo uspésné, tak se ze serveru nactou vSechny
udaje o uzivateli, potfebné k fungovani aplikace — uzivatelské jméno, email, token klubu a

uzivatelska role, ktera je defaultn€ u novych uzivateli nastavena na viewer.
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£ Zpét Nastaveni
Vzhled aplikace

Tmavy rezim

UzZivatelské udaje
Uzivatelské jméno:
Nazev klubu:

Token klubu:
Editovat token klubu

tester

UloZit zmény

Odhlésit se

PoZadat o deaktivaci nebo smazani Gctu

Obrazek 3 Obrazovka nastaveni s
udaji o uzivateli

Token klubu je velmi pottebny pro vedouci véelatskych krouzki, organizatory soutézi
1 samotné uzivatele. Diky tomuto tokenu je mozné rozfadit uzivatele do konkrétnich
vcelatskych krouzkti a sledovat jejich pokroky ve vzdélavani. Zaroven bez platného tokenu
klubu se neni mozZné ucastnit soutézi. Tim je zajiSténo, Ze se soutézi bude ucastnit jen
opravdu ten, kdo vcelaisky krouZzek mladeze navstévuje. Token klubu je vZdy Sestimistny
nahodny kod slozeny z €Cisel a pismen, ktery je automaticky vygenerovan v administracni
¢asti na strané serveru pii zakladani nového vcelarského krouzku. Tento token je poté
odeslan vedoucimu v¢elatského krouzku, ktery o néj pro sviij krouzek zazadal. Vedouci jej

nasledné miZze distribuovat svym svéfenciim napiiklad na schiizce krouzku.

Kazdy uzivatel, ktery je ¢lenem vcelaiského krouzku a je registrovan v aplikaci, méa
moznost vlozit token svého veelatského klubu do aplikace. V aplikaci probiha validace, zda
je token opravdu Sestimistny. Pokud ano, je zobrazeno tlacitko pro ulozeni tokenu na server

k uzivatelskym datim. Po kliknuti na tlacitko se odesilaji data pomoci metody POST.
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V prvni fad€ je na serveru ovéreno, zda token, ktery uzivatel zadal existuje, a miize byt
pouzit. Token je po uspésné validaci zapsan uzivateli k uctu v databéazi. Do aplikace je
navracen a uloZzen nazev klubu pro rychlou kontrolu a zobrazena hlaska o tspésné aktualizaci
tokenu. V opacném piipad¢ je uzivateli zobrazena hlaska o chybé pii ukladani tokenu a token

neni aktualizovan.

{ Zpét Nastaveni
Vzhled aplikace

Tmavy rezim

Uzivatelské udaje

Uzivatelské jméno:
Nazev klubu:
Token klubu:

Editoval  chuha pii ukladani tokenu

testre klubu: Neplatny token klubu.
Token klubu zfejmé
neexistuje

PoZadat o deaktivaci nebo smazani uétu

Obrazek 4 Zobrazeni chybové
hlasky pfti Spatn€ zadaném tokenu
klubu

5.2.5 Deaktivace uctu a smazani dat

Aplikace umoZiiuje uzZivateli deaktivovat, nebo trvale smazat icet a jeho data. Deaktivace
uctu znamena, ze uzivatel ztrati pfistup ke svym datlim, ale informace mohou byt doc¢asné
uchovany pro moznost opétovné aktivace. Pti trvalém smazani dojde k odstranéni vSech dat

uzivatele.

Uzivatel pro deaktivaci nebo smazani miZze vyuzit formulat dostupny po piihlaseni

v sekei nastaveni pod tlacitkem ,,0dhlésit se”. Po kliknuti na textovy odkaz je uzivatel
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pfesmérovan na formuléf, kde je jiz predvyplnény email uzivatele a nelze jej editovat. To
zajiStuje jistotu podani formuldfe pouze pro pravé piihlasené¢ho uzivatele. Déle je ve
formulari dostupné pole pro zadani hesla. Je potfeba vzdy u podani zadosti ovérit, zda se

jedna o majitele uctu, a tedy vSech s nim spojenych udaju.

PoZadat o deaktivaci Uctu Zavfit
Email
test@test.test

Heslo

Typ Zadosti

Pouze deaktivace Uctu ©

Pouze deaktivace Gctu v
Deaktivace a smazani viech dat

Cancel OK

Obrazek 5 Zobrazeni formuléte
pro deaktivaci uctu a smazani dat

V neposledni fad¢ je zde nabidka pro vybér typu zadosti. Defaultné je vzdy zvolena
moznost ,,Pouze deaktivace uctu®. Je zde vSak i moznost vybéru pro samotné uzivatele.
Uzivatel mlze sdm zvolit, zda chce pouze Ucet deaktivovat, nebo deaktivovat a smazat
vSechna data. [Obrdzek 5] Po vyplnéni a odeslani formuléfe je tato zadost zobrazovana
v administratorské sekci a spravce osobnich udaji ma moznost uzivateli v deaktivaci uctu,

¢1 smazani dat vyhoveét. Uzivatel je po odeslani Zadosti odhlaSen.
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5.2.6 Zobrazeni prehledu vzdélavaciho obsahu

Jedna z hlavnich funkci, kterd je pristupna vS§em uzivatelim bez ohledu na ptihlaseni, ¢i zda
navstévuji vcelaiské krouzky mladeze, jsou témata. Tim se rozumi problematika daného
odvétvi veelafstvi ve formé kratkych clanki, které jsou pro uzivatele snadno pochopitelné a
obsahuji zajimavé a dalezité informace ze svéta veel. Seznam témat se v aplikaci nachazi na
prostiednim tabu, aby bylo snadné pro uzivatele seznam s tématy nalézt. Kazda polozka

v seznamu obsahuje nazev tématu a jeho stru¢ny popis nebo klicova slova. [Obrazek 6]

Po otevieni tabu se seznamem bylo dilezité, aby se vSe personalizovalo co nejvice
uzivateli a bylo pro uzivatele pouzivani aplikace jednoduché. Pfedpokladem zlstaval fakt,
ze aplikace bude urCena uzivatelim vSech vékovych kategorii. Zakladné bylo zvoleno
zobrazeni témat v seznamu abecedné a v aplikaci také byla implementovdna funkce na
fazeni témat podle nejnovéji vytvofenych témat autory, abecedné podle stazenych a
oblibenych témat. Velmi prospésna funkce z hlediska pouzitelnosti je vyhleddvani témat
pomoci vyhledavacde, coz vyrazné usnadnuje uzivateli filtrovani konkrétnich hledanych
problematik. Vyhled4vani se navic nezamétfuje pouze na nazev samotného tématu, ale také
jeho popis. Pokud se tak autor tématu rozhodne déat do popisu jiz zdkladni informace, které
se tématu tykaji, tak to velmi zjednodusi uzivateli praci pii vyhleddvani konkrétni

problematiky. Autor navic miize nahradit popis pouze klicovymi slovy.

Aby bylo uzivateli umoznéno vratit se k tématiim, ktera jsou pro n¢j dilezita, chce si je
napiiklad zopakovat, rozebrat problematiku se svym vedoucim vcelatského krouzku nebo
kamarady, byla implementovana funkce pfidani tématu do oblibenych. UZivatel tak ucini
jednoduchym pfejetim po tématu zprava do leva a kliknutim na srdicko. UZivatel je poté
informovan piimo na dané kart& tématu srdi¢kem. [Obrazek 6] Udaje o oblibenych tématech

jsou ulozeny pouze v lokalni paméti zatizena a nejsou nijak sdilena mimo zatizeni uzivatele.
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Témata

Q Vyhledat témata

Matefi kasicka
Zdravotni benefity matefi kasicky a jeji role v

ulu

Med

Ziskavani a zpracovani medu

Propolis

VyuZiti propolisu v 1ékafstvi i v dlu

Pyl

Vyznam pylu pro véely a benefity jeho

konzumace pro lidi

Obrazek 6 Zobrazeni seznamu témat
v aplikaci

5.2.7 Zobrazeni detailu vzdélavaciho obsahu

Kliknutim na polozku v pfehledu témat je mozné ptejit na detail tématu a studovat konkrétni
téma. Cely obsah je nalitdn ze serveru jako HTML kontent z databaze vcetné obrazki,
pfipadné 1 tabulek, nebo jinych obsahovych prvkl. Je tak mozné uZivateli napiiklad
zvyraznit dllezité informace v textu, vytvorit seznamy nebo rizné velikosti nadpist. Takové
zobrazeni zlepSuje uzivatelsky zdzitek a zptehlediiuje informace poskytované uzivateli.

[Obrazek 7]

Po konzultaci s potencionalnimi uzivateli byla diilezitd moZnost zobrazovat obsah i
v off-line reZzimu, proto byla implementovana funkce pro staZeni obsahu do lokalni paméti
zafizeni pomoci ikonky mracku v praveé horni ¢asti obrazovky. Po kliknuti na ikonku se téma
stahne a nasledné se ikona zméni pouze na Sipecku staZzeni. UZivatel je upozornén docasnym
»toast™ upozornénim ve spodni ¢asti obrazovky a nésledné je informovan také v zobrazeni

prehledu témat stejnou ikonou stazeni. [Obrazek 6]
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Pyl

Pyl mé v pfirodé velmi dilezity icel, slouZi véem
kvetoucim rostlinam k rozmnoZovani. Jedna se o
saméi buiiky, které jsou pfenaseny mezi kvéty diky
opylovagtim, jako jsou vEely, a dalsim pfirodnim
jevlim, jako napfiklad vitr. V kvétech rostlin vznika na
prasnicich, které jsou soucasti ty¢inek. Ty najdeme u
oboupohlavnych kvétd & u saméich v pfipadé rostliny
s jednopohlavnymi kvéty nebo u dvoudomé rostliny.

Obrazek 7 Ukazka zobrazeni detailu
obsahu s informaci o stazeni

Uzivateli je umoznéno téma z lokalni paméti také smazat a mit pouze aktualni online
data. UZivatel po kliknuti na ikonku staZeni v detailu tématu smaze data z lokalni paméti a
poté je dotazan, zda si opravdu pieje data smazat. Po potvrzeni jsou data z paméti vymazana.
Ikonka se opét zméni na moznost stazeni a uzivatel je informovan pomoci ,,toast™ upozornéni

[Obrazek 7].

Velikost dat neni na stranku urcena, avSak aby byl obsah co nejvice ptehledny, tak neni
vhodné pouziti velkych textovych poli. Proto je editorim doporuceno jedno vétsi téma
rozdélit do vice stranek — kapitol. To zajisti prehlednost dat pro uzivatele. V tuto chvili,
pravé z davodu velikosti nékterych stranek, neni mozné ulozit néktera témata. Tento

problém bude feSen v nasledujicich aktualizacich aplikace a administra¢niho prostiedi.
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5.2.8 Zobrazeni kvizu

Kvizy jsou implementovany jako interaktivni modul pro testovani znalosti, pfistupny na
samostatném tabu. [Obrazek 8] Obsah kvizli je nacitin ze serveru metodou GET
prostiednictvim API endpointu, naptiklad https.//www.website.com/api/quizzes.php. Kazdy
kviz obsahuje seznam otazek s ndhodné sefazenymi odpovéd'mi, coz zajist'uje variabilitu pfi

opakovaném spusténi.
Typy otazek:

e Textové: Uzivatel zadava odpovéd manualné (napt. ,Jak se nazyva vceli
samec?* odpovi uzivatel ,,trubec*).

e Vice spravnych odpovédi: Uzivatel vybird vSechny sprdvné moZznosti (napf.
,Které z nasledujicich jsou produkty vcel?).

e Jedna spravna odpovéd’: Uzivatel voli jednu moznost (napt. ,,Jak dlouho zije

délnice v 1&t&?7*). [Obrazek 9]
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Kvizy Soutéze

Kvizy

Q, Vyhledat kvizy

Anatomie

Stavba téla véely
Pocet otazek: 13
Poéet moZnych bodi: 14

Historie vcéelarstvi

Kviz na historii véelafstvi doma i ve svété
Pocet otazek: 6
Poéet moznych bodui: 6

Jednoduchy medovy
kviz

Vyzkousejte si jednoduchy kviz na otazky z
med(

Podet otdzek: 8

Poéet moZnych bodu: 9

Vceli pastva

Obrazek 8 Zobrazeni seznamu kvizi

Funkcionalita:

Po zvoleni odpovédi je zptistupnéno tlacitko pro ovéfeni spravnosti a po
kliknuti zobrazena zpétna vazba uZivateli. Zobrazi se, zda uZivatelova odpovéd’

byla spravna, ¢i nikoliv [Obrazek 10].
Na konci kvizu je zobrazena tspésnost a celkovy pocet ziskanych bodt.

Pokud je uzivatel piihlaSen, vysledky jsou odeslany na server metodou POST
na endpoint https://www.website.com/api/results.php. NeptihlaSenym

uZzivateliim je nabidnuto pfihlaseni.

Kvizy podporuji nacitani obrazki, které lze zvétSit kliknutim pro detailni

zobrazeni.
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{ Zpét

Anatomie

Otazka 1213

Na kolikatém paru nohou ma vcela
Cistici aparat?
Typ otazky: Jedna spravna odpovéd

Body: 1

ik

Zkontrolovat odpovéd’

Obrazek 9 Rozlozeni prvkl kvizu
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£ Zpét

Anatomie

Otazka2z13
Zajak dlouho se vylihne trubec?
Typ otézky: Jedna spravna odpovéd

Body: 1

Spatna odpovéd.

Spravna odpovéd je: 24 dni

Obrazek 10 Zobrazeni Spatné
odpovedi u kvizi

5.2.9 Zobrazeni soutézi

v 4

Soutéze jsou rozsifenim kvizti s dodate¢nymi omezenimi a funkcemi, pfistupné pouze
ptihlaSenym uzivatelim s platnym tokenem klubu. Jsou umistény v tabu kviza pfistupné

pomoci segmentu a jsou stahovany ze serveru prostfednictvim API endpointu
https://'www.website.com/api/competitions.php.
Typy otazek:

Stejn¢ jako u kvizi podporuji soutéze textové otdzky, otdzky s vice spravnymi
odpovéd'mi a otdzky s jednou spravnou odpovédi. Otazky a odpovedi jsou ndhodné sefazeny,

aby se zabranilo opakovani.
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£ Zpét

Soutéz pro mésic Duben

Podminky soutéze

Gasovy limit na test je 15 minut.
Test obsahuje 20 otazek s moznosti ziskat
maximalné 21 bod.
Test je mozné spustit pouze jednou. Spusténim
testu souhlasite s pravidly soutéze, obecnymi
pravidly a se zpracovanim odpovédi za uéelem
vyhodnoceni.
Pfi testu prosim neopoustéjte aplikaci.

« Test a ¢asomiru spustite kliknutim na tladitko
Spustit test.
Po spusténi testu se otazky zobrazi postupné a
nebude mozné se vratit k predchozim otazkam.
Ujistéte se, Ze mate stahilni pfipojeni k internetu
po celou dobu trvani testu.
Pro vice informaci si pfeététe obecna pravidla
soutéze.

Obréazek 11 Uvodni obrazovka s
podminkami soutéze

Rozdily od kvizii:

o Casovy limit: Kazda soutéz ma predem definovany ¢asovy limit (napf. 10
minut), ktery je spustén tlacitkem ,,Spustit test. Casomira je zobrazena na
obrazovce a po vyprSeni ¢asu jsou odpovédi automaticky odeslany a soutéz

ukoncena. [Obrazek 12]

e Skryté spravné odpovédi: Uzivatelim nejsou zobrazeny spravné odpovédi ani

zpétnd vazba béhem soutéze, aby byla zajisténa férovost.

e Informace pred soutézi: Pied spuSténim je zobrazena ivodni obrazovka s
podminkami soutéze (pocet otdzek, Casovy limit, maximalni pocet bodl).
[Obrazek 11]

¢ Dostupnost soutéze: Soutéz je dostupna pouze po urcitou dobu. Naptiklad je

mozn¢é nastavit v administratorském prostedi na serveru, Ze bude soutéz trvat
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meésic nebo pouze 2 hodiny. Pokud je soutéz (Casoveé) nedostupna, tak ji uzivatel
vidi jako neaktivni kartu. VSechny informace o soutézi jsou vsak stale
zobrazovany, aby byl uzivatel informovan napiiklad o predpokladaném cCase

spusténi soutcze.

Funkcionalita:

Soutéze jsou spustény po kliknuti na tladitko ,,Spustit test®, které inicializuje

¢asomiru a nacte otazky [Obrazek 11].

Po spusténi soutéze se neni mozné vratit zpét na vypis soutézi, dokud uzivatel

soutéz nedokondi.

Obrazky v otazkach lze zvétsit pro detailni zobrazeni, coz je uzite¢né pro otazky

s vizudlnim obsahem (napf. identifikace ¢asti tlu nebo rostliny).

Po dokonceni soutéze nebo vyprSeni ¢asu jsou odpovédi odeslany na server
metodou POST na endpoint https://www.website.com/api/

competition_results.php. Server uchovava vysledky pro vyhodnoceni.

Pokud uZzivatel opusti béhem soutéze aplikaci, tak se automaticky test ukonci a

vysledky jsou odeslany na server.

Uzivatelé jsou informovani o odeslani vysledki a mohou se vratit na prehled

soutézi.
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Soutéz pro mésic Duben

Otazka 4 2 20

K Ié¢eni vCel nejsou povoleny...
Typ otdzky: Vice moZnych spravnych odpovédi
Body: 2

Zbyvajici ¢as: 14:24
organické kyseliny
antibiotika

akaricidy

Dalsi otazka

Obrazek 12 RozloZeni prvki pti
soutézi s ukazatelem Casu

5.3 Ukladani a sprava dat

Ukladani a sprava dat jsou zdsadni pro zajiSténi funkcnosti, bezpecnosti a plynulého
uzivatelského zazitku aplikace. Aplikace kombinuje lokalni GloziSt€ na zatfizeni uZivatele,
implementované pomoci knihovny @ionic/storage-angular, se vzdalenym uloZistém na
serveru, aby umoznila offline pfistup, synchronizaci a bezpecné zpracovani dat. Tato
podkapitola podrobné popisuje mechanismy ukladani dat, jejich spravu, synchronizaci a

bezpecnostni opatieni, véetn¢ integrace s API endpointy a serverovou databazi.

5.3.1 Lokalni ukladani dat

Pro spravu lokdlnich dat je vyuzita knihovna @ionic/storage-angular, ktera poskytuje
robustni a platformové nezavislé feSeni pro ukladani dat na zafizeni. Tato knihovna
umoznuje ukladat data ve formatu klié-hodnota a automaticky voli vhodné ulozisté podle

platformy (napf. IndexedDB pro web, SQLite pro nativni aplikace na iOS a Android). [31]
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Lokalni ulozisté je klicové pro podporu offline funkcionality a rychly ptistup k uzivatelskym

datiim a obsahu. Mezi ukladana data patfi:

Emailova adresa uzivatele: Slouzi k identifikaci pti pfihlaseni a synchronizaci

dat.

Prezdivka: Zobrazuje se v uzivatelském rozhrani a v budoucnu i v zebficcich
soutézi.

Token Kklubu: Sestimistny alfanumericky koéd pro pfistup k soutézim a

identifikaci véelaiského krouzku.

Role uzivatele: Urcuje opravnéni (viewer, editor, admin) a ovliviiuje dostupné

funkce.

Nazev klubu: UmoZiiuje rychlou orientaci a zobrazeni pfisluSnosti k

véelafskému krouzku.

Oblibena témata a kvizy: Ukladaji se jako seznam ID pro rychly pfistup k

oznac¢enému obsahu.

Stazeny obsah: Témata ulozené jako HTML nebo JSON data pro offline

pouZiti.

Knihovna @ionic/storage-angular zajistuje, ze data jsou ukladéna efektivné a

bezpecné, s minimalnimi naroky na pamét’ zatizeni. Uzivatelé mohou spravovat stazena data

pfes uzivatelské rozhrani, kde je k dispozici moznost mazani s potvrzovacim dialogem, ktery

zabranuje nechténému odstranéni.

5.3.2 Vzdalené ukladani a sprava dat

Vzdalena data, jako jsou uzivatelské profily, vysledky kvizii a soutézi, obsah témat a

metadata, jsou ukladana v relacni databazi na serveru. Komunikace mezi aplikaci a serverem

probiha prostfednictvim RESTful API s HTTPS, které zajistuje bezpecnou vyménu dat. API

endpointy jsou navrZeny tak, aby odpovidaly jednotlivym funkcim aplikace:

POST /api/users.php: Slouzi k ptihlaSeni uzivatele a ziskani potfebnych udaji
o uzivateli (pfezdivka, uzivatelska role, token a nazev klubu — pokud jej uzivatel

ma).

POST /api/registration.php: Slouzi k registraci uzivatele. Navratovou

hodnotou je zprava uzZivateli.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 57

POST /api/update_club_token.php: Aktualizuje token klubu pro uzivatelsky
ucet.
GET /api/topics.php: Nacitd seznam dostupnych témat. Témata mohou mit

v databazi polozku viditelnosti a nemusi se tak zobrazovat vS§em uzivateliim, ale

napfiiklad jen editorim a administratorim
GET /api/topic.php: Nacita konkrétni zvolené téma podle ID.

GET /api/quizzes.php: Vrati seznam dostupnych kvizll véetné poctu otazek a

maximalniho poctu bodu.
POST /api/results.php: Uklada vysledky kvizu do databaze.

GET/POST /api/competitions.php: Nacitd seznam aktivnich soutézi.
Zohlediuje se, zda uzivatel jiz soutéz absolvoval ¢i nikoliv — uzivatel vidi
v seznamu na levé strané karty zelenou zvyraznénou ¢aru a karta neni aktivni.

[Obrazek 13]

POST /api/competition_results.php: Odesila vysledky soutéze pro ulozeni a

vyhodnoceni.

Data odesilana na server jsou validovéna na klientské stran¢ (napi. kontrola formatu

emailu, délky tokenu) 1 serverové strané (napt. kontrola duplicity ptezdivky), aby se predeslo

nekonzistentnim, nebo Skodlivym vstupiim. Naptiklad pti odeslani vysledkl soutéze je na

stran¢ serveru ovéfen samotny uZivatel.
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Kvizy Soutéze

Soutéze

Q_ Vyhledat soutéZe

Soutéz pro mésic Duben

SoutéZte s nami, mladi véelafici v mésici
dubnu.

Zaé&étek soutéZe: 01.04.2025 00:00

Konec soutéze 1.2025 23:59

Casovy limit: 15 minut

Pocet otazek: 20

Poéet moZnych bodu: 21

SoutéZ pro mésic Bfezen

Zlata vcela pro
stiedoskolaky 2025

Obrazek 13 Zobrazeni seznamu se
soutézemi

5.3.3 Synchronizace dat

Synchronizace mezi lokalnim 0loziStém a serverovou databazi je navrZzena tak, aby zajistila
konzistenci dat a podporu offline rezimu. Pfi pfipojeni k internetu aplikace automaticky

synchronizuje:
e Uzivatelska data: Po piihlaseni jsou lokaln¢ ulozena data (email, prezdivka,
token klubu, role, ndzev klubu) aktualizovana podle serverovych hodnot.
5.3.4 Bezpecnostni opatreni

Bezpecnost dat je klicovou prioritou, zejména s ohledem na cilovou skupinu zahrnujici déti

a mladez. Mezi hlavni opatieni patii:

e Sifrovani komunikace: Viechny API pozadavky jsou $ifrovany pomoci TLS,

coz chrani data pfi pienosu.
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Minimalni sbér udaja: Aplikace shromazd'uje pouze nezbytné udaje (email,

piezdivka, heslo, token klubu), aby byla v souladu s GDPR.

Hashovani hesel: Hesla jsou na serveru uklddana jako hash, coz zabranuje
jejich zneuziti pfi ptipadném uniku dat.

Ochrana lokdalniho ulozZiSté: @ionic/storage-angular uklada data v

zabezpeceném formatu SQLite s Sifrovanim na nativnich platforméch, coz

chrani data pfed neopravnénym piistupem na zatizeni. [31]

Validace vstupii: Klientska i serverova validace zabraiiuje neplatnym nebo

Skodlivym datiim, naptiklad SQL injection nebo XSS ttokiim.
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6 TESTOVANI A ZPETNA VAZBA

Kapitola se zamétuje na proces testovani a vyhodnoceni zpétné vazby, které byly klicové
pro ovéieni kvality a pouzitelnosti mobilni vzdélavaci aplikace pro vcelafe. Testovani
zahrnovalo interni ovéteni funkcionalit, provadéné iterativné béhem vyvoje, a uzivatelské
testovani s cilovou skupinou — détmi a mladezi ze véelatského krouzku v Uherském Brod¢.
Cilem bylo zajistit, aby aplikace spliiovala funkciondlni a nefunkcionalni pozadavky
definované v kapitole 4, vcetné stability, krossplatformni kompatibility, intuitivniho
ovladani a podpory offline rezimu. Interni testovani umoznilo v€asnou identifikaci a opravu
prvotnich problémd, zatimco uzivatelské testovani poskytlo cenné poznatky o uzivatelském
zazitku. Zpétnd vazba od déti, vedouciho krouzku a dalSich vcelatskych krouzkl byla
analyzovana, aby se ur€ily oblasti pro zlepsSeni. Tato kapitola popisuje metodiku testovani,

jeho vysledky a navrhy na budouci rozvoj aplikace.

6.1 Testovani funkcionalit

Proces testovani funkcionalit byl klicovou souc¢asti vyvoje aplikace, jehoz cilem bylo zajistit,
ze vSechny moduly spliiuji stanovené funkcionélni a nefunkcionélni pozadavky definované
v kapitole 4. Testovani bylo navrzeno tak, aby ovéfilo spravné chovani aplikace v redlnych
podminkach, vcetné¢ krossplatformni kompatibility, intuitivniho ovladani, stability a
podpory offline pfistupu. Tento proces probihal iterativné b&hem celého vyvoje, coz
umoznilo v€asnou identifikaci a opravu potencidlnich problémi pted nasazenim aplikace do

uzivatelského testovani.

6.1.1 Cile testovani

Hlavnim cilem testovani bylo zajistit, aby aplikace poskytovala konzistentni a spolehlivy
uzivatelsky zazitek na riiznych zatizenich a v riiznych podminkach. Mezi klicové pozadavky

patfily:
e Spravna funkénost vSech moduld, véetné registrace, nacitani obsahu, kvizl, soutézi
a offline pfistupu.
e Stabilita aplikace pii zpracovani uzivatelskych vstupl, zejména pii simulaci
okrajovych piipadu, jako jsou neplatné tidaje nebo prerusené ptipojeni.
e Krossplatformni kompatibilita mezi zafizenimi s opera¢nimi systémy Android a iOS,

vcetné podpory starSich verzi.
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6.1.2

Rychlost a efektivita nacitani obsahu, zejména pii omezeném internetovém
piipojeni.

Bezproblémové synchronizace dat mezi aplikaci a serverem po obnoveni pfipojeni.

Testovaci prostiredi

Testovani bylo provadéno na realnych zatizenich, aby byly simulovany podminky, kterym

budou uzivatelé ¢elit. Pouzita zafizeni zahrnovala:

6.1.3

Mobilni telefony s Androidem (Ulefone Note 8P s Androidem 10, Poco M4 Pro 4G
s Androidem 13, Blackberry Key 2 s Androidem 8.2).

iPhone 12 Pro s 10S 18.
iPhone 7 s i0OS 15.
iPad Pro M1 (3. generace) s iPadOS 18.

Emulatory Android Studio pro testovani na specifickych verzich Androidu (napf.

Android 11) a simulaci riiznych rozliSeni obrazovek.

Proces testovani

Testovani probihalo iterativné po implementaci kazdého modulu, coZ umoznilo okamzitou

zpé&tnou vazbu a rychlé opravy. Proces zahrnoval nésledujici kroky:

1. Ovéreni funkénosti modulu: Kazdy noveé implementovany modul byl testovan
prostiednictvim simulace redlnych uzivatelskych scénaiti, které¢ odpovidaly

definovanym funkcionalnim pozadavkim.

2. Testovani okrajovych pripadi: Byly simulovany neobvyklé situace, jako
zadani neplatnych tidaji, preruseni ptipojeni nebo opakované akce (napf. rychlé

opakovani kvizu).

3. Krossplatformni testovani: Funkcionality byly ovéfovany na riznych
zafizenich a verzich operacnich systémil, aby byla zajiSténa konzistentni

uzivatelské zkuSenost.
4. Testovani vykonu a stability: Bylo sledovano, jak aplikace reaguje na vysokou
zatéz, napiiklad pfi nacitani velkého mnoZstvi obsahu nebo rychlém pifepinani

mezi obrazovkami.
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Registrace a prihlaSeni

e Scénare: Vytvofeni nového U¢tu s platnym emailem a heslem, pokus o
registraci s neplatnym emailem, pifihldSeni s nespravnym heslem, zadani

neplatného tokenu klubu, odhlaseni a opétovné ptihlaseni.

e Podminky: Testovano na Androidu 13 a i0S 18 s Wi-Fi, GSM 1 bez pfipojeni

k internetu.

e Vysledky: Registrace a ptihlaseni fungovaly bez chyb, validace vstuptli spravné
blokovala neplatné udaje. Bylo identifikovdno zpozdéni pii odesilani
registraéniho pozadavku na pomalém pfipojeni.

Nacitani a sprava obsahu

e Scénare: Nacitani seznamu témat, vyhledavani podle klicovych slov, pfidani
tématu do oblibenych, stahovani tématu pro offline pouziti, pfistup ke
stazenému obsahu bez pfipojeni.

e Podminky: Testovano na Blackberry Key 2 a iPadu.

e Vysledky: Obsah se nacital rychle a vyhledavani fungovalo podle ocekavani.
Neékteré pokusy o stazeni témat nebyly tspéSné. Problém ziejmé zptisobuje
mala komprese dat. Tento problém bude feSen v dalSich verzich.

Kvizy a soutézZe

e Scénare: Absolvovani kvizu se vSemi typy otazek, opakovani kvizu, zapojeni
do soutéZe s Casovym limitem, zvétSeni obrazkil v otdzkach, ukonceni soutéze

pii opusténi aplikace, odeslani vysledki soutéze.
e Podminky: Testovano na riznych rozliSenich obrazovek a s omezenym
pfipojenim.
e Vysledky: Kvizy fungovaly spolehliveé, véetné okamzité zpétné vazby na
spravnost odpovéedi. Obrazky v kvizech i1 soutézich se zobrazovaly konzistentné
a nebyl zjistén zadny problém s odesilanim vysledka.
6.1.4 Vysledky a reflexe

Interni testovani potvrdilo, Ze vSechny klicové funkcionality aplikace funguji podle

ocekavani a spliluji pozadavky na funkCnost, stabilitu a pouzitelnost. Identifikované
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problémy, jako napfiklad nestalé¢ pfepindni svétlého a tmavého rezimu pii prechodu do
nastaveni nebo pomalej$i nacitdni a stahovani obsahu bude feSeno v budoucich verzich

aplikace.

6.2 Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani probihalo ve véelaiském krouzku mladeze v Uherském Brodé¢, kde se
zapojilo sedm déti ve véku 10-15 let, které predstavuji primarni cilovou skupinu aplikace.
Testovani bylo organizovano ve spolupraci s vedoucim krouzku, ktery obdrzel unikétni

token klubu a distribuoval jej mezi déti. Proces testovani zahrnoval nésledujici kroky:

6.2.1 Instalace a registrace

e Dé&ti si nainstalovaly aplikaci na své mobilni telefony a zapijceny iPad
(pfevazné¢ Android, jeden iOS) v té dobé jiz vefejnou verzi diky internim

testerum z Ceského svazu véelaru.

o [Kazdé¢ dit€ se samostatné zaregistrovalo pomoci emailu, piezdivky a hesla.

Proces registrace byl intuitivni, a vétSina déti jej zvladla bez pomoci.

e Po registraci déti zadaly token klubu v sekci nastaveni, coz jim odemklo ptistup

k soutézim. Validace tokenu prob¢hla bez problému.

6.2.2 Testovani modula

e Témata: Déti prochdzely vzdélavaci obsah, naptiklad témata o vcelich
produktech a historii veelafstvi. Testovaly funkce jako vyhledavani, ptidavani
do oblibenych a stahovani pro offline pouziti. VétSina déti ocenila piehledné

zobrazeni a moznost stahovani obsahu.

o Kbvizy: Déti absolvovaly nékolik kvizi, vEetné textovych otazek a otazek s vice
odpovéd'mi. Zpétna vazba na spravnost odpovédi byla podle déti motivujici, a

funkce opakovani kvizu byla ¢asto vyuzivana.

e SoutéZe: D¢ti se zapojily do testovaci soutéze (soutéZz pro meésic biezen) s
casovym limitem 15 minut. SoutéZ obsahovala otdzky s obrazky (napf.
rozpoznani rostliny), které¢ déti mohly zvétSit. Omezeni zobrazeni spravnych

odpovédi bylo vnimano jako férové a Casomira pfidala soutézni atmosféru.
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6.2.3 Zpétna vazba od uzivateli

o Déti poskytly ustni zpétnou vazbu vedoucimu krouzku. Mezi kladné body
patfila jednoduchost ovladani a zabavny charakter kviz. Nékteré déti navrhly

~row

pridani vice obrazkl do témat a kratsi texty pro snazsi ¢teni.

e Vedouci krouzku ocenil moznost sledovat pokrok déti a snadnou distribuci

vV

tokenu klubu. Navrhl pfidani notifikaci o novych soutézich ptimo v aplikaci.
Testovani odhalilo drobné problémy, napiiklad nekonzistentni zobrazeni ,,toast*
upozornéni na nékterych zatfizenich a chybu s pfepindnim tmavého a svétlého rezimu pfi

pfechodu do nastaveni.

Obrazek 14 Testovani s détmi ve véelarském krouzku
mladeze
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6.3 Vyhodnoceni vysledku testovani

Vyhodnoceni vysledki testovani probihalo ve dvou rovinach: analyza uzivatelské zpétné
vazby a hodnoceni vysledkl krouzku prostfednictvim webového rozhrani na serveru (mimo

rozsah této prace). Klicové body vyhodnoceni zahrnuji:

6.3.1 Analyza zpétné vazby

e Pozitiva: DéEti 1 vedouci ocenili intuitivni rozhrani, rychlost aplikace a podporu
offline rezimu, ktera by mohla byt klicova pfi schiizce v ptirodé. Kvizy a soutéze
byly vnimény jako motivujici a zdbavné, coz podpofilo zdjem o uceni. Moznost

pridani obsahu do oblibenych a jeho stahovani byla povazovana za praktickou.

e Navrhy na zlepSeni: Uzivatelé navrhli pfidani vice gamifikacnich prvki, jako jsou
odznaky nebo body za dokonc¢eni kvizili, a vice multimedidlniho obsahu (napf. videa
na vcelafska témata). Vedouci krouzku doporucil piidéni funkce pro hromadné
zadavani tokent pro cely krouzek, aby se zjednodusila sprava a zobrazeni vysledkt

soutézi pro vSechny uzivatele v aplikaci.

Webové rozhrani na serveru umoznilo vedoucimu a vyvojafi analyzovat vysledky kvizt
a sout¢zi. Napftiklad primérnd GispéSnost déti v testovaci soutézi byla 78 %, coz ukazalo, ze

otazky byly vhodné& nastaveny pro jejich vékovou skupinu.

Kromé krouzku v Uherském Brodé je na platformé registrovano 20 vcelatskych
krouzka, které aktivné testuji aplikaci a poskytuji zpétnou vazbu. Mezi €asté podnéty patii

pozadavek na moznost vracet se u soutézi k otazkdm a pfidani vice interaktivniho obsahu.

Na zékladé zpétné vazby budou provedeny upravy. V prvni fadé¢ budou v budoucnu
opraveny chyby, na které uZivatelé ¢asto upozoriiovali. Zejména §lo o piepinani svétlého a
tmavého rezimu pii vstupu do nastaveni. Néasledné budou implementovany nové funkce
napiiklad vysledkova tabulka pro jednotlivé soutéZe. K tomuto kroku bude v nastaveni
pfidan pfepinac¢ na povoleni zobrazeni pfezdivky ve vysledcich testu. Pokud by uZivatel

pfepinac nepiepnul, tak se jeho vysledek bude zobrazovat pouze anonymné.



66 UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

Obrazek 15 Testovani s uzivateli na iPadu

Testovani a zpétna vazba potvrdily, Ze aplikace spliiuje vétSinu stanovenych pozadavka
na funkcnost, pouZitelnost a ptistupnost. Interni testovani zajistilo stabilitu a technickou
spolehlivost, zatimco uzivatelské testovani s détmi z vcelarského krouzku v Uherském
Brodé¢ prokézalo intuitivnost rozhrani a zabavny charakter kvizi a soutézi. Zpétna vazba od
20 vcelarskych krouzkl poskytla cenné ndvrhy na vylepSeni, jako je vice interaktivnich
prvki a multimedidlni obsah. Tyto poznatky budou vyuzity pro dalsi rozvoj aplikace, aby

1épe slouzila veelatské komunité a podporovala vzdélavani mladych vcelatt.
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ZAVER

Tato bakalaiska prace uspesné naplnila cil vytvorit mobilni vzdélavaci aplikaci pro vcelare,
ktera podporuje vzdélavani zacinajicich i pokroc€ilych véelar prostiednictvim interaktivniho
a ptistupného nastroje. Teoretickd analyza potvrdila vhodnost hybridniho vyvoje pro projekt
s pozadavky na krossplatformni kompatibilitu a rychly vyvoj, pfi¢emz framework Capacitor
v kombinaci s Angularem a backendem v PHP s databazi MySQL se ukazal jako efektivni
feSeni. Implementace aplikace zahrnovala klicové funkcionality, jako jsou dynamické
nacitani obsahu, offline pfistup, registrace, kvizy a soutéze, které byly navrzeny s ohledem

na potieby vcelaiskych krouzkti mladeze a SirSi vCelarské komunity.

Testovani aplikace ve vcelafském krouzku v Uherském Brodé¢ a zpétna vazba od 20
dalsich krouzkii prokazaly jeji intuitivnost, funkénost a pftitazlivost pro cilovou skupinu,
zejména diky gamifikacnim prvkiim a jednoduchému rozhrani. Uzivatelské podnéty, jako
pridani multimedidlniho obsahu, vice gamifikacnich prvki a vylepseni spravy tokenti klubu,
poskytly cenné sméry pro dalsi rozvoj. Aplikace tak ptedstavuje nejen funkéni vzdélavaci
nastroj, ale také flexibilni platformu s potencidlem pro budouci rozsifeni, naptiklad o
Progressive Web App (PWA), lokalizaci do vice zemi nebo pokrocilé analytické funkce.
Tento projekt prispiva k modernizaci vzdélavani ve vcelafstvi a podporuje zdjem mladé

generace o tuto dilezitou oblast.
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IA Informacni architektura
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