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Anotace

Cilem tohoto projektu je vytvorit informaéni systém na spravu Zolikd. Zolikem je myslena
odmeéna za vyjimecnou aktivitu studenta (obdoba ,malé jednicky"). Hlavni ¢asti je webova
aplikace pro uZzivatele (studenty) a administrace systému pro vyucujici. Kromé webové
aplikace mohou ucitelé vyuzit k rychlé spravé systému i mobilni aplikaci vytvorenou
specialné pro tyto ucely.

Klicova slova

webova aplikace; mobilni aplikace; Windows aplikace; ASP.NET; Flutter

Annotation

This project aims to create an information system for the management of "Zoliks"
(Jokers). A joker is a reward for a student's extraordinary activity (similar to the "small
grade A"). The main part is a web application for users (students) and administration
for teachers. In addition to the web application, teachers can also use a mobile app
designed specifically for these purposes to manage the system quickly.

Keywords

web application; mobile application; Windows application; ASP.NET; Flutter
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1. UvoDp

Kazdému c¢lovéku se muze nékdy néco nezadarit, Zaky nevyjimaje - at uz z priliSného
stresu, nervozity, ¢i jednoduSe, Ze je ,Spatny den“. U Zakl to lze nejlépe poznat
na znamkach, kdy se neocekavané objevi horSi znamka nez obvykle (napr. pétka
mezi samymi jednickami). Tato hor$i znamka nikoho nepotési, a ve vysledku miize
zpusobit i dalsi stres. Aby se témto disledklim zabranilo, vznikly riizné systémy Zolikii.
[ kdyZ se mohou v nékterych detailech liSit, v zakladnim principu zlistavaji stejné.
Naprosto kazdy zak skoly, bez ohledu na aktivitu ¢i pripadné lajdactvi, mad moZnost ziskat
Yolika. Toho miiZe 7ak pouZit na opraveni vybrané $patné znamky. Zolik se spotiebuje
(zmizi) a zndmka se opravi na znamku lepsi (napf. z trojky na jednicku). Zplisoby ziskani
zolik1l se lisi napri¢ Skolami. Nékteré daruji na zac¢atku Skolniho roku kazdému jednoho
Zolika, nékteré skoly rovnou dva, tfi... Jiné Skoly umoziuji ziskani pouze za vyjimecnou
aktivitu - napt. prezentace, tkol navic, ¢i ispéch na rliznych soutézi atd.

Zapisovani, ktery Zak pouZil své Zoliky, a ktery ne, byva nepiehledné a matouci. Z toho
divodu vznikl informaé¢ni systém Zoliky, jenz umoZiiuje jednoduchou a piehlednou
spravu zoliki na Skolach, a to z libovolného zatizeni ptipojeného k internetu - pocitace,
webu i mobilniho telefonu. Studenti ziskaji prehled o svych Zolicich a mohou s nimi
manipulovat (nap¥. darovat je). Vyucujici maji navic moznost Zoliky studentiim darovat
i odebrat.

1.1. Terminologie

1.1.1. ZoliKy x Zolici

Zoliky = Nazev systému pro odméiovani studentl za vyjimeénou aktivitu. Nazev nelze
sklonovat.

Zolici = Specialni odména pro studenta za vyjimec¢nou aktivitu. Mnozné &islo pro slovo
Zolik, skloniovani podle obecnych pravidel ¢eského jazyka.

1.1.2. Ostatni

Systém Zoliki = Jakykoliv systém s libovolnou formou odmén pro studenty ve formé
zolika.

IS = Informacni systém



2. O SYSTEMU

2.1. Popis

Zaci zakladnich a stiednich $kol mohou byt odméfiovani za vyjimec¢nou aktivitu ve formé
zolikd. Tyto Zoliky mohou Zaci nasledné pouzit na zlepSeni/opraveni pripadné nechténé
znamKky. Zoliky lze chapat jako ucebni pomiicku, ktera miiZe ve vysledku zvysit celkovou
aktivitu studentii na skole.

JelikoZ zapisovani aktualnich Zolikd na papir je neptrehledné, vznikl informacni systém
snazvem Zoliky, jenZ umoZiiuje student@im i vyucujicim jednoduchou a piehlednou
spravu. Spravovat systém je mozné z libovolného zarizeni pripojeného k internetu. Kromé
webové aplikace jsou soucasti projektu i aplikace desktopova a mobilni, které jsou
rozdélené na Casti pro studenty a pro vyucujici. Projekt je verejné dostupny na webové
strance www.zoliky.eu.

2.1.1. Cilové skupiny

Cely systém je cilen na zadkladni a stiedni Skoly a jejich studenty. Presnéji na zaky 2. stupné
zakladni Skoly a vSechny studenty stiednich skol - vékové rozmezi priblizné 12-20 let.
Prvni stupen zakladnich Skol byl z dlivodu omezovani elektronickych zatizeni vyrazen
z cilové skupiny, vice v sekci 2.6.2 - Mlada generace.

2.1.2. Puvodni stav

Plivodné! byli Zolici organizovani ve formé tabulky vaplikaci Microsoft Excel.
Zde se nachazely listy podle tiid. Kazdy list obsahoval seznam Zaki ve tridé a vedlejsi
buiice seznamy jejich Zolikd. Zolici byli vZdy zapsani pouze jako DU1, DU2, S1
(Domaci ukol 1, 2, Soutéz 1...) a oddélovani ¢arkou, pripadné byl navic dopsan druh Zolika
(viz. vzorovy Obrazek 1). Pri uzavirani klasifikace vyucujici pouze spocital, kolik Zolikii
student vlastnil, tudiz kolik znamek si mohl nechat opravit. Casto se viak stavalo, Ze se
vyucujici prepocital a umoznil studentovi opravit méné znadmek, nez na kolik mél narok.
Problémové bylo i darovani zolikli mezi zaky samotnymi, kdy si Zaci museli predem
rozmyslet, komu a které Zoliky daruji, naCez sviij dmysl museli ozndmit danému
vyucujicimu.

1 (pied informaénim systémem Zoliky)


http://www.zoliky.eu/

Zolici 2.A

-1 - -
1 Jan Bened S1- Jokeér

2 Vladimir Franz Du3

3 Emil Hofinek

4 Miloslava Jelinkova 52 - Jokér

5 Veronika Jelinkova

6 Martin Klima

7 Vlastimil Malek

8 Adéla Moravcova pU1, pU2

9 Miluie Pavlaskova

Uvedenad data jsou smyslend a slouii pouze k inspiraci

Obrazek 1 - Vzorovy piivodni soubor [Zdroj: Autor]

2.2. Technologie — Teoreticka Cast

NiZe jsou vypsany zakladni pouzité technologie. Pro webovou ¢ast bylo pouZito ASP.NET
s architekturou MVC, pro desktopovou aplikace Univerzalni Windows Platforma a pro
mobiln{ aplikaci technologie Flutter s programovacim jazykem Dart.

2.2.1. ASP.NET MVC

Jedna se o webovy framework od spolecnosti Microsoft s architekturou MVC. Na rozdil od
ASP.NET Web Forms se jednd o open-source software. Vytvaret webovou aplikaci
ASP.NET MVC lze v programovém jazyce C# i Visual Basic. Tento framework se pouZziva
na malé i rozsahlé projekty. [1] [2]

2.2.2. Architektura MVC

Jedna se o oblibeny navrhovy vzor pouZivany prevazné ve spojeni s weby. Jeho hlavnim
cilem je oddéleni logiky aplikace od vystupu, ¢imZ se mimo jiné snaZi zabranit
tzv. Spagetovému koédu. Za dalsi cil vzoru MVC lze povaZovat snahu o zachovani
udrzitelnosti projektu. Bez pouZzivani navrhovych vzorl se projekty postupné stavaji
nepirehlednymi, neudrZitelnymi a pridani nové, byt jednoduché, funkcionality ¢im dal
narocnéjsi. Udrzitelnost je v pripadé MVC dosaZena pomoci oddéleni jednotlivych c¢asti
do 3 komponent - modelu, pohledu a kontroleru. [3]

2.2.2.1. Model
Model obsahuje logiku - ziskava data, kontroluje je a pripadné upravuje, zaroven provadi
vlastni vypocty. Model nema prehled o odesilateli pozadavku, a ani o formatu vykreslené
stranky. Maximalné pouze dostane vstupni informace o tom, co ma zobrazit. [3]

Hlavni kontrolu zadanych dat uZivatelem ma na starost model. V piipadé, Ze data nejsou
spravnd, model sam nasledné neni oznacen jako validni, ¢ehoZ si vSimne kontroler
a mél by zobrazit chybovou/oznamovaci hlasku.



2.2.2.2.  View (Pohled)

Pohled predstavuje HTML stranku, kterd je uzivateli vykreslena pri navstévé dané
webové adresy. Lze si jej predstavit jako ,Sablonu“ stranky, do nizZ jsou dosazena data
zmodelu, a stranka je ndasledné stémito daty vykreslena. Ackoliv je hlavnim cilem
pohledu vykresleni webu, mliZe obsahovat i jednoduchou zakladni logiku, a to treba ve
formé kontroly uZivatelského vstupu (napft. zda uzivatel zadal jméno, email apod.). [3] [4]
Na tuto kontrolu nelze plné spoléhat, jelikoZ ji lze jednodusSe obejit (napi. deaktivaci
Javascriptu), a proto by méla probéhnout opétovna kontrola dat v samotné aplikaci,
tieba v kontroleru.

2.2.2.3.  Controller (Kontroler/fadic)

Kontroler zajistuje funkénost celé architektury. Propojuje model a pohled, aby se uzivateli
zobrazila spravna data. Pouze kontroler disponuje informacemi, zda jsou soucasti
pozadavku i néjaké parametry a pripadné jaké. Tyto parametry nasledné zkontroluje
a preda modelu. Vzorova situace: Kontroler prijme poZadavek na zobrazeni stranky
wJuser/edit?id=17". Cast ,user” predstavuje, Ze poZadavek ma zpracovat UserController,
cast ,edit" rika, Ze se ma zavolat metoda a vykreslit pohled s nazvem edit, kde se zobrazi
stranka pro editaci uZivatele. Kontroler zaroven zjistil, Ze parametr id obsahuje hodnotu
17, tuto hodnotu zkontroluje a nasledné preda modelu. Vytvofenym modelem naplni
pohled, jenz se poté vykresli uzivateli. [3]

Jednoduse lze tict, Ze kontroler tidi cely proces pozadavku (od pfrijeti parametra
az po zadost o vykresleni stranky).

Model-View-Controller

Obrazek 2 - Architektura MVC [5]
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2.2.3. UWP

Univerzalni platforma Windows (zkracené UWP) je programové rozhrani od spolecnosti
Microsoft urCené kvyvoji univerzalnich aplikaci. Klicovou vlastnosti platformy je
univerzalnost. Kazda aplikace vytvorena na této platformé je schopna fungovat na celé
skdle raznych zarizeni, a to bez nutnosti zmény zdrojového kédu. Mezi platformou
podporovana zarizeni patii mobilni telefony s operacnim systémem Windows Phone,
pocitace a dalSich zatizeni soperacnim systémem Windows 10, herni konzole Xbox,
zarizeni Surface Hub a bryle pro rozsifenou realitu HoloLens. [6]

2.2.3.1.  Vydavani
Sdileni vytvorenych aplikaci probiha pomoci obchodu Microsoft (Microsoft Store).
Microsoft Store zprostredkuje distribuci aplikace, vcetné aktualizaci. UmoZiuje
i napt. zkuSebni (trial) verze, nakupy uvnitf aplikace ¢i celkové zpoplatnéni aplikace. [6]
Pro vydani do obchodu je nezbytné zaplatit poplatek za vyvojarsky ucet, jenZ cini
19 americkych dolart (cca 430K¢). [7]

2.2.3.2.  Technologie, design
UWP programy pouZivaji systémové API Windows Runtime, které je vytvoreno
v programovém jazyce C++. Programovani UWP vSak podporuje i programovaci jazyky
C#, Visual Basic, a Javascript. Design a rozvrZeni elementii (napft. tlacitek) v aplikaci
se tvori ve znaCkovacim jazyce XAML. [6] API platforma poskytuje vyvojarim i unikatni
designovy systém nazyvany Fluent Design System. [8]

2.2.3.3.  Bezpecnost
Aplikace pro UWP potiebuji specidlni opravnéni k pristupu ke zdrojim v pocitaci
(obdobné jako mobilni aplikace). Bez povoleni nemohou pristupovat napft. k adresarové
strukturie, mikrofonu, webové kamere, vysilacim (Bluetooth) a dalSim. Veskera tato
opravnéni je nezbytné nadefinovat v aplikacnim manifestu. [9]
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2.2.4. Flutter

Flutter je framework k vytvareni uzivatelsky a designové privétivych mobilni, webovych
i desktopovych aplikaci. Jedna se o open-source software vytvoreny spolecnosti Google
a vytvoreny v programovych jazycich C, C++, Dart a Skia. Aplikace samotna se vytvari
v programovacim jazyce Dart, jenZ se nasledné kompiluje pfimo do strojového kédu. [10]
[11]

2.2.4.1.  Zarizeni, vydavani
Flutter umoziiuje programatorim napsani zdrojového kédu, ktery lze pouzit
na operacnim systému Android i i0S, a to bez nutnosti zmény. [12] Vydat aplikaci lze
pomoci distribuovani aplika¢niho balicku primo uZivateliim (nedoporuceno) ¢i nahranim
aplikacniho balicku do obchodu s aplikacemi (napf. Google play, Galaxy Store, Apple
Store...). Obchody se nasledné postaraji o distribuci aplikace naptic uzivateli, a to vCetné
aktualizaci.

Pro vydavani aplikaci do obchodu Google play je nejdiive nutné zaloZeni vyvojarského
uctu, jehoz vytvoreni je zpoplatnéno poplatkem 25 americkych dolari (cca 560K¢). [13]

Neporusuje-li aplikace podminky daného obchodu, probéhne vSe ispésné a aplikace bude
zverejnéna a rozdistribuovana uZzivateliim.

2.2.4.2.  Design
Vytvareni designu ve Flutteru je pro vyvojare jednoduché diky predpripravenym
widgetlim. Tyto widgety jsou tvoreny podle pravidel Material Designu a pro i0S obsahuji
Cupertino design. [12]

2.2.4.3.  Hotreload
Specialni funkci Flutteru je moZnost tzv. hot reload{i, jeZ umoziuji jednoduché a rychlé,
témeér okamZzité, propsani zmén v kddu primo do bézici aplikace. Pti hot reloadu je novy
(upraveny) zdrojovy koéd doslova vloZen do bézici aplikace, Flutter je na tyto zmény
upozornén a automaticky upravi viditelné komponenty. [14]
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2.3. Architektura

/Pl"'l'slup k datdm

Databazové rozhrani

MS-5QL databaze

Entity Framework

Jadro systému Zoliky

( ‘mvc N N
{@
<— [[lf ==
T\
Model Kontroler (Controller) =E=
REST API
CI.1-] j
=

Pohled (View)

S

5
arol) <
gD <

O]
2’5

Klient Klient Klient

=
5
S

ES

Obrazek 3 - Architektura systému [Zdroj: Autor]

2.3.1. Popis

Na pozadi celého informacniho systému pracuje jadro systému a spolu s pristupem
k datiim z databaze tvoif hlavni a nejdileZit&jsi ¢ast celého informacniho systému Zoliky.
Zde lze nalézt naprostou vétSinu aplikacni logiky, od kontroly vstupnich dat,
pres zajiStovani plynulého chodu az po komunikaci s databazovym rozhranim. Jinymi
slovy predstavuje aplikacni logiku neboli to, ¢im se systém odliSuje od jinych
informacnich systému.

Piistup k datlim probihd pies vlastni databazové rozhrani. Je pouZita Microsoft SQL
(MS-SQL) databaze sdopomoci Entity Frameworku. Entity framework je objektové
rela¢ni mapovac (ORM), jenZ umoZiiuje namapovat tiidy entity piimo z databaze spolu
s udrzovanim relaci. Zaroveni v sobé implementuje moznost piekladii LINQ do dotazi
SQL, sledovani zmén a naslednou aktualizaci modelu. [15]
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Jadro dale predava pozadovana data do Webové aplikace (MVC), presné€ji do kontroleru.
Kontroler nasledné vytvoii model, jeZ se preda do pohledu (view) a zobrazi poZadované
informace. Pohled je poté vykreslen v prohlize¢i klienta. V pripadé, Ze wuZivatel
napf. klikne na tlacitko, odesle se http poZadavek piimo do kontroleru.

Zaroven predava data i do API, jez zprostiedkovava komunikaci s klienty s mobilni
aplikaci pro vyucujici a UWP aplikaci pro studenty.

2.4. Funkcionalita

Informaéni systém Zoliky prinasi i zcela nové funkcionality, které jiné formy spravy Zolika
neobsahuji nebo umoziuji, ale jen s velkymi obtiZzemi. NejdtleZzitéjsi funkcionality jsou
popsany v této sekci.

2.4.1. Vytvoreni a odebrani

Prvnim krokem na celé cesté Zolika je vytvoreni Zolika samotného. K vytvoreni je
nezbytné vyplnit informace o ném, konkrétné nazev (za, co je udélen), druh, Skolni
piredmét (ze kterého je udélen) a prijemce (studenta, kterému bude Zolik pridélen).
Po vytvoreni bude automaticky doplnén vyucujici, jenZ ho udélil, a datum udéleni.
K odstranéni Zolika je nutné pouze vyplnéni dlivodu, resp. na co byl Zolik pouzit. Zbylé
informace se opét doplni automaticky. Opravnéni k obéma aktim maji pouze role
Vyucujici a vyssi.
24.1.1.  Implementace

Na pozadi procesu vytvoreni a odebrani figuruji zakladni operace. Pfi vytvorenti je Zolik
vytvoren z ,niceho“ (novy zdznam v databazi), neni vSak vytvoren primo na studentovi,
nybrz na vyucujicim. Ihned po vytvoreni je Zolik predan od vyucujiciho ke studentovi.
(jako by vyucujici daroval Zolika studentovi). Pfi odebirani je Zolik automaticky odeslan
na specialni skryty icet s ndzvem Ndrodni banka Zolikii, kde je nasledné deaktivovan.

2.4.2. Zamceni (Lock)

Zlepsujici funkcionalitou (,zlepsovdkem“) informaéniho systému Zoliky je moZnost
zamceni kteréhokoliv Zolika. Zamceni spociva ve vyplnéni zdmku - tj. za co bude Zolik
pouzit. Po zamceni nenf moZné Zolika darovat, ani rozdélit, student vSak miize kdykoliv
zamek odstranit a Zolika opét odemknout. Jinymi slovy: Student si miize v priibéhu
Skolniho roku vyplnit, za co bude chtit daného Zolika vyuzit. Timto aktem se Zolik
uzamkne a nelze s nim manipulovat.

Je-li Zolik uzamceny i v dobé€ odebirani?, vyucujicimu se zobrazi, za co preje student
daného Zolika pouZit a tento diivod se automaticky vyplni pti odstranovani.

2.4.2.1.  Vzorova situace
Zak Josef Omacka ziskal 2 Zoliky - jednoho normalniho a jednoho Jokéra. Vidi,
Ze z pisemky ¢. 3 z linearnich rovnic dostal ctyrku. Rozhodl se, Ze jednoho Zolika pouZzije

2 =v dobé, kdy se opravuji zndmky a odebiraji Zolici (nejc¢astéji na konci Skolniho pololeti)
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na opravu této znamky, uzamkne ho a jako zamek/dtvod uvede ,Pisemka ¢. 3 - Rovnice".
Jokéra planuje rozdélit. Pokracovani v sekci 2.4.3 - Rozdéleni (Split).

2.4.3. Rozdéleni (Split)

Na zadost a za tcelem rozsireni funkcionality zahrnuje systém Zolikii moZnost rozdéleni
specialnich druhi Zolik(i. Tato akce spociva v tom, Ze se specidlni Zolik (napt. Jokér)
po potvrzeni studentem rozdéli na ndhodny pocet3 normalnich Zoliki. Jokér je nasledné
odstranén a na konté studenta ptibude 3 aZ 5 novych Zolik{, které zdédily veskeré zasadni
informace#* z pivodniho Zolika (Jokéra). K jejich nazvu (dtivodu udéleni) je vSak piidana
informace o pocCtu a poradi ve formatu [poradi/pocet] - Naprt. [1/3], [2/3] a [3/3].

2.4.3.1.  Vzorova situace

74k Josef Omacka ma na svém konté jednoho Jokéra za reprezentaci $koly na soutéZich,
jehoZ se rozhodl rozdélit. Prihlasi se do webové aplikace, najde hledaného Zolika, klikne
na tlacitko rozdéleni a potvrdi potvrzovaci okno. Po zpracovani poZadavku se mu zobrazi,
Ze jeho Jokér byl rozdélen na 4 normalni Zoliky. Pepa se zaraduje a zkontroluje si své
konto. Zjisti, Ze ptivodni Jokér zmizel a ptibyli 4 novi Zolici s ndzvy Reprezentace Skoly
[1/4], ... aZ Reprezentace Skoly [4/4]. Pepa se poté rozhodne, Ze si dva Zoliky necha a dva
daruje svému spoluzakovi. Pokrac¢ovani v 2.4.4 - Darovani.

2.4.3.2.  Implementace
Rozdéleni se na pozadi procesu skldda z odstranéni ptivodniho Zolika a vytvoreni novych.
Plivodni Zolik je odeslan do specidlniho tuctu, kde je deaktivovan. Nasledné se na tomto
uctu vytvori novi Zolici, jiZ jsou nasledné po jednom ,darovani“ studentovi.
Vsechny prevody Zoliki mezi acty probihaji v ramci databazové transakce, ktera zajisti,
aby vSechny probéhly uspésné celé. Jinymi slovy, aby se zabranilo situaci, kdy se napf.
Zolici sice vytvori, ale nestihnou se v pripadé vypadku odeslat studentovi.

2.4.4. Darovani

Student se muze kdykoliv rozhodnout, Ze daruje jakéhokoliv svého Zolika jinému
studentovi na své Skole (i napiic tfidami). Darovat lze vSechny druhy Zolikd, které maji
tuto funkci povolenou®. Vyucujici si miize nechat zobrazit informace kdy, kdo a komu
daroval daného Zolika. K darovani je nezbytné prejit do webové aplikace na stranku
Darovdni, vybrat prijemce a zpravu pro néj. Tato zprava se nasledné zobrazi prijemci
v transakcich.

2.4.4.1.  Vzorova situace
Pepa se rozhodl darovat 2 Zoliky svym spoluzakim. Ptihlasi se do webové aplikace,
zobrazi si své Zoliky, nalezne Zolika, jehoZ si preje darovat a klikne na tlacitko Darovat.
Nacte se mu formulat, kde vybere svého spoluzaka jako prijemce a napiSe mu milou
zpravu. Cely formular potvrdi kliknutim na tla¢itko Odeslat. Tuto akci nasledné zopakuje
jesté jednou pro druhého spoluzaka. Spoluzaci ziskali vytouZené Zoliky a Pepa je spokojen,
Ze jim mohl pomoci.

3 Nahodné ¢islo je v rozmezi 3-5 vCetné
4 Zasadni informace = za co byl udélen, predmét a vyucujici
5 Nelze darovat napt. Cerné Petry
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2.5. Sprava

Informaéni systém Zoliky je univerzalné pouZitelny na libovolném mnozZstvi $kol, jejichZ
data jsou zcela oddélena. Ztohoto divodu bylo nezbytné vytvoreni oddélenych
administraci. Jedna pro spravu skoly a druha pro globalni spravu.

2.5.1. Administrace

2.5.1.1.  Skolni
Slouzi ke spraveé systému pouze v ramci skoly. Pristup maji pouze uZivatelé role vyucujici
a vyssi. Pristup do administrace skoly je umoZnén dvéma zpiisoby - z webové a mobilni
aplikace. V pripadé webové aplikace se staci prihlasit pres uzivatelsky ucet vyucujiciho.
Thned po prihlaSeni probéhne presmérovani primo do administrace. Mobilni aplikace
slouzi ke spravé systému sama o sobé. Zde opét staci prihlaSeni a vyucujici ma pristup
do administrace.

2.5.1.2.  Globdlni
Na rozdil od Skolni administrace slouZi globalni administrace ke kompletni spravé celého
systému. K pristupu jsou opravnéni pouze uzivatelé role administrdtor a sprava je mozna
jen zwebové aplikace. Pro pristup je nezbytné se nejdrive prihlasit, a poté prejit
do globalni administrace pomoci polozky Globdlni v sekci Administrace v menu (leva ¢ast
obrazovky).

2.6. Potencialni problémy

Pti pouZzivani systému Zoliky lze narazit na potencialni problémy. NejdiileZitéjsi problémy
jsou popsany niZe, a to v€etné pouZitého reSeni.

2.6.1. Suplovani

Jinymi slovy, jak udélovat Zoliky v piipadé suplovani (zastupu ptivodniho vyucujiciho
jinym vyucCujicim).

2.6.1.1.  Popis
V priibéhu skolniho roku miiZe nastat mnoho rtiznych situaci. Jednim z nich je i moznost,
Ze se vyucujici nedostavi do Skoly a jiny vyucujici musi suplovat. Suplujici vyucujici nemaji
pravo udélovat Zoliky z predmétu, ktery normalné nevyucuji. V kratkodobém rozmezi je

tato situace bezproblémova, plivodni vyucujici jednoduse udéli Zoliky poté, co se vrati
do Skoly. Problém vSak nastava v pripadé dlouhodobé absence vyucujiciho.

2.6.1.2.  Pouzité reseni
Informaéni systém Zoliky lze pouZivat z kteréhokoliv zafizeni s pfipojenim k internetu.
Chybéjici vyucujici mize darovat Zoliky i v dob€, kdy se nenachazi ve Skole. V pripadé,
Ze z néjakého dlivodu neni schopen, mize sprdvce skoly (napt. zastupce reditele) doc¢asné
pridat poZadovanou tfidu mezi vyucované tridy suplujictho ucitele. Alternativné,
prijme-li Skola nového zastupujiciho vyucujiciho, lze jej pridat do systému a priradit mu
pozadovanou tiidu.
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2.6.2. Mlada generace

Jinymi slovy, problém s mladymi Zaky na zakladnich Skoldch - snaha skol o omezeni
elektronickych zarizeni. Detailni popis nize.

2.6.2.1. Popis
Nékteré zakladni Skoly se snaZi omezit pouzivani elektronickych zarizeni
(hlavné mobilnich telefonii a pocitacli). Tento trend vede napri¢ prvnim i druhym
stupném zdkladnich Skol. Prevazné na prvnim stupni se Skoly snaZi odradit mladé zaky
od mobild. [16] Tato tendence komezovani je vprimém rozporu s informacnim
systémem Zoliky. Ves$keré soudasti systému mohou byt totiZ pouZivany pouze
z elektronickych zarizeni ptripojenych k internetu.

Dal$im problémem s malymi détmi je, Ze ne vSichni vlastni mobilni telefon ¢i maji doma
pocitac.

2.6.2.2.  Navrhované reseni
Je doporuéeno nasadit systém Zoliky pouze pro zaky 2. stupné zakladnich $kol a starsi
(stiredni Skoly...). U starSich zaka lze ocekavat, Ze jiz vlastni mobilni telefon a s nejvétsi
pravdépodobnosti jej budou pouZivat i pres pripadny zakaz Skoly.

3. CASTI (PODPROJEKTY)

Cely informacni systém je rozdélen do 3 ¢asti/podprojektii s odliSnym tucelem - webovj,
mobilni a desktopova aplikace.

3.1. Webova aplikace

Jedna se o webovou aplikaci vytvorenou na technologii ASP.NET s architekturou MVC.
Vice o technologii v sekci 2.2.1 - ASP.NET a o architektute v sekci 2.2.2 - Architektura MVC.
Webova stranka je verejné dostupna na specialni doméné www.zoliky.eu.

3.1.1. Uéel

Webova aplikace predstavuje hlavni ¢ast celého systému Zoliky. SlouZi pro verejnost,
studenty, vyucujici i administratory, pricemz jednotlivé casti jsou od sebe oddéleny.
Primarnim ucelem webové aplikace je poskytovani prehledu a moznost manipulace
se zoliky pro studenty a pro vyucujici sprava celého systému.

3.1.2. Casti

Webova aplikace systému Zoliky se sklada ze 4 ¢asti - pro verejnost, studenty, $koly
a administratory. NiZe jsou podrobné popsany.

3.1.2.1.  Verejnd cast
Jedna se o jedinou cast, jeZ je pristupna bez nutnosti ptihlaSeni. Lidé se zde mohou
dozvédét obecné informace o informacnim systému, k ¢emu slouzi, jak vypada atd.
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Hlavni stranka

Prvni strankou, na kterou Clovék vstoupi, byva tvodni/hlavni strdnka. Tato stranka
predstavuje vstupni brdnu pro navstévniky webu. Na prvni pohled by méla navstévnika
zaujmout a udrZet jeho pozornost, dale také obsahovat odpovidajici design, unikatni
barvy spolec¢nosti, vyzvu k akci a také by méla poskytovat vécné informace o projektu,
vcetné prehledné navigace. [17]

Hlavni stranka IS Zoliky se snaZi vSechna tato pravidla plnit. Pro zajimavou grafiku byla
pouzita a upravena Sablona od spolec¢nosti Divilab SIA (web Colorlib). Hlavni barvou byl
pro cely systém zvolen specialni odstin modré. Vyzva k akci je zastoupena kontaktnim
formulare pro zajemce (Skoly i studenty). Navigace probiha pomoci jednoduchého menu
v horni casti obrazovky, po kliknuti na polozku v menu obrazovka sjede ¢i vyjede
do prislusné sekce. Jako posledni tlac¢itko v menu se nachazi Prihldseni, v ptipad€, Ze
je uzivatel prihlasen, se text polozky zméni na Sprdva a slouzi krychlému pristupu
do samotné webové aplikace.

Dom(i Funkee Ukézky Skoly Cenik Ke stazeni Kontakt PFihl&ent

Odmeénte své studenty

za vyjimecnou aktivitu

@ Dozvédét se vice

— ;
X —1
oo ! -
| %
-
Pfehledna administrace OkamZita upozornéni Jednoduché darovani

Vegkeré informace o ¥olikach na jednom Budete dostavat okamzita oznameni, Vyberte Zolika, vyberte studenta,

misté Jjakmile se néco stane *Odeslat* A je to!

Obrazek 4 - Hlavni stranka [Zdroj: Autor]
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Registrace

Pro co nejpiehlednéjsi a uzivatelsky nejprivétivéjsi postup je registrace rozdélena do ti{
(¢tyrech) krokd, které jsou popsany nize. Mezi jednotlivymi kroky miiZe uzivatel piepinat
pomoci tlacitek Dalsi/Zpét v pravé dolni ¢asti obrazovky. Alternativné se lze presouvat
pomoci klikani na nadpisy jednotlivych krokd.

1. Krok - Ucet

V prvnim kroku registrace je nezbytné vyplnit Uidaje, jimiZ se bude uzivatel prihlaSovat,
tj. e-mailovd adresa a heslo. Je nutné vyplnit platnou e-mailovou adresu,
jelikoZ na zadanou adresu bude odeslan aktiva¢ni odkaz. Zadané heslo musi byt dlouhé
minimalné 6 znaki a shodovat se s druhym ovéirovacim heslem. (Heslo znovu)

2. Krok - Informace

Druhy krok ocekava vyplnéni informaci o uzivateli, presnéji: kfestni jméno, prijmeni,
pohlavi, navstévovanou Skolu a tridu. Kromé pohlavi je nutné vyplnit veskeré ostatni
kolonky formulare. Vybér Skoly probiha pomoci vybirdni zrozbalovaciho menu,
po vybrani se zobrazi nové rozbalovaci menu pro vybér tridy na dané skole. VSechny
povinné informace (tj. celé jméno, Skola a tiida) jsou nezbytné k jednoznacné identifikaci
uzivatele v systému. Informace o pohlavi umoznuji zobrazeni relevantnich informaci
pro uzivatele, v pripadé vybrani Nechci sdélovat své pohlavi bude pro vSechny texty pouzit
muzsky rod.

3. Krok - Podminky

V poslednim kroku je nezbytné vyplnit uzivatelské jméno a odsouhlasit podminky pomoci
zaSkrtavacich tlacitek. Uzivatelské jméno slouzi k jednodussimu prihlasovani. Musi byt
dlouhé minimalné 5 znakli a obsahovat pouze pismena a-Z (bez diakritiky) a ¢islice.
Nevi-li uzivatel, jaké uzivatelské jméno zvolit, mize kliknout na tlacitko Generovat
ajméno mu bude vygenerovani ve formatu 4 pismen z prijmeni a 2 pismen z kifestniho
jména. Nasledné je povinné souhlasit s podminkami uZiti (anglicky Terms of Use)
a potvrdit zaSkrtavacim polem, Ze neni robot. Toto pole vyvijené spolecnosti Google slouZzi
k ovéfovani a ochrané proti neZddoucim spamovacim robotlim [18]. Pokud si uZivatel
preje prijimat novinky o informa¢nim systému Zoliky, stadi za$krtnout pole
Prihldsit se k odbéru novinek.

(4. Krok - Aktivace)

Za finalni krok registrace, lze také povazovat aktivaci uzivatelského uctu. Po potvrzeni
predchoziho (tretiho) kroku dorazi na zadanou e-mailovou adresu uzivatele zprava
s aktivacnim odkazem. Kliknutim nebo zkopirovanim daného odkazu do prohliZece
probéhne aktivace uZivatelského UcCtu, naceZ se lze prihlasit. V pripadé, Ze aktiva¢nimu
odkazu vyprsela platnost (1 den), mlze si uzivatel zazadat o novy. Pro vygenerovani a
zaslani nového aktiva¢niho odkazu je nezbytné se prihlasit pomoci prihlaSovacich udajt
vyplnénych pri registraci. Nasledné se zobrazi informac¢ni okno s formulaifem, po jehoZ
potvrzeni bude odeslana nova e-mailova zprava.

Po uspésné registraci a aktivaci uctu se lze jiZ jednoduse prihlasit.
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Registrace

Obrazek 5 - Registracni formular [Zdroj: Autor]

PrihlasSeni
K pristupu do studentské ¢i administratorské casti je nutné se nejdrive prihlasit.
Pro prihlaSeni Ize pouZit 2 varianty.

a) Prihlasovacim jménem a heslem

UZivatel je povinen zadat své uZivatelské jméno ¢i cely email a heslo zadané pri registraci.
Nasledné probéhne automatické ovérovani, zda se nejedna o spamovaciho robota pomoci
technologie od spole¢nosti Google [18].

b) Externimi sitémi

Za ucelem rychlejSitho a jednodussiho prihlaSeni, mohou uZivatelé pouZit moZnost
prihlaseni pomoci jakékoliv ze tri externich siti. (Google, Facebook a Microsoft)
Pro prihlaSovani je nejdiive nezbytné danou externi sit sparovat sjiz vytvorenym
uzivatelskym uctem v sekci Nastaveni. Sparovani uctti je naprosto bezpec¢né a neni nutné
se nikterak obavat. Systém Zolik(i neziska zadné dileZité osobni informace (ani hesla)
od externi sité.

Prihlaseni miize skoncit riiznymi chybovymi stavy. V pripadé, Ze se zadané jméno ¢i heslo
neshoduje s Zadnym zaznamem v databazi, zobrazi se odpovidajici okno, pokud se udaje
shoduji, ale uZivatelsky ucet neni aktivni, zobrazi se vyzva k aktivaci actu. Byl-li ucet
deaktivovan/zablokovan administratorem, zobrazi se informace s diivodem blokovani.
Probéhlo-li vSe v poradku, uzivatel bude uspéSné prihlasen.
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UZivatelé nemusi mit starosti, Ze pripadny hacker zjisti jejich hesla, vSechny jsou totiz
bezpecné Sifrovana. K origindlnimu heslu (jezZ zada uZivatel) je pfidan nahodny retézec
textu - tzv. stl (anglicky salt). Cely text je nasledné pieveden do ,otisku“ neboli hashe
aaz tento otisk je bezpecné uloZzen vdatabazi. Pro tzv. hashovdni je pouZita
kryptografickd funkce PBKDF2, jenz redukuje zranitelnost vii¢i atokiim hrubou silou
(Brute-force attack). [19]

Prinlaseni

O zapamatovatsimé Zapomenuté heslo?

PRIHLASIT SE

Jesté nemate ucet? Vytvorte si ho ihned

== Pokra&ovat pfes Microsoft

Obrazek 6 - Prihlasovaci formular [Zdroj: Autor]
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3.1.2.2.  Studentska cast
Po UspéSném piihlaSeni je student ihned pfesmérovan do studentské casti systému.
Zde ziskava celkovy prehled o svém konté s Zoliky a mize s nimi manipulovat. Do této
¢asti maji pristup vSichni ptihlaSeni uzivatelé (studenti).
Prehled
Jedna se o ivodni stranku, na niz je student presmérovan ihned po uspésném prihlaSeni.
Nachdazi se zde obecny prehled pro studenty, a to: pocet aktudlné vlastnénych Zolikij,
Jokéri, aktudlni Uroven (rank) uZivatele a nejblizsi dileZité datum (napft. uzavieni
klasifikace, konec pololeti). Zaroven se zde nachazi 4 nejnovéjsi Zolici studenta vcetné
nazvu, druhu a data udéleni. Dale zde jsou také 4 Zebiicky nejlepsSich studentd - podle
zolikd a XP ve tiidé a na celé skole. Diilezita je i ¢ast se statistikami uzivatele, ze které lze
zjistit napf. kolik jiz ziskal celkem Zolik{, kolik jich daroval atd.
Zolici
Na této strance se nachazi tabulka sdetailnim vypisem aktualné vlastnénych
studentovych Zolikl. Jeden Zolik predstavuje jeden radek v tabulce. Zobrazuji se zde
informace o nazvu, druhu a datu pridéleni. V pravé ¢asti kazdého radku se nachazi tlacitka
s akcemi - vice o akcich v sekci 2.4 - Funkcionalita. Kliknutim na kterykoliv radek se radek
rozevie a zobrazi se vice informaci, a to jméno vyucujiciho, pfredmét a jméno ptivodniho
vlastnika Zolika.

Pievody

Na strance Prevody se nachazi, obdobné jako na strance s Zoliky, kompletni vypis vSech
pohybii Zoliki piihlaseného uZivatele (tj. kdykoliv student prijal/odeslal Zolika, ¢i mu byl
zolik odebran). V jednotlivém zdznamu (fadku) tabulky je vyobrazen nazev pripojeného
Zolika, datum uskute¢néni prevodu, jméno odesilatele a prijemce. Po rozkliknuti zdznamu
se navic zobrazi druh prevodu, typ pripojeného Zolika a ptripadna zprava.

Achievementy (Uspéchy)

Stranka s achievementy vyobrazuje seznam uZivatelovych uzamcenych a odemcenych
achievementi. MizZe si je zde i aktualizovat pomoci tlacitka Zkontrolovat. Vice
o achievementech v sekci 4.5 - Uspéchy (Achievementy).

Novinky

Tato stranka vyobrazuje globalni novinky v ramci celého systému. UZivatelé se touto
formou mohou dozvédét a o novych funkcich, zajimavostech a novinkach v informac¢nim
systému Zoliky.

Oznamenti
UZivatel miiZe nalézt veSkera sva upozornéni na strance ozndmeni. Nachazi se zde
prevazné upozornéni o novych Zolicich. 0znameni je oznaceno jako nové do doby, dokud
uzivatel pres néj neprejede kurzorem, ¢i jej nevymaze pomoci kliknuti na tlacitko s ikonou
popelnice.

Nastaveni
Na strance nastaveni se nachazi obecné nastaveni uzivatelského uctu. Tato stranka se dale
déli na pét zalozek, do kterych se lze prepnout pomoci menu v levé ¢asti obrazovky.

22



Obecné
V této zaloZce miiZe uzivatel zménit svij profilovy obrazek, e-mail, heslo a opravit
pripadné Spatné zadané pohlavi.

Soukromi
Zalozka soukromi slouZi k nastaveni soukromi uUcCtu, jako napft. zda se uZivatel bude

zobrazovat v zebriccich podle Zolikii ¢i podle XP. Zarovenl se zde nachazi moZnost
deaktivace uzivatelského uctu.

Oznameni
V zaloZce ozndmeni lze vypnout ¢i zapnout, zda si uzivatel preje prijimat informace
o novinkach na svou e-mailovou adresu.

Externi ucty
Na této zaloZce si miZe uzivatel pripojit externi sit (napt. Facebook, Google
a Microsoft) k zjednoduSeni budouciho prihlaSovani. Po usp€Sném propojeni se uzivatel
mitiZe kdykoliv prihlasit pomoci dané externi sité.

Informace
Sekce informace poskytuje zakladni informace o celém projektu. Nachazi se zde
napr. Jména vyvojait, podékovani, dilezité odkazy, kontakt i zivérecné ustanoveni.

= DELTA - Stfedni Skola informatiky a ekonomie, sro.

Pfohlod

1 e Gainer 31012020

Zebfigek - 4.8 Zebfigek - Skola Statistiky
Ziskanych zolik

Karel Novak Karel Movak

Fijatych Zolikd
Reprezentace v soutézi
Joker) 27102019

W Achievemer 2
Alzbeta Bartova
[ ]

Lucie Reiterova

7= Novi Prezentace
ormalni 2olik} 17102

Pavel Sitka Alfons Jetel

Roman Kafka Alzbéta Bartova

0 S w

Michal Pirek Pavel Siska

Dokonéend stranky v Zebficek podle XP - 48 Zebiitek podle XP - Skola

@ Karel Novak Pro Miroslav Kucera Mr Joke:
Obrazek 7 - Prehled z pohledu studenta [Zdroj: Autor]

=
&
e
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3.1.2.3.  Skolni administrace
Do Skolni administrace je po dspésném prihlaSeni automaticky presmérovan vyucujici.
Zde je mu umoZnéna sprava $koln{ ¢asti systému Zoliky. P¥istup maji pouze uZivatelé role
vyucujici a vyssi.
Administratofi maji navic moZnost pristupovat primo do Skolni administrace. Pristup
probiha pomoci vybrani aktualné spravované Skoly v horni listé na kterékoliv strance
v administraci. Po pfepnuti se administrace zobrazuje z pohledu spravce dané skoly.

Prehled

V prehledu se v horni ¢asti obrazovky zobrazuji zakladni informace o Skolni ¢asti systému,
a to pocet zolikil, studentl a vyucujicich na Skole. Pod touto sekci se nachazi sekce
s rychlymi akcemi® spolecné s Zebiicky tfid podle poctu Zolikli a formuladfem na rychlé
vytvoreni Zolika. Ve spodni sekci stranky se nasledné zobrazuji 2 grafy - jeden sloupcovy
s poctem Zolikd napri¢ tridami a druhy kolacovy vyobrazujici pomér typt Zolik{i na Skole.

Sprava

Nasledujici ¢asti administrace jsou vZdy rozdéleny do 4 casti - vypis, vytvoreni, detail
a editace. Ve vypisu se obvykle zobrazuje tabulka se vSemi dotazovanymi zaznamy.
Na strance Vytvoreni se vidy zobrazuje intuitivni formular k vytvoreni nového zdznamu,
véetné Kkontroly zadanych dat. Pro pripadné opravy zdznaml slouzi stranka
Upravit/Editace a pro vypis detailli stranka Detaily. Zobrazit detaily ¢i je editovat je moZné
po Kkliknuti na dané tla¢itko vpravé casti zdznamu/fadku vtabulce ve vypisu.
Mezi takto rozd€lované stranky patfi stranky:

e Zolici - Sprava zoliki
e Studenti - Sprava studentt
e Tridy - Sprava trid
e Predméty - Zobrazeni vyucujicich predmétl na skole
e Vyucujici - Sprava vyucujicich
S =
©: 0

Rychlé akce Zebficek tfid Rychlé vytvoreni Zolika Dokanéené stranky

o HE < 24
3E

Zolici napfit tridami Pomér zolik(i

Obrdzek 8 - Skolni administrace [Zdroj: Autor]

6 Napt. presmérovani na vytvoreni Zolika, Upravu ttid atd.
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3.1.2.4.  Globalni administrace
Globalni sprava systému probiha obdobné, jako Skolni sprava. TaktéZ je sprava
jednotlivych soucasti rozdélena do 4 stranek - vypis, vytvoreni, detail a editace. Jedinym
rozdilem od Skolni administrace, je moZnost tyto zaznamy upravovat globalné. Mezi takto
rozdélované Casti patfi stranky:

e Uzivatelé - Globalni sprava uZzivatel

e Skoly - Sprava $kol

¢ Novinky - Vytvoreni a sprava novinek celého systému

e Predméty - Sprava znamych Skolnich predméti
Nastaveni

Specialni strankou v globalni administraci je nastaveni. Zde se nastavuje nejblizZsi dlilezité
datum v systému a jeho nazev (napr. 31.1.2020 - Konec prvniho pololeti). Toto datum
je sdileno napric¢ systémem. Zarovei se zde povoluje/zakazuje moZnost registrace novych
uZzivateld.

3.2. API

Windows a mobilni aplikace ziskavaji data a komunikuji se serverem pres REST API.
Informaéni systém Zoliky vyuziva technologie ASP.NET Web API od spole¢nosti Microsoft.
[20]

Pro co nejvyssi bezpecnost probiha komunikace s API skrze zabezpeceny protokol HTTPS.
Autorizaci uzivatele zajistuje JWT Bearer. JWT, celym nazvem JSON Web Token
je standard, jenZ zajistuje bezpec¢ny pienos informaci. [21] V projektu Zoliky se pouZiva
k uchovani identity aktualné prihlaSeného uZivatele. Poté, co se uZivatel ispésné prihlasi,
systém vygeneruje a vrati retézec znakd (tzv. token). Tento token je nezbytné posilat
v hlavicce dalSich pozadavki. Bez néj se pripojené zarizeni jevi jako neznamé
a neprihlasené, a tedy mu neni umoznén pristup. Kazdy token disponuje dobou platnosti,
po vyprSeni se stava neplatnym a je nutné si zazaddat o novy - napf. opétovnym
prihlaSenim.

API systému Zoliky je uzaviené, a tedy nelze uvést detailni informace. Lze jej v§ak nalézt
na internetové adrese api.zoliky.eu.
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3.3. Aplikace pro studenty

Jedna se o aplikaci na Univerzalni platformé Windows (UWP) - lze ji spustit pouze na
opera¢nim systému Windows a je verejné dostupna ke staZeni z Microsoft Store’.
Vice o platformé v sekci 2.2.3 - UWP.

3.3.1. Uéel

Pro okamzity prehled o svém uZivatelském uctu bez nutnosti otevieni webového
prohliZece byla vytvorena specidlni Windows aplikace. Je ur¢ena pouze pro studenty,
neposkytuje Zadné specialni funkce pro vyucujici. Slouzi pouze k rychlému prehledu pro
studenty, na ndro¢néjsi operace (napt. darovani, rozdéleni Zolikii) je doporuceno pouZit
webovou aplikaci.

3.3.2. Funkce

3.3.2.1.  Zolici
Obdobné jako ve webové aplikaci, i zde jsou Zolici vypsani v tabulce jako jednotlivé
zaznamy. Po kliknuti na libovolny zaznam se radek rozbali a zobrazi se detailni informace
o zvoleném Zolikovi.

3.3.2.2.  Transakce
K okamZzitému prehledu o vSech prenosech Zolikli mezi studentem a jinymi uzivateli
slouZi stranka s transakcemi. Pri zobrazeni se vypiSou veskeré transakce - jaky Zolik, kdy,
jak, od koho a komu byl poslan, véetné pripadné zpravy. Transakce se zobrazuji ve formé
tabulky. Pt kliknuti na jednotlivé zaznamy se rozeviou a zobrazi veskeré informace.

3.3.2.3.  Achievementy
Aby méli studenti prehled o svych odemcenych a uzamcenych achievementech, obsahuje
aplikace prehled s Uspéchy. Jsou zde zobrazené veskeré uzamcené i odemcené. Navzajem
jsou od sebe odliSené barvami, odstinem i obrazkem. Odemcené uspéchy jsou zobrazené
jako vyplnéné zlaté pohary s bilym textem, zatimco uzamcené jako nevyplnéné tmavé
pohary s Sedivym textem bez moZnosti oznaceni.

3.3.2.4.  Statistiky
Stranka se statistikami obsahuje Zebiicky s nejlepsSimi studenty podle poctu Zolikd.
Prvni zobrazuje 5 studentd s nejvysSim poctem Zolikl ve tiidé prihlaseného studenta.
Zatim co druhy Zebticek zobrazuje nejlepsi pétici v ramci celé Skoly. VZdy je zobrazen
profilovy obrazek, jméno a pocet Zolikli studenta v Zebiicku.

3.3.2.5. Dlazdice
Unikatni vlastnosti technologie, na které je aplikace vyvijena, je moZnost pripnuti dlazdice
do nabidky start. Pripnuti probéhne po kliknuti na tlac¢itko Pripnout v pravé horni casti
aplikace a potvrzeni dialogového okna. Tato dlaZzdice zobrazuje v aktualnim case pocet
zolikd aktudlné prihlaSeného studenta. Automatické aktualizace informace v dlazdici
probiha v intervalu 6 hodin.

7 Odkaz: https://www.microsoft.com/store/apps/9NS2BP2HTCJK
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3.3.3. Ukazky

= (ZoLiky Moji Zolici Y-
@ Domi
Nizee O Piedmi: Uzaméen Bce
\@ Maji Zalici > Pievody ve VBA Normalni Zolik VWpoéetni technika Ano a
= Transakee
ansatee > a2 Testowani UWP aplikace Jokér Programovani Ne &l > 5

% Achievementy

> 24 Testowani Normalni Zollk Programovani Ang o]
= statistiky
I

Obrazek 9 - Prehled Zolikii ve Windows aplikaci [Zdroj: Autor]

Achievementy ) Akusizoat 53 Odepnout
Prvni! Nadgéjny student Batmaniiv nepfitel Pfitel v nouzi Mistni donator

Ziskej prvniho Zolika Ziskej Jokéra

Datum zisként: 24.07.2019 Datum zisként: 27.102019
Bohatym bere, Investor Srdce ze zlata Kamaradi s Profit++

chudym dava vyhodami

Daruj deset Zolik Daryj patnéct Zoliki Darj Jokéra Piijmi Zolka Piijmi pét Zolikd

Datum zisként: 22102019 Datum zisként: 29.122019 Datum zisként: 22102019 Datum zisként: 07.09.2019 Datum zisként: 07.09.2019

Zapéleny ugeri

Kriminalnik Nepfitel 3koly Grafik samouk
Ziskejjednoho Zolka z Ziskej th Zoliky z arafiky
grafiky

Spatny vliv

Ziskej cerného Petra Ziskej pét Cernych Petr Ziskej deset cernjch Petriy

Voléme Adobe Duplikator Glitch? Krach na newyorské
burze
Ziskej osm Zolikii z grafiky Ziskej dva Jokéry. Ziskej ti Jokéry

Designer obalii na
susenky

Ziskej Sest Zoliki z grafiky Daryj dvacet Zolik

Spotrebitel Clovék v tisni Kral zebraki 216 gasy

Piijmi deset Zolfki Piijmi patnéct Zolfkd Piijmi dvacet Zolfkd Piijmi Jokéra

g v
g v

Obrazek 10 - Prehled achievementit ve Windows aplikaci [Zdroj: Autor]

3.4. Mobilni aplikace

Jedna se o mobilni aplikace pro operacni systém Android vytvorenou pomoci technologie
Flutter. Vice v sekci 2.2.4 Flutter. Aplikace je verejné dostupna ke staZzeni z obchodu
Google Plays3.

3.4.1. Uéel

Aplikace je urCena pouze pro vyucujici k rychlé a prehledné spraveé informacniho systému,
a to prevazné pro okamzité vytvoreni, odebrani zZolikl a zobrazeni informaci o nich.

8 Odkaz: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zoliky.teachers
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3.4.2. Opravnéni

Uzivatelé, ktefi nemaji prava k vytvareni Zoliki, nemaji do této aplikace pristup a neni jim
umoznéno ani prihlaseni. Pristupovat mohou pouze: Vyucujici, spravci Skoly
a administratori.

3.4.3. Funkce

3.4.3.1.  Prehled
Jako prvni obrazovka po prihlaSeni se vyucujicimu zobrazi Prehled. V tomto prehledu Ize
nalézt prehledné pocet vSech aktivnich Zolik(i na Skole, pocet studentli a v neposledni
radé i pocet zapojenych vyucujicich v ramci skoly (viz Obrazek 11). Dale se zde nachazi
dva dtlezité grafy. Graf poméru zZolikli ukazuje v kolacovém grafu rozdéleni typt zolikt
a jejich pocet. (Piiklad: Na $kole jsou mezi studenty rozdéleni 3 Zolici, 3 jokéfi a 3 Cerni
Petrové, tudiz kolacovy graf bude rozdélen do 3 vyseci po 33 % jedna) Posledni graf
ukazuje zobrazeni zolikii ve tfidach, jeZ predstavuje ve sloupcovém grafu pocet Zoliki
v jednotlivych tridach. Jednotlivé sloupce se lisi zbarvenim, které je nastavena u dané
tridy (vice v sekci 4.4 Tridy).

3.4.3.2.  Sprava zolikii
Rychla a efektivni sprava zolikGi patii mezi hlavni divody vzniku této aplikace.
Vyucujicimu je umoZnéno kdykoliv z jeho mobilniho telefonu pridat ¢i odebrat Zolika.
Vypis
UZivateli se zobrazi kompletni vypis vSech aktivnich Zolikd na Skole. Tento seznam si
miiZze dale filtrovat (podle tifidy vlastnika, vyucujiciho a predmétu) a radit (podle data
vytvoreni, tridy vlastnika nebo posledni aktivity Zolika). V seznamu se ukazuji hlavni
informace (divod udéleni, jméno a tiida vlastnika a predmét, ze kterého byl Zolik udélen),
po rozbaleni (kliknuti na rozbalovaci Sipku) se navic vypiSe druh Zolika, a ktery vyucujici
ho udélil spolu s tlacitky na odstranéni a zobrazeni detaild. Viz Obrazek 12.

Detail

Klikne-li uzivatel na tlacitko Detaily, ziska informace o nazvu, druhu, datu vytvoieni
avsSech transakcich Zolika vcetné vlastnika, predmétu a vyucujiciho. Taktéz je
zde moznost zolika odebrat.

Odebrani

Pro odebrani musi uzivatel (vyucujici) vyplnit diivod odstranéni neboli ,Za co byl Zolik
pouzit”. Vyplnil-li student pfedem ,Zamek" (za co ho chce pouZit) bude kolonka Diivod
automaticky vyplnéna.

Vytvoreni

Do obrazovky ,Vytvoreni Zolika“ se lze jednodusSe dostat pres kliknuti na kulaté
,vznasejici se” tlacitko se symbolem ,+“ v pravé dolni ¢asti vypisu Zoliki. K ispésnému
vytvoreni Zolika musi uZzivatel nejdrive zadat nazev Zolika (tj. za co byl udélen), vybrat
druh Zolika, predmét (ze kterého bude udélen) a prijemce. Vybér studenta (piijemce)
probiha z diivodu usnadnéni ve dvou krocich. Nejdiive je nezbytné vybrat tridu, kterou
student navstévuje, nasledné v druhém kroku vybere studenta samotného. ,Formular*
je poté nutné potvrdit kliknutim na tlacitko Vytvorit v pravém dolnim rohu obrazovky.

Je-li vSe vyplnéno spravné, Zolik se UspéSné vytvori. Vopac¢ném pripadé se zvyrazni
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kolonka, jeZ vyucCujici zapomnél vyplnit, ¢i vyplnil Spatné. Vyskytne-li se jina chyba,
zobrazi se dialogové okno s podrobnymi informacemi.

3.4.3.3.  Sprava studentu
V mobilni aplikaci si miiZe vyucujici nechat vypsat vSechny studenty na skole za ticelem
obecného prehledu ¢i rychlého nalezeni jejich Zolikil. Sprava studentii je zde rozdélena do
dvou obrazovek - vypis a detail.

Vypis

Pro jednotlivé studenty jsou zde vypsany pouze zakladni informace, tj. jméno, tirida
a pocet Zoliki. Lze je taktéz radit a filtrovat podle tridy ¢i vyfiltrovat studenty, ktef'i maji
alespon jednoho Zolika.

Detail

V detailu vybraného studenta je vypsano jeho jméno, tirida, datum registrace, pohlavi
ajeho/jeji email pro pripadnou komunikaci. Nedilnou soucasti detailu je i vypis vSech
aktivnich Zoliki studenta, a to vCetné nazvu, predmétu a vyucujiciho. Lze také rychle
prejit na detail Zolika kliknutim na tlacitko se symbolem oka.

3.4.3.4.  Sprava trid
JelikoZ upravy trid nejsou tak ¢asté, umozinuje aplikace pouze vypis a zakladni informace
o tridach, tj. Nazev tridy, pocet studentt a pocet zolikti v dané tiidé. Po rozbaleni lze
navic zjistit datum nastupu tridy do Skoly a datum ukonceni studia. Viz Obrazek 13.

3.4.4. Zabezpeceni

Aplikace je z dlivodu bezpecnosti nastavena tak, aby automaticky po ukonceni odhlasila
uzivatele. Kdyby se studenti snazili dostat do systému pres mobilni telefon vyucujiciho
(napt. pokud by si ho zapomnél ve tridé€), aplikace jim neumozZni ptistup, jelikoZ neznaji
heslo vyucujiciho. TouZi-li vSak vyucujici po automatickém prihlaSovani, ma mozZnost
jej zapnout v nastaveni aplikace, ale pouze za podminky, Ze si aktivuje biometrické
ovéiovani, tj. kontrola podle obliCeje Ci otiskli prstl®. V pripadé, Ze mobilni telefon
nepodporuje ovérovani obliCeje ¢i otisku prstli, neni uZzivateli umoznéno aktivovat
automatické prihlasovani.

3.4.5. Minimalni pozadavky

Je vyZadovan operacni systém Android. Technologie pouzita k vyvoji umoZnuje sestaveni
aplikace i pro operac¢ni systém i0S. [10] Vydavani aplikaci pro produkty Apple vyZaduje
ucet v Android Developer Programu, které stoji 99 americkych dolart roc¢né
(cca 2 200 K¢). [22] Tato ¢astka je pro zadkladni vyvijeni neprijatelna. V porovnani: Vydani
Android aplikace na Google play je zpoplatnéno jednorazovym poplatkem
25 americkych dolard (cca 560K¢). [13] Zaroven Android zarizeni pro testovani
jsou obecné finan¢né pristupné;jsi.

9 Preferovand moZznost ovéiovani (oblicej nebo otisk) je ddna systémem a je mozné ji zménit v nastaveni
telefonu.
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DalSi pozadavky:

e Android 4.1+
e Ulozisté: 20 MB
e Pripojeni k internetu

3.4.6. Ukazky

= Prehled 3

613

Poget Zolika
V. Zolik, jokérd...

31.01.2020

Konec prvniho pololeti
Nejblizsi udalost

© 3

Pocet zapojenych vyuéujicich

Pocet studenta
Na cele skole

Pomeér zolika

Pocet jednotlivych druhi Zolikd

A

Obrazek 11 - Prehled
[Zdroj: Autor]

Zolici

Razeni/Filtrovani

Testovani IV (1.B)

Typ Zolika: Normalni zolik
Udélen za: Testovani IV
Predmét: Jiny

Vyuujici: Alice Novakova

W Pouzit/Odstranit

Bozka [3/3] (4.B)

Vlastnik: Karel Novak
Predmét: Cesky jazyk

Bozka [2/3] (4.B)

Vlastnik: Alfons Jetel
Predmét: Cesky jazyk

Zobrazovani Zolikd (1.B)

Vlastnik: Testovaci Student
Piedmét: Pocitacova grafika

Na, tu mas Zolika (4.B)

Vlastnik: Karel Novak

Predmét: Cviceni z potitatové grafiky

@® Detaily

Obrazek 12 - Seznam Zoliki

[Zdroj: Autor]

3.5. Komunitni aplikace

Studenti mohou kromé webové a desktopové aplikace vyuZit i aplikaci mobilni uré¢enou
primo pro né. Aplikace vSak neni soucasti této prace, jelikoZ se jedna o neoficialni aplikaci,
jiz je vyvijenad komunitou Zolik@i1°. Za Gicelem zviditelnéni a k udrZeni dobrych vztahd
s komunitou, obsahuji webové stranky navod na instalaci pro operac¢ni systém Android!?

a odkaz pro zarizeni Apple.

10 [,idmi, ktef'i se rozhodli dobrovolné a z vlastnitho zajmu vytvorit mobiln{ aplikaci pro studenty

11 Navod k instalaci: https: //www.zoliky.eu/Mobile /Android

30

= Tridy

Razeni/Filtrovani

1.A

Podet student: 1
Pacet Zoliki: 0

1.B

Paocet studentd: 1
Pocet Zoliki: 2

2.A
Pocet studenti: 14
Poget Zolikil: 1

Nastup: 03.09.2018
Ukonéeni studia: 30.06.2022

2.B

Potet studentti: 8
Pacet zolika: 0

3.A

Potet studenty: 25
Pacet Zoliki: 1

3.B

Pocet studentl: 23
Pocet zoliki: 0

Obrazek 13 - Seznam tiid

[Zdroj: Autor]
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4. TRIDY/OBJEKTY

NiZe vypsané jsou pouze nejdileZzitéjsi a ucelové zajimavé tridy (objekty). Samotny
informacni systém obsahuje tfid mnohem vice.

4.1. Zolici

Zolici jsou unikatnimi objekty pouZivanymi v tomto informaénim systému, rozdéluji se
na rizné druhy, které jsou popsany niZe. Druhy Zolik{ jsou uloZeny v databazi, kde l1ze ke
kazdému druhu nastavit, zda jej bude mozné darovat, rozdélit, ¢i se jedna o testovaci druh.
Zaroven je mozné v libovolny okamzik definovat nové druhy Zoliki, pricemZ se zmény
propiSou okamzité do vSech aplikaci systému.

4.1.1. Druhy

Za uCelem rozsireni funkcionality a zvySeni zajmu o systém byly do néj implementovany
odliSené druhy Zolikl. Vypsané jsou pouze zakladni a prednastavené druhy, jeZ Skola
miiZe ale nemusi pouzivat. Kromé predem vytvorenych druht Zoliki si kazda skola smi
stanovit, zda bude chtit pouZivat své vlastni druhy. JelikoZ vSak novy druh Zolika
predstavuje jinou ¢i plné novou logiku (ma jiné vlastnosti, neZ ostatni), je nutnd manualni
implementace, z toho divodu je nezbytné resit jednotlivé pozadavky skol o nové druhy
zolikl individualné.
4.1.1.1.  Normalni Zolik

Zakladnim a univerzalnim druhem Zolika je normdini Zolik. Obecné by mél byt udélovan
za vyjimecnou aktivitu studenta, zaleZi vSak na vyucujicim, za co bude normdini Zoliky
udélovat. Tento druh disponuje moZnosti uzamceni/odemceni a darovani mezi
studenty, nelze jej rozdélit. Pouziti normalniho Zolika (jaké znamky bude moct
opravovat) opét zavisi na vyucujicim.

4.1.1.2.  Jokér

Jedna se o specidlni druh Zolika, jenz by mél byt udélovan pouze za extrémné
vyjimecnou aktivitu. (napr: Reprezentace Skoly v soutézi) Jokéra Ize po ziskani pouzit
na opravu znamek s vys$si vahou (napr. za ctvrtletni ¢i pololetni test). Jeho unikatni
vlastnosti je moznost déleni. Pti této ¢innosti se Jokér rozdéli na urcity pocet normalnich
zolikli, s nimiZ mlZe student naloZit dle své viile. (podrobné v sekci 2.4.3 - Rozdéleni
(Split)) V pripadé, Ze si vyucujici nepieje, aby mohl byt Jokér rozdélen, miiZe tuto
vlastnost deaktivovat prepinacem Povolit rozdéleni pii vytvareni daného Zolika.
Jokéra poté nelze rozdélit, ale pouze pouzit na opravu znadmky s vyssi vahou.

4.1.1.3.  Cerny Petr
Jediny zastupce zdporného zolika, jehoZ neménnou a jedinecnou vlastnosti je nemoznost
darovanil2. Mél by byt udélovan za negativni aktivitu studenta - napf. vyrusovani pri
hoding, zapominani/odbyvani tikold, ¢i obecné lajddctvi. Cerny Petr pfedstavuje znamku
5, je vak na vyucujicim, jak se bude Cerného Petra pouzivat. Na konci pololeti za né mtize

12 Po pridéleni mize Cerného Petra odstranit pouze vyuéujici. Student ho nemfiZe nikomu darovat.
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dat pétky, ¢i dokonce vychovné opatieni (poznamka, napomenuti...). Také si muze
stanovit, zda lze Cerného Petra vyrusit pomoci Zolika ¢i Jokéra.

4.1.1.4.  Ostatni
Kromé predem vySe zminénych druhi lze vsystému naleznout specidlni Zoliky
na testovani, Kkteré jsou zobrazovany pouze vramci testerské skupiny
(vyucujicim jsou skryty).

4.2. Prevody (Transakce)

Prevody (téZ pohyby i transakce) symbolizuji jednotlivé pienosy Zolikl. Pokazdé,
kdy je Zolik darovan, je vytvorena zaznam prevodu (transakce). Zaznam prevodu
se vytvori pfi procesu vytvoreni, darovani, odstranéni i rozdéleni. V pripadé vytvoreni
Ci odstranéni je zZolik ,darovan“ (prenesen) ze/do specialniho uctu, vnika tedy novy
zaznam o prevodu. Vice o jednotlivych procesech lze nalézt v sekci 2.4 - Funkcionalita.

4.2.1. Vlastnosti

Kazdy zaznam pohybu obsahuje informace o prijemci, odesilateli, druhu a datu
vytvoreni. Zaroven je navazan na konkrétniho Zolika a obsahuje ptipadnou zpravu
k prenosu.

4.2.2. Druhy

JelikoZ prevody prestavuji riznorodou Skalu akci sZoliky, bylo nezbytné tyto akce
odliSovat, a proto byly zavedeny druhy. V zakladnim reZimu se rozliSuji 4 druhy.

4.2.2.1.  Prirazeni
Tento druh identifikuje, Ze navazany zZolik byl vytvoren vyucujicim a nasledné odeslan
vybranému studentovi. Jednoznac¢né Ize urcit, Ze Zolik pied touto akci nové vznikl.

4.2.2.2.  Odebrani
Finalni a poslednim pohybem v ,Zivoté“ Zolika je odebrani. Tento pohyb vyjadruje, Ze byl
zolik studentovi odebran, deaktivovan, poslan do specialniho uc¢tu a dale s nim jiZ nelze
manipulovat.

4.2.2.3.  Rozdéleni
V pripadé, Ze byl specialni typ Zolik (napft. Jokér) rozdélen na normalni Zoliky, vzniknou
2 druhy pohybu - odebrdni a rozdéleni. Piivodni specialni Zolik byl odebran a nové vznikli
zZolici jsou odeslani studentovi pod pohyby druhu rozdéleni. Lze urcit, Ze dany (novy) Zolik
pred touto akci vznikl.

4.2.2.4.  Darovani
Veskeré predavani zolikli mezi studenty probihd pod zastitou pohybu typu darovdni.
Prakticky si studenti mezi sebou nemohou piedat Zoliky jinym zplisobem nez darovanim.

4.2.3. Pravidla

V z4jmu zachovani integrity, byla specialné pro pievody v informaénim systému Zoliky
pouzita pravidla, pricemZ pro kazdy prevod je nezbytné jejich splnéni. Tato pravidla jsou
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obdobna pozadavkim ACID u databazovych transakci (Atomicita, Konzistence,
Izolovanost, Trvalost) [23]. Zaznam pievodu musi byt v IS Zoliky neménny, konzistentni
a trvaly/permanentni.

4.2.3.1.  Neménnost
Jednotlivé transakce jsou vytvorené se specifickymi vlastnostmi, které jizZ nesméji byt
zménény. VeSkeré vlastnosti, se kterymi byla transakce vytvorena, musi byt zaroven
spravné a platné.

4.2.3.2. Konzistence

Transakce na sebe musi navazovat. Nesmi existovat takova transakce, ktera by byla
vlogickém rozporu sjinou/predchozi. Ukazka rozporu: Byla vytvorena transakce,
jezudava, ze Zolik byl odeslan od studenta A studentovi B. Po libovolné dobé byla
vytvofena nova transakce, jeZ wudava, Ze ten samy zolik byl odeslan od
studenta A studentovi C. Tyto dvé transakce jsou mezi sebou v rozporu, jelikoZ v dobé
vytvoreni druhé transakce byl Zolik u studenta B, nikoliv A. Je tedy poruseno pravidlo
konzistence.

4.2.3.3.  Trvalost
Toto pravidlo udava, Ze veSkeré transakce musi byt vzajmu integrity zachovany
minimalné do doby uUplného vymazani Zolika z databaze (ne od studenta). I v pripadé,
Ze je Zolik deaktivovan, stale musi byt dohledatelné veskeré jeho transakce.

4.3. Uzivatelé

Za ucelem odliSeni studentti i vyucujicich a za ucelem moZnosti implementace opravnéni
bylo nezbytné do systému zahrnout uZivatele. Kazdy uZivatel je sloZen z unikatniho
identifikatoru (ID), krestniho jména, prijmeni, e-mailové adresy, prihlaSovaciho jména
a Skoly. Jedna-li se o studenta, obsahuje navic i tfidu, kterou navstévuje.

4.3.1. Role

NiZe jsou vypsané zakladni role uzivatelli, samotny systém obsahuje vice jak 10 rtiznych
roli. Uzivatelské role jsou zde serazeny vzestupné podle mnoZstvi prav
(Student - nejméné prav, Administrator - nejvice prav). U roli vtomto seznamu
zaroven plati dédi¢nost - kazda role ziskdva automaticky vSechna prava role nizsi.
Napf. Spravce $koly je opravnén uskutecniovat vétsinu ¢innosti vyucujicich a studentd.

4.3.1.1.  Student
Studenti predstavuji nejcetnéjsi roli v systému. Studentem se stava kazdy uZzivatel,
ktery vznikne:

a) vlastni registraci v systému a naslednou aktivaci uctu, nebo

b) importovanim pomoci spravce Skoly ve webové aplikaci, nebo
c) rucnim vytvorenim vyucujicim, nebo

d) manudlnim vytvorenim administratorem

a zarovei je soucasti libovolné aktivni tridy na jakékoliv skole.
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4.3.1.2.  Vyucujici
Jedna se o nedilnou a hlavni soucast systému, bez které by systém nemohl fungovat.
Nespadaji do zadné tridy a jejich hlavnim ucelem je vytvaieni a odstranovani Zolikii.
Dale je vyucujicim umoznéna zakladni sprava studenti (zobrazeni a pripadna editace).

Zaroven jsou vyucCujici nejnizsi autoritou schopnou pristupovat ke Skolni administraci
Zolikl vCetné mobilni aplikace pro vyucujici.

4.3.1.3.  Spravce skoly
Jak nazev napovida, role spravci skoly spociva ve spravovani veskerého nastaveni skoly.
Tuto roli obvykle predstavuje zastupci feditele, feditel samotny ¢i ji mtiZe plnit i pfedem
vybrany vyucujici. Oproti normalnim vyucujicim spadd do pravomoci spravca také
moznost vytvaret nové C€i mazat stavajici vyucujici a upravovat jejich vyucované
predmeéty.

4.3.1.4.  Administrator/Vyvojar
Administratori jsou nejvysSi moZnou autoritou v ramci celého systému. Je jim umoznén
pristup do globalni administrace, maji mozZnost zobrazovat, upravovat a zakazovat
uZivatele, vytvaret, upravovat a mazat Skoly, novinky a predméty a spravovat
nastaveni systému!3. Dale mohou pristupovat do skolni administrace jakékoliv Skoly.

4.4. Tridy

Za ucelem rychlého vyhledavani studentii a jednozna¢ného identifikovani, byly do
systému implementovany tridy. Kazdy zaznam tridy v databazi predstavuje jednu Skolni
tfidu na dané skole. K vytvoreni tiidy je opravnén pouze uZivatel sroli sprdvce skoly

v v/

a vyssi.

Jednotlivé tiidy se skladaji z nazvu, data nastoupeni, data ukonceni studia, barvy a
prirazené Skoly. Vlastnosti nastoupeni a ukonceni studia predstavuji data, kdy Zzaci
nastoupili poprvé do Skoly a kdy nejspiSe zakonc¢i své studium (napi. maturitni
zkousSkou). Specialni a upravitelnou polozku predstavuje barva tridy. Tato barva se po
nastaveni zobrazi v piehledu administrace v grafu Zolici napri¢ tridami.

4.5. Uspéchy (Achievementy)

4.5.1. Obecné

Systémy Uspéchii/achievementl [a¢ivmentli] jsou zndmé pirevazné z videoher, kde slouzi
k prodlouzeni hratelnosti a k vytvoreni potieby se hie vénovat vice, néz vyZaduje hlavni
Cast. Poté, co hrac splni milnik dany achievementem (napf. splni specialni ukol), je ispéch
navzdy odemcen a hrac¢ obdrzi virtudlni odznak, jako dlikaz, Ze dany uspéch splnil.
Nasledné si své uspéchy miize porovnavat s dalSimi hraci. [24]

4.5.2. V Zolikach

Informaclni systém Zoliky obsahuje achievementy, jejichZ ucel je obdobny - slouZi jako
motivace pro studenty se Zolikim vice vénovat. Za snahu jsou poté odménovani.

13 Napr. docasné zastaveni registraci a nastaveni specidlniho dne
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Dal$im ucelem je i probuzeni zdravého soupereni mezi studenty, aneb snaha ziskat vice
odznakl, neZ ma spoluzak. Systém achievementli miize teoreticky vést i ke zlepSeni
vykonu studenta ve Skole. Ukdzkova situace: Student Adam bude chtit ziskat vice
odznaki, nezZ ma jeho kamarad Filip. Adamovi chybi odznak za ziskani péti Zolik{, proto
se zacne vice vénovat Skole, vyucujici si jeho snahy vSimnou a odméni ji Zolikem. Po chvili
jich Adam nasbira presné pét a odemkne si achievement, ¢imz ziska odznak. Filip si toho
vSimne, zacne zavidét a rozhodne se také vice vénovat uceni. A takto se to maze rozsirit
napric celou tfidou.

4.5.3. Implementace

VesSkeré odemcené i uzamcené achievementy si mize student zobrazit po prihlaSeni do
webové i desktopové aplikace. U kazdého achievementu lze najit jeho nazev, za co byl
udélen a datum ziskani (odemceni). Odemcené (jiz ziskané) a uzamcené achievementy
jsou od sebe odlisené barvami. Uzamceny achievement je cernobily, zatimco odemceny je
barevny. Virtualni odznak za splnéni predstavuje zlaty vyherni pohar. JelikoZ kontrola
achievementt je vypocetné naro¢ny proces, mize kazdy student zkontrolovat, zda splnil
podminky achievementu, pouze jedenkrat denné. Tuto kontrolu lze spustit pomoci
tlacitka ,Zkontrolovat” ve webové aplikaci (viz Obrazek 14).

4.5.4. Priklad

NiZe je vypsano nékolik ukazkovych achievementii a za co se odemknou.

e Prvni! - Odemceni po ziskani prvniho Zolika
e Batmaniv nepfritel - Odemceni po ziskani Jokéra
e Nepritel Skoly - Odemceni po ziskani 10 Cernych Petri

7 . 7
Vice viz Obrazek 14.
Nize jsou vypsané veskeré Vase odemcené i zamcené Uspéchy v ramci systému Zkontrolovat
Prvni 5 Nadgjny student 5 Batmantv nepfitel &5 PFitel v nouzi
i =1 4 i =1 B =}
Mistni dondtor 5 Bohatym bere. 2 Investor &5 srdce ze zlata
- chudym déava - o
= =l 2 =l =}
Kamaradi s vyhodami &5 Profit++ &5 Spatny vliv o Krimindlnik
Nepritel koly & Grafik samouk &5 Zapdleny ucen o Designer obal(i na
S e R 2 S susSenky
= = =5 =X
Voldme Adobe & Duplikator &% Glitch? o Krach na newyorské
Ziske Jokén = S burze
Ziskej osm Zolikii  gra Ziskej dva Joker Ziskej tfi Jokery
B8 =1 =1 =1 Daruj dvacet Zolik

Obrazek 14 - Ukazka achievementii [Zdroj: Autor]
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4.6. Urovné (Ranky) a XP

4.6.1. Body XP

Za aktivitu v systému Zoliky jsou studenti také odménovani body XP14. Cim je student
aktivnéjsi, tim vice XPécek ziskd. Mnozstvi bodi XP urcuje, jakou troven (rank) student
m4, dle toho je poté umistén vyse Ci nize v Zebricku studenti. Vice v sekci Urovné.

4.6.1.1.  Zpusoby ziskani XP
Jak bylo zminéno (v sekci Body XP), student ziskava body XP za aktivitu v sytému Zoliky,
a to naptiklad za: ziskani Zolika, darovani Zolika, splnéni a odemceni achievementu.

4.6.2. Urovng

JelikoZ body XP jsou vyjadieny pouhym cislem a toto Cislo je pro studenta samo o sobé
nezajimavé, byly vytvoreny drovné. Kazda Urovenn ma dana piesna rozmezi bodu XP,
kdy je aktivni a zaroven obsahuje unikatni barvu pro studenty. Priklad: Disponuje-li
student 0 az 99 body XP, jeho uroven je Novdcek a systém mu priradi barvu této urovné.
Tato barva se zobrazi jako okraj profilového obrazku v Zebrickach spole¢né s nazvem
urovné. Viz Obrazek 15.

Zebfiéek podle XP - 4B Zebficek podle XP - Skola
Karel Novak Pro Miroslav Kucera
Alzbéta Bartova Expert Karel Novak
Pavel Sigka nfluencer Lucie Reiterova Mastel
Michal Pirek Maste

Jifi Falta Pozorovate

Roman Kafka Alzbé&ta Bartova

e

Obrdzek 15 - Zebricky podle tirovni [Zdroj: Autor]

4.6.3. Soukromi

JelikoZ ne kazdému studentovi vyhovuje, Ze se jeho mnoZstvi XP objevuje v Zebti¢kach
pro celou $kolu, mtze kdykoliv vypnout toto zobrazovani v Nastaveni v sekci Soukromi.

14 Body XP - anglicky Experience, ¢esky ZkuSenosti ¢ili zkuSenostni body
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4.6.4. Rozmezi

Veskera rozmezi a barvy se idi podle nastaveni v databazi. Tato nastaveni Ize kdykoliv
upravit a zmény se ihned propiSou do celého systému. Vychozi nastaveni se nachazi nize
v Tabulka 1.

Uroven Minimum Maximum Barva
Novadcek 0 99 #2c9dff
Zacdtecnik | 100 199

Pozorovatel 200 324 #c86949
Achiever 325 499

Gainer 500 749 #e91451
Influencer 750 899

Expert 900 1199 #8bo6fed
Master 1200 1599 #fa217f
Pro 1600 1999 #458612
Pan Joker 2000 Zadné

Tabulka 1 - Rozmezi urovni [Zdroj: Autor]

4.7. Skoly

Informaéni systém Zoliky je ptipraven k univerzalnimu pouziti na vice $kolach napti¢
celou Ceskou republikou. Skoly slouZi jako zakladni oddélovace dat - studenti i vyucujici
maji prehled pouze o informacich (dalsich studentech) ze stejné Skoly a nemohou
komunikovat s uzivateli z jiné Skoly, maji tedy samostatny datovy prostor. Kazda skola se
sklada z nazvu, druhu, ulice a mésta. Druhem Skoly je mysleno, zda se jedna o zakladni,
stredni ¢ vysokou $kolu. Udaje o ulici a mésté jsou nasledné uvadény zdivodu
jednoznacné identifikace a odliSeni od jiného Skoly. Kromé téchto vlastnosti obsahuji
vSechny Skoly seznam trid, uzivateli a vyucovanych predmétii na Skole. Zaroven si
Skoly mohou urcit, které druhy Zolikti budou vyuzivat, ¢i zda chtéji vlastni. Vyucujici
nasledné mohou udélovat pouze druhy Zolikd, které urci skola.
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5. ZAVER

Vysledkem prace je plné funkéni a univerzalni systém pro spravu zZolikii na Skolach,
jenz lze nasadit na libovolnych zakladnich a stfednich $kolach v Ceské republice.
Hlavni a nejdtilezitéjsi cast tvoii webova aplikace, ktera nejen poskytuje Zakiim piehled
amoznost manipulace sjejich Zoliky, ale i umoZnuje vyucujicim spravovat systém
na své skole. Nedilnou soucadst systémill tvoii i mobilni aplikace pro vyucujici,
jenZ umoznuje jednoduchou spravu primo zjejich mobilniho zarizeni. Pro zaky
je dostupna Windows aplikace k rychlému prehledu o stavu jejich uctu.

Informaclni systém byl vyvinut na technologiich jiZ drive ovérenych (ASP.NET),
aleinovych a modernich (Flutter). Kromé jiZ predem znamych a pouzivanych
funkcionalit prinesl systém Zoliky i funkcionality zcela nové, které by nebyly
bez informacnich technologii proveditelné (napt. rozdéleni specidlnich druhi Zolik).

V priitbéhu vyvoje vznikla kolem projektu komunita studentd, ti spolecnou silou vytvorili
vlastni mobilni aplikaci, a dokonce i video ukazku.

Kromé programové c¢asti ma projekt i pomérné velky motivacni potencial pro Zaky,
jez teoreticky miiZe zpiisobit zvySeni aktivity zak(, a dokonce zlepSeni jejich studentskych
vysledki (zndmek). Toto vSak neni potvrzeno vyzkumem.

Nékolik $kol po Ceské republice pouZiva riizné druhy systémii Zolikd, nej¢astéji viak
sprava probihd pomoci ru¢niho zapisovani aktudlniho stavu Zoliki na papir, ztoho
diivodu je dalsim cilem rozsirit informacni systém Zoliky na vSechny tyto Skoly.

38



6. BIBLIOGRAFIE

1. Microsoft. ASP.NET MVC Pattern. Microsoft [ . NET. [Online] Microsoft, 2020.
[Citace: 27. 1 2020.] Dostupné z: https://dotnet.microsoft.com/apps/aspnet/mvc.

2. Capka, David. Uvod do ASP.NET. ITnetwork.cz. [Online] ITnetwork.cz, 15. 11 218.
[Citace: 27. 1 2020.] Dostupné z: https://www.itnetwork.cz/csharp/asp-net/tutorial-
uvod-do-asp-dot-net.

3. Capka, David. MVC Architektura. ITnetwork.cz. [Online] 27. 4 2018.
[Citace: 29. 1 2020.] Dostupné z: https://www.itnetwork.cz/navrh/mvc-architektura-
navrhovy-vzor.

4. Klima, Tomas. Architektura MVC. Jak psdt PHP? [Online] 11. 4 2017.
[Citace: 29. 1 2020.] Dostupné z: http://jakpsatphp.cz/MVC/.

5. Margam, Girish. Model-View-Controller (MVC). Medium. [Online] Medium,
18. 3 2018. [Citace: 2. 2 2020.] Dostupné z:
https://medium.com/datadriveninvestor/model-view-controller-mvc-75bcb0103d66.

6. Microsoft. What's a Universal Windows Platform (UWP) app? Windows Dev Center.
[Online] Microsoft, 7. 5 2018. [Citace: 25. 1 2020.] Dostupné z:
https://docs.microsoft.com/en-us/windows/uwp/get-started /universal-application-
platform-guide.

7. Microsoft. Registrace vyvojare aplikaci. Microsoft | Store. [Online] Microsoft, 2020.
[Citace: 27. 1 2020.] Dostupné z: https://developer.microsoft.com/cs-cz/store/register.

8. Microsoft. The Fluent Design System for Windows app creators. Windows Dev Center.
[Online] Microsoft, 7. 3 2018. [Citace: 27. 1 2020.] Dostupné z:
https://docs.microsoft.com/en-us/windows/apps/fluent-design-system.

9. Microsoft. App capability declarations. Windows Dev Center. [Online] Microsoft,
19. 4 2019. [Citace: 27. 1 2020.] Dostupné z: https://docs.microsoft.com/en-
us/windows/uwp/packaging/app-capability-declarations.

10. Flutter. Build and release an iOS app. Flutter. [Online] Google, 2019.
[Citace: 6. 1 2020.] Dostupné z: https://flutter.dev/docs/deployment/ios.

11. Zvérina, Tomas. Flutter.io - mobilni aplikace, znovu a 1épe. zdrojdk.cz. [Online]
20.9 2019. [Citace: 29. 1 2020.] Dostupné z: https://www.zdrojak.cz/clanky/flutter-io-
mobilni-aplikace-lepe/.

12. Flutter. FAQ. Flutter. [Online] Flutter, 11. 1 2020. [Citace: 27. 1 2020.] Dostupné z:
https://flutter.dev/docs/resources/faq.

13. Google. Jak pouZivat sluzbu Play Console. Ndpovéda Play Console. [Online] 2020.
[Citace: 6. 1 2020.] Dostupné z: https://support.google.com/googleplay/android-
developer/answer/6112435%hl=cs.

14. Flutter. Hot reload. Flutter. [Online] 2020. [Citace: 29. 1 2020.] Dostupné z:
https://flutter.dev/docs/development/tools/hot-reload.

39



15. Microsoft. Entity Framework 6. Microsoft [ .NET. [Online] Microsoft, 23. 10 2016.
[Citace: 17.1 2020.] Dostupné z: https://docs.microsoft.com/cs-cz/ef/ef6/.

16. Brychta, Petr. ZS a MS Jince. OMEZENI POUZIVANI MOBILNICH TELEFONU, TABLETU
A JINE ELEKTRONIKY V Z$§ A MS JINCE. [Online] 30. 8 2019. [Citace: 23. 1 2020.]
Dostupné z: https://www.zsjince.cz/2019/08/30/omezeni-pouzivani-mobilnich-
telefonu-tabletu-a-jine-elektroniky-v-zs-a-ms-jince/.

17. Kral, Miroslav. Jak by méla vypadat ivodni stranka webu? MarketUp. [Online]
14. 3 2012. [Citace: 15. 1 2020.] Dostupné z: http://www.marketup.cz/cs/blog/jak-by-
mela-vypadat-uvodni-stranka-webu-vime-jake-prvky-by-mela-obsahovat.

18. Google. reCAPTCHA - Developer's Guide. Google reCAPTCHA. [Online] 2020. [Citace:
15.1 2020.] Dostupné z: https://developers.google.com/recaptcha/intro.

19. Cermak, Miroslav. Zaklady kryptografie pro manazery: PBKDF2. Clever and Smart.
[Online] 5.8 2012. [Citace: 9. 2 2020.] Dostupné z:
https://www.cleverandsmart.cz/zaklady-kryptografie-pro-manazery-pbkdf2/.

20. Microsoft. ASP.NET Web APIs. Microsoft [ .NET. [Online] Microsoft, 2020.
[Citace: 2. 2 2020.] Dostupné z: https://dotnet.microsoft.com/apps/aspnet/apis.

21. JWT. Introduction to JSON Web Tokens. JWT. [Online] JWT, 2020.
[Citace: 17. 2 2020.] Dostupné z: https://jwt.io/introduction/.

22. Apple. How the Program Works. Apple Developer Program. [Online] 2020.
[Citace: 6. 1 2020.] Dostupné z: https://developer.apple.com/programs/how-it-works/.

23. Stéhule, Pavel. Root.cz. Transakce a izolace transakci v databdzich. [Online] Internet
Info, s.r.o., 13. 5 2009. [Citace: 24. 2 2020.] Dostupné z:
https://www.root.cz/clanky/transakce-a-izolace-transakci-v-databazich/.

24. Hamari, Juho a Eranti, Veikko. Framework for Designing and Evaluating Game
Achievements. [Online] 2011. [Citace: 29. 12 2019.] Dostupné z:
http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/11307.59151.pdf.

40



7. SEZNAM OBRAZKU

Obrazek 1 - Vzorovy ptivodni SOUDOT [ZdTr0j: AULOT ..crceneereereererssesesseessessessesssesssessessssssesssssseens 9
Obrazek 2 - ArchiteKtura MVC [5]..snsssnssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssssees 10
Obrazek 3 - Architektura systému [Zdroj: AULOT ...nneenssnesnesrssnsssessessessessesssssessssssssessessees 13
Obrazek 4 - Hlavni stranka [Zdroj: AULOT| .....orcnenenereeseeseesessessessessessessessessessessessesssssesssssesees 18
Obrazek 5 - Registracni formular [Zdroj: AULOT].....umrnneeneenenerssnenessessessessssssssesssssessessesees 20
Obrazek 6 - PrihlaSovaci formular [Zdroj: AULOT |....oereereeneereeresnessessessessessessessessessessessessessesens 21
Obrazek 7 - Prehled z pohledu studenta [Zdroj: AULOT ] ....coerereereereneenenesnessessessessessessessessesees 23
Obrazek 8 - Skolni administrace [ZAroj: AULOT] c.ceceemsmmmmmssnssesesssssssssssssssssssssssssssssesssssssssees 24
Obrazek 9 - Prehled Zolikli ve Windows aplikaci [Zdroj: AULOT] .....cueeneneneeneemeensenseeseenes 27
Obrazek 10 - Pfehled achievementli ve Windows aplikaci [Zdroj: AUtor].......eneenens 27
Obrazek 11 - Prehled [Zdroj: AULOT] ...ensinssnssnsssssssssesssssesssssssssssesssssesssssssssssesssssessessesees 30
Obrazek 12 - Seznam ZOl{KU [ZAT0j: AULOT ] ..uereeereereereensesesseesssssssssssessssssesssssssssessssssessssssssssssnes 30
Obrazek 13 - Seznam ti{d [Zdroj: AULOT]...unneneneineesssnesnesssssessssssssessesssssesssssssssssesssssesssssesees 30
Obrazek 14 - Ukazka achievementll [Zdroj: AULOT] ...cc.overeeereenmeeneensessesneessessesssessessssssessssssessssnnes 35
Obrazek 15 - Zeb¥{tky podle Urovni [Zdroj: AULOI] .........cuummmemmeeeeeesssesssssssssssssssssnssesssssssssssees 36

41


https://d.docs.live.net/42816c2ba39e4734/%C5%A0kola/Projekt/Dokumentace.docx#_Toc34198410
https://d.docs.live.net/42816c2ba39e4734/%C5%A0kola/Projekt/Dokumentace.docx#_Toc34198411
https://d.docs.live.net/42816c2ba39e4734/%C5%A0kola/Projekt/Dokumentace.docx#_Toc34198412

8. SEZNAM TABULEK

Tabulka 1 - Rozmezi rovni [Zdroj: Autor]

42



	1. Úvod
	1.1. Terminologie
	1.1.1. Žolíky x žolíci
	1.1.2. Ostatní


	2. O systému
	2.1. Popis
	2.1.1. Cílové skupiny
	2.1.2. Původní stav

	2.2. Technologie – Teoretická část
	2.2.1. ASP.NET MVC
	2.2.2. Architektura MVC
	2.2.2.1. Model
	2.2.2.2. View (Pohled)
	2.2.2.3. Controller (Kontroler/řadič)

	2.2.3. UWP
	2.2.3.1. Vydávání
	2.2.3.2. Technologie, design
	2.2.3.3. Bezpečnost

	2.2.4. Flutter
	2.2.4.1. Zařízení, vydávání
	2.2.4.2. Design
	2.2.4.3. Hot reload


	2.3. Architektura
	2.3.1. Popis

	2.4. Funkcionalita
	2.4.1. Vytvoření a odebrání
	2.4.1.1. Implementace

	2.4.2. Zamčení (Lock)
	2.4.2.1. Vzorová situace

	2.4.3. Rozdělení (Split)
	2.4.3.1. Vzorová situace
	2.4.3.2. Implementace

	2.4.4. Darování
	2.4.4.1. Vzorová situace


	2.5. Správa
	2.5.1. Administrace
	2.5.1.1. Školní
	2.5.1.2. Globální


	2.6. Potenciální problémy
	2.6.1. Suplování
	2.6.1.1. Popis
	2.6.1.2. Použité řešení

	2.6.2. Mladá generace
	2.6.2.1. Popis
	2.6.2.2. Navrhované řešení



	3. Části (podprojekty)
	3.1. Webová aplikace
	3.1.1. Účel
	3.1.2. Části
	3.1.2.1. Veřejná část
	Hlavní stránka
	Registrace
	Přihlášení

	3.1.2.2. Studentská část
	Přehled
	Žolíci
	Převody
	Achievementy (Úspěchy)
	Novinky
	Oznámení
	Nastavení
	Obecné
	Soukromí
	Oznámení
	Externí účty
	Informace


	3.1.2.3. Školní administrace
	Přehled
	Správa

	3.1.2.4. Globální administrace
	Nastavení



	3.2. API
	3.3. Aplikace pro studenty
	3.3.1. Účel
	3.3.2. Funkce
	3.3.2.1. Žolíci
	3.3.2.2. Transakce
	3.3.2.3. Achievementy
	3.3.2.4. Statistiky
	3.3.2.5. Dlaždice

	3.3.3. Ukázky

	3.4. Mobilní aplikace
	3.4.1. Účel
	3.4.2. Oprávnění
	3.4.3. Funkce
	3.4.3.1. Přehled
	3.4.3.2. Správa žolíků
	Výpis
	Detail
	Odebrání
	Vytvoření

	3.4.3.3. Správa studentů
	Výpis
	Detail

	3.4.3.4. Správa tříd

	3.4.4. Zabezpečení
	3.4.5. Minimální požadavky
	3.4.6. Ukázky

	3.5. Komunitní aplikace

	4. Třídy/Objekty
	4.1. Žolíci
	4.1.1. Druhy
	4.1.1.1. Normální žolík
	4.1.1.2. Jokér
	4.1.1.3. Černý Petr
	4.1.1.4. Ostatní


	4.2. Převody (Transakce)
	4.2.1. Vlastnosti
	4.2.2. Druhy
	4.2.2.1. Přiřazení
	4.2.2.2. Odebrání
	4.2.2.3. Rozdělení
	4.2.2.4. Darování

	4.2.3. Pravidla
	4.2.3.1. Neměnnost
	4.2.3.2. Konzistence
	4.2.3.3. Trvalost


	4.3. Uživatelé
	4.3.1. Role
	4.3.1.1. Student
	4.3.1.2. Vyučující
	4.3.1.3. Správce školy
	4.3.1.4. Administrátor/Vývojář


	4.4. Třídy
	4.5. Úspěchy (Achievementy)
	4.5.1. Obecně
	4.5.2. V Žolíkách
	4.5.3. Implementace
	4.5.4. Příklad

	4.6. Úrovně (Ranky) a XP
	4.6.1. Body XP
	4.6.1.1. Způsoby získání XP

	4.6.2. Úrovně
	4.6.3. Soukromí
	4.6.4. Rozmezí

	4.7. Školy

	5. Závěr
	6. Bibliografie
	7. Seznam obrázků
	8. Seznam tabulek

