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Anotace

Tato prace se zabyva vyvojem vyukové aplikace, pro vyucovani prace na projektech formou
platformy pro sdileni souborti. V teorii tato prace zkouma vyuziti projektové vyuky na
zakladnich a stiednich $kolach v Ceské republice a ¢etnost vyuziti informaénich technologii
ve vyuce. Samotnd platforma je vytvofena v programovacim jazyce C# pomoci frameworku
NET v prostiedi WPF. Cilem tvorby aplikace je zpopularizovat v ceském Skolstvi
projektovou vyuku, aby zaci méli lepsi vztah k dlouhodobé a souvislé praci na delSim zadani
a nem¢li s tim problém napi. v zaméstnani v zivoté. Soucasti prace je 1 vyukova prirucka pro
pedagoga, kterd mu napovida, jak zakim vysvétlit patfiéné pojmy a jak je uvést do tématu
projektové vyuky.

Klicova slova
Aplikace; vyuka; projekty; .NET
Annotation

This thesis is structured about developing an education app, which is meant to help students
on primary and high schools study long term working on assignments like projects and
bulding discipline for finishing them properly and in time. In theory has been done a research
finding how much do Czech schools teach project work in their lessons and how often do they
use IT for more interactive learning. Application itself was developed in C# programming
language using .NET framework in WPF environment. The goal of this learning tool is to
popularize project work in lessons, because if students have better relationships and discipline
with long continuous work, they will not have a problem working in job after graduating. One
more part of this thesis is also creating a small documentation for the teacher with basic hints
on how to introduce students to this complex topic and how to lead them through work
process.

Keywords

Application; teaching; projects; .NET
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Uvod

Préace na rozsahlych projektech je velkym tématem na pracovnim trhu uz dlouhou fadku let. V
dnesni dob¢ to vSak plati dvojndsob. Planovani prace a Casovy rozvrh jsou v praci klicove,
proto je tato dovednost dilezita a lidé, ktefi ji dobie ovladaji vétSinou vykazuji kvalitni
vysledky.

Ptichazi prvni dulezita otazka. Kde zacit budovat tyto dovednosti tak, aby si je lidé osvojili co
mozna nejdiive. Odpovédi je $kola. Skolni prostiedi je pro vétsinu lidi mostem od prvnich
osvojenych dovednosti z détstvi az po plnohodnotnou dospélost. Vyucovani téchto dovednosti
studentim a zaktim na $kolach jim jeding prospé&je i jako napf. vedlejsi predmét. Skoda je, Ze
tomu tak v realit¢ neni. VétSina z lidi se ve Skolstvi setkava s jiz predem nalinkovanymi
linedrnimi ukoly s jednim terminem a malymi moznostmi riznych kreativnich feseni. D4 se to
ptipodobnit k puzzlim. Aktudlni vyuka funguje jako bézné puzzle.

74k ma jednotlivé dilky, vi, jak ma vysledek piiblizné vypadat a sklada. Tim si procvici
danou dovednost, na kterou je zaméfena tloha, ale nic vic. V praxi se vSak pracuje tak, jako
by ¢lovek dostal krabici se smichanymi puzzly vSech druhii a mél jen lehkou pfedstavu co
chce asi slozit. Splnénim takové ulohy ziska vice zkuSenosti nejen z toho sméru, na ktery je
zaméfena uloha. Jednim z divodl, pro¢ tento styl vyuky neni tolik rozsifeny je nizké
poveédomi o tom, jak prace na projektech funguje a narocnost koordinace studentt.

Tyto problémy by mohla vyfesit osvéta a Skoleni na strané ucitelt a pro zaky jednoducha
platforma na spravu dané prace. Platforma, kterd je na tento typ zadéni pifimo zamétena a
vénuje tomu 100 % svych funkci.
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Projekt

Z obecné definice je projektem prace, kterd se kond dlouhodob¢ a planuje se zde skoro vse.
Casovy rozvrh, mald piedstava cile, kterého chceme dosahnout, prostiedky pro jeho
dosahnuti, ptipadné rozpocet. Deadline (termin odevzdani) se urcuje bud’ pfedem nebo za
chodu samotného projektu. Do projektu se také planuji strany lidi, které se ho Gcastni. Jde
konkrétné o tym a jeho slozeni, kdo ho bude vést a dalsi role v ném. Uzivatelé¢ nebo cilovka
vysledku, pro koho je ten cil délany. Ve vétsich projektech, kde se fesi i financovani hraji roli
1 sponzofi at’ uz v podob¢ velkych firem nebo zainteresovanych lidi v crowdfundingové
kampani.

Planovani takovéto prace a hlidani vSech dulezitych parametrii neni vibec jednoduchym
ukolem. Proto jsou zde rizna grafickd feSeni, kterd pomadhaji pracujicim si praci lépe
pfedstavit na zacatku a rozvrhnout. Mezi né patii napiiklad SWOT a SMART analyza nebo
diagramy, prikladem muize byt Ganttiv diagram, project canvas nebo myslenkova mapa.

Myslenkova mapa

Z jejiho nazvu piimo vyplyva jeji funkce, ,,Mapa myslenek“. Jedna se o graficky nastroj, k
organizovani a prezentovani jednotlivych myslenek a napadt daného projektu. Sklada se z
jednoho centralniho napadu, ktery je zapsan uprostied a z tohoto napadu se pirimo odviji dalsi
napady do vétvi. Jednotlivé vétve reprezentuji rozsifencjsSi ndpady na dané téma uprostied.
Vyhodami tohoto grafického zndzornéni je univerzalnost. L.ze ho vyuzit v jakékoliv sféte, kde
je potieba vymyslet kreativné urcity napad. Dalsi vyhodou je graficka ptehlednost, diky které
se da myslenkovd mapa i prezentovat do urCité miry samostatné. Myslenkovou mapu lze
dobfe wvyuzit 1 ve Skolstvi pfi interaktivngj$im uvodnim pfedstaveni nové latky
(brainstorming) nebo praveé pii ulohach.
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Obr. 1: Priklad myslenkové mapy ukazany na tématu mySlenkovych map (plny rozmér v piilohach)

SWOT analyza

SWOT analyza je zpiisob prvotniho zhodnoceni kvality v podstaté cehokoliv pomoci 4 bodii.
Nejdiive vystihneme aktudlni silné (Strenghts) a slabé stranky (Weaknesses) véci a poté to
samé s budoucim potencidlem (Prilezitosti — Opportunities, hrozby — Threats). To vSe
ptehlednou grafickou formou kvadrantii. Touto metodou miizeme analyzovat cokoliv od
napadu, osob, produktl, véci, firem apod. Je vhodné na zacatku kazdé prace nebo projektu si
jiudélat alespoii u jedné véci, protoze opravdu pomaha si dobie vizualizovat klady a zapory.
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Obr. 2: Piiklad SWOT analyzy uvedeny na SWOT analyze Projektové vyuky (plny rozmér v piilohach)

Project Canvas

Projekt canvas je jednoduchym grafickym nastrojem pro detailni vizualizaci a planovani
projektu. Vyuziva se na detailnéjsi rozplanovani aspektti projektu poté, co jsme si vymysleli a
ovétili kompletné ndpad pomoci pfedchozich pomiicek a analyz. Canvas vSe zobrazuje
detailné, ale i ptesto stale prehledné pomoci 12 kolonek.

Mezi né patii Ucel (Purpose), Vyhled (Scope), Kritéria k uspéchu (Success criteria), Milniky
(Milestones), Akce (Actions), Vysledek (Outcome), Tym (Team), Zaujati/investori
(Stakeholders), Uzivatelé (Users), Zdroje (Resources), Omezeni (Constraints) a Risk. Kazdé
z nich mé sviij smysl a nuti se zamyslet nad riiznymi aspekty projektu.

Ugel v podstaté odpovida na prvotni naro¢nou otazku: , K ¢emu je to dobré?“, Vyhled
definuje ambice projektu, kam az chceme s tim vysledkem dojit a ¢eho dosahnout. Kritéria
uspéchu, jedna se o naroky, podle kterych uréujeme ve findle, zda a jak moc se dany projekt
povedl. Milniky obsahuji diilezité casové body v projektu, data nebo milniky, kterych chceme
doséhnout (pf. Vydani, ptfedstaveni, startup, z poloviny hotovo, ...). NejvétSsim polem
V project canvasu se pySni polozka Akce, kam se zapisuji stru¢né vSechny, nebo alespoii
vétSina veci, které je potfeba pro zhotoveni projektu udélat.

Vysledek jednoznacné definuje to, co bude vystupem celé té prace (ptf. hotovy produkt,
tiskova konference, ...). V kolonce Tym jsou sepsani ¢lenové tymu, ktefi na projektu budou
pracovat. Nasleduji 2 sekce, pojednavajici o cilovce samotného vysledku. Prvni jsou zaujati,
kam patii osoby, které budou mit prospéch z toho, ze se projektu dafi, patii mezi né¢ obvykle
podporovatelé¢ na riznych startovacich platformach nebo investofi. Do druhé skupiny patii
piimo uzivatelé, na které se cili vysledek projektu. Na nich a jejich spokojenosti zalezi tispéch
a dobré recenze patii mezi kritéria k uspéchu.
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Do dalsi kolonky (Zdroje) patti udaje o zdrojich, veskeré hmotné i duchovnéi zdroje, které
jsou k dispozici K praci nebo finan¢ni rozpocet. Piedposlednim dilem project canvasu jsou
Omezeni, v podstaté slabé stranky a hrozby ze SWOT analyzy spojené dohromady. Jedna se o
n¢jaké vyrazné piekazky, se kterymi je béhem celého projektu nutno pocitat. Celé rozvrzeni
zavrsi Risk pojednavajici o vSech rizicich, které s sebou cela ta prace nese a které je nutno
brat na védomi.

Purpose ) Scope | Success Criteria =
¥ |\
g = %

Vytvoreni aplikace, ktera pomiize $ifit koncept Zakladni prototyp této aplikace + uZivatelskd : Pwprawvaﬂy' prototyp aplikace
projektové vyuky pfiruéka pro ucitele sepsana v PDF Srozumitelna uéitelska pfiruéka
zjednodu$enim jeji spravy Provozu schopna sluzba pfipravend k vydani

Milestones 1102023 - Potvrzeni tématu, zacatek préce na projektu

15.1.2024 - Dokonéena teoreticka &adst prace
@ 30.1.2024 - Dokonéeny zakladni koncept aplikace
@'j_c_,_ 28.2.2024 - UL, ladéni, pokrocilé funkce, sepsani prvkl priace
16.3.2024 - Kompletace projektu

Actions

Teoreticka €ast Prakticka cast

* VytvoFit zaklad aplikace Outcome
* PFihlaZeni a registrace do aplikace

* Natitani projekt

* Vytvofit projekt

* Naéteni tkoll v projektu

* Natteni vnit¥ku tkold

* Rozdéleni rozhrani pro ucitele a Zaky

* Pokro€ilé funkce

* Sepsat teorii projekti (koncepty a techniky planovani)

* Vytvofit anketu, kterd bude zjiStovat Groveii a €etnost vyufZiti
modernich technologii a projektové vyuky ve Skolach

* Porovnat dostupné technologie pro vytvoreni vyukové aplikace

* Popsat metodiku projektové vyuky

* Napojeni na SQL server Aplkace,
» Server pro sdileni soubor( pr::“:‘.:m
dokument
Team \f 4, | Stakeholders A n 1, |Users , ™
. - Michal Zdének - Prace na projektu L |
Michal Zdének Mgr. Jakub Macillis - Odborné veden projektu Vyuéujici, studenti a skoly
Mgr. Ludmila Jizova
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% » )] <
Al el’ >
Hosting serveru (FTP,SQL) = Cas na projekt, velikost tymu, naroénost il
Néklady - minimalni {max. na hosting, zbytek népadu ku aktualnim dovednostem Nestihnou se vSechny funkce,

aplikace bude nekvalitni

je zdarma
Cas, znalosti jazyka C#, SQL, XAML

Obr. 3: Ukazkovy project canvas s vyplnénymi poly podle projektu této prace (plny rozmér v piilohach)

SMART metoda

Kvalitni projekt nebo praci nelze délat bez jasné daného cile, kterého chceme dosédhnout a
podle miry jeho dosazeni méfime uspe€sSnost projektu. Praveé pro spravné vytyceni cile slouzi
SMART metoda. Tento néstroj lze upravit graficky ¢i si ho jen promyslet a pouze sepsat,
kazdopadné se jednd o efektivni metodu pro stanoveni cilt. Sklada se z 5 bodi, Specifikace
cile (Specific), Métitelnost (Measurable), Dosazitelnost (Achievable), Proveditelnost (Real) a
finalné Casové obdobi (Time-Bound).

Pomoci specifikace cile si ustanovime, jaky tedy ten cil mé& byt a zbytek jen pomoci
zbyvajicich bodl upravujeme tak, aby rozvrZeni prace sed€lo. M¢fitelnosti si nastavime
kritéria jako v project canvasu, v dosazitelnosti se zamyslime nad tim, jak obtizné bude
daného cile dosahnout, realnost se zabyva tim, zda je cil viibec realny a ¢asové obdobi urcuje
terminy pro dosaZeni cile. Je to jedna z dopliitkovych metod a neni Uplnou nutnosti pro
fungovani projektu, ale neni od véci ji mit vypracovanou, nez se pustime do prace, jelikoz
jakakoliv prvoplanova kli¢ka mize ucastniky stat Cas i zdroje.
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Ganttiiv diagram

Finalni véci, kterd je potieba rozvrhnutd, je Ganttiv diagram. Tady nejde jen o findlni termin
jako v jinych grafickych néstrojich. Do Ganttova diagramu se zpracovavaji konkrétni terminy
a postupy na projektu chronologicky od zacatku do konce.

Casové rozvrzeni projektu je kli¢ové pro jeho uspésnost, jelikoz pravé ¢as a zdroje jsou
nejtézsi na spravu v priubéhu projektu. Nastroj vypadd podobné jako tabulka, kazdy tadek
uchovava informace o specifickém tkolu a sloupce uchovavaji jednotlivé terminy. Rozdil
oproti bézné tabulce je v prostoru mezi ozna¢enymi ukoly a terminy. Tento prostor je vyplnén
graficky tak, aby pfehledné zobrazoval planovany postup prace na projekt.

Stav projektové vyuky v ceském skolstvi

Béhem fesSeni problematiky vyuky se musime nejdiive zaméfit na jeji aktudlni stav. Nejdiive
je potieba definovat, jak se vlastné prace na projektech da vyucovat na Skolach. Poté az
ptichdzi na fadu analyza reality nejlépe formou dotazniku.

Projektova vyuka

Projektovou vyuku Ize definovat jako styl vyuky, kterd ma za cil si nasimulovat prostfedi
prace na projektu podobné jako v praxi, a to v jednodussi verzi v ramci Skoly. Projektova
vyuka funguje stejn¢ jako prace na projektu s tim rozdilem, ze ten prvotni cil zadava vyucujici

ro~r

a necha zaky pracovat po vlastni ose, a ptfitom je kontroluje a cely pribéh konzultuje.

Studenti se bud’ rozd¢€li sami, nebo jsou rozdéleni do tymu ucitelem a jeden z z4k1 je povysen
na kapitana, ktery bude mit Glohu manazera tymu a mé hlavni slovo. Timto se Zaci uci
pracovat nejen v tymu, ale kapitan se také uci vést, coz je také dulezitd dovednost, kterou lze
ugit viechny zaky postupnym stiidanim kapitand v ¢ase. Zaci miizou prezentovat svilj pokrok
formou konzultaci, prezentaci nebo piimym odevzdanim jejich prace, to umoZiuje uciteli
priabézné znamkovat a zaktim ziskat zpétnou vazbu, cenné rady a dodate¢nou motivaci v
projektu pokracovat.

Tento zpisob vyuky je sice narocny pro ucitele na vymysleni a prvotni piipravu, avSak
nasledné konzultace uz tolik naro¢né nejsou, takze mize aktivné pracovat na vyvoji ucebnich
metod a ptipravam dalsich hodin. Jedna se o efektivni zpisob, jak se zaci mizou interaktivné
setkat s praci v projektu napfi¢ obory a vékem, toto slozité t¢éma nemusi pochopit ty nejmladsi
déti, ale pro koncici ro¢niky zakladni Skoly, gymnazia a studenty stfednich skol je idealni Cas
zacit alespon se zaklady.

V ramci projektové vyuky neni pifimo cilem ziskat vysledny produkt prace, ale spi§ zaky
naucit konzistentni spoluprace na vétSim celku a planovani.

Analyza sou¢asného stavu
Soucasny stav postoje Skolstvi k projektové vyuce 1ze nejlépe analyzovat pomoci dotazniku.

Jednoduse se zeptdme zakd a uciteld na Cetnost vyuZiti projektové vyuky a na vyuziti
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informacnich technologii ve Skolach. Stav projektové vyuky se hodi k zjisténi zajmu ve
Skolach o tento typ vyuky, a hlavné k obtiznosti implementace feSeni a prvotni analyze
smyslu feSeni pro mistni $kolni prostiedi. Cetnost vyuziti IT ve 8kolstvi je klicova pro vyvoj
samotné aplikace, jelikoZ nemtizeme tvofit pomocnou aplikaci na zajimavou ucebni metodu,
kdyz by se ve Skolach ty technologie samotné vibec nevyuzivaly. Samotny dotaznik dost
vypovi o zajmu na trhu o cely koncept planované aplikace.

Ziskana data

Dotaznik byl rozeslan prostiednictvim e-mailu zakiim a pedagogiim na zakladnich a stfednich
Skolach. Prostiedi pro otazky a odpovéedi bylo vytvoteno v aplikaci MS Forms. Respondenty
1ze se podle lokality rozradit pfevazné do Jihoceského a Stredoceského kraje.

Lidé maji ve zvyku vice zareagovat na zpravu a vyplnit dotaznik, jehoz autora znaji osobné,
nez kdyz jim pfijde ndhodnd zprava jako hromadny mail i kdyz existuji vyjimky, které
potvrzuji pravidlo. I pfes ¢asové omezeni a omezeni na lokaci celkem fadné odpoveédélo 192
respondentll. Z toho bylo 134 zakl a 58 pedagogt. To je sice maly, ale ptfesto dostatecny
pocet odpovédi na relevantnost priizkumu u takto rozshlého tématu. Zakiim bylo poloZeno
celkem 7 uzavienych a 1 oteviend otdzka na projektovou vyuku a celkové vedeni hodin v
jejich 8kolach. Na otazky odpovidali vybérem na s$kale 1-5 (Rozhodné ne, Spise ne, Nevim,
Spise ano, Rozhodné¢ ano). K tomu dostali prostor se rozsdhleji vyjadiit pomoci otazky s
otevienou odpovedi.

Zbytek dotazniku se skladal ze 10 uzavienych otdzek a 1 oteviené ve stejném stylu, pouze na
vyuziti informacnich technologii ve vyuce. Kladné odpovédi na tyto otdzky jsou klicové pro
cely smysl této prace, protoze nelze vyuzivat digitalizované feSeni vyuky bez patti¢nych
zafizeni a vzdélanosti s jejich pouzitim. Ucitelé dostali otazky na stejny styl u obou témat, ale
jiny pocet. U projektové vyuky jim bylo polozeno 9 otazek vcetné oteviené a na vyuziti
technologii v jejich vyuce celkem 4 otazky vcetné oteviené, aby mohli pfispét do
problematiky svymi nazory.

Dotaznik byl rozesildn zdkladnim Skoldm ve zminéné oblasti a stfednim Skolam rlznych
zameéteni, takze vzorek dat obsahuje i zna¢ny rozhled tykajici se zaki a jejich zajmu. Ucitelé
byli také dodatecné tdzani na predmét, ktery vyucuji, ze kterého vyplyva, ze i data od ucitelt
jsou svym zaméfenim pestra a davaji zajimavy kontrast.
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Cetnost vyuéovanych predmétt dotazanych uéiteld

20 x . )
M Cesky jazyk a literatura

= Cizl iazvk
18 izi jazyky

14 M Biologie

W Zemépis
12 L
W Déjepis

Obcanska vychova (a vSechny jeji varianty)

18
Matematika
16 M Fyzika
14 m Chemie
11
10
M Vychova ke zdravi
8 7 7 7 W Zaklady spolesenskych véd
6 6 W Vytvarna vychova
6 5 5 5 B Hudebni vychova
4 3 3 4 Télesna vychova
H Informatika
2 2
1 M Pracovni ¢innosti
. I W Odborné predméty
0

M Praktické vyucovani

Pfedmét Jiné

Pocet odopovédi
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Obr. 4: Graf Cetnosti pfedméta, které vyucuji dotazani uéitelé (plny rozmér v piilohach)

Cetnost vyuZiti projektové vyuky ve $koldch z pohledu 24kd

Zacneme nejdiive zaky. Na prvni otazku, zda se uci formou projektd, zaporn¢ odpoveédélo
45,5 % vsech dotazovanych zéki, naopak kladné odpovédélo 35,8 %, zbytek dotazovanych
odpovédélo presné mezi.
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Ucite se formou projekt(i?

® Rozhodnéano m SpiSeano m Nevim mSpiSene ®m Rozhodnéne

9,6% 4,4%

31,6%

36%

18,4%

Obr. 5: Graf odpovédi zaki na otazku: ,,Ucite se formou projekt?

Z téchto odpovédi vyplyva, Ze projektova vyuka neni napfimo vyuzivana ve Skolach nebo
alesponl vice zakl tvrdi, Ze se s ni nesetkdva nez opak. Otédzka, jestli dostavaji skupinové
prace na doma dopadla piekvapivé. Pomér zapornych odpovédi ku kladnym byl 74,1 % ku 23
%. Zbytek zvolil neutrdlni odpoved.
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Dostavate skupinové domaci ukoly?

m Rozhodné ano m SpiSeano m Nevim m SpiSene m Rozhodné ne

5,1%

17,6%

2,9%

41,2%

Obr. 6: Graf odpovédi zaki na otazku: ,,Dostavate skupinové domaci ukoly?*

Nejedna se o pfili§ ptivétivou odpovéd’. Znamena to, Ze Zaci nejsou zvykli dostavat tkoly, na
kterych by museli ve volném case spolupracovat. Neni to dobra informace, jelikoz ted’ vime,
ze se ve Skolach zabyva vice individudlnimi zaddnimi nez praci v tymu. Nasledujici otazka
mifila na to, zda Zzaci pracuji vtymu o hodindch. Dotazovanych, ktefi tuto metodu
nepraktikuji o hodinach bylo celkem 51 %, naopak odpovédélo 42,2 % zakh a zbytek se
vyjadfil neutralng.
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Dozvédéli jste se ve Skole o fungovani projektu?

m Rozhodné ano m SpiSeano m Nevim mSpiSene ® Rozhodné ne

5,1%

17,6%

2,9%

41,2%

Obr. 7: Graf odpovédi zakl na otazku: ,,Dozveédéli jste se ve $kole o fungovani projektti?*

Tyto odpovedi vypovidaji o faktu, Ze se ve skolnim a akademickém prostfedi nemluvi ptilis o
praci na projektech v praxi, na to mize byt feSeni v zapojeni projektt vice do vyuky. Na
otazku, zda Zaci vibec o principu projekti slySeli ve Skole odpovédélo formou ,,Ne“
ptekvapujicich 63 % a formou ,,Ano* pouhych 17,1 %.

14175



Pracujete ve skupiné o hodinach?

m Rozhodnéano mSpiSeano m Nevim mSpiSene m Rozhodné ne

9,6% 8,1%

34,6%

41,2%

6,6%

Obr. 8: Graf odpovédi zaki na otazku: ,,Pracujete ve skupiné o hodinach?

Z vysledki prvnich otazek vyplyva, Ze se projektova a skupinova vyuka dle studentl spise
nepraktikuje, coZ je Skoda vzhledem k jejim vyhodam, které zde jiZ byly zminény. Dalsi
otazky na zaky byly dodate¢né k vyukovym metodam, které dopadly vice kladn€. Prvni
tazana otazka méla za kol zjistit, zda Zaci dostavaji casové naro¢néjsi tkoly a dlouhodobgjsi
prace.

Otazka byla mifena na zjisténi, zda se ve Skolstvi pracuje s konstantni dlouhodobou praci,
ktera je také klicova pro efektivni praci na projektech. Celkem zaporné odpovédelo 30,9 %
zéaku, kladné celkem 60,3 % a zbytek se vyjadtil neutralné.
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Dostavate domadci Ukoly na delSi dobu? (PF. Kvali
narocnosti?)

m Rozhodné ano mSpiSeano m Nevim mSpiSene m Rozhodnéne

6,6%

22,8%
24,3%

8,8%

37,5%

Obr. 9: Graf odpovédi zakt na otazku: ,,Dostavate domaci tikoly na delsi dobu?*

Druhd otazka zkoumala, zda se Zaci uci prezentovat, protoze to je také diilezitd ¢ast prace na
projektu. Komunikace, z praxe napiiklad tiskové konference, prezentace vysledkli nebo
oznameni data dokonceni aj. Kladné odpoveédélo 58,9 % dotazanych zaki a naopak 36 %.

16/75



Tvofite prezentace a mluvite o nich v hodinach?

m Rozhodnéano mSpiSeano = Nevim mSpiSene m Rozhodnéne

6,6%
14%

29,4%

44,9%
5,1%

Obr. 10: Graf odpovédi zaku na otazku: ,, Tvofite prezentace a mluvite o nich v hodinach?*

Ptedposledni dotaz zjist'oval, zda Zaci k vyuce spolupracuji i s nékym z jiného prostiedi, nez
je to Skolni. Zde zadporn€ odpovedélo neuvétitelnych 67,7 % a kladné pouze 25 %.
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Jak Casto spolupracujes pri praci na ukolech
nebo prezentacich s lidmi mimo Skolni
prostredi?

® Rozhodnéano mSpiSeano m Nevim mSpiSene m Rozhodnéne

5,1%

19,9%

7,4%

36,8%

Obr. 11: Graf odpovédi zaki na otazku spoluprace s externisty pifi plnéni Skolnich kol

Posledni otazka byla oteviend, jelikoz téma Skolstvi neni vibec jednoduché, aby se dalo
popsat odpovéd’'mi rozhodné€ ne, spiSe ne, nevim, spiSe ano, rozhodn¢ ano. VSichni dotazani
touto otazkou dostali moznost se vice rozepsat, n¢ktefi byli stru¢ni a uderni, jini se opravdu

rozepsali. Misily se zde jak kladné odpovédi, tak zaporné.

,, Vzhledem k mému oboru (Architektura a Design) mame projektii az.
Vetsinu z nich konzultujeme bud’ s vyucujicim, ale hlavné se spoluzaky — jak
ve Skole, tak doma. S kazdym vypracovanym projektem mam vice zkusenosti
také s PC programy (Lumion, Archicad). Vsechny tyto projekty mé vedou ke
samostatnosti. Musim je deélat doma, protoze ve Skole neni dostatek casu.

,, Praci na projektech jsem se ucili zatim trikrat a to ve "viazné" podobe.
Nedostatek informaci o samotné praci, misty velmi neochotna pomoc
ucitele. Oduvodneni postupii argumenty typu: "v zaméstnani vam taky nic
nereknou”, "v povolani vam nikdo pomahat nebude" skoro jako kdyby to
byly vymluvy pro necinnost nesouvisejici s realitou. Co se tyce skup. Prdce,
tak ta se v hodinach stala nejsprostéjsi frazi vitbec. Jakakoliv snaha
pracovat se spoluzakem, poradit si apod. se setkd s okamZitou vyhriizkou

znamky pét z prace atd. *



,,Na mé skole je viastné kazda prace projekt, at' uz klauzury, nebo jednotlivé
grafickeé ukony...vizitky, plakaty atd. Na nécem se i castokrat dela
skupinove, prezentace taky delame, ale spise méné.

., Délame nejcastéji samostatné ¢i skupinové ppt na dané tema “

,,Skoro nic, maximalné v matematice. Prace ve skupiné mé bavi a zrovna u
matematiky si myslim, zZe je pohled jinych lidi velice zdasadni. *

Kdyz si vSechna tato data dame dohromady, vychazi ndm z toho vysledek dosti smiSeny.
Podle odpovédi zaki se obecné projekty ve vyuce vyuzivaji spiSe na stiednich Skolach, a to
jen ve specifickych oborech. Projektova vyuka se dle zaka nikde pfimo nevyucuje ve Skolach,
pouze okrajové nékteré dovednosti s ni souvisejici.

Cetnost vyuZiti projektové vyuky ve $kolach z pohledu uéiteldl

Ucitelé dostali vesmés podobnou sadu otézek, jako zaci, pouze upravenou jim na miru. Prvni
dotaz zjistoval, zda uplatiuji projektovou vyuku ve svych hodinach. Zaporné odpoveédélo
celkem 53,4 % dotazanych a 46,6 % odpovédélo kladné, z ehoz vyplyva, Ze ucitelé spis
nevyuzivaji projektovou vyuku v hodinach i kdyz se pomér dost blizi k 50:50.

Pouzivate ve svych hodinach vyu€ovani formou
projekt?

Rozhodné ano = SpiSe ano Nevim w SpiSene m Rozhodné ne

10,3%

13,8%

32,8%
43,1%

0%

Obr. 12: Graf odpovédi uditelti na otazku vyuziti projektové vyuky

Otéazka, zda lektoti zadavaji zakim ukoly na delsi asovy horizont dopadla procentualné 56,9
ku 39,6 zaporné x kladné.
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Zadavate studentliim ukoly, které jim zaberou
delSi ¢as?
Rozhodné ano = Spise ano Nevim wmSpiSene mRozhodnéne

12,1% 10,3%

29,3%

44,8%

3,4%

Obr. 13: Graf odpovédi ucitelti na otazku: ,,Zadavate studentim tikoly na delsi ¢as. horizont*

Pomér u téchto odpovédi je také spiSe vyrovnany, ale procentové to znamend, Ze ucitelé
zadavaji spiSe jednorazova kratkodobd zadani nez dlouhodobé tukoly. Padl zde i dotaz na
tymové ukoly a prace, na ktery odpoveédélo celkem 41,3 % zaporné a 56,9 % kladné.
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Zadavate studentim skupinové nebo tymové
ukoly?

Rozhodné ano = Spise ano Nevim wmSpiSene = Rozhodné ne

3,4%

37,9%

37,9%

1,7%

Obr. 14: Graf odpovédi ucitelti na otazku: ,,Zadavate studentiim skupinové nebo tymové tikoly?*

Ctvrty dotaz sméfoval na ukoly formou prezentaci a zde je vidét, Ze tato forma tkolt se
vyuziva hojné jelikoz zaporn€ odpoveédélo pouhych 32,8 % respondentli a opacnou moZnost
zvolilo celkem 63,8 %.

Z prvnich Ctyt otdzek vyplyva, ze ucitelé na zakladnich a stfednich Skolach se zamétuji spis
na individuélni praci, ptipadné skupinovou a prezentacni praci. Nejsou to idedlni vysledky pro
projektovou vyuku, ale umét spolupracovat v tymu a prezentovat pokroky ¢i vysledky jsou
dilezité dovednosti do praxe i do prace na projektech.
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Zadavate studentiim ukoly formou prezentaci?

Rozhodnéano = Spie ano Nevim = SpiSene = Rozhodné ne

6,9%
17,2%

25,9%

3,4%

46,6%

Obr. 15: Graf odpovédi ucitell na otazku zadavani prezentaci

Zbylé otazky byly zaméfeny na Ucast uciteld v mimoSkolnich aktivitach a jejich praci na
zlepSeni vyuky jako takové. Pti zkoumani téchto aspektl se nabizeji zajimavé pohledy na to,
jak ucitelé vnimaji a za komponovavaji inovace do své vyuky. Nasledné bylo zjiStovano, jak
ucitelé pracuji na zlepSeni vyuky jako celku. Toto téma neni mén¢ dulezité, protoze odhaluje,
do jaké miry jsou pedagogové otevieni a pfipraveni na implementaci modernich vzdélavacich
metod. Ucitelé, ktefi si nevyhledavaji nové moznosti vzdélavani, mohou mit vétsi sklon k
tradicnimu pfistupu a zlstavaji konzervativnéjsi.

Na dotaz, zda ucitelé vyuzivaji zpétnou vazbu od svych zakt ke zlepSeni jejich vyuky
odpovédélo zaporné pouze 6,9 % ucitelll a opacné 87,9 %.
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Vlyuzivate zpétnou vazbu od Zaku ke zlepSeni
vyuky?
Rozhodné ano = SpiSe ano Nevim = SpiSene = Rozhodnéne

5,20 17%
5,2%

27,6%

60,3%
Obr. 16: Graf odpovédi uciteltl na otazku: ,,Vyuzivate zpétnou vazbu od zaku ke zlepSeni vyuky?*

Otazka na sebevzdélavani uclitell v praci na projektech se dockala také vice kladnych
odpovédi. Jedna se o pomér 32,7 % ku 60,3 % zapornych odpovéedi ku kladnym.
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Vzdélavate se osobné v problematice projekt?

Rozhodné ano = Spise ano Nevim = SpiSene = Rozhodné ne

3,4% 8,6%

Obr. 17: Graf odpovédi ucitelli na otazku jejich osobniho vzdélavani ohledné projekta

Na otazku, tykajici se pfipravovani zakl na soutéze a jiné mimoskolni akce vyuzivajici praci
na projektech odpovédélo 55,2 % zaporné a 37,9 % kladné.
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Pfipravujete Zaky na rlizné soutéze, které
vyzaduji praci na projektu?

Rozhodné ano = SpiSe ano Nevim mSpiSene = Rozhodné ne

12.1% 6,9%

31%

43,1%

6,9%

Obr. 18: Graf odpovédi ucitelli na otazku piiprav Zakd na soutéZe s projekty

Dulezité a populérni typy projekt ve Skolnim a akademickém prostiedi jsou rizné seminarni
prace. I na n¢ byli ucitelé tazani. Celkem 63,8 % dotdzanych uciteld svymi odpovéd’'mi dalo
najevo, Ze ukoly tohoto typu nevyuZzivaji. Seminarni prace jako tkoly podle odpovédi zadava
34,5 % ucitelq.
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Zadavate zakum ukoly formou seminarni prace?

Rozhodn& ano = Spise ano Nevim m SpiSene = Rozhodné ne

6,9%

27,6%

1,7%

41,4%

Obr. 19: Graf odpovédi ucitelti na otazku: ,,Zadavate zakiim tikoly formou seminarni prace?*

Z téchto vysledki vyplyva, Ze se ucitelé obecné zabyvaji praci na projektech a vzdélavanim v
jejich ucebnich metodach.

Posledni dodate¢na otazka byla stejnd jako u zakd. Respondenti dostali prostor se oteviené
rozepsat o svych zkuSenostech s projektovou vyukou, nejzajimavéjsi odpovédi jsou vypsany

nize.

., Vyuzivam zejména prdaci v PowerPointu, kdy Zaci maji spravovat dané
tema. Zameruji se jak na obsah jako takovy, tak na vizualni stranku.
Castokrat nardzim na problém, Ze Zdci nejsou schopni tiidit informace,
filtrovat zdroje a vyberou prvni, ktery jim vyskoci. Tuto metodu se snazim
zapojovat do vyuky. Zadavam bud’ individudlné nebo ve skupinach, ve
skupinach obcas néktery se sveze s tymem, to je ale uskali skupinove
prace.

., Skupinové projekty nezadavam z ditvodu, Ze ve skupiné vétsinou nepracuji
vSichni, ale jen nékteri. Dlouhodobé projekty nedavam z ditvodu, zZe vetsina
Zakii celou dobu na projektu nepracuje a cini tak az tésné pred odevzdanim.
Takze i kdyz by méla byt uroven dlouhodobého projektu odpovidajici délce

‘

casu, vetsinou je uboha.
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,, PFi své praci vyuzivam primarné komplexni vyukove metody: projektovou
vyuku, skupinovou kooperativni vyuku, Brainstorming. Soucasné vyuzivam i
aktivizujici vyukové metody: m. diskusni, situacni a heuristickeé.

., V dnesni dobé je diilezité, aby si deti umely vyhledavat informace.
Nabdadam je k hledani na internetu, seznamim je s Google Scholar, knizkach
v knihovnach, ucebnicich a ndsledné zpracovani prezentaci a
odprezentovani jich. I projev je diilezity *

., Projektova vyuka je narocna na cas. Ve vyuce pouzivam formy

kooperativni vyuky a reseni modelovych situaci s prvky zazitkové
pedagogiky. “
Pozn. Nutno fict, Ze ucitelé oproti zdkim méli vétsi tendenci se rozsahleji a rozumnéji

rozepsat

Cetnost vyuziti informaénich technologii ve vyuce z pohledu 73k

Prvné byli zaci tazéani, zda vyuzivaji ve vyuce informacni technologie k vyuce. Na to
odpovédélo zaporné pouhych 22,8 %, dalsich 68,4 % kladné.
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Vyuzivas ve Skole k vyuce informacni
technologie?

m Rozhodné ano = SpiSeano m Nevim m SpiSene m Rozhodné ne

3,7%

8,8%

39%

Obr. 20: Graf odpovédi zaki na otazku vyuZiti informaénich technologii ve vyuce

Dalsi dotaz smétoval na elektronické materidly, skripta ¢i ucebnice. Otazka se setkala s

odpovéd'mi 36,1 % zaporné€ a 55,9 % kladné.
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Pouzivas ve skole elektronické ucebnice nebo
sdilené materialy?

m Rozhodnéano = SpiSeano = Nevim = SpiSene m Rozhodné ne

16,2% 16,9%

19,9%

39%

8,1%

Obr. 21: Graf odpovédi zaki na otazku, zda maji moZnost vyuzit elektronické materialy

Nasledujici otdzka je dilezitd hlavné pro vyvoj samotné aplikace. Zaci odpovidali 30,2 %
zaporné¢ a naopak 63,2 % odpoveédélo kladn€¢ na dotaz ohledné odevzdavani ukola
elektronicky.
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Odevzdavas domaci ukoly elektronicky?

m Rozhodné ano m SpiSeano = Nevim m SpiSene = Rozhodné ne

8,1%

16,9%

22,1%

6,6%

46%

Obr. 22: Graf odpovédi zaka na otazku: ,,Odevzdavas ukoly elektronicky?“

Ptedposledni dotaz mifeny zaktiim byl vice osobni. Zjistoval, zda se zakiim s informa¢nimi
technologiemi daii 1épe ucit. Otazka se setkala s kladnou odpovédi v 68,4 % pitipada,
zapornych odpovédi bylo minimum a zde se vyskytlo rekordné hodné neutralnich odpovédi
typu ,,Nevim*.
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Myslis si, Zze ti moderni technologie pomahaji se
lépe udit nez jiné pomucky?

m Rozhodnéano = Spiseano = Nevim mSpiSene = Rozhodné ne

8,8% 1,5%
,8%

28,7%

21,3%

39,7%

Obr. 23: Graf odpovédi zaki na otazku jejich nazoru na uéeni se pomoci modernich technologii

Posledni otdzka byla stejn¢ jako u pifedchozi kategorie oteviena. Aby se zaci mohli

komplexné vyjadiit. Nejvice zajimavé odpovédi jsou odcitované nize:

., Ve vyuce pouzivam sviij tablet na zapisky. hodné predmétii vyzaduje praci
na pocitaci (archicad, autocad), takze vyuzivame Skolni pocitacové ucebny
nebo si prineseme viastni notebook. na anglictinu mame online ucebnici *

., Nejcasteji se zapojujeme do hodin pomoci aplikaci jako quizlet nebo
kahoot, wordwall atd., ale na dlouhodobé projekty nejcastéji powerpoint “

., Polovina mych hodin je matematika a prosté to neni potieba. a na druhé
poloviné je to nutnost, jelikoz vyuzivame napr. Matlab nebo program na
kresleni a podobnée.

,, K promitani poznamek, grafii atd. na interaktivni tabuli, rucni kresleni je
vSak vétsinou na normalni tabuli. Pracujeme casto na pocitacich (tvorba
schémat, programovani atd.) *
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., Nekteri ucitelé tvrdi, Ze technologie odrazuji studenta od uceni, takze s
nimi je moc nepouzivame, ale s ostatnimi je pouzivame. A mné to prijde
Jjako dobrd metoda na treba opakovani, nebo vyhledani si néceho. “

Z téchto dat vyplyva, Ze se zéci Casto setkavaji s informacnimi technologiemi, a proto je zde
Sance, ze zavedeni pomocné aplikace pro spravu projektové vyuky nebude zbytecné.

Cetnost vyuZiti informaénich technologii ve vyuce z pohledu uditelC

Ucitelé dostali podobné otazky jako zaci na stejné téma. Prvni otazkou bylo vyuzivani
informacnich technologii ve vyuce. Na tuto otazku odpovédé€lo pouze 9,6 % ucitelli zadporné a
kladn¢ odpovédélo celkem 89,7 %.

Pouzivate informacni technologie k vyuce?

Rozhodné ano = SpiSe ano Nevim = SpiSene = Rozhodné ne

0
6.9% 1,7%

1,7%

43,1%

46,6%

Obr. 24: Graf odpovédi ucitell na otazku: ,,PouZivate informaéni technologie ve vyuce?*

Nasledovala otdzka na odevzdavani praci online, kterd se doc¢kala poméru odpovédi 44,8 %
zapornych ku 55,2 % kladnym.
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Nechavate si odevzdavat praci online?

Rozhodné ano = Spise ano Nevim wm Spisene = Rozhodné ne

6,9%

32,8%

37,9%

0% 22,4%

Obr. 25: Graf odpovédi uditelii na otazku odevzdavani prace online

Lektofi byli tazani také na vyuziti elektronickych materialti, ucebnic, skript apod. 22,8 %

uciteld tuto moZnost neposkytuje ve své vyuce, zatimco 75,4 % praktikuje pravy opak.
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Vyuzivate ve vyuce elektronické uc¢ebnice nebo
jiné sdilené materialy?
Rozhodné ano = SpiSe ano Nevim mSpiSene m Rozhodnéne

7%

15,8%

36,8%

1,8%

38,6%

Obr. 26: Graf odpovédi ucitell na otazku, zda poskytuji Zakiim u¢ebni materialy elektronicky

Findlni otdzka dotazniku pro ucitele byla také oteviena. Nejrelevantnéjsi odpovedi jsou
odcitovany nize:

., Zpracovani TD na PC (Eagle), simulace cinnosti elektronickych obvodii
na PC (MultiSIM). Prace s elektronickymi katalogy soucastek, vyuziti
aplikacnich listit vyrobcu soucdstek (datascheet). Propojeni elektroniky a
miropocitacu — Arduino a RaspberryPi, SW definované radio (zpracovani
radiotechnickych signalit na PC. "

., Vyuzivam prezentace a riuzné metody formularii, kvizu a jinych
interaktivnich prvkii. To druhé tedy ne kazdou hodinu. Co mi do toho hazi
vidle je, Ze ty nejlepsi interaktivni nastroje jsou placené a verze zdarma jsou
hodné omezené (napriklad Kahoot, Mentimeter ¢i Slido). “

., Vyuzivam on-line cviceni, on-line hry, poslechu, internet, prezentace (jak
vyucujictho, tak Zakii). Protoze je to jiny zpiisob uceni, moznost kontroly
spravnosti a uceni se z chyb. Zabavna forma uceni.
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Shrnuti vysledkt analyzy

Otaznik nam svymi vysledky ukazal smisené reakce. Vyplyva z néj, ze projektova vyuka
sama o sob¢ je mén¢ vyuzivanou metodou a vyucuji se spis dil¢i dovednosti, které vsak s ni
souvisi (Prezentace, tymova prace, ...). Nicméné je vidét zdjem o modernizaci vyuky ze
strany ucitelti 1 zak.

Dalsim dulezitym bodem je uroven a Cetnost vyuziti IT ve vyuce. To nastésti dopadlo vice
jednoznaéné kladné, ucitelé a zaci maji s technologiemi pii nejmensim zkuSenosti 1 kdyz
cetnost se pravdépodobné lisi podle zminénych obort. Je jasné, ze technické Skoly se k
technologiim dostanou castéji nez napf. gymndzia, ale nikde se neobjevily vylozené
jednoznacné zaporné odpovedi u zakladu v jejich pouzivani.

D4 se tedy fici, Ze se zde nachdzi perfektni ,,ptida“ pro tvorbu aplikace. Mame zde ucebni
metodu, kterou by bylo potfeba rozsifit a vylepSit a zaroven vime, ze ve Skolstvi jsou
technologie jiz v ur€ité mite zab&hlé. Mtizeme se tedy pustit do tvorby aplikace.

Porovnani dostupnych technologii

Kdyz se uz dostavame ke tvorbé samotné aplikace, tak si musime nejprve vhodné zvolit
dostupné technologie. Na trhu Ize najit spousta technologii a aplikaci, které¢ jakymkoliv
riznym zpuisobem pomahaji vyucovat interaktivné online. Podle studie z Narodni Malajsijské
univerzity mizeme tyto aplikace délit na takové 3 kategorie. Webové schiizkové platformy
(Originalni zkratkou UCaaS — Unified Comunications as a Service), mezi které patii
nejpouzivanéjsi MS Teams, Zoom nebo Cisco Webex, platformy pro management uceni,
nejcastéji pouzivané Google classroom nebo Moodle, a cross-platform komunikaéni aplikace,
do kterych se tfadi bézné komunikacni platformy nebo socidlni sit¢ jako Whatsapp,
Messenger, Instagram, Skype nebo Telegram Kazda z téchto kategorii ma své dané vyuZiti.

Tyto kategorie lze jesté¢ rozsifit o jednu dodateCnou kategorii, kterd by se dala nazvat
interaktivni aplikace pro samouceni, do které se fadi platformy, nabizejici kurzy a riizna

cviceni jako naptiklad svétové nejpouzivanéjsi jazykova aplikace Duolingo, Khan academy,
edeX, netacad a dal$i rizné interaktivni vzdélavaci platformy.

NaSim cilem pfi tvorbé této aplikace je vytvofit takovy prifez funkci vSech 3 + 1 typt
aplikaci pro vyu€ovani. Aplikace, kterd ma za cil zjednodusit spravu jednotlivych projektt ve
vyuce si potiebuje brat nejvice z funkci od platforem pro management uceni. JelikoZ sprava
projekti by méla stat na kontrole odevzdané prace nejlépe online.

Déle pro odliSeni od ostatnich aplikaci pro spravu kol neni od véci zakomponovat i prvky
doptedu vytvotenych tkola jako Sablon, aby zadavajici ucitel nebo vedouci zék z tymu byl
jednoduse schopen vytvofit prostfedi pro praci na projektu. Pfi praci na projektu je dulezita
také komunikace, zde ptichdzi vhod funkce chatovacich aplikaci nebo UCaaS platforem, které
by mohly slouzit bud’ jako inspirace, zabudovat od zdkladu nebo se na né napojit pomoci APIL.
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Vybér prostredi

Zakladni a hlavni platformou by méla byt desktopova aplikace, to je platforma, na které se da
nasledn¢ stavét a rozSifovat aplikaci i na jiné platformy do budoucna. Nejrozsifenéjsi a
nejvice cenoveé dostupnym operac¢nim systémem pro desktopové pocitace je MS Windows. Da
se zde nalézt i argument, ze n¢které Skolni systémy funguji pifevazné na Apple ekosystému,
ale ty jsou spi$ menSinou kvili cenové kategorii Apple produktii, proto na tyto systémy by se
mohla aplikace dostat az v rdmci mozné budouci expanze na dalsi platformy.

Dalsim zaméfenim je vyvinout funkéni zdklad na nejpouzivanéjsi desktop, tim je tedy MS
Windows. Systémy bézici na Linux kernelu disponuji mnoha vyhodami oproti Windows,
avsak jejich sprava je uz vice odborna a technickd, coz by odporovalo cilim mit jednoduse
spravovatelnou a instalovatelnou aplikaci. PocCitd se i s vyhrazenym prostiedim pro jeji
pouziti, napt. multimedialni a pocitacové ucebny, které jsou v dne$ni dob& normou ve
vybaveni kol v CR.

Pro desktopové aplikace se hodi idealné¢ néktery z tradi¢nich jazykt z rodiny C, Java nebo
Python. Zde bude pravdépodobné nejlepsi volbou C#, jelikoz je to stfedné rychly a
jednoduchy jazyk, ktery umoznuje objektové orientované programovani. Nabizi 1 zajimavé
frameworky pro Ul jako napt. WFA nebo WPF, které pitimo nabizi moderni design
odpovidajici dne$nim standardiim, ktery se da psat ve znaCkovacim jazyku XAML. Lze zde
vyuzit i jinych jazykd jako napf, C++, ktery je ale pfili§ slozity a pokro¢ily v komunikaci
s pocitatem, proto je pomaly a je to pro takto stiedné slozitou aplikaci prehlcujici, jelikoz na
desktopu bude bézet pouze klient, ktery stejné bude pouzivat prevazné sit ke svému
fungovani. Nebude tfeba slozitych tkon na komunikaci se zafizenim vnitin€, coz je hlavni
funkce, kterou C++ nebo C nabizi.

Dalsi alternativou mize byt python, ktery je ale zase pfili§ jednoduchy a na webové a
cloudové aplikace zaméfeny, ze by zase brzdil technicky aplikaci ve fungovani, protoze
ackoliv je jazyk samotny velmi rychly a plynuly, na aplikaci tohoto typu by bylo potieba
také nabizi byt vhodnou alternativou a ve stylu jejiho fungovani je dost podobnd jazyku C#.
Vyhoda C# spociva v kompatibilité. C# byl vytvofen a je spravovan Microsoftem, je tedy
velmi optimalizovany na jiZ zminéné prostfedi Windows.

Vybér propojeni aplikace

Jelikoz se jednd o aplikaci pro spravu ukolli zejména online, potiebujeme zde 1 technologie
pro sdileni souborti a ukladani dat. Data, se kterymi bude aplikace pracovat (projekty, tkoly,
uzivatelé, Zaci, ucitelé) se musi nékde ukladat. Odpovédi je databaze. Pro spravu databéaze a
uchovani dat pouzijeme jazyk SQL, konkrétné jeho verzi od Microsoftu. Hlavni vyhodou je,
ze veskerou technologii aplikace budeme mit v jednom ekosystému, proto by mély jednotlivé
prvky aplikace byt dobfe kompatibilni.

Pro online hosting SQL serveru pouzijeme hosting od poskytovatele Somee.com, ktery nabizi
hosting vlastniho MSSQL serveru v zdkladu zdarma a ve vétsich objemech dat za zajimavou
cenu, coz je pro nas idealni. Dale je potieba si zafidit nebo vytvofit hosting FTP serveru. Zde
se jevi jako idealni feSeni webovy hosting od platformy web zdarma, ktery nabizi v jeho verzi,
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ktera je zadarmo 30 GB ulozisté, coz je dostaCujici prostor pro testovaci prostiedi pro
aplikaci.

Tvorba aplikace

Kdyz je o technologiich uz rozhodnuto, mizeme se pustit do prace na samotné aplikaci. Cely
systém aplikace je rozdélen do 2 platforem. Portal studenta a ucitele. V portalu studenta je
tieba zajistit nckolik moznosti pro zdky. Mezi studenty rozliSit kapitdna tymu od ostatnich
zejména v rozlozeni rozhrani. VSichni zaci by méli mit pfistup do ukold, které jsou jim
pfifazeny v projektech, které jsou pfifazeny jejich tymlim a do zebtiCku tymi, jak se jim dafi
a kolik kdo ziskal zkuSenosti (XP) za spIlnéné ukoly. Kapitdn tymu ma rozhrani rozsifené o
zakladani projektu a voleni tkoli v daném projektu, navic je jesté potifeba dat moznost
kapitanovi rozdélovat praci mezi zéky. Pro tyto vSechny funkce se hodi mit komplexni a
zaroven prehledné rozlozeni samotného projektu aplikace.

Dilezitou funkci je také prace s FTP serverem pro snadné sdileni soubort a s databazi pro
ukladani dat. FTP server je pomérn¢ jednoduse strukturovan, pfi odesilani soubori se soubor
pfejmenuje na Id ukolu z datab4ze a nasledné je nahran do jedné stejné slozky na serveru
mezi ostatni soubory.

Struktura databaze

Pro praci s daty je potieba mit uc¢innou a optimalni databazi. Databaze obsahuje celkem 7
vzajemné propojenych tabulek. Zak, Ukoly, Ucitele, Projekty, Tymy, Tridy, Projekty, Alerty.
Vsechny tabulky maji prvni sloupec Id jako primarni klic.

V tabulce ,,Zak* se nachazi data o vSech uzivatelskych tctech Zakl v systému. Data o Zacich
jsou rozdélena do 5 sloupcti na ,,Id*, ,,UzJmeno* datového typu varchar(255), kam se uklada
unikéatni jméno Zéka, ve formatu Pijmeni + Cast kiestniho jména (pf. Michal Zdének se
zapisSe jako ZdenekMic), ,,Heslo* typu varchar(255). Dalsi sloupce jsou cizimi kli¢i. Jedna se
konkrétné o ,,IdTridy*, kde lze najit identifika¢ni Cislo tfidy, ve které se zak nachdzi a
,1IdTymu* s identifikatorem tymu, ve kterém je zak ptifazen. Tyto sloupce funguji ve vztahu
N:1.

Oba sloupce maji povolenou vlastnost, Zze mohou byt prazdné, aby bylo mozné pfi sprave
tymu a tfid Zaky pfidavat a odstraiiovat, o to se stard pravé zmeéna ,,Id“, pomoci kterého jsou
pfi vyobrazovani dat vSichni zZaci filtrovani. Tabulka ucitelt se v podstaté nelisi, znatelna je
zde pouze absence cizich id, hlavni ,,Id* je cizim kli¢em v jinych tabulkéach.)

Tabulka projekt obsahuje veskeré diilezit¢ udaje o daném projektu. Jmenovité ,,Id*, ,,Nazev*
typu varchar(100), ve kterém je zapsan nazev projektu, ,,Zadani* ulozené jako varchar(255)
obsahujici podrobné sepsané instrukce k projektu. ,,Hotovo*, kde se uchovava hodnota Ano
nebo ne v zavislosti na stav dokonceni projektu a cizi kli¢ ,,Tym* s id tymu se vztahem N:1,
kterému je projekt ptifazen. Prazdné hodnoty nejsou nikde povoleny.

K projektiim se vdzou 1 ukoly. Tabulka s nimi se sklada ze 6 sloupct. ,,Id“, ,,Nazev* typu
varchar(255), ve kterém ma byt nadzev ukolu napsany formou jeho zadanim (pf. Zak ma za
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ukol ud€lat SWOT analyzu, nazev tkolu bude znit: ,,Vytvoir SWOT analyzu na dané téma*
apod.), ,,Typ odevzdani*“ varchar(50), kam text udavajici, jaky je typ ukolt, ,,Hotovo®, které
funguje na stejném principu jako u projektti, posledni 2 sloupce jsou cizi klice ,,IdPrirazeno*
pro pfifazené¢ho zaka (vztah pro tento kli¢ je N:1), ktery bude muset vypracovat dany ukol a
,IdProjektu pro zarazeni ukolu do projektu, vztah kli¢e zde pracuje identicky jako u zaka.
Prazdna hodnota je povolend pouze na ,,IdPrirazeno®, protoze u nového projektu nejsou tkoly
piifazeny a je tieba je roztadit mezi zaky.

Zaci se musi rozfadit do skupin, aby byla databaze pfipravena na praktické nasazeni, kde ve
Skole je vice tiid a kde se ve tfidé zaci rozdéli do skupinek.

Proto se v databazi nachdzi tabulka , Tridy®, kterd pojima data o tfidach na dané Skole a
sklada se pouze ze 3 sloupct a to ,Id“, ,NazevTridy* typu varchar(50) pro ulozeni
zkratkového ndzvu tridy (pt. IT4, ETS4, OKS, 4.VG aj.) a cizi kli¢ (N:1) ,,JdUcitele” pro
identifikaci ucitele, ktery danou tfidu mé na starost v rdmci prace s aplikaci. Prazdné hodnoty
zde nelze vyuzit a ani neni moznost v rdmci programu piidavat a upravovat tridy, to je ukol
pro administraci platformy nastavit vhodné podminky.

Tymy funguji podobné, ale jedna se o komplexnégjsi tabulku. Oproti tfiddm jsou zde navic 2
sloupce a jeden je poupraven. Cizim klicem zde neni ucitel, ale tfida, do které spadéd tym a
zaci v ném. Tento kli¢ pracuje ve vztahu 1:1. Mezi nové sloupce patii ,,Kapitanld®, urcujici,
ktery ze zakl v tymu je jeho kapitanem a bude mit proto pii ovladéani aplikace rozsifend prava
a ,,.Xp“, kam se zapisuje skére zakti v plnéni ukold podobné, jako funguji body xp ve
videohrach.

Posledni tabulkou v databazi jsou Alerty, obsahujici upozornéni pro ucitele se zpravou, ze byl
néktery kol splnén a Ze ho lze ozndmkovat. Tabulka obsahuje celkem 4 sloupce, mezi které
patii ,,Id“, Cizi kli¢e ,,IdUkolu* a ,,IdTymu*, a nakonec ,,Message*. ,,IdUkolu* udava ve
vztahu 1:1 ukol, ktery byl splnén, ,,IJdTymu®, 1:1, tym, do kterého patii student, ktery tikol
splnil, aby bylo mozZno spravné pficist ,xp*“ a posledni ,Message v datovém typu
varchar(255) pfenasi samotnou zpravu. Zde jsou pravidla pomémé volnd, co se tyce
prazdného pole, proto s vyjimkou primarniho kli¢e 1ze vynechat hodnotu v kazdém sloupci
prazdnou z divodu flexibility ptifazovani upozornéni.
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Obr. 27: Graf. diagram databaze

Rozlozeni projektu zaka

Zdroje v zakovské platform¢ jsou na trovni projektu rozd€leny celkem do 5 hlavnich slozek.
Model, Obrazky, Styly, View a ViewModel.
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4 5 B Model
P+ C# DatabaseManager.cs
P+ C# Komunikace.cs
P+ C# ModelStranky.cs
4 5 Bl Obrazky
+ Back.png
+ Krizek_h.png
+ Krizek_hover.png
* Minimalize.png
+ Minimalize_basic.png
+ 3] Userlcon.png
+ A Veelka.png
4 & @0 Styly
*{l._ﬂ Button.xaml
*{l._ﬂ Stranka.xaml
*{l._ﬂ Text1.xaml

Obr. 28: Topologie zdroju v projektu aplikace — prvni ¢ast
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Obr. 29: Topologie zdroju v projektu aplikace — druha ¢ast

Ve slozce Model se nachazi celkem 3 tfidy jazyka C#. Prvni tfidou je DatabaseManager.
Pomérné obsahla tiida, na kterou se odkazuji vSechny ostatni tfidy a dokumenty, protozZe
obsahuje metody a pfistupové promeénné pro jakoukoliv potiebnou interakci s databazi.
Komunikace je tfida, kterd fidi veskeré interakce s FTP serverem, jelikoz vystupem vétSiny
ukoli je n&jaky soubor, at’ uz textovy u textovych odpovédi, tak soubor s libovolnou
ptiponou. Model Stranky, posledni tfida v této slozce a kod, ktery pracuje s daty z vice
stranek a tiid a zastupuje mozek té uplné hlavni stranky, na které stoji aplikace, jelikoz
Z diivodu optimalizace kddu neni vhodné, aby si dulezité pohyby s daty délaly stranky samy.
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Slozka obrazky je zdrojem vSech potfebnych obrazki pro chod programu, jsou v ni ikony pro
ovladaci prvky. Cerpa z ni data zejména hlavni stranka aplikace.

Styly pojima ovladaci prvky (dokumenty psané znaCkovacim jazykem XAML) tykajici se
statickych ovladacich prvki, které jsou stale stejné nehledé na nactenou stranku v aplikaci.
Jde napt. o tlaCitka v menu hlavni stranky, Text na hlavni strance a formatovani samotné
stranky. Zbytek ovladacich prvkl se nelisi svym stylem, ale vSemi ostatnimi atributy ano,
proto jsou psany formalné¢ v XAML dokumentech jednotlivych stranek.

vvvvvvvvv

XAML dokumenty stranek (s vyjimkou té hlavni, ta se nachdzi samostatné v projektu mimo
slozky) a jejich podtizené tiidy cs.

Posledni slozkou je Viewmodel, do které patii vSechny tfidy a kody pro praci se
zobrazovanim a prepindnim stranek, jelikoz pfepinani stranek je v tomto feSeni pomérné
jednoduché, spravuje tuto funkci pouze jedna cs tiida. Tuto tfidu by teoreticky Slo pfesunout
do Modelu, ale zGstava zde pro ptehlednost v projektu.

Grafické rozhrani

Mezi dulezité véci, které by vzdélavaci aplikace méla mit patii pfivétivé a propracované
uzivatelské rozhrani. Kazda stranka ma své intuitivni rozhrani a celd aplikace je stylizovana
do trojbarevného stylu s vyjimkami na par strankach, kde je zobrazena snaha o navozeni
hravosti riznymi barvami.

Zacnéme tou nejhlavnéj$i a nejdilezitéjsi strankou celé platformy, hlavni strankou. Jeji
rozhrani je tvofeno na borderu (ohraniceni) a gridu (mfizky), zékladnimi prvky designu ve
WPF, které jsou rozd€leny na 2 tadky a sloupce tvofici rozhrani S horni liStou, panelem
nalevo a bilou plochou pro jednotlivé stranky ve zbytku. Horni liSta obsahuje obrazky
fungujici jako tlacitka pro vypnuti, minimalizovani aplikace a pro navrat o krok zpct mezi
strankami programu. Déle obsahuje popisek ,,Portal zaka®, ktery je jednim z véci, podle
kterych lze rozeznat ucitelskou a Zakovskou aplikaci na prvni pohled. Levy panel obsahuje
Ikonu pro uzivatele, text s jeho uzivatelskym jménem a menu s tlacitky, které prepinaji mezi
strankami.
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Portal studenta ¢

Projekty

Zebfitek

Novy projekt
Tym

Obr. 30: UI hlavni stranky aplikace

Prvni strankou, se kterou se dostaneme do styku hned po spusténi programu jsou stranky
piihlaSeni a registrace, ty jsou v podstaté identické s vyjimkou popiskll a barvy, aby nebyly
zameénitelné. Obsahuji nadpis panelu (Ptihlaseni/Registrace), dvé textova pole pro zadani
uzivatelského jména a hesla, prokliknutelny popisek slouZici pro pfepnuti mezi okny a finalné
tla¢itko, které spusti danou operaci.
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Prihlaseni
UZivatelské jméno...

Heslo.

Nemate Ucet? Registrujte se.

\_ J

Obr. 31: Grafické rozhrani ptihlaSovaci stranky

Hned po ptihlaseni se dostaneme na stranku se seznamem projektt. Na této strance se zak
vybere projekt, ktery si otevie. Pocet projektii je omezeny pouze na 14, protoze v praxi i ve
Skole se studenti setkaji s praci max na 2 projektech naraz, dulezité je to, ze ukolti mtze byt
nekonecno pii zakladani projektu.

Stranka obsahuje tedy 14 tlacitek a prvni vyskyt maskota aplikace, jelikoz je mifena na déti a
zaky strednich Skol. Roztomily maskot, v¢ela Ivan, se kouka na Zdky na rlznych mistech pfi
prochazeni rozhranim. Pokud se zak ptihlasi uplné na zacatku nebo neni jest¢ v tymu, ktery
by pracoval na projektu, tak po piihlaseni dostane prazdnou bilou obrazovku.
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Projekt1

Projekt4

Projekt7

Projekt10

Projekt2

Projekt5
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Obr. 32: UI stranky vybéru projektu

Pokud zék dostane po pfihldSeni prazdnou bilou stranku a je v jeho tymu kapitdnem, tak
pravdépodobné zamifi do zalozky ,,Novy projekt®. Cely proces tvorby nového projektu se
skladda ze 2 c¢asti. Obecné nastaveni a nastaveni ukold. V obecném nastaveni najdeme
samoziejm¢ nadpis, 2 textova pole (jedno pro ndzev projektu a druhé pro rozsahly popis
projektu) a tlacitko pro pfechod do dalsi ¢asti.
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Vytvorit novy projekt

Nazev projektu...

Popis projekt zde...

Pokracovat

Obr. 33: Graficky design stranky pro vytvoteni nového projektu

Druhé ¢ast obsahuje nadpis, 3 tlacitka (tlacitko ,,+* pro pfidani tkolu, tlacitko ,,-“ s opacnou
funkci a potvrzovaci tlacitko, které spusti vytvoteni projektu a ukoll), textové pole pro zadani
ukolu a vybérové pole pro vybér typu ukolu a seznam, kam se zapisuj1i jiz vytvorené tkoly.
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Vytvor ukoly do projektu

Potvrdit a zalozZit projekt

Nazev Ukolu...

Obr. 34: Uzivatelské rozhrani menu pro vytvoieni ukoli do projektu

Poté, co kapitan tymu vytvoril projekt, zbyva mu ukol pfifadit jednotlivé tkoly ¢lenim tymu.
Piejde proto do sekce ,,Tym*. Na té strance se nachazi nadpis, 3 pole se seznamy Zaka v
tymu, ukoll, které jeSté nebyly pfifazeny a téch, které uz pfifazené jsou. Nasledné zde
muizeme najit 2 tlacitka pro pfidéleni tkolu a pro navraceni zmén a v posledni fadé vybéroveé
pole, kde si lze vybrat dany projekt, kterého se ptifazovani ukoli tyka. VSechny zminéné
prvky maji své vlastni popisky urcujici funkci daného prvku.
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p Vybrat projekt
Spravovat ukoly
Zaci v tymu Neprirazené ukoly Prirazené ukoly
Priradit
Zpet

Obr. 35: Graficky vzhled stranky pro ptifazovani ukolt zaktim v tymu

Mame vSechno hotové. Projekt je zalozeny, tkoly vytvofené a piifazené zakiim a muzeme
pracovat. Zak se tedy vrati do seznamu projektil, kde klikne na tlacitko s patiiénym projektem
a dostava se na stranku vnittku projektu. Zde na néj ¢eka jako na kazdé¢ strance nadpis, pod
nim se nachdzi textové pole, kam se vypiSe popis projektu a ve zbytku se nachazi seznam
ukolu, které jsou zakovi ptifazeny, tlacitko pro vstup do detailu ukolu a v pravém dolnim rohu
se usmiva Ivan. Zak si tedy zvoli ukol, ktery méa vypracovat a pusti se do ngj pies tlagitko
,,Oteviit®.
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Nazev projektu

TextBlock

Ukazkova polozka 1
Ukazkova polozka 2
Ukazkova polozka 3

Ukazkova polozka 4 oteVi:it

Ukazkova polozka 5

Obr. 36: Rozhrani stranky s detaily zvoleného projektu

U ukoll se typ rozhrani lisi podle toho, jakého typu je ukol. VSechny maji spole¢né pole s
nazvem/zadanim ukolu a tlacitko pro odeslani. Lisi se pouze typ zadani odpovédi. U
textového ukolu stranka obsahuje velké textové pole, které umoziiuje se s odpoveédi
dostate¢né rozepsat.

U ukolt s odesilanim souborti se na strance nachdzi druhé tlacitko a popisek. Tlacitko spusti
prazkumnika souborii, kde si pracujici vybere vysledny soubor a otevie jeho cestu do
souboru, nelisici se princip od otevirani souborii u mnoha jinych aplikacich. Po vybrani se
absolutni cesta k souboru zobrazi u zminéného popisku, aby bylo prehledné¢ vidét, jaka soubor
je vybran. Tento typ neni z hlediska ovladacich prvkl naro¢ny, proto se do pravého dolniho
rohu vesla 1 v¢ela, ostatni ukoly vyzaduji ptili§ velké ovladaci prvky, proto vcelku neobsahuji.

N 24

nachazi 4 velka textova pole, kazdé pro jednu ¢ast diagramu. Pole jsou z divodu thlednosti
graficky oddélena pfimkami.

Poslednim typem jsou libovolné tkoly, obsahuji pouze zminéné tlacitko pro odeslani a
zadani, protoze tyto ulohy hodnoti ucitel off-line. Do této kategorie spadaji tkoly, co se
Spatné déli na soubory a text.
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Zadani ukolu

Vybrany soubor:

Vybrat soubor Potvrdit

Obr. 37: Ukazka stranky pro odevzdani ukolu (Soubory)

Posledni fazi prace je soutézivost. Poté, co ucitel opravi a ohodnoti kvalitu odevzdanych
ukoll (popt. celych projektil) se jim piipiSou body, podle kterych jsou zobrazovany jednotlivé
tymy ze tfidy v tabulce v sekci ,,Zebiicek™.
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Nazev Tymu PocCet XP

Obr. 38: Graf. zobrazeni zebficku

Psychologie maskota

Vyuziti maskota jako hlavniho vizualu je z praxe ovétfeny dobry tah. Maskot dava ucelenou
tvar produktu a obzvlast u vzdélavacich aplikaci mifenych na mladsi okruh lidi své vyuziti
najde ve form¢ zvifete. K tomu vSemu navic roztomily vzhled a podpora pomaha navodit
uzivatelim pocit hravosti. Dost zndmym ptikladem z trhu je mobilni aplikace Duolingo. Jeji
ptacek Duo je ikonou 1 pro Sir§i vefejnost mimo cilovku a uZivatele a da se jednoduse
rozeznat od jinych maskott a s tim i vzhled celé aplikace.

Ze vzdélavacich divodua je tedy vhodné podobnou i mensi formu implementovat i zde do
aplikace. Pokusem o tento vizudl je jiz zminéna vcela Ivan. Z diivoda prostorového rozlozeni
aplikace ho nelze zobrazit tolik Casto, a tak propracované, jak by asi bylo potieba, ale svoji
roli ve vizudlu aplikace stale ma. Zastava také symbolickou roli. V konkurenc¢nich ptipadech
maskot ptadka (zejména sovy) ma vyznam moudrosti a vzdélani. Proto se zde nabizi otdzka,
jaké zvite se hodi sice pro vzdélavaci aplikaci, avSak ne napiimo a jedna se spiSe o pomucku
k praktickému vyucovani.

Pro tuto symboliku se naprosto hodi vcely. Ty jsou totiz pracovité (opylovani kvétid),
organizované (vzhled plastvi, hierarchie v ulu), spolupracuji a komunikuji spolu. Symbolizuji
tedy vSechny dillezit¢ vlastnosti spojené s projektovou praci. Ivanovo barevny roztomily
vzhled se zaroven snazi o navozeni jiZ zminéné hravosti.
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Obr. 39: Oficialni maskot aplikace

Technické fungovani aplikace

Od té front-end casti se pfesouvame k back-end. Cela aplikace a platforma funguje hlavné na
komunikaci s databazi, ktera poskytuje sva data a nasledné jejich zpracovani v dokumentu
,DatabaseManager* a tfidach jednotlivych stranek, které si volatj jeho metody.

Zacnéme tedy od piihlaSeni. Zak, v pfipad€ Ze jiz GCet ma, zad4 své uzivatelské jméno a
heslo. Ty jsou nésledn¢ ovéieny, zda uzivatelské jméno se neni stejné, jako ptivodni Sablona
(prazdné) a zda je heslo zadané, poté je volana metoda Overuzivatele().

public string[] OverUzivatele(string uzjmeno, string heslo)

{

string[] output = new string[5];

try
{

output[0] = "false";

pripojeni = new SqlConnection(sestavovac.ConnectionString);
prikaz = new SqlCommand();

using (pripojeni)

{

pripojeni.Open();
prikaz.Connection = pripojeni;

prikaz.CommandText = "select Heslo from Zak where UzJmeno ="' + uzjmeno + "' and Heslo ="' + heslo + "'";
string pomocneheslo = prikaz.ExecuteScalar() as string;

pripojeni.Close();

pripojeni.Open();

prikaz.CommandText = "select UzJmeno from Zak where UzJmeno ="" + uzjmeno + " and Heslo =" + heslo + """;

string pomocnejmeno = prikaz.ExecuteScalar() as string;

pripojeni.Close();
pripojeni.Open();

if (pomocneheslo != null && pomocnejmeno != null)
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output[0] = "true";
output[1] = pomocnejmeno;

prikaz.CommandText = "select * from Zak where UzJmeno ="" + uzjmeno + "' and Heslo =" + heslo + "'";

ctecka = prikaz.ExecuteReader();

while (ctecka.Read())
{
output[2] = ctecka[3].ToString();
output[3] = ctecka[0].ToString();
if (ctecka[4].ToString() == "")
{
output[4] ="0";
}

else

{
output[4] = ctecka[4].ToString();

}
}

}

pripojeni.Close();
}
}

catch (Exception ex)

{
MessageBox.Show(ex.ToString(), "NECEKANA CHYBA!", MessageBoxButton.OK, MessageBoxImage.Error);

}

return output;

}

DatabaseManager si nejdiive ovéti jméno a heslo s databazi a nasledné si vSechny informace
o zakovi do pole o 5 polozkach. Ovéteni je tedy jednoduché. KdyZ databaze vrati pole plné
dat (pro jistotu je jeden c¢len pole obsahuje hodnotu true/false), aplikace Zaka ptihlasi.
V opacném piipadé je Zakovi zobrazena zprava, ze ptihlaSeni neprobehlo uspésné. V pripadé
registrace se do databaze zapiSe novy zak, které¢ho povéieny administrator databaze ptiradi do
tiidy a student mize pokraCovat na ptihlaseni.

public void PridejUsera(string typ, string jmeno, string heslo)
{
try
{
pripojeni = new SqlConnection(sestavovac.ConnectionString);
prikaz = new SqlCommand();

using (pripojeni)
{
pripojeni.Open();
prikaz.Connection = pripojeni;
//UZivatel se pfiddva rovnou, na svété existuje vice lidi se stejnym jménem a pfijmenim, uZivatelé se odlisi podle pfifazené
tridy
prikaz.CommandText = "INSERT INTO Zak(UzJmeno, Heslo) VALUES(@UzJmeno, @Heslo)";

//Z dGivodu bezpeénosti se data pridavaji formou parametra

prikaz.Parameters.AddWithValue("@UzJmeno", jmeno);
prikaz.Parameters.AddWithValue("@Heslo", heslo);

int ovlivneneradky = prikaz.ExecuteNonQuery();

pripojeni.Close();
}
}

catch (Exception ex)
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{
MessageBox.Show(ex.ToString(), "NECEKANA CHYBA!", MessageBoxButton.OK, MessageBoxImage.Error);

}
}

Zakladani probiha teoreticky stejn€ podle rozhrani. Prvni jde na fadu definovani projektu. Po
vyplnéni nazvu projektu a jeho popisu se ziskand data odeslou do tfidy tvorby tkoli. Tiida
s ukoly si po jejich vytvoieni zavola metody PridejProjekt(), ZjistildProjekt() a PridejUkol().

public void PridejProjekt(string nazev, string popis, int tym) //tym obsahuje id tymu, kterého je zakladajici student kapitanem
{

bool proslo = true;

try
{

pripojeni = new SqlConnection(sestavovac.ConnectionString);
prikaz = new SqlCommand();

using (pripojeni)
{
pripojeni.Open();
prikaz.Connection = pripojeni;
//Projekty je sloZitéjsi indexové odlisit a koncept umoziiuje kreativni nazvy, proto se nazvy nesmi opakovat.
prikaz.CommandText = "select * from Projekty where Nazev =" + nazev + "' and Tym =" + tym;

ctecka = prikaz.ExecuteReader();

while (ctecka.Read())
{

proslo = false;

}

pripojeni.Close();
pripojeni.Open();

if (proslo)

{
prikaz.CommandText = "INSERT INTO Projekty(Nazev, Zadani, Hotovo, Tym) VALUES(@Nazev, @Zadani, @Hotovo, @Tym)";

prikaz.Parameters.AddWithValue("@Nazev", nazev);
prikaz.Parameters.AddWithValue("@Zadani", popis);
prikaz.Parameters.AddWithValue("@Hotovo", 0);
prikaz.Parameters.AddWithValue("@Tym", tym);

int ovlivneneradky = prikaz.ExecuteNonQuery();

pripojeni.Close();

}

else MessageBox.Show("Zvolte jiny nazev projektu, projekt s timto nazvem uZ existuje", "POZOR", MessageBoxButton.OK,
MessageBoxImage.Error);

}
}

catch (Exception ex)

{
MessageBox.Show(ex.ToString(), "NECEKANA CHYBA!", MessageBoxButton.OK, MessageBoxImage.Error);

}
}

Zjisténi Id nove vytvoreného projektu pomuize k vytvoieni ukoll do né&j, jelikoz tkoly ho maji
jako cizi klic.
public int ZjistildProjekt(string nazev, string popis)

{
int vysledek = 0;

54/75



try

{
pripojeni = new SqlConnection(sestavovac.ConnectionString);
prikaz = new SqlCommand();

using (pripojeni)

{
pripojeni.Open();
prikaz.Connection = pripojeni;

prikaz.CommandText = "select id from Projekty where Nazev =" + nazev +

+ popis +""";
ctecka = prikaz.ExecuteReader();

while (ctecka.Read())

{
vysledek = int.Parse(ctecka[0].ToString());

}
pripojeni.Close();

}
}

catch (Exception ex)

{

and Zadani ="

MessageBox.Show(ex.ToString(), "NECEKANA CHYBA!", MessageBoxButton.OK, MessageBoxImage.Error);

}

return vysledek;

Ukoly se vytvaieji v cyklu foreach, ktery prochazi lokalnim seznamem viech vytvorenych

ukoll a u kazdé polozky vold metodu pro ptidani ukoli.

public void PridejUkol(string nazev, string TypOdevzdani, int Idporojektu)
{
try
{
pripojeni = new SqlConnection(sestavovac.ConnectionString);
prikaz = new SqlCommand();

using (pripojeni)

{
pripojeni.Open();
prikaz.Connection = pripojeni;

prikaz.CommandText = "insert into Ukoly(Nazev, Typ_odevzdani, Idprojektu,

@Idprojektu, @Hotovo)";

prikaz.Parameters.AddWithValue("@Nazev", nazev);
prikaz.Parameters.AddWithValue("@Typ_odevzdani", TypOdevzdani);
prikaz.Parameters.AddWithValue("@Idprojektu", Idporojektu);
prikaz.Parameters.AddWithValue("@Hotovo", 0);

int ovlivneneradky = prikaz.ExecuteNonQuery();

pripojeni.Close();
}
}
catch (Exception ex)

{

Hotovo) values (@Nazev, @Typ_odevzdani,

MessageBox.Show(ex.ToString(), "NECEKANA CHYBA!", MessageBoxButton.OK, MessageBoxImage.Error);

}
}

Jakmile kapitan vytvofi projekt a ukoly, zamifi do sekce ,,Tym®, kterd zacind prazdnou
obrazovkou, v momenté, kdy z combo boxu vybere projekt, ktery ma v planu spravovat,
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spusti se kod, ktery postupnym volanim metod nacte vSechna potfebna data do listboxt. Pro
zamezeni Spatného vypsani dat, jsou pred nactenim listboxy pro jistotu vycistény od
piedchozich dat a je nastaven vybrany index na hodnotu -1 (Zadnd vybrana polozka) kvli
vyjimece v kédu, kdy po smazani dat ListBox automaticky hledd nésledujici prvek, ktery jiz
neexistuje, aby nacetl jeho hodnotu a tim je schopen shodit program.

public void NactiListboxy()
{
try
{
//Ziska identifikator projektu z jeho nazvu, ktery je unikatni
idProjektu = dbManager.ZjistildProjektZNazvu(select);

if (Tymvyber.ltems.Count > 0)
{
Tymvyber.Selectedindex = -1;
Tymvyber.ltems.Clear();
}
//Ziska Nacte vsechny zaky, ktefi se nachazi v tymu pracujicim na projektu, jehoZ jméno bylo vybrano z ComboBoxu
zaci = dbManager.NactiZaky(dbManager.ZjistildTymuZProjektu(select));
for (inti=0; i< zaci.Count; i++)
{
Tymvyber.ltems.Add(zaci[i]);
}

if (Ukol.Items.Count > 0)
{
Ukol.SelectedIndex = -1;
Ukol.Items.Clear();
}
if (Vybrano.ltems.Count > 0)
{
Vybrano.Selectedindex = -1;
Vybrano.ltems.Clear();
}
ukoly = dbManager.NactiVsechnyUkoly(idProjektu);
//Nactené ukoly jsou nasledné rozdéleny podle toho, zda obsahuji prazdné pole s Id pfifazeného zéka ¢i nikoliv.
foreach (var a in ukoly)
{
string[] delic = a.Split(";');
if (delic[4] =="")
{
Ukol.ltems.Add(delic[1]);
}
else
{
Vybrano.ltems.Add(delic[1]);
}
}
}
catch (Exception ex)

{
MessageBox.Show(ex.ToString(), "NECEKANA CHYBA!", MessageBoxButton.OK, MessageBoxImage.Error);

}

Pokud bylo stisknuto tlacitko ,,Pfifadit” po vybrani jak zéka, tak nepfifazeného tkolu, je se
piifadi Id zvoleného Zaka a poloZzka se zaroven piida mezi piifazené ukoly jako odebere
zZ neptifazenych. Tlacitko ,,Zpét* ma presné opacnou funkeci.

Vybér projektu funguje na principu seznamu tlacitek, ve kterém Stitek (tag) kazdého ze 14
tlacitek obsahuje vSechna data z databaze, kterd jsou nasledné pii zvoleni projektu rozdélena
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do pole a otvira se stranka s detaily projektu, do které se odeslou i zminéné proménné z pole a
roli ptebira dalsi tfida.

public void NactiProjekty(int idTymu)
{
try
{
//Ziska seznam vsech projektt tymu
textprojekty = dbManager.NactiProjekty(idTymu);

for (int i = 0; i < textprojekty.Count; i++)
{
projekty[i].IsEnabled = true;
projektyl[i].Visibility = Visibility.Visible;
string[] pomocnyoddelovac = textprojekty[i].Split(';');
projekty[i].Content = oddelovac[1];
projekty[i].Tag = textprojekty[il;
}
}
catch (Exception ex)
{
MessageBox.Show(ex.ToString(), "NECEKANA CHYBA!", MessageBoxButton.OK, MessageBoxImage.Error);
}
}

Pii inicializaci tfidy s detaily projektd je volana nasledujici metoda:

//Metoda, ktera se nacita spolecné se strankou vnitiku projektu
public void NactiUkoly(string nazev, string zadani
,string hotovo, int idProjektu, int idZaka)
{
LstBxUkoly.SelectedIndex = -1;
LstBxUkoly.ltems.Clear();
this.idProjektu = idProjektu;
//Nacte specificky pouze ukoly, které se nachazi v projektu a zaroven jsou pfifazeni aktualnimu studentovi
List<string> textukoly = dbManager.NactiUkoly(idProjektu, idZaka);
//Pokud nema zak pfifazeny ukol, je zablokovano tla¢itko pro dalsi krok z divod( optimalizace a feSeni
if (textukoly.Count == 0)
{
Ukol.IsEnabled = false;
}
else

{
Ukol.IsEnabled = true;

}

foreach (var a in textukoly)

{
string[] rozdelovac = a.ToString().Split(';');
LstBxUkoly.Items.Add(rozdelovac[1] + ";" + rozdelovac[2]);

}

ProjektNazev.Content = nazev;
TxtBxPopis.Text = zadani;

V ptipadé, Ze je zvolen ze seznamu pfifazeny kol a je stisknuto tlacitko ,,Oteviit™“ se mohou
oteviit celkem 4 rizna okna. Kazdé pouziva specifickou inicializaci dat, aby dokazaly spravné
pracovat, ale to ostatni funguje v podstaté stejné. Zak vypracuje tikol podle daného typu,
stiskne tlacitko ,,Potvrdit a do databaze je zapsan tzv. Alert (upozornéni), ktery se sklada
z udajii o Id splnéného tkolu, Id tymu jako celku a zpravy.
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Do té se v pripad¢ textové a SWOT odpovédi zapisuje napiimo dand odpoveéd (u SWOT jsou
upraveny tak, aby bylo mozno je ,,zabalit™) , u zbylych formati se dosazuji preddefinované
odpovédi ,,Soubor byl odeslan* a ,,Splnili jsme zadani, posud’te prosim vysledek®.

Odesilani soubort na FTP server probihd volanim metod ze tfidy ,,Komunikace*, konkrétn¢ 2
ruznych metod. V prvni metod¢ je ziskana odpovéd’ zapsana do lokalniho textového souboru
uvnitf aplikace, nésledné zaslaného na server jako celek.

Textové soubory byvaji zpravidla technicky jednoduchymi a nizko objemovymi, proto je Ize
poslat najednou bez tzv. bufferovani (rozdéleni obsahu na rozsahy byt do pakett). Nasledny
soubor se ulozi pod id ukolu, na které je pfejmenovan.

public async void UlozText(string text, int idUkolu)
{

try

{

string cesta = Path.Combine(Environment.CurrentDirectory, @"PomocneSoubory\", "textak.txt");

File.WriteAllText
(cesta, text);

adresa += idUkolu.ToString() + ".txt";

using (client = new WebClient())
{
client.Credentials = new NetworkCredential(username, pass);
client.UploadFile(adresa, WebRequestMethods.Ftp.UploadFile, cesta);
}

File.WriteAllText
(cesta, "");

dbManager.SpinUkol(idUkolu);

MessageBox.Show("Odpovéd byla odesldna k hodnoceni", "Odevzdano",
MessageBoxButton.OK, MessageBoxImage.Information);

}
catch (Exception ex)
{

MessageBox.Show(ex.ToString(), "NECEKANA CHYBA!", MessageBoxButton.OK, MessageBoxImage.Error);
}

}

Soubory obecné je tfeba bufferovat, jelikoZ nelze jednoznacné a pevné definovat, jak velky
dany soubor bude a poslat ho najednou. Nejdiive se otevie dialogové okno s vybranim
souboru k odevzdani (stejné jako ve vSech aplikacich). Otevienim souboru se k nému nacte
absolutni cesta a podle té je nacten soubor do bytového pole a odesldn na server. Tuto akci
obsluhuji celkem 2 metody.

private void VyberSoubor_Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

OpenFileDialog dialog = new OpenFileDialog();

dialog.Filter = "All Files (*.*)|*.*";

dialog.FilterIndex = 1;

dialog.Multiselect = false;

dialog.ShowDialog();

cesta = dialog.FileName;

pripona = cesta.Split(".");

FileStream stream = new FileStream(cesta, FileMode.Open);
buffer = new byte[stream.Length];
stream.Read(buffer,0, int.Parse(stream.Length.ToString()));
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Vybrano.Content = "Vybrany soubor: " + cesta;

Potvrdit.IsEnabled = true;

}

Prvni se stara o dialogové okno s vytvofenim a naplnénim bufferu a druhé spravuje samotné
odeslani.

public async void UlozSoubor(string soubor, int idUkolu, byte[] buffer, string[] pripona)
{

try

{

string cesta = soubor;
int byty =0;
adresa += idUkolu.ToString() + "." + pripona[1];

FtpWebRequest request = (FtpWebRequest)WebRequest.Create(adresa);
request.Method = WebRequestMethods.Ftp.UploadFile;
request.Credentials = new NetworkCredential(username, pass);
request.KeepAlive = true;

request.UseBinary = true;

Stream reqstream = request.GetRequestStream();
while (byty <= buffer.Length)
{
regstream.Write(buffer, 0, buffer.Length);
byty += buffer.Length;
}

regstream.Close();
dbManager.SpinUkol(idUkolu);

MessageBox.Show("Odpovéd byla odeslana k hodnoceni", "Odevzdano",
MessageBoxButton.OK, MessageBoxImage.Information);

adresa="";

}

catch (Exception ex)

{
MessageBox.Show(ex.ToString(), "NECEKANA CHYBA!", MessageBoxButton.OK, MessageBoxImage.Error);

}
}

Poslednim aspektem zékovské aplikace je zebfiek, kde se do prvku Listview vypiSou
z databaze vSechny tymy ze tfidy, do které spada aktualné prihlaseny student a rozdéli se na 2
sloupce (Néazev tymu a pocet XP). Dotaz na databazi obsahuje i rovnani vysledku sestupné
podle poctu xp.

prikaz.CommandText = "select * from Tymy where IdTridy=" + idTridy + " order by Xp desc";

Testovaci hodina

V moment, kdy je aplikace hotova nebo alespont v provozuschopném stavu pfipravend pro
vyuziti v praxi, nezbyva nic jiného nez ji otestovat. Vyukova aplikace se nejlépe testuje
napiimo ve vyuce. Testovaci hodina se konala 15. bfezna 2024 ve Vyssi odborné skole,
Sttedni $kole, Centru odborné piipravy v Sezimové Usti a z(&astnilo se ji celkem 12 studentd
druhého ro¢niku oboru Informacni technologie. Pedagog, ktery uvolnil pro tyto ucely 2
vyucovaci hodiny ze své vyuky dostal pfedem i uzivatelsky manual s pokyny, jak k takové
vyuce pristupovat, proto byl béhem hodiny pii ruce jako podpora, jelikoz se jednalo o prvni
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ostry test, ale v praxi s plnohodnotnou verzi by mél byt schopen vést hodinu sim jen s pomoci
ptiloZeného manudalu a dokumentace aplikace.

Hodina probihala podle pevné daného planu. Prvni polozkou bylo piedstaveni tématu.
Projekty jsou obecnd naroénym tématem na uchopeni a vysvétleni. Zakim byly vysvétleny
zékladni pojmy o projektech, myslenkové mapé, Ganttové diagramu, ale hlavné o SWOT
analyze. Po vysvétleni mélo plivodné pfijit nastaveni aplikace, ale tento bod byl splnén uz
V technické piipravé na hodinu, proto byl tento cas vénovan rezervé pro pripadné technické
potize a predstaveni zakiim samotné fungovani aplikace a jak ji ovladat.

Nasledné bylo zadano zakiim zadani. Dostali za ukol zacit planovat projekt v nejlepSim
ptipad¢ tykajici se IT, ale byla zde moznost i vyjimeéné vytvorit projekt z Gplné€ jiného oboru
a ve finale ve zbyvajicim prostoru si zaci zkusili prezentovat jejich praci a byli ohodnoceni
patficnymi body. Pozitivnim aspektem hodiny byla ptivétiva spoluprace se tiidou, bylo poznat
jak z ohlast, tak z neverbalnich poznatkt, ze zaky vyuka zaujala, a samotna prace pohltila,
jelikoz dostali dostate¢nou volnost a pfisli s opravdu kreativnimi napady, které by se realné
daly vypracovat i v praxi mimo testovaci hodinu. Zpétné vazbé ptidavaji na relevanci i
vysledky rychlého dotazniku, ktery ziskal kladné ohlasy. Nejzajimavéj$i odpovedi z nich si
projdeme.

Prvni otazky se tykaly obecnych véci jako zda je bavila hodina a zda maji pocit, ze se naucili
néco uzite¢ného. Prvni otdzka, zda Zaky bavila hodina se setkala s drtivou kladnou odpovédi a
jednou vahavou typu ,,nevim*.
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Bavila Vas hodina?

mVelmi = Trochu = Nevim/Nékdemezi m Mocnebavila = Vabecnebavila

gy 0%
0%

92%

Obr. 40: Graf odpovédi na dotaznik zaki testovaci hodiny

Druha otazka byla mifena na uzite¢nost hodiny a dovednosti, které bylo cilem ptedstavit pro
zaky. Zde se také ukazaly drtivé pozitivni odpovédi.
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Mate pocit, Ze jste se naucili néco uziteCného?

m Ano = Nevim/Nékdemezi m Ne

0%

Obr. 41: Odpovéd’ zaku na otazku, zda se néco uZzite¢ného naucili béhem testovaci hodiny

Testovani odhalilo i slabiny aplikace z fad jak technickych, tak systematickych. Jednalo se o
chyby, které byly v nasledujicim cCase opraveny a vyfeSeny. NejvétSim technickym
problémem byla samotna instalace, jelikoZz pocitace v u¢ebnach nebyly schopné nacist .NET
prostiedi verze 6.0 pro samotné spusténi aplikace a bylo ho tfeba doinstalovat. Instalace byla
sice na 1 minutu Casu, ale vyZadovala administratorska prava.

Provizorné pomohl vyfesit tento problém spravce pocitacové sité ucebny, ktery povolil
instalaci a aplikace znovu zacala fungovat. Druhym technickym problémem a zéaroven
lidskym pochybenim byla nefunkénost pomocného mistniho souboru, ktery je potfebny pro
odesilani textu. Zde bylo problémem to, Ze Zaci spoustéli aplikaci ze sdilené sitové slozky, ke
které vSak zaci neméli opravnéni zapisovat, a proto aplikace odchytila vyjimku, Ze nelze
zapsat do souboru. Tyto chyby lze vyiesit podrobnéjsimi instrukcemi ze strany ucitele a
instala¢ni problém vyfesi zakomponovani setup wizarda, ktery s aplikaci nainstaluje i vSechny
pottebné balicky pro jeji fungovani. Kromé téchto drobnych chyb aplikace pracovala stabilng
a spolehlivé v pribehu celé hodiny.
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PLAN HODJ
Na poradi hodiny : Test aplikace

Chci veskerou moznou

e Zalatek spoluprace
zpétnou vazbu od Vds . Predstaveni tematu
e Nastaveni a\plikace pro tridu
Pro pomoc a podporu Zadani tematu
mé volejte . Vypracovani
[ ]

Prezentace - vgstup

Vjsvétli't si lorojek’cg

Vysvétlit si pouziti diagrami a plélnovolé&
Predstavit aplikaci a jeji fungovdni
Odhalit Vasi misi
Sloolulomcovo\t
Konec, prezentace, zpétna vazba, dotazy, namitky

Aplikace maturitniho projektu

Vase né\(oao(y

Obr. 42: Graficky zpracovany plan hodiny, ktery byl i prezentovan ve vyuce
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Zaveér

Na zavér je nutno podotknout, ze aplikace rozhodné€ neni dokonald, ackoliv feSeni pro veskeré
jeji nedostatky jsou pouze otdazkou vice prace a delSiho ¢asového horizontu. AC jsou tyto
nedostatky pomérné znacné, stale aktudlni stav, to jadro samotné aplikace a ten népad
samotny, kterého se drzela tato prace, funguje a da se efektivné vyuzit v praxi.

Pro budouci vyvoj by se asi vice hodilo spis§ jit s aktualnimi trendy a hostovat aplikaci
V cloudovém feSeni, aby zaci, ucitelé 1 Skoly nemuseli instalovat desktopovou verzi i kdyz jde
jen o tu instalaci. Nulova lokalni prace s daty se zdé ale byt dobrym rozhodnutim. Aplikace
totiz pro veskerou komunikaci nemusi znat zadné IP adresy ostatnich pocitaci, aby si zvladla
poslat data, ale komunikuje pouze se servery, proto ji sta¢i jen stabilni pfipojeni k internetu.
S timto ptichdzi otdzka balancovani zatéze pii velkém mnozstvi uzivatell, ale to je otazkou
pro velmi vzdalenou budoucnost.

VyteSeni téchto nedostatkli aplikace je spiSe otdzkou Skalovatelnosti a dal$iho rozSifovani i
mimo tuto praci. Vysvétlit spravné problematiku projekti a vyuky spojené s nimi a navést
zéky ke spravnému uvazovani nad nimi se ve finale zd4 byt vice naro¢né obzvlast u zaki
nizsich ro¢nikt. Uz druhy ro¢nik stfedni Skoly byl s chapavosti tématu pomérné na hrané, ale
i tak si s tim studenti hravé poradili. Neni radno tedy vyuku podcenovat, po uciteli vyzaduje
spoustu usili v pfipraveé i vedeni zak.

I ptes vSechny zapory a komplikace teoretickd i1 prakticka ¢ast analyzy Skolstvi (dotaznik na
stav trhu, testovaci hodina) jasné¢ prokazuje, ze vyucovat praci na projektech dava smysl.
Zaky na zadanich bavi vyuziti kreativity ve vyuce, a pfitom se uéi hravou formou uéi diilezité
dovednosti, ze kterych mohou téZit 1 po absolvovani Skoly. K samotnému konceptu vyuky a
ke stavu technologického pokroku v dne$ni dob& se hodi vyuziti aplikace nebo jakékoliv
online platformy pro piehlednou spravu hodiny.
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Seznam priloh
Ptilohy se soubory projektu aplikace, ulozeny ve slozce s elektronickou verzi prace.
Ptiloha €. 1: Aplikace, portal zaka
Ptiloha €. 2: Aplikace, portal ucitele
Ptiloha ¢. 3: PDF soubor s vysledky dotazniku na konci testovaci hodiny
Ptilohy soucasti prace:

Ptiloha €. 1: Obrazek v plné velikosti — SWOT analyza, ptiklad na analyze projektové
vyuky obecné

Ptiloha ¢. 2: Obrazek v plné velikosti — Myslenkova mapa, ptiklad na rozvedeni konceptu
myslenkovych map

Ptiloha ¢. 3: Obrazek v plné velikosti — Graf Cetnosti pfedméti, které vyucuji respondenti
dotazniku

Ptiloha €. 4: Obrazek v plné velikosti — Vyukovy plan testovaci hodiny psany tak, aby ho bylo
mozné prezentovat
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Ptiloha ¢. 2: Obrazek v plné velikosti — Myslenkova mapa, piiklad na rozvedeni konceptu

myslenkovych map

Dobra pro samostatny nebo Tvori se bud ru¢né nebo . Graficka Uprava je
J.:.:wé U_,m_jm_oq:*:@ pomoci aplikace (pr. Canva) vyhodou pro prehlednost

Your awesome

idea goes here. Jednotlivé vétve se

spojuji carami

N »”
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rozvijet' ve vlakna
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Ptiloha ¢. 3: Obrazek v plné velikosti — Graf Cetnosti predmétii, kter

dotazniku

PocCet odopovédi
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m Cesky jazyk a literatura
m Cizi jazyky
Matematika
M Fyzika
B Chemie
M Biologie
W Zemépis
B Déjepis
Obcanska vychova (a viechny jeji varianty)
W Vychova ke zdravi
W Zaklady spolesenskych véd
W Vytvarna vychova
B Hudebni vychova
Télesna vychova
B Informatika
W Pracovni ¢innosti
B Odborné predméty
M Praktické vyucovani

Jiné
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Ptiloha €. 4: Obrazek v plné velikosti — Vyukovy plan testovaci hodiny psany tak, aby ho bylo
mozné prezentovat

PLAN HOD
Na pofadi hodiny : Test otloliko\ce

Checi veskerou moznou

Zalatek spolulorace
zpétnou vazbu od Vds

Predstaveni tematu
Nastavent alolikace pro tridu
Zadani tematu
Vmorolcovémi
Prezentace - vgstup

Pro pomoc a loodloom
mé volejte

Vysvétlit si projekty

Vysvétlit si pouziti diagrami a planovaci
Predstavit aplikaci o jeji fungovani
Odhalit Vast misi
Sloolulomcovol‘t
Konec, prezentace, zpétna vazba, dotazy, namitky

Alolikolce maturitniho projektu

Vase ndpady
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