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Vézené Ctenarky, vazeni Ctenaii,

po roce a ptl se Vam do rukou dostava dalsi sbornik konference Informatika, potfadané Vysokou
Skolou polytechnickou Jihlava, nyni tedy Informatika 2025. Obsah tohoto sborniku je zamétfen
na sdileni pedagogickych zkusSenosti akademickych pracovnikl pfedevsim v ICT prfedmétech.
Autofi také prezentuji zaméteni a vysledky své vyzkumné prace, piipadné svoji spolupraci se
soukromou sférou. Tradi¢ni zafiovy termin, kdy se konference ptivodné konala, se zménil na
leden, ale i tak si k nam mnozi odbornici jiz opakované nasli cestu a registrovalo se dokonce o
néco vice ucastnikit nez na predchozich konferencich, z ¢ehoz lze soudit, ze akce plni sviij
zamysleny ucel.

Z prispévki letosniho ro¢niku konference je vidét, ze se do stiedu zdjmu dostavaji nova témata,
jako je uméla inteligence, strojové uceni nebo neuronové sité. Také se letos poprvé objevila
témata z problematiky vyuky informatiky na stfednich Skoldch. Jsem pifesvédcen, Ze obsah
sborniku konference bude pro Vas inspiraci v dalsi védecké a pedagogické ¢innosti.

Za organizacni a programovy vybor

PaedDr. FrantiSek Smrcka, Ph.D.



PREDIKCE KASKAD V KOMPLEXNi SITI S VyuZlTiM FYZIKALNE
INFORMOVANE NEURONOVE SITE

PREDICTION OF CASCADES IN COMPLEX NETWORKS USING
A PHYSICALLY INFORMED NEURAL NETWORK

Ladislav Berdnek, Radim Remes, Josef Milota

Abstrakt

Komplexni sité jsou vSude okolo nas. Jsou slozeny z nejriznéjsich prvki, které jsou spojeny
nejruznéjSimi vztahy. Muze se jednat o socidlni sité, socialni, biologické informatické
a podobné. Kaskady jsou dilezit¢ dynamické procesy ve slozitych sitich. Napft. informacni
kaskada mize popisovat dynamiku §ifeni fam, nemoci, memt nebo marketingovych kampani,
které zpocatku zacinaji od uzlu nebo sady uzli v siti. Informacni kaskady rychle zahrnuji velké
¢asti sité. Cilem predikce informacnich kaskad je odhadnout §ifeni informaci v sitich. V nasem
ptispévku jsme vyuzili pro predikci kaskad techniky fyzikaln€¢ informované neuronové site.
Cilem bylo modelovat dynamiku difuze kaskady a zachytit vyvoj strukturalnich a ¢asovych
zmén.

Kliova slova: Komplexni sit¢, Nelinearni dynamika, Kaskada, Fyzikaln€¢ informované
neuronove sité

Abstract

Complex networks are all around us. They are composed of various elements that are connected
by numerous relationships. It can be social networks, social, biological informatics and the like.
Cascades are important dynamic processes in complex networks. E.g. an information cascade
can describe the dynamics of the spread of rumors, diseases, or marketing campaigns that
initially start from a node or set of nodes in a network. Information cascades can quickly involve
large parts of the network. The goal of information cascade prediction is to estimate the spread
of information in networks. In our contribution, we used the technique of physically informed
neural network for the prediction of cascades. The aim was to model the diffusion dynamics of
the cascade and capture the development of structural and temporal changes.

Keywords: Complex networks, Nonlinear dynamics, Cascade, Physics informed neural
networks

Uvod

Informacni kaskady jsou dilezité dynamické procesy ve slozitych sitich. Informac¢ni kaskada
muZe popisovat dynamiku Sifeni fam, nemoci, memi nebo marketingovych kampani, které
zpocatku zacinaji od uzlu nebo sady uzli v siti. Jsou-1i podminky spravné, informaéni kaskady
rychle zahrnuji velké Casti sité, coz vede k epidemiim nebo Siteni epidemie. Nékteré topologie
sit¢ jsou obzvlast¢ vhodné pro epidemie, zatimco jiné zpomaluji nebo dokonce zabraiuji
rychlému $ifeni informaci. Cilem predikce informacnich kaskad je odhadnout Sifeni informaci
a dal$ich interakci v komplexnich sitich. Takova predikce miize byt uzite¢na pro rizné aplikace.
Jedna se naptiklad o modelovani virdlniho marketingu, Sifeni zprav v socidlnich médiich, véetné
Sifeni ndkaz rizného typu. MiiZe se také jednat o situaci, kdy selhani jednoho nebo nékolika
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prvkli mize vyvolat selhani dalSich prvkl v siti. To mize mit za néasledek zhrouceni sité
a katastrofické udalosti ve velkém méfitku. Predpovéd’ rychlosti a dosahu ristu kaskady
V nejrizngjsich sitich ma tedy velky vyznam.

Proto se mnoho praci zaméfuje na analyzu vlastnosti takovych kaskad a snazi se piedpoveédét
Sifeni kaskad (Kupavskii et al., 2013). V této praci se zaméfujeme na informac¢ni kaskady.
V této oblasti se prace zamétuji zejména na vyuziti strojového uceni, kdy zakladem jsou riizné
klasifikatory. Ke klasifikaci pouzivaji riizné atributy, jako jsou profil uzivatele (Backstrom et
al., 2006), obsahové ptiznaky (Jia et al., 2022; Kasnesis et al., 2021), strukturalni pfiznaky
(Feng et al., 2022), ¢asové ptiznaky (Pinto et al., 2013). Jiné metody jsou zalozeny vyuZziti
ruznych stochastickych, které povazuji kaskadovy prirtstek za proces ptichodu zprav. Modeluji
funkci intensity kaskady pro kazdy ptichod zpravy nezéavisle. Ve vétSin€ praci se vyuziva
Poissonuv proces a Hawkesiiv proces (Shen et al., 2014).

V posledni dobé¢ se uplatiiuji i v této oblasti metody hlubokého uceni, kdy Sifeni informaci je
brano jako dynamicky komplexni systém. Fyzikaln¢ informované neuronové sité jsou
specializovanym typem neuronovych siti, které integruji fyzikalni principy do jejich procesu
uceni. Na rozdil od tradi¢nich neuronovych siti, které¢ se spoléhaji pouze na data, fyzikalné
informované neuronové sit€¢ zahrnuji i doménové specifické znalosti, aby zlepSily své
prediktivni schopnosti.

V tomto piispévku se snazime vyuzit pfistupu fyzikalné¢ informovanych neuronovych siti
k modelovani Sifeni kaskad. Jako zaklad pro na§ model pro predikci informaénich kaskad jsme
vyuzili model $ifeni nakaz, ktery se popisuje diferencialnimi rovnicemi. V takovém ptipadé se
nabizi vyuziti fyzikaln€ informovanych neuronovych siti.

1 Metoda

Zakladnim modelem pro matematickou teorii epidemii byl model Kermack—McKendrickiv (Kermack
a McKendrick, 1927). Tento model je jeden z prvnich pokusti formulovat jednoduchy matematicky
model k pfedpovédi Sifeni infekéni nemoci. V tomto modelu je populace rozdélena do nékolika skupin,
specialn€ na vnimavou skupinu S, infekéni skupinu I a odstranénou skupinu R.

§ o

— !

Obrazek 1: Kompartmentovy model pro model SIR. Zdroj: Kermack (1927)

Tento jednoduchy model epidemie SIR Ize znazornit obrazkem 1. Model byl schopen
modelovat realistické propuknuti epidemie. Na obrazku 1 se pfedpoklada, Ze kazda skupina je
umisténa vzdy v jednom boxu a ¢lenové urcité skupiny se mohou pohybovat z jednoho boxu
do druhého. Dynamika téchto skupin, které jsou oznaceny S(t), I (t) a R(t), mlize byt popsdna
nasledujicim modelem danym obycejnymi diferencidlnimi rovnicemi prvniho fadu (ODE)
(Brauer et al., 2012):

ds
;= BSI (1)
dl
o =BSI-al 2)
dR
E=a1 (3)
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Zabyvame se Sifenim informaci, pro nés tedy zminéné modelové tfidy znamenaji néco jiného
nez u Sifeni nakaz. V nasem modelu kaskddového Sifeni informaci pismenem S oznacujeme
potencidlné ovlivnitelné jedince, ktefi mohou pfijimat za urcitych podminek urcitou informaci
a jsou schopni ji zase za urcitych podminek ve svém okoli §ifit dale. Pismenem I oznacujeme
jedince, ktefi aktivné urcitou informaci rozsifuji ve svém okoli a pismenem R jedince, kteii se
s danou informaci seznamili, ale aktivné ji uz ve svém okoli z riiznych divodi nerozsituji.

Inspirovani neddvnym vyvojem v oblasti hlubokého uceni na zdklad¢ fyziky (Raissi
a Karniadakis, 2017; Raissi et al., 2019) navrhujeme vyuzit metodu pro Sifeni infekcnich
nemoci v zdklad¢ popsanou shora uvedenymi rovnicemi a zachytit jejich chovani véetné dalsich
dat pomoci neuronovych siti. Cilem je odvodit modelovat §ifeni informaci v siti (tj. S, I a R)
aproximaci pomoci hlubokych neuronovych siti. V nasem piipad¢ Tato volba je motivovana
modernimi technikami pro feSeni dopfednych a inverznich problém spojenych
s diferencialnimi rovnicemi, kde je nezndmé feseni t — (S, I, R) aproximovano neuronovou
siti. Pfitom celkova populace N =S + 1 + R.

ds
dl
E2—>E—/351+aR (5)
dR
E3—)%—C¥I (6)

Potfebné derivace pro vypocet rezidudlnich siti Ei, E2 a Es ziskdme pouzitim fetézového
pravidla pro diferencovani slozenych funkci pomoci automatické diferenciace. V nasich
vypoctech jsme pouzili husté¢ propojenou neuronovou sit. Tato sit’ ma na vstupu vstupni
proménnou t a vystupy S, | aR.

Je tteba zduraznit, Zze parametry o a f diferencidlnich rovnic budou hrat vyznamnou roli ve
vyslednych neuronovych sitich. Celkova ztratova funkce se skladd z regresni ztraty
odpovidajici S, | a R a ztraty dané systémem diferencialnich rovnic (4 - 6). Gradienty ztratové
funkce jsou navic zpétné prochazeny celou siti, aby bylo moZné trénovat parametry pomoci
optimaliza¢niho algoritmu zalozeného na gradientu. Jak bude vysvétleno dale, budeme
predpokladat, ze jedinymi pozorovanymi veli¢inami jsou Sumové data, kterd pouZijeme ve
spojeni s neuronovymi sitémi pro S, I, R k odhadu parametri a,  a y minimalizaci souctu
¢tvercovych chyb ztratové funkce. Pouzitd mysSlenka vychdzi z fyzikdlné informovanych
neuronovych siti, které mohou do procesu uceni vlozit znalost libovolného fyzikalniho zakona,
jimz se fidi dana mnozina dat (Raissi a Karniadakis, 2017; Raissi et al., 2019).

Vstupni Skryta Skrytd Vystupni
vrstva vrstva 1 vrstva 2 vrstva

Obrazek 2: Ilustrace neuronové sité
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Prediktivni schopnost jakéhokoli algoritmu je métena castecné jeho robustnosti vii€i nezndmym
datim. Soubor dat pro zndmé parametry lze simulovat feSenim systému rovnic dopfednym
zpuisobem a potencialné pfidanim urc¢itého Sumu.

Nase neuronova sit’ ma podobu (¢ast kodu s vyuzitim knihovny Torch):

def net_dat (time_array):
SIR = neural_network (time_array)
return SIR

def net_f{time_array):
dSdt = torch.grad (S, time_array):
didt=torch.grad(l, time_array)
dRdt=torch.grad(R, time_array)
f1=dSdt - (- beta Sl)
f2=didt - (beta SI - alpha 1)
f3=dRdt - (alpha )
returnfl, f2,f3, S, I, R

Obrazek 3: Cast kodu — nastaveni neuronové sité

Vstupem neuronove sité net dat je davka casovych kroki (napt. [0, 1, 2, ..., 50]) a vystupem je
tenzor (napt.[S, I, R]), ktery pfedstavuje, jak v kazdém casovém kroku jsou v siti rozdéleny
jednotlivé skupiny ovlivnéné né&jakou informaci. Zde net f zahrnuje fyzikélni parametry
modelu (rovnice 4 — 6) a tim ovliviiuje neuronovou sit net_dat, aby odpovidala kromé datim
I podminkam prostiedi (tj. f1, f2, £3).

Parametry neuronové sité net dat a sit€ net f se u¢i minimalizaci stfedni kvadratické chyby
ztraty dané vztahem:

MSE = MSEnet_dat + MSETL@t_f (7)

2 Vysledky experimentii a diskuze

V tomto ¢lanku oveéfujeme vykon naseho modelu na jednom vetejném souboru dat. Jednalo se
o soubor uzivatelll na siti Douban (Zhong et al., 2012) mohou komentovat knihy, které Cetli.
Komentate uzivatelll ke knize v ur€itou dobu 1ze povaZovat za ,,infikované*. Proces §ifeni knihy
je povazovan za kaskadu. V pivodnim datovém souboru je 10 602 kaskad, které obsahuji
23 123 uzivatell. Ten jsme upravili a sniZili vhodné velikost dat, abychom mohli provadét na
datech experimenty.

Neuronovée sité, o kterych jsme uvazovali, jsou pomérné jednoduché a skladaji se z ,,pln¢
propojenych vrstev* s neurony ,,nebo* v zavislosti na sloZitosti systému a aktivaci rektifikované
linearni aktiva¢ni funkce (ReLU) mezi nimi. ProtoZe jsou data relativné mald, naSe velikost
davky obsahovala celé ¢asové pole. Sit¢ byly trénovany na procesoru Intel Core 17-9700K
a v zavislosti na slozitosti systému se doba trénovani pohybovala od ,,minut* do ,,hodin*, coz
by bylo mozné urychlit na GPU.

Vzhledem k tomu, Ze vétsina modeld mtze obsahovat velkou sadu parametri, je dalezité zvazit
rozsahy pro kazdy z nich. Proto jsme omezili naSe parametry tak, aby byly v urcitém rozsahu,
abychom ukézali, Ze na§ model se dokaZze naucit mnoZinu, kterd byla pouZita v literatufe.
Nejprve jsme experimentovali s riznymi rozsahy parametrli, abychom identifikovali jejich vliv
na model.



*- Populace 5
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Obrazek 4: Ukazka vystupu navrZzené neuronove sité

Kromé toho byly systémy dobie naucené na jednoduchych datech, i kdyZ mezi experimenty
existovaly rozdily v relativni chybé. Stoji za zminku, ze sit’ by mohla byt schopna se systém
naucit docela dobfe a zaroven mit urcité nesrovnalosti v naucenych parametrech. To muze
vysvétlit nékolik divodu, jako je systém piedavani informaci, ktery se da relativné snadno
naucit, a prilis slozité sit’ hlubokého uceni, nebo Ze sit’ nasla jinou sadu parametrti, které mohou
data vysvétlit.

Zavér

V této praci jsme piedstavili jednoduchy model pro analyzu Sifeni informaci, napf.
marketingovych videi apod. PouZili jsme pfitom piistup fyzikaln€ informovanych neuronovych
siti, kdy se do neuronové sité€ zabuduje i fyzikalni znalost ve form¢ napf. diferencialni rovnice.
Nas§ model je pomérné jednoduchy, jednalo se o vyzkouSeni zminéného pfistupu a ukéazku
postupu pro studenty. Provedli jsem také fadu experimentl s vysledky s vétsi nebo mensi
chybou. Ptesto se domnivame, Ze nase vysledky z této prace naznacuji, Ze tento pfistup lze
pouzit jako k charakterizaci a uceni parametri dynamiky Sifeni informaci a modelovani
informacnich kaskad.
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CHATGPT JAKO VYUKOVY NASTROJ PROGRAMOVANI:
KVANTITATIVNI ANAL’YZA A HODN,OC,ENi STUDENTU
V POROVNANI S TRADICNI VYUKOU

CHATGPT AS A PROGRAMMING EDUCATIONAL TOOL.:
A QUANTITATIVE ANALYSIS AND STUDENT EVALUATION
IN COMPARISON WITH TRADITIONAL TEACHING

Pavel Beranek, Jivi Fiser

Abstrakt

Tato studie zkouma ucinnost aplikace ChatGPT pfi vyuce programovani v jazyce Python ve
srovnani s tradicnimi ucebnimi materialy na sekundarnim stupni vzdélavani. Vyuka probihala
s minimalnim zapojenim ucitell, aby bylo mozné izolovat vliv vzdélavacich néstroji na
vysledky studentli, které byly hodnoceny pravidelnymi testy a zavéreCnym projektem.
Kvantitativni analyza kodu a kvalitativni Setfeni odhalily pfinosy i vyzvy obou piistupt.
Vysledky ukazuji, Ze vyuka fizend AI ma potencidl nahradit kvalifikované pedagogy
v nékterych kontextech a otevira nové prilezitosti pro inovace ve vzdélavani.

Klic¢ova slova: Uceni fizené umélou inteligenci, ChatGPT, Vyuka programovani

Abstract

This study examines the effectiveness of the ChatGPT application in teaching Python
programming compared to traditional educational materials at the secondary education level.
The teaching was conducted with minimal teacher involvement to isolate the impact of
educational tools on student outcomes, which were assessed through regular tests and a final
project. Quantitative code analysis and qualitative surveys revealed the benefits and challenges
of both approaches. The results indicate that Al-driven instruction has the potential to replace
qualified educators in certain contexts and opens new opportunities for innovation in education.

Keywords: Al-driven learning, ChatGPT, Programming education

Uvod

V poslednim desetileti se uméla inteligence (Al) stala zasadnim nastrojem transformace
v mnoha oblastech, v¢etné vzdelavani. Integrace Al do vyukového procesu predstavuje nejen
prilezitost ke zlepSeni vzdélavacich postupi, ale také klicové feseni vyzev, kterym soucasné
Skolstvi celi. Mezi tyto vyzvy patii nedostatek kvalifikovanych pedagogli, nutnost
individualizace vyuky a potfeba modernizace tradi¢nich metod, aby odpovidaly pozadavkim
digitalniho véku. Zkoumani efektivity nastroji vyuzivajicich Al, jako je ChatGPT, interaktivni
webové aplikace postavené na velkém jazykovém modelu GPT, je proto zasadni, zejména ve
vyuce zékladi programovani, kde muze zasadné¢ zmeénit zpusob, jakym jsou studenti
podporovani pii osvojovani kliCovych programatorskych koncepti.



1 Shrnuti dosavadnich poznatki

V poslednich dvou letech probéhly ¢etné vyzkumy o efektivité a adaptaci vzdélavacich procest
s vyuzitim ChatGPT. Zeeshan et al. (2024) zduraznili jeho pfinos ve STEM vzd¢lavani, zatimco
Gasaymeh a AlMohtadi (2024) prokazali, ze jeho integrace do pirevracené tiidy zlepsuje
vysledky studentti v programovani. Halaweh (2023) upozornil na potiebu kritického hodnoceni
generovanych informaci, rozvoj tvircich dovednosti a potieby novych forem hodnoceni
zamé&fenych na originalitu. Sun et al. (2024) zjistili, Ze ChatGPT usnadiiuje praci s chybovymi
zpravami a zpétnou vazbou, 1 kdyz kvalita kddu zlstava srovnatelnd s vlastnim programovanim.
Flaagan (2023) ukazal, Zze ChatGPT Setfi pedagoglim Cas pii tvorbé technicky naro¢nych uloh
reflektujicich aktualni trendy v informatice.

Efektivni zapojeni generativni Al do vzdélavani zavisi na jejim piijeti pedagogy, ovlivnéném
obavami o kvalitu generovaného kodu. Bucaioni et al. (2024) zjistili, ze ChatGPT zvlada
jednoduché a stiedné obtizné tlohy, ale u slozitéjSich problémt ma omezeni v béhové efektivité
a pamétovém vyuziti. Ali a Wibowo (2023) potvrdili, Zze ChatGPT generuje kvalitni kod pro
uvodni kurzy a poskytuje jasna vysvétleni, ale jeho schopnosti jsou omezené u modularniho
programovani. Husain (2024) vyzdvihl vyhody, jako je personalizované uceni a efektivni
zpétna vazba, ale také upozornil na neptesnosti ve vystupech a etické vyzvy.

Bariéry prijeti generativni Al existuji i mezi studenty, jak potvrzuji studie. Yilmaz a Karaoglan
(2023) zjistili, ze ChatGPT zvySuje algoritmické mysleni, motivaci a sebevédomi studentt, ale
vyzaduje ovéfovani kvili nepiesnostem v kodu. Groothuijsen et al. (2024) ukazuji, ze studenti
vyuzivaji ChatGPT k ladéni, generovani a vysvétlovani kodu, coz zlepSuje jejich konceptualni
porozumeéni, ale vzbuzuje obavy o kvalitu kodu pii parovém programovani s AL

Tyto studie ukazuji, ze generativni Al ma potencial zlepsit vzdélavani, ale jeji plné vyuziti
vyzaduje upravu vzdélavacich procest a strategii. Vyzkum efektivity Al nastroji poskytuje
cenné poznatky pro tvorbu vzdélavaci politiky a podporu inovaci, zejména tam, kde technologie
hraji kli¢ovou roli v zajisténi dostupného a kvalitniho vzdélani.

Pro vyzkum jsme zvolili pfistup kombinujici kvalitativni a kvantitatitini metody. Kvalitativni
analyza byla realizovana polostrukturovanym hloubkovym rozhovorem provadénym na konci
vyzkumného méfeni s vybranymi studenty (dobrovolni respondenti). Kvantitativni analyza
zahrnovala analyzu artefaktl za vyuziti statistického Setfeni. Vyzkumu se zGcastnili zaci
ctyfletého a osmilet¢ho gymndzia stejného ro¢niku v ramci povinného kurikula pfedmétu
informatika. Jako vyukovy jazyk byl zvolen programovi jazyk Python. Vyuka probihala
v tradi¢ni informatické ucebné vybavené osobnimi pocitaci s pfistupem k internetu.

Experiment zahrnoval osm skupin studenti ve ¢tyfech riznych tfidach, pticemz kazda trida
byla ndhodné rozdélena do dvou kohort. Jedna kohorta v kazdé tfidé vyuzivala ChatGPT,
pii¢emz studenti byli proskoleni v pouzivani inzenyrstvi vyzev (prompt engineering), jako svij
jediny vzdélavaci nastroj, zatimco druhé kohorté byly poskytnuty odborné vytvotené tradi¢ni
ucebni materidly, které pokryvaly zdkladni programatorské koncepty, jako jsou proménné,
operace, podminky, cykly, datové struktury, funkce, dekompozice programu a vizualizace dat.
Ucebni materialy byly ve formé Jupyter seSitl se spustitelnym programovym kodem a sesity se
skladaly z teoretického vysvétleni konceptti, demonstrac¢nich kodovych ukazek a samostatnych
ukoli k vypracovani. Srozumitelnost materiali a vhodnost pro vyuku byla testovana v prubéhu
dvou let pfed samotnym provedenim experimentli na jinych zacich.

Kurz probihal jeden semestr, pticemz se skladal z tydennich dvouhodinovych lekei. Instrukce
byly minimalni, ucitelé byli pfitomni pouze k objasnéni dotazi, coz zajistilo, ze vysledky uceni
byly primdrné pohanény bud’ materidly, nebo ChatGPT. Pro minimalizaci vlivu ucitelské osoby
byla vyuka v 8 skupinach realizovéna 3 uciteli. Kurz byl zakoncen samostatnymi mensimi



projekty jejiz zadani bylo shodné pro obé kohorty. Kod projektti byl nasledné archivovan
a nasledn¢ kvantitativné analyzovan.

2 Vysledky a diskuze

V ramci kvalitativni vyzkumu bylo se studenty provedeno strukturované interview, které mélo
pramérnou délku 18 minut. Odpovédi byly zaznamenavany diktafonem, nasledné probéhla
pfimé transkripce a kodovani obsahu pro vyhledavani podstatnych informaci. Z casovych
divodu a divoda dobrovolnosti bylo provedeno celkem 10 rozhovort se studenty, ktefi
predstavovali zastupce nalezenych archetypii z obou kohort. Typologie archetypti vznikla na
zakladé vyzkumného neparticipa¢niho pozorovani.

e pozitivni vztah k vyuce programovani a nemél problémy s uc¢enim,
e pozitivni vztah k vyuce programovani, ale mél problémy s u¢enim,
e negativni vztah k vyuce programovani a nemé¢l problémy s uc¢enim,
e negativni vztah k vyuce programovani a mél problémy s u¢enim.

V rozhovorech respondenti odpovidali na pfedem piipravené otazky, jejichz cilem bylo ziskat
vhled do jejich ptistupu k uc¢eni. Celkem bylo polozeno 11 otazek, které pokryvaly témata jako
vztah studenti k jednotlivym pfedmétim, faktory ovliviiujici efektivitu uceni programovani
a metakognitivni aspekty jejich vzdélavani. Jednou z otazek, ktera se objevila v rozhovorech,
bylo napftiklad: ,,Myslis si, ze mize ChatGPT nahradit ucitele pti vyuce?

Na zéklad¢ analyzy odpovédi jsme zjistili, Ze vyuka vyuzivajici ChatGPT podporuje
samostatnost u motivovanych studentt, ktefi dokazou efektivné formulovat otazky jako vyzvy
jazykovému modelu. ChatGPT nabizi rychlé a ptesné odpovédi, které mohou proces uceni
programovani usnadnit a zefektivnit. Na druhé stran¢ studenti s niz$i vnitfni motivaci nebo
omezenymi dovednostmi v praci s informacnimi technologiemi upiednostiiuji tradi¢ni piistup
ucitele, ktery lépe zohlediiuje jejich individualni potfeby a poskytuje emocionalni podporu.
Celkové lze ChatGPT povazovat za silny dopln€k vyuky, avSak nenahrazuje kli¢ovou roli
ucitele v motivaci studentti a pfizpusobeni obsahu jejich potfebam. Studenti jednozna¢né
preferuji lidského ucitele, ktery se dokaze pfizpisobit jejich individudlnim schopnostem
a urovni jazykové komunikace. Usp&sni Zaci z kohorty vyuZivajici ChatGPT nevnimaji tento
nastroj jako nadhradu ucitele, ale spiSe jako podplrny prvek, jehoZ vyuziti si dokdzou piedstavit
i v jinych pfedmétech nez informatice.

V ramci kvantitativniho vyzkumu jsme analyzovali 86 kratkych programd, které vytvofili
studenti dvou skupin — ozna¢enych jako ChatGPT a Tradi¢ni (viz Tabulka 1). Primérna délka
programu byla 36 fadka. Z celkovych 126 odevzdanych tloh bylo do analyzy zahrnuto pouze
86 programii; ulohy, které nebyly parsovatelné kvuli zavaznym syntaktickym chybam, byly
vylouceny. Skupina ChatGPT poskytla 49 parsovatelnych programi, zatimco skupina Tradi¢ni
jen 37. Tento rozdil vychazi z ptivodniho poctu odevzdanych tuloh, ktery byl pro skupinu
ChatGPT vyssi (71 oproti 55). Podil parsovatelnych programi vsak zistal mezi skupinami
piiblizn¢ stejny. Programy piredstavuji fteSeni dvou zadani: konzolové kalkulacky
a jednoduchého vlakového informac¢niho systému.

Pro analyzované parsovatelné ulohy byly na zakladé generovaného syntaktického stromu
zjistovany nasledujici kvantitativni veliciny:

¢ hloubka zanofeni stromu: métitko komplexnosti vyrazii a programovych struktur,



e pomér hloubky zanofeni a poctu neprazdnych tadka: indikator strukturalni hustoty
funkeci,

e maximalni hloubka zanofeni cykla: hodnota se rovna 0 u programi bez cykli,
e pocet definovanych funkci: celkovy pocet funkci vytvorenych v programu,

e pocet volanych funkci: kazda volana funkce se zapocitava pouze jednou,

e pocet logickych operatorti: zahrnuje pouziti logickych vyrazi v programu.

Tyto veli¢iny byly zvoleny tak, aby byly nezavislé na konkrétnim zadani, vhodné pro
jednoduché programy a zaroven odrazely globalni charakteristiky programu, jako je jejich
strukturovanost a mira vyuziti externich funkci.

Tabulka 1: Naméfeni statistiky z kvantitativni analyzy kéda obou skupin

Skupina Hloubka Strukturalni Hloubka Pocet Pocet Boolovské
zanofeni hustota cykla definovanych volanych operatory
funkci funkci
ChatGPT 16,67 0,41 0,63 4,53 7,84 0,39
Tradi¢ni 13,97 0,43 0,75 4,11 6,22 0,36

Interpretace vysledki je vzhledem k malému rozsahu vzorku a velkému rozptylu dat omezena.
Presto 1ze konstatovat, ze skupina ChatGPT nezaostava ve strukturovanosti kodu. ZvySena
hloubka zanofeni u této skupiny je vSak primarné zplsobena rozsahlejsimi kody, zatimco
strukturalni hustota zGstdvd mezi skupinami srovnatelnd. Vyznamnéjsi rozdily byly
zaznamenany v pouziti cykli a riznorodosti volanych funkci, kde ma skupina ChatGPT mirnou
prevahu. Zajimavym zjisténim je 1 ptiblizné stejny pramérny pocet logickych operatorti mezi
skupinami, pfestoze rozdily v jejich vyuziti lze Caste¢né pficist odliSnostem v pfistupu
jednotlivych vyucujicich.

Zavér

Vysledky ukazaly, Ze obé kohorty Celily podobnym vyzvam. Skupiny vyuZivajici ChatGPT
vSak obecné dosahly mirné lepSich vysledkli nez skupiny, které pracovaly s tradi€nimi
materialy. Tento zavér naznacuje, ze uméla inteligence muze efektivné doplnit, a v nékterych
ptipadech dokonce nahradit tradicni vyukové metody, zejména v prostfedich s nedostatkem
formalné vyskolenych pedagogl. Disledky tohoto vyzkumu zdlraziuji potencidl umélé
inteligence jako transformacéniho nastroje ve vzdélavacim procesu a upozoriiuji na potiebu
dalsiho vyzkumu zaméteného na jeji vyuZiti v riznych vzdélavacich kontextech.
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ZAPOCET A ZKOUSKA Z PROGRAMOVANI
CREDIT AND EXAM IN PROGRAMMING

Miroslav Hruby

Abstrakt

Ptispévek je zaméfen na hodnoceni studentd, to je realizaci zapoctu a zkousky v predmétu,
jehoz obsahem je programovani ve vysSim programovacim jazyce. Cilem pedagoga by mélo
byt nejen zajisténi rovnych podminek a korektnosti pfi zjistovani irovné dosazeni studijnich
cili jednotlivymi studenty, ale i pfiméfené naro¢nosti jak na studenty, tak na spotiebu Casu
a vlastni energie pedagoga. Piispévek shrnuje stavajici vlastni zkuSenosti autora ziskané pti
podilu na realizaci akreditovanych studijnich programt na Univerzit& obrany.

Kli¢ova slova: programovani, programovaci jazyk, testovani
Abstract

The contribution is focused on student evaluation, that is, the realization of a credit and an exam
in a subject whose content is programming in a higher programming language. The pedagogue's
goal should be not only to ensure equal conditions and correctness in determining the level of
achievement of study goals by individual students, but also to be reasonably demanding both
on the students and on the consumption of the pedagogue's time and own energy. The paper
summarizes the author's current own experience gained while participating in the
implementation of accredited study programs at the University of Defence.

Keywords: programming, programming language, testing

Uvod

Stavajici rozvoj informacnich a komunikacnich technologii, v€etné snadného ptistupu student
k vyuziti umélé inteligence, klade na pedagogy zvySené naroky jak pfi vlastni vyuce, tak pti
hodnoceni studenti, a to zejména v pfedmétech zaméfenych casteCné nebo zcela na
programovani. Fakulta vojenskych technologii (FVT) je jedina technicky zamétena fakulta ze
stavajicich tfi fakult Univerzity obrany (UO). Na FVT studuji jak vojensti, tak i civilni studenti.
PoZadované kompetence v oblasti programovani jsou stanoveny u rtiznych akreditovanych
studijnich programt FVT UO a jejich specializaci vzhledem k potfebam budouci praxe
rozdilng.

Programovani je jednou z kli€ovych dovednosti zejména u studijniho programu Kyberneticka
bezpecnost a tii specializaci studijniho programu Vojenské technologie — elektrotechnické (VT-
E), coz jsou Informacni technologie, Vojenska robotika a Komunikac¢ni technologie. Ostatni
studenti FVT UO se s programovanim setkavaji zpravidla jen v ¢asti pfedmétu Informacni
technologie v ozbrojenych silach (ITOS) nebo Informaéni technologie (IT) v zimnim semestru
1. ro¢niku studia, které jsou zakonceny zdpoctem (Hruby, 2023).

Ptispévek je zaméten na stanoveni vhodného piistupu pedagoga k realizaci zapoctu a zkousky
v pfedmétech, jejichZ jedinym cilem je programovani ve stanoveném vys$Sim programovacim
jazyce.



1 Shrnuti dosavadnich poznatki

Hlavnim cilem prace studentt pii studiu predmétu zaméfeného na programovani ve stanoveném
vys$Sim programovacim jazyce by mélo byt:

e seznamit se s doporucenymi studijnimi zdroji a realizovat pfipadny vlastni priazkum
a nalezeni dalSich vhodnych studijnich zdroja

e zvolit si na zékladé vlastni vychozi urovné programatorskych kompetenci nejlépe
vyuzitelny studijni zdroj (zdroje)

e porozumét prislusné odborné terminologii
e zvladnout efektivni komunikaci v dané odborné oblasti
e ziskat praktické dovednosti pii zapisu a ladéni zdrojovych kodi.

K realizaci zépoctu a zkousky pfistupuji rlzni pedagogové rizné, nicméné pro ziskdni
objektivnich vysledkli by mély byt eliminovany vSechny pfistupy, kdy pedagog nemize
zabezpecCit zneuziti sitového prostfedi a znamych technickych moznosti pro podvodné jednani.
V dal$im textu je uveden pouzitelny navrh realizace zapoctu a zkousky, ktery z pohledu autora
hrozbu zneuziti stavajicich technickych prostfedki studenty miize v potfebném rozsahu zajistit.

2 Realizace zapoctu a zkousky z programovani

Pro realizaci zépoctu se nabizi zadani programatorské samostatné prace bud pro kazdého
studenta individualné nebo pro dvojice studentii. Pedagog by mél respektovat preferovany
zpusob prace jednotlivych studenti. Nékdo preferuje pracovat na individudlnim zadani, jiny
preferuje skupinovou praci. Zadani by méli studenti obdrzet cca 1 mésic pted koncem semestru.
Cilem prace studentt je zapis a odladéni zdrojového kddu, zpracovani piislusné dokumentace
a obhajoba pfed ukoncenim semestru.

Zkouska by méla mit Cast pisemnou a Cast ustni. Pisemna ¢ast zkousky by méla byt stejné pro
vSechny studenty pfihlaSené na dany termin zkousky. Pro maximalni zabezpe€eni regulérniho
prabshu dostanou studenti papir se zadanim, do ného zaznamenaji své odpovédi. Ukolem
testovanych studentli je vyjadfit svou pfedstavu o vSech pouzitych datovych strukturdch
a vyvoji jejich obsahu v €ase a pfesné vyjadiit obsah vypisu na displeji pocitace po provedeni
ptislusného kratkého kodu. Studenti nesmi pouzivat Zadné pomucky. Cilem je ovéfit, jestli
studenti rozumi zapisim zdrojovych kédh a ulozeni dat ve vybranych datovych strukturach.
Ptiklady Sesti konkrétnich zadani pro programovaci jazyk C# spolu s jejich vystupy na displeji
jsou uvedeny na nize.

Priklad 1

int babbage = 9;

while (babbage >=7)

{
Console.WriteLine("Babbage: " + babbage);
babbage--;

¥
Console.WriteLine(babbage);

Console.ReadKey();
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Obrazek 1: Vystup na displeji po provedeni kodu z ptikladu 1. Zdroj: vlastni
Priklad 2

short pat = Ox_f;

int mat = ~pat;

Console.WriteLine(pat);

Console.WriteLine(mat);

Console.WriteLine($"{Convert.ToString(pat, toBase: 2).PadLeft(16, '0)}");
Console.WriteLine("{0}", Convert.ToString(mat, toBase: 2));
Console.WriteLine("{0}", Convert. ToString(pat + mat));
Console.WriteLine("{0}", Convert. ToString(pat + mat, toBase: 2));
Console.ReadKey();

17117117171717717177373717337337333137371737173111

Obrazek 2: Vystup na displeji po provedeni kodu z ptikladu 2. Zdroj: vlastni
Priklad 3

sbyte slavia = 0, sparta = -2;
Console.WriteLine(slavia - sparta);
int[] bob = new int[5] { 10, 20, 30, 40, 50 };
for (slavia = 1; slavia <= 3; slavia++)
{
bob[slavia] = sparta * slavia;
Console.Write($"{slavia}: {bob[slavia]}, ");
}
Console.WriteLine();
Console.WriteLine("'{0,4}", bob[4] + bob[1]);
Console.ReadKey();
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Obrazek 3: Vystup na displeji po provedeni kodu z ptikladu 3 Zdroj: vlastni



Priklad 4

string[,] pole = {
{ "Letohrad", "Ostrava", "Olomouc" },
{ "Praha", "Kladno", "Sumperk" },
{ "Jesenik", "Marianské Lazné&", "Jihlava" },
{ "Karlova Studanka", "Krnov", "Podébrady" },
{ "Jevicko", "Brno", "Décin" }
3
Console.WriteLine(pole.Length);
Console.WriteLine(pole.GetLength(0));
Console.WriteLine(pole.GetLength(1));
int suma = 0;
foreach (string j in pole)
{
for (inti=0;i<j.Length; i++)
{
if (j[i]=="¢")
{
suma++;
Console.WriteLine("{0}", j);
}
}
}

Console.WriteLine(suma);
Console.ReadKey();
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Obrazek 4: Vystup na displeji po provedeni kodu z ptikladu 4. Zdroj: vlastni

Priklad 5

int[] vek =new int[7] {1,2,2,3,1,3,2 };
inti,pl=0,p2=0,p3=0;
for (i = 2; i < vek.Length; i++)
{
switch (vek[i])
{
case 1:
pl++;
break;
case 2:
p2++;
break;
case 3:
p3++;



break;

}
}
Console.WriteLine("'{0,2},{1,3},{2,2}", p1, p2, p3);
Console.ReadKey();

Obrazek 5: Vystup na displeji po provedeni kodu z ptikladu 5. Zdroj: vlastni

Priklad 6

FileStream bins = new FileStream(@"d:\test.bin", FileMode.Create, FileAccess.ReadWrite);
BinaryWriter w = new BinaryWriter(bins);
byteb=7;

w.Write(b);

b=1,

w.Write(b);

b=0;

w.Write(b);

w.Write(b);

BinaryReader r = new BinaryReader(bins);
r.BaseStream.Position = 0;

int i = r.ReadInt32();
Console.WriteLine(i);

w.Close();

r.Close();

bins.Close();

Console.ReadKey();

Obrazek 6: Vystup na displeji po provedeni kodu z ptikladu 6. Zdroj: vlastni

3 Vysledky a diskuze

V navrhu realizace zapoctu uvedeném v predchozi kapitole je pocitdno se skutecnosti, Ze
studenti vyuziji a uvedou dostupnou literaturu a elektronické zdroje, které jim nejlépe pro
zpracovani jejich zadani zapoctové prace vyhovuji. Zpracovani vice nez jediné varianty feSeni
zadaného problému by mélo byt vitané. Pokud studenti vyuziji konzultace s dalSimi osobami,
pfipadné s umélou inteligenci méli by rozsah konzultaci uvést v pisemném protokolu. Pfi
obhajob¢ svého zpracovani studenti prokdzi, ze dané problematice rozumi a jejich feSeni je
vysledkem jejich vlastni prace.

V navrhu realizace zkousky uvedeném v predchozi kapitole se pocita se skutecnosti, ze studenti
dostanou papirové zadani, které obsahuje n€kolik zdrojovych koda, které pokryvaji probranou



problematiku. Tim, Ze vSichni studenti fesi v daném terminu zkousky stejné zaddni, je zajiSténa
snadnd moznost vzajemného porovnani splnéni jejich studijnich cili. Po pisemné ¢asti zkousky
a jejim vyhodnoceni by mél vzdy nasledovat zavéreény individudlni pohovor zkousejiciho
pedagoga s kazdym zkouSenym studentem zaméfeny zejména k vyhodnoceni pisemné zkousky
a k rozhodnuti o navrhu udéleného hodnoceni zkousky.

Zaveér

Vyucujici predméti, jejichz obsahem je programovani, se nepochybné zabyvaji vlivem rozvoje
Al a dal$ich studentiim dostupnych technologii na svou praci se studenty. Ud€lovani zapocti
arealizace zkouSek v danych pifedmétech musi byt v souladu s technickym pokrokem
spoleCnosti, ale pravidla nastavena pedagogem musi v maximdlni mozné mife zajistit
korektnost a zamezit rizikiim zneuziti novych technologii k podvadéni.

Podékovani

Prispévek vznikl za podpory dil¢iho zaméru rozvoje organizace Kyberneticke sily a prostfedky
(DZRO KYBERSILY).
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NOVA KONCEPCE VYUKY INFORMATIKY NA GYMNAZIU USTI
NAD ORLICI

A NEW CONCEPT OF TEACHING COMPUTER SCIENCE AT THE
GRAMMAR SCHOOL IN USTi NAD ORLICI

Ladislav Kalous

Abstrakt

Tento piispévek predstavuje novou koncepci predmétu Informatika na Gymnaziu Usti nad
Orlici. V ramci prispévku je predstaven proces tvorby tematického planu tohoto predmétu
s diirazem na rozvoj informatického mysleni a porozuméni digitalnim technologiim. Soucasti
ptispévku je dotaznikové Setfeni mezi studenty prvniho roc¢niku, ktefi jiz absolvovali vyuku
informatiky. Vysledky Setfeni poskytuji informace o ziskanych znalostech studentti, rozvoji
digitalnich kompetenci a jejich zpétnou vazbu na novy koncept vyuky. Toto Setfeni pomohlo
k optimalizaci SVP pro pfedmét Informatika na Gymnaziu Usti nad Orlici v souladu s RVP
a tvorbé tematického planu pro nasledujici Skolni rok.

Kli¢ova slova: nova informatika, RVP, gymnazium, digitalni kompetence

Abstract

This paper presents a new concept of the subject of Computer Science at the Grammar School
in Usti nad Orlici. It describes the process of creating a thematic plan for this subject with an
emphasis on the development of IT thinking and understanding digital technologies. A part of
the contribution is a questionnaire for the first-year students who have already completed
computer science classes. The results of the survey provide information about the acquired
knowledge, the development of digital competences, and the students’ feedback on the new
teaching concept. This investigation helped to optimize the School Educational Program for
Computer Science at the at the Grammar School in Usti nad Orlici in accordance with the
Framework Educational Program (RVP) and to create a thematic plan for the following school
year.

Keywords: computer science, RVP, grammar school, digital competence

Uvod

Zavedeni nové informatiky v Ceské republice vyznamné ovliviiuje rozvoj digitalnich
kompetenci Zakli na vSech typech Skol od matefskych po gymnézia. Tyto zmény zdlraznuji
posun smérem k informatickému mysSleni a porozuméni digitdlnim technologiim (Jetabek
a Vankova, 2022). Vzdélavaci obor Informatika, ktery nahrazuje Informacni a komunika¢ni
technologie, se zamétuje predevSim na rozvoj informatického mysleni a na pochopeni principt
digitalnich technologii (Jak na novou informatiku v RVP gymnazii, 2021). Misto znalosti
uzivatelskych aplikaci se informatické mysleni zamétuje na popis problému, jeho analyzu
a hledani efektivnich feSeni v oblasti informatiky (Informatické mysleni, 2018). Cilem prace je
analyzovat dosavadni vyuku a digitalni kompetence u zakt gymnazia a navrhnout novou
koncepci vyuky v ndvaznosti na novou informatiku.



1 Soucasna situace

Nejpozdéji od 1. zafi 2025 musi gymndzia (Ctyfleté gymndzium a vySsi stupeil viceletého
gymnazia) zavést novy pfedmét Informatika a zaclenit do vSech pfedmétl rozvoj digitalnich
kompetenci. Obsah pfedmétu Informatika, ptipadné Informacni a komunikacéni technologie, se
v soucasné dobé miize na vysSich stupnich gymndzia vyrazné lisit. Nékteré Skoly jiz podle
nového RVP vyuduji, jiné vyckavaji az na $kolni rok 2025 / 2026. Na Gymnéziu Usti nad Orlici
se povinny predmét Informatika vyuéuje v 1. a 2. ro¢niku. Skola se nachazi v ptechodovém
obdobi, kde se v 1. ro¢niku jiz od 1. zafi 2023 vyucuje dle nového RVP, tedy nova informatika.
Ve 2. ro¢niku se na novou informatiku piechézi 1. zaii 2024.

2 Digitalni kompetence

S novou informatikou jsou Casto spojovany digitdlni kompetence a jejich rozvoj. Narodni
pedagogicky institut definuje digitadlni kompetence jako schopnost orientovat se v digitdlnim
prostiedi, zachédzet stechnologiemi a souc¢asné mit nadhled nad tim, co vSechno kolem nds
ovlivituji (Revize ICT v RVP G, 2021). Bezpecné, sebejisté, kriticky a tvofive je vyuZzivat pfi
praci, pii uceni, ve volném case. Konkrétnéji se tomuto pojmu veénuje Clanek Digitalni
gramotnost v kontextu soucasného vzdélavani (Jefabek a Vankova, 2022). Zde je popsano
nékolik pohledt na digitalni kompetence. Nejvhodnéji v kontextu nové informatiky je pfistup
specifikovan v ramci dokumentu DigComp 2.0.

Ten déli digitalni kompetence do péti hlavnich oblasti a charakterizuje je takto:

Informacni a datova gramotnost

Formulovat informacni potfeby, lokalizovat a ziskavat digitalni data, informace a obsah,
posuzovat relevanci zdroje a jeho obsahu, ukladat, spravovat a organizovat data, informace
a obsah v digitalnim prostiedi.

Komunikace a kolaborace

Komunikovat a spolupracovat prostfednictvim digitalnich technologii s ohledem na kulturni
a generacni rozmanitost. Zapojovat se do spolecnosti prostfednictvim vefejnych a soukromych
digitalnich sluzeb a v ramci participativniho obcanstvi. Spravovat svou digitalni identitu
a povest.

Tvorba digitalniho obsahu

Vytvaret a upravovat digitalni obsah. Integrovat informace a do stavajiciho digitalniho obsahu
prepracovat a zlepSovat pfedchozi informace a obsah, generovat nové poznatky, ctit autorské
préavo a licence, programovat.

Bezpecnost
Chrénit zafizeni, obsah osobnich udajli a soukromi v digitalnim prostiedi. Chranit fyzické

a psychické zdravi a byt si védom vyznamu digitalnich technologii pro zabezpeceni socidlni
pohody a socialniho zac¢leniovani. Byt si védom vlivu digitalnich technologii a jejich vyuzivani
na Zivotni prostredi.

Reseni problémi

Identifikovat problémy, vyhodnotit potfebu jejich feSeni a orientovat se v technologickych
moznostech jejich feSeni. Resit koncepéni problémy a problémové situace v digitalnim
prostiedi. PouZzivat digitalni nastroje pro ziskdvani znalosti a pro inovace procest a produktii.

Podobnost s timto pfistupem mtizeme pozorovat i s definici digitalnich kompetenci ptimo
vV novém RVP.



Digitalni kompetence podle nového RVP (Revize ICT v RVP G, 2021)

74k ovlada potiebnou sadu digitalnich zatizeni, aplikaci a sluzeb, vyuZiva je pii $kolni praci
1 pfi zapojeni do vetejné¢ho zivota; digitalni technologie a zpisob jejich pouziti nastavuje
a meéni podle toho, jak se vyvijeji dostupné moznosti a jak se méni jeho vlastni potieby.

74k ziskava, posuzuje, spravuje, sdili a sdéluje data, informace a digitalni obsah v rtiznych
formatech; k tomu voli efektivni postupy, strategie a zpusoby, které odpovidaji konkrétni
situaci a ucelu.

74k vytvaii, vylepsuje a propojuje digitalni obsah v riznych formatech; vyjadfuje se za
pomoci digitalnich prostredk.

74k navrhuje prostiednictvim digitalnich technologii takovéa feeni, kterdA mu pomohou
vylepsit postupy ¢i technologie; dokédze poradit s technickymi problémy.

Zak se vyrovnava s promeénlivosti digitalnich technologii a posuzuje, jak vyvoj technologii
ovliviiuje rizné aspekty zivota jedince a spoleCnosti a zivotni prostfedi, zvazuje rizika
a prinosy.

Zak predchazi situacim ohrozujicim bezpe€nost zafizeni i dat, situacim ohroZujicim jeho
télesné a dusevni zdravi; pti spolupraci, komunikaci a sdileni informaci v digitalnim prostiedi
jedna eticky, s ohleduplnosti a respektem k druhym.

Zdroj: Revize ICT v RVP G (2021)

3 Tematické celky a digitalni kompetence v novém predmétu Informatika

Tabulka uvadi zakladni tematické celky ve vyuce nového pfedmétu Informatika na Gymnaziu
Usti nad Orlici a digitalni kompetence, ktera maji tato témata za cil rozvijet.

e Informacni a datova gramotnost (1)

e Komunikace a kolaborace (2)

e Tvorba digitalniho obsahu (3)

e Bezpecnost (4)

e Reseni problémii (5)

Informatika (1. ro¢nik)
Tematicky celek Digitalni kompetence

Digitéalni technologie (HW / SW, 19 4
kyberneticka bezpecnost, zdravi) "
Pfiprava dokumentt 2,3
Data, informace a modelovani (Kodovani
Ny . o 15
Cisel, teorie grafi)
Algoritmizace a programovani (tvorba 15
algoritmi a algoritmické mysleni) '
Vyuziti umélé inteligence ve vzdélavani 1,2,35
Projekt v prezentacnim nastroji 2,3
Algoritmizace a programovani (programovani
Vv jazyce Python) 15
Prace s 3D tiskarnou 1,3

Zdroj: vlastni



Informatika (2. ro¢nik)
Tematicky celek Digitalni kompetence
Digitalni technologie (pocitatové site,
L . 1,24
kybernetickéa bezpecnost)
Algoritmizace a programovani (Programovani
y 1,5
Python zelvy)
Informacni systémy 1,2,45
Algoritmizace a programovani (Grafika
1,5
v Pythonu)
Hromadné zpracovani dat (Tabulkovy 13
procesor, teorie databazi) '
Algoritmizace a programovani (Robotika
o 1,25
s Micro:bit)
Hromadné zpracovani dat (SQL) 1,35
Projekt v grafice 3

Zdroj: vlastni

4 Dotaznikové Setieni mezi studenty 1. roénikii Gymnazia Usti nad Orlici

Cilova skupina

Studenti prvniho ro¢niku Gymnazia Usti nad Orlici, ktefi absolvovali pfedmét Informatika
podle nového SVP (Nova informatika). Na dotaznik odpovédélo 47 studentd.

Dotaznik byl distribuovan pomoci Google Forms, obsahoval 6 otazek a byl anonymni.

Cilem dotaznikového Setfeni bylo zjistit:

zpétnou vazbu na novy predmét Informatika

uzite¢nost jednotlivych témat pro studenty, pfipadné upravit pocty hodin a potadi témat
co pro studenty znamena digitalni gramotnost

navrhy a pfipominky k vyuce a e-learningové podpoie

5 Vyhodnoceni dotaznikového Setfeni

Vice nez % studentd povazuji novy koncept informatiky za vhodnéjsi nez vyuku kancelatskych
ainformacni systémy. Naopak za nejméné vyznamnou oblast povazuji algoritmizaci
a programovani. Co se tyka rozsahlé otazky ohledn¢ tematickych celkii v pfedmétu Informatika,
opét mezi nejvyznamngjsi patii digitalni technologie (HW / SW / zdravi pfi praci s pocitaCem /
Pocitacové sit¢ / Kybernetickd bezpecnost). DalSim velmi vyznamnym tématem je vyuZiti
umélé inteligence ve vzdelavani a projekt v prezentacnim nastroji. Naopak podprimérné se
umistila témata Algoritmizace a programovani (Tvorba algoritmt a algoritmické mysleni /
programovani v jazyce Python / zaklady robotiky) a Data, informace a modelovani (kodovani
Cisel, teorie grafil). Digitdlni gramotnost je pro studenty vétSinou spojena se schopnosti
orientovat se v digitdlnim svéte a efektivné vyuzivat technologie. VétSina odpovedi zahrnuje
zékladni znalosti prace s pocitaCem, pouzivani internetu a digitalnich nastrojt. Studenti
zdiiraznuji 1 bezpecnost na internetu a schopnost vykondvat pracovni tikoly pomoci digitalnich
technologii. Hodnoceni informatiky v 1. ro¢niku je pfevazné pozitivni. Studenti oceniuji ziskani
zakladnich dovednosti v programovani, praci s dokumenty, tvorbu prezentaci a praci
s grafickymi nastroji. N&ktefi by uptednostnili vice Casu vénovaného programovani a méné



algoritmizaci ¢i grafice. Celkové byla informatika vnimana jako uzite¢né pfinosem v rtiznych
digitalnich kompetencich.

Zavéry a doporuceni

Studenti hodnoti pfechod na Novou informatiku velmi pozitivné.

I kdyz vétSina studenti povazuje vzdélavaci oblast Algoritmizace a programovani za mén¢
vyznamnou, vyuku hodnoti pozitivné a uznavaji, Ze rozviji logické mysleni.

Digitalni gramotnost pro studenty znamena umét se orientovat v digitalnim svété a efektivné
vyuzivat technologie.

Za dulezitou soucast vyuky povazuji praci s umélou inteligenci.

I kdyz kancelatfsky balik MS Office neni soucasti Nové informatiky, studenti povazuji za
zadouci, aby se v omezené mife vyucoval v informatice i nadéale. Plati to pfedevSim pro
efektivni praci s textovym editorem a prezentac¢ni dovednosti.

Na zékladé ziskanych dat doslo ke zméné nékterych témat a planovany pocet hodin pro vyuku
informatiky na Gymnéziu Usti nad Orlici.
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VYUKA ROZSIRENE REALITY NA ELEKTROTECHNICKE FAKULTE
_ SPOJENI TEORIE A PRAXE V PRUMYSLOVYCH APLIKACICH

LEARNING AUGMENTED REALITY AT THE FACULTY OF ELECTRICAL
ENGINEERING — COMBINING THEORY AND PRACTICE IN
INDUSTRIAL APPLICATIONS

Petr Kropik, Lenka Sroubovi

Abstrakt

V ramci predmétu Primyslové vyuziti virtudlni a rozsifené reality garantovaném Katedrou
elektrotechniky a pocitacového modelovani se studentky a studenti seznamuji s principy
aplikace virtudlni a smiSené reality v kombinaci s objekty redlného svéta v oblasti
elektrotechnického primyslu. Studujici se musi hloub¢ji zaméftit na pochopeni tvorby aplikaci
pomoci programovacich technik a vyuziti vyvojovych ndstroji pro vizualizaci smiSené reality.
Na mobilnich zafizenich studujici zobrazuji readlné vysledky skute¢nych praci z jinych
projektovych pfedméti. Motivace je udrZzovana prostiednictvim skupinovych semestralnich
uloh, které podnécuji aktivni zapojeni a zajem o danou problematiku.

Kli¢ova slova: vzdélavani, rozsifena realita, projektova vyuka, aplikace AR, interaktivita

Abstract

In the Industrial Use of Virtual and Augmented Reality course guaranteed by the Department
of Electrical Engineering and Computer Modelling, students learn the principles of applying
virtual and mixed reality in combination with real-world objects in the electrical engineering
industry. Students must focus on understanding the creation of applications using programming
techniques and development tools for mixed-reality visualization. On mobile devices, students
display real-world results of actual work from other project-based courses. Motivation is
maintained through group semester assignments, which encourage active involvement and
interest in the subject matter.

Keywords: education, augmented reality, project-based learning, AR applications, interactivity

1 Role augmentované reality ve vzdélavani

Rozsifend realita (AR) je zajimavym a perspektivnim néstrojem v soucasném vzdélavani
(nejen) v technickych oborech. Na Katedie elektrotechniky a pocitaového modelovani Fakulty
elektrotechnické Zapadoceské univerzity v Plzni se studentky a studenti u¢i vyuZivat
technologie rozSifené reality v propojeni s redlnymi zafizenimi. Tento pfistup k vyuce
zdiiraznuje dillezitost vazby teoretickych znalosti s praktickymi aplikacemi. Vyuzitim AR
mohou studentky a studenti prohloubit své porozuméni slozitym konceptiim, napt. diky
vizualizaci slozitych systéml a komponent v piistupnéj$i formé. Aplikace AR poskytuji
pohlcujici (imerzivni) zazitky a umoznuji studujicim zapojit se do navrhli novych zatfizeni,
napf. specialnich typi robotl, 3D tiskdren specialnich materiali a potiebnych prostiedi v AR.
Tato prakticka metodika nejen posiluje uceni, ale také rozviji dovednosti feSeni technickych
problémi a kritického mysleni.



Integrace rozsifené reality do vzdélavacich postupl navic zlepSuje schopnosti prace s daty,
jejich vizualizaci a analyzu v redlném Case. Tak jsou studenti a studentky piipravovani na
pozadavky elektrotechnického primyslu, ve kterém jsou odborné znalosti pokrocilych
zaclenénim rozsitené reality do svych ucebnich osnov zajistuje, ze studentky a studenti budou
dobie pfipraveni na vyzvy své budouci kariéry, vyzbrojeni teoretickymi znalostmi i praktickymi
zkusenostmi.

2 Vyvoj aplikaci pro AR

Studentky a studenti se béhem vyuky vydaji na poutavou cestu do svéta rozsirené reality (AR)
Vv ramci ucebniho planu, ktery je vybavi zdkladnimi programatorskymi dovednostmi
a vyvojovymi nastroji. Jadrem jejich vyuky je programovani v prostiedi Unity a v jazyce C#
(Obrazek 1), které studujicim umoznuje vytvaret interaktivni aplikace, jez pomérné jednoduse
integruji data z redlné¢ho svéta s digitdlnimi objekty, coz vede k poutavym a dynamickym
zazitkim s rozsifenou realitou.

Obrazek 1: Vyvoj aplikaci AR — vyvojové prostiedi Unity a testovani s headsetem

V priabéhu vyuky studentky a studenti prozkoumavaji i svét 3D modelovani. Ziskéavaji praktické
zkuSenosti s navrhovanim, ipravami a importem 3D modelti pomoci pokrocilého softwaru jako
je Blender. Tato dovednost jim umozniuje zaclenit do AR pisobivé a kontextudlné relevantni
digitalni objekty, a tim zlepsit celkovy uzivatelsky zazitek. Kromé rozvoje technickych
dovednosti maji studentky a studenti moZnost prezentovat své dalsi projekty (z jinych kursi)
v AR. To jim umoznuje vidét efekt jejich prace, ¢imz se preklenuje uréita mezera mezi teorii
a realnou praxi. Zaroven si upeviiuji znalosti a dovednosti, které v prib¢hu kursu AR ziskali.

3 Skupinové ulohy jako kli¢ k motivaci a propojeni s praxi

Skupinové semestralni tkoly maji zdsadni vyznam pro podniceni a udrzeni zajmu studujicich
po celou dobu jejich vzdélavaci cesty. Tyto spole¢né projekty nejen podporuji tymovou praci,
ale také odrazeji dynamiku realného pracovniho prostfedi a umoziuji okusit si profesni zivot.
Jadrem téchto ukoll je tvorba aplikaci roz$itené reality (AR), které slouzi jako inovativni
nastroje pro vizualizaci slozitych procesit v elektrotechnickém primyslu. Tento prakticky
ptistup propojuje teorii s praxi a umoznuje tymim pracovat na projektech, které kombinuji
jejich znalosti z riznych pfedmétii. Naptiklad se mohou zabyvat vizualizaci dat ze senzort
ruznych zafizeni a pfenosem dat do interaktivnich a srozumitelnych forem, ¢i ikolem vyvinout



interaktivni privodce, ktefi pomahaji pii udrzbé specializovanych zafizeni. Mohou tak spojit
technické znalosti s kreativitou. Ulohy vychazi z projekti fesenych katedrou. Tymy jsou
multioborové, vyuzivaji rtizné technologie. Ukoly jsou tedy navrzeny tak, aby studujici vtahly
do feSeni redlnych problémi, aktivné stimulovaly jejich kritické mysleni a zvysily celkovou
efektivitu uceni. Je tak podporovana kreativita a inovativni mysleni.

B U T T )
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Obrazek 2: Aplikace pro AR vizualizaci, interakci modeli a dat vyvijenych robot.

Prikladem jsou aplikace na Obrazku 2. Modely specialnich robotickych rukou, vyvijenych
katedrou, véetné jejich animace, popisu a vizualizace realnych dat ze zatizeni v AR — projekty
ETRA (Elephant TRunk Inspired Robotic Arm) a MODMAN (MODular MANipulator).
Dalsimi ptiklady jsou AR aplikace pro vizualizaci a komunikaci s tiskdrnou keramiky, ktera je
vyvijena na nasem pracovisti, nebo marketingové aplikace — spousténi propagacniho videa
fakulty v AR prostiedi na mobilu ¢i AR headsetu pti zaméteni na logo fakulty (Obrazek 3).

Obrazek 3: Aplikace pro vizualizaci dat z vyvijené 3D tiskarny, aplikace pro prezentaci
fakulty.

Multioborové prostiedi nejen obohacuje vzdélavaci zkuSenosti, ale také poskytuje cenné
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napt. v oblasti primyslové udrzby a oprav, vizualizace vyrobnich procesii, v medicinskych
aplikacich ¢i v obchodu a marketingu.



4 Zarizeni a technologie ve vyuce AR

V ramci vyuky jsou studujici seznamovani s riznymi technickymi ptistupy jako je napft. prace
se systémy se znackami (detekce markeri) k ukotveni digitalniho obsahu, markerless systémy.
Vyuka zahrnuje algoritmy pro detekci a rozpoznani obrazu, komunikacni protokoly, prace
s kamerami (autofokusem kamer, jejich kalibrace a eliminace deformaci obrazu) a senzory, 3D
scannery (prace s 3D modely, jejich priprava a optimalizace pro AR aplikace, vcetné jejich
nasledujiciho prostorového ukotveni a pfizptisobeni okolnimu prosttedi), apod. Vyuzivaji se
ruzné typy headseti pro AR, napi. s Microsoft Hololens 2, které umoznuji prostorovou
vizualizaci a interaktivni ukotveni digitalnich objektt v realném svété a také s VR/AR headsety
HTC Vive ¢i Meta Quest. Studentky a studenti si tak mohou napft. srovnat vlastnosti headsetii
s prihledovymi a neprithlednymi displeji apod.

Zavér

Cilem pfedmétu je pfipravit studentky a studenty na budoucnost, kde bude augmentovana
realita béZnou soucasti primyslového a technologického prostredi. Diky praktickému zaméteni
ziskavaji znalosti a dovednosti, které jim umozni stat se inovativnimi odborniky v této rychle
se rozvijejici oblasti.
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POMS ONLINE: SOFTWAROVE RESENI PRO SLEDOVANI ZMEN
NALAD STUDENTU PRI VYUCE PROJEKTOVEHO RIZENI NA
ZAKLADE PSYCHOLOGICKE METODY PROFILE OF MOOD
STATES

POMS ONLINE: A SOFTWARE SOLUTION FOR ASSESSING STUDENTS'
MOOD CHANGES IN PROJECT MANAGEMENT TEACHING BASED ON
THE PROFILE OF MOOD STATES PSYCHOLOGICAL METHOD

Josef Kunhart

Abstrakt
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vyzkumu se studenty bakalafského studia jsme navrhli a vyvinuli softwarové feSeni POMS
Online, které podporuje vyzkum a sbér dat pro sledovani zmén nélad student behem
praktickych seminafii, kdy cilem téchto seminait je vyzkouset si tradi¢ni a agilni projektové
fizeni ve form¢ manazerskych her. Softwarové feseni implementuje ¢eskou verzi dotazniku
Profile of Mood States spolecné se spravou respondentil, skupin a jejich odpovedi. Navrzené
feSeni vyuzijeme k vyhodnoceni a zlepSeni naSich kurzi projektového fizeni. Dale jedname
0 moznostech nabidnout feseni dal§im vysokym Skoldm a komerénim subjektim.

Klic¢ova slova: Projektové fizeni, Profile of Mood States, softwarové inzenyrstvi, vyukové
metody

Abstract

Hands-on experience makes up an essential part of project management teaching. Based on our
earlier research with undergraduate students, we designed and developed a web-based software
solution POMS Online that supports research and data collection for assessing students’ mood
changes during practical traditional and agile project management seminars that utilize serious
management games. The software solution implements the Czech version of Profile of Mood
States questionnaire together with management of respondents, groups, and their responses. We
will use the proposed solution to evaluate and improve our project management courses.
Moreover, we negotiate offering the solution to other universities and commercial entities.

Keywords: Project management, Profile of Mood States, software engineering, teaching
methods

Uvod

POMS Online je softwarové feSeni pro podporu sbéru dat a vyzkumu, které implementuje
metodu Profile of Mood States (POMS) pro potieby vyuky projektového fizeni na Provozné
ekonomické fakulté Ceské zemédélské univerzity. POMS je psychologicka metoda a hodnotici
Skala pro vyhodnocovéani zmén nalad Ucastnikll ve stanoveném casovém ramci (McNair et al.,
1971). POMS pracuje s intervencemi, kdy béhem kazdé intervence respondenti vyplni dva
formulafe pro dany dotaznik. Tyto formulafe jsou oznaované jako varianta A a B. Variantu A
ucastnici vypliuji pfed zah4jenim sledované aktivitou, variantu B vyplituji po dokonceni této



aktivity. Formulaf dotazniku zahrnuje seznam otdzek a odpovédi. Otazky popisuji stav nalady
respondenta, odpovédi pracuji s pétibodovou Likertovou $kalou (Likert, 1932). Ob¢ varianty
formuléfe obsahuji stejné otdzky a odpovédi. Standardizovana Ceskd verze dotazniku podle
Stuchlikové a Mana (2005) obsahuje 37 otazek.

Navrzené feSeni bude vyuzito pro sbér dat v ramci vyzkumu, jehoz cilem je vyhodnoceni zmén
nalad na praktickych seminafich projektového fizeni a zlepSeni téchto seminafii (Kunhart,
2024). V ramci vyuky projektového tizeni v predmétu Planovani a fizeni projektii studenti
absolvuji dva praktické seminare v podob¢ seridznich manazerskych her. Seriézni manazerska
hra je hra, ktera slouzi v prvni fad¢ pro podporu vyuky (Djaouti et al., 2011). Prvni prakticky
seminaf se zametuje na tradicni projektové fizeni, druhy na agilni projektové fizeni. V ramci
vyzkumu se zaméfujeme na méfeni a vyhodnocovani, jaky vliv maji praktické seminafe na
zlepseni nalady studentii. Konkrétné¢ sledujeme faktory aktivity (vigor) a inavy (fatigue).

1 Shrnuti dosavadniho vyzkumu

Aktudlni vyzkum vcetné realizace feSeni POMS Online navazuje na pilotni sbér dat a vyzkum,
ktery probéhl v pfedchozim akademickém roce 2023/24 na vybranych praktickych seminatich
projektového fizeni (Kunhart, 2024). Pivodni prototyp pro feSeni sbéru dat byl zalozen na
redakénim systému autora (jk:CMS, 2024) s vyuzitim obsahového modulu Klikaci formuléare
pro piipravu formulaiti dotazniku. Prototyp neobsahoval datovy model ani neumozioval
administraci dotaznik a souvisejicich dat. Nové feSeni POMS Online bylo implementovano od
srpna do fijna 2024. Sbér dat a vyzkum na seminafich projektového fizeni pro akademicky rok
2024/25 s vyuzitim POMS Online probiha od listopadu do prosince 2024. Soucasti pivodniho
ani nového feseni neni zpracovani a statistickda analyza dat. Pro zpracovani dat je vyuzivana
nezavisla aplikace a skripty v Pythonu.

2 Architektura, koncepty a metody

Reseni POMS Online zahrnuje back-endovou a front-endovou aplikaci. Obé aplikace jsou
propojeny pies standardizované API. Back-endova aplikace zahrnuje databazi, administraci
a vystavuje rozhrani pro front-end. Front-endova aplikace zajist'uje sbér dat prostfednictvim
dotaznikovych formulai.

2.1 Koncepty a metody pro back-end

Back-endova aplikace je postavena na relacnim modelu a vyuziva navrhové vzory Hierarchical
Model-View-Controller (HMVC) a Front Controller (FC). Rela¢ni model je princip ukladani
a spravy dat pomoci jazyka a struktury, kterd jsou v souladu s predikatovou logikou prvniho
fadu (Codd, 1970). Data v modelu jsou reprezentovana jako n-tice seskupené do relaci. Relacni
model poskytuje deklarativni ptistup k definovani dat a pfistupu k nim ve form¢ databazovych
dotazi. HMVC je rozsifenou verzi architektonického navrhového vzoru Model-View-
Controller (MVC), jak popisuje Karagkasidis (2008). V aplikaci se jedna o hierarchicky
uspotadané trojice MVC, uspotfadané do stromové struktury. FC je softwarovy ndvrhovy vzor,
vyuzivany zejména ve webovych aplikacich (Fowler, 2002). FC pfedstavuje jednotny vstupni
bod webové aplikace, ktery pfijima a zpracovdva pozadavky uzivateli. FC ve spolupraci
s HMVC piesmérovava tyto pozadavky na controllery MVC trojic pro moduly, umisténé nize
v hierarchii.



2.2 Koncepty a metody pro front-end

Deklarativni programovani je programovaci paradigma, které popisuje pocitacové programy
s vyuzitim definic, co se ma provést. Opakem je imperativni programovani, které popisuje tok
programu, napfiklad dil¢i kroky algoritmu (Sebesta, 2016). Funkcionalni programovani je
deklarativni paradigma, které zahrnuje vypocet s vyuzitim skladani a aplikace funkci. Ve
funkcionalnim programovani jsou funkce objekty prvni tfidy (first-class citizens) (Plachta,
2022). Funkce ve funkénim paradigmatu mapuji hodnoty na jiné hodnoty, na rozdil od
imperativniho paradigmatu. Funk¢ni programovani vychazi z lambda kalkulu. Lambda kalkul
je turingovsky uplny vypocetni model, konstruovany kolem aplikace funkci (Turing, 1937).

3 Implementace a vysledky

3.1 Entitni model
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(2004), ktery autofi pouzili pro vyhodnocovani off-line dotazniki pro POMS. Na obrazku 1 je
zobrazen entitni model pro nové feSeni.
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Obrazek 1: Entitni model pro POMS Online. Zdroj: vlastni zpracovani.

Entitni model miZeme rozd€lit na tfi hlavni oblasti:
e Back office (Zluté a oranzové entity).
e Dotazniky a formuléafe (modré entity).

e Vyplnéné formuléfe (zelené entity).
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naopak nejsou zobrazena metadata a pomocna pole pro logovani. Back office entity slouzi pro
spravu infrastruktury, dotazniky a formulare pro zadavani definic dotaznika a formulafi pro
respondenty a vyplnéné formulafe predstavuji konkrétni odpovédi respondentt.



3.2 Back-endova aplikace

Back-endova aplikace byla implementovana s vyuzitim pivodniho softwarového feSeni autora
jk:APP pro spravu osobnich financi, planovani a podnikani (jk:APP, 2024). Jk:APP je
modulérni systém, postaveny nad relacni databazi. Systém implementuje navrhové vzory
HMVC a FC, popsané v ptedchozi kapitole, a objektové a funkcionélni paradigma. V soucasné
dobé¢ systém podporuje databaze MySQL a MariaDB. Jk:APP poskytuje mnozstvi funkci, jako
je sprava uzivatelt a roli, databazova vrstva, systémové moduly, cachovani a logovani. Systém
jk:APP byl pro vyvoj back-endu feseni POMS Online zvolen na zakladé dlouholetych
zkuSenosti autora s jeho rozvojem, moznosti rychlé prototypovani a snadného vyvoje CRUD
modulti nad databazovymi tabulkami v administraci. Prvni verze jk:APP pochazi z roku 2009.
Systém je zaroven neustdle aktualizovan, aby spliioval soucasné pozadavky na bezpecnost
a vykon.

Obrazek 2: Nahled administrace feSeni POMS Online. Zdroj: vlastni zpracovani.

Soucasti back-endové aplikace pro POMS Online je administrace, ktera obsahuje nové
implementované moduly pro spravu dotazniki, formulafi a infrastruktury pro vyzkum. Na
obrazku 2 je zobrazen nahled administrace s modulem pro spravu formulait. Soucasti
administrace je export vyplnénych odpovédi ve formatu CSV pro jejich zpracovani a statistické
vyhodnoceni v externi aplikaci.

3.3 Front-endova aplikace

Front-endové aplikace je implementovana s vyuZitim nejmodernéjSich technologii, zaloZenych
na ekosystému kolem frameworku React.js. React.js aplikace funguje ve vSech modernich
prohliZec¢ich, protoze zdrojovy kod aplikace je kompilovan do standardniho HTML, JavaScript
a CSS kodu. Front-endova aplikace pro POMS Online vyuziva back-endovou aplikaci pro
oveétovani vstupnich kodua, ptistup ke konfiguracim formulaiti a pro ukladani odpovédi od
respondentll. Ob¢ aplikace spolupracuji pres REST API, které je nezavislé na konkrétnich
technologiich a pro vyménu dat vyuziva format JSON. Zakladem front-endové aplikace jsou



knihovny a néstroje React.js, TypeScript, Vite.js a Vitest. Dalsi technologie aplikace vyuziva
pro komunikaci s rozhranim, feSeni jazykt a preklada, validaci formuléit a routing.

3.4 Uzivatelské rozhrani front-endu

UzZivatelské rozhrani front-endu obsahuje ti1 hlavni stranky pro hlavni ptipad uziti, tj. vyplnéni
dotazniku, a jednu chybovou stranku. Po vstupu do front-endové aplikace se zobrazi tivodni
stranka s formulafem pro zadani vstupniho kodu vyplhovaného formuléie (a varianty), viz
obrazek 3. Vstupni kody pro pro ob¢ varianty formulafe respondentim pieda koordinator
vyzkumu podle nastaveni formulafe v administraci.

Profile of Mood States online

Vstupnl kéd

otazniku prosim zadejte kdd, krery jste obdr kel od koordindtora vwzkumu

Vstupni kid *

POMS online, v1.0.0 Josef Kunhart © 2024

Obrazek 3: Stranka pro vyplnéni vstupniho kodu. Zdroj: vlastni zpracovani.

Po uspésném zadani kédu je respondentovi zobrazena stranka s formulafem dotazniku, jak
ilustruje obrazek 4. Formulaf na této strdnce obsahuje pole pro zadani e-mailu a sadu otdzek
podle nastaveni (formulaf na obrazku 2 ptedstavuje ¢eskou verzi dotazniku POMS). E-mail
zaroven slouzi jako unikatni identifikator respondenta napfi¢ intervencemi a vyplnénymi
formulafi. Po vyplnéni dotazniku je zobrazena statickd stranka s pod€kovanim a odpovéd
respondenta je ulozena do databaze. Pti zadadvani udaji jsou zadané udaje formulaii validovany
a v ptipadé chyby se uZivateli zobrazi odpovidajici chybova zprava. Ovétovani vstupniho kédu,
nacitani konfigurace dotazniku a ulozeni odpovédi respondenta probiha prostiednictvim REST
API v back-endové aplikaci. V pifipadé zadani neplatné adresy se zobrazi chybova stranka.

4 Diskuze

NavrZzené feSeni POMS Online funguje v dob& psani ¢lanku (listopad 2024) v produkénim
provozu pro potieby vyhodnoceni praktickych seminéiti projektového tizeni na fakulté. Do
databaze systému byly zaroven prevedeny odpovedi respondentt (studenttt) z pfedchoziho roku
2023, a to véetn¢ doplnéni infrastruktury pro dotazniky a formulafe v databazi.
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Dotaznik: Seminar lichy tyden, 15:45

Nize je uveden seznam slov, kterd jsou wulkivana pro popss pocitu lidi. Prosim wwberte pro kaZdé skovo volbu, Kterd nejlépe

vySUNwe, 13k Se nynl ante

E-mail *

Napjaty *

Vibec ne Trachu Stfedné Znalné Velmi znadné

Vztekly *

Vubac ne rochu Sifedné Znalné Velmi maéné

Opotfebovany *

Vilbec ne Trachu Stfedné Inalné Velmi znadné

POMS online, v1.0.0 Josef Kunhart © 2024

Obrazek 4: Stranka s dotaznikem. Zdroj: vlastni zpracovani.

Omezeni POMS Online souvisi zejména s back-endem a administraci, které jsou postaveny na
puvodni platformé autora. Prvni verze této platformy pochazi z roku 2009. Ptes neustaly rozvoj
platformy vcetné technologickych a bezpecnostnich upgradll existuji tato omezeni: jedna se
0 closed-source feseni, uzivatelské rozhrani administrace neni responzivni a pfiprava lokalizaci
V administraci pro nové moduly je problematicka kvili absenci jmennych prostort. V ptipadé
velké poptavky po vyuziti navrhovaného feSeni proto navrhneme kompletné nové uzivatelské
rozhrani pro administraci feSeni, a to se zachovanim stavajiciho back-endu, datovych struktur
a databazovych tabulek.

V ramci rozvoje POMS Online feSeni planujeme v nejblizsi dobé doplnit podporu jazykovych
verzi pro front-endovou aplikaci, podporu standardizovanych POMS dotazniki nad ramec
aktualné podporované ceské verze dotazniku a mnozstvi vylepSeni uZivatelského rozhrani
administrace na zaklad¢ zpétné vazby uzivatell. Kromé vyuziti POMS Online pro zlepSovani
vyuky projektového fizeni pocitdme s dal$im vyuzitim feSeni pro vyzkum zmén ndlad pfi
agilnim zptsobu fizeni projektt v komercnich spolecnostech a podporu vyzkumu studentt ve
stejné oblasti. POMS Online déale poslouzi jako zaklad budouci dotaznikové aplikace pro
vyzkum autora pii vyhodnocovani vyspé€losti a efektivity agilnich projektovych tymu.

Zavér
Pro potfeby vyhodnocovani a zlepSovani praktickych seminaii v rdmci vyuky projektového

fizeni na fakulté bylo autorem navrzeno a implementovano softwarové feSeni POMS Online
pro piipravu vyzkumu a sbér dat na zaklad€ psychologické metody POMS.
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UX VE STATNI SPRAVE: SOUCASNE PROBLEMY, VYZVY
A PRILEZITOSTI

UX IN PUBLIC ADMINISTRATION:
CURRENT ISSUES, CHALLENGES AND OPPORTUNITIES

Jan Masner, Petr Benda, Jan Jarolimek, Miroslav Brabec

Abstrakt

Na Katedfe informaénich technologii (PEF CZU v Praze) se dlouhodobé zabyvame védecko-
vyzkumnou ¢innosti v oblasti pouzitelnosti a User experience (UX) a soucasn¢ provadime
I komercni testovani. Realizovali jsme fadu zakazek pro néktera ministerstva (napt. MZE, MV,
MMR), déale jsme spolupracovali s Generdlnim financnim feditelstvim na zlepSovani UX
formulait pro podavani danovych pfiznani nebo analyze webovych stranek Financni spravy.
V tomto piispévku shrnujeme hlavni problémy s UX ve statni spravé a navrhujeme moZznosti
pro jejich zlepSeni. V piispévku také kratce predstavujeme védecko-vyzkumnou cinnosti
a Laboratof pouZitelnosti. Na zavér diskutujeme budouci smétovani UX zejména s ohledem na
Al.

Klicova slova: User experience, pouzitelnost, statni sprava, eGovernment, uzivatelské rozhrani
Abstract

At the Department of Information Technology (PEF CZU in Prague), we have long been
engaged in scientific research activities in the field of usability and User Experience (UX), and
we also focus on commercial testing. We have carried out a number of contracts for some
ministries. We have also cooperated with the General Tax Directorate on improving UX forms
for tax returns or analysis of the Tax Administration website. In this paper, we summarize the
main problems with UX in the state administration and suggest options for improving them. In
the paper, we also briefly introduce the research activities and the Usability Lab. Finally, we
discuss the future direction of UX, especially with respect to Al.

Keywords: User experience, usability, public administration, eGovernment, user interface

Uvod

Pojem pouzitelnost se poprvé za¢ina vyraznéji objevovat na pocatku 90. let 20. stoleti. V SirSim
smyslu Ize pouzitelnost aplikovat na jakykoliv produkt (Novak et al. 2024). Je to
charakteristika, kterd hodnoti, jak snadno a efektivné mohou uzivatelé¢ dosahnout svych cilt pfi
praci s konkrétni aplikaci ¢i produktem. Podle normy ISO (ISO 2018) je pouzitelnost
definovana jako mira, do jaké mize konkrétni skupina uzivatelti efektivné, ucinné a spokojené
dosdhnout stanovenych cilt v ramci specifického kontextu pouZiti.

V navaznosti na pojem pouzitelnosti vznikl koncept User experience (UX), ktery stavi na
zakladech pouzitelnosti, avSak zohlediiuje také emocni, kognitivni a zazitkové aspekty
interakce uZzivatele s produktem. UX zahrnuje nejen to, jak efektivné mohou uzivatelé splnit
své cile, ale také jejich pocity, dojmy a celkové vnimani interakce. Podle normy ISO (1ISO 2019)
je UX definovano jako vnimani a reakce uzivatele vyplyvajici z pouzivani nebo ocekavané¢ho
pouzivani produktu, systému ¢i sluzby. Struéné feceno, pouzitelnost je podmnozinou UX.



UX se zabyva vSemi aspekty uzivatelské interakce, od prvotniho dojmu, pfes samotny proces
pouzivani, az po vzpominky a pocity po skon¢eni interakce. Zatimco pouzitelnost klade diraz
na funkcnost, efektivitu a snadnost pouziti. UX vnima produkt v SirSim kontextu, vcetné
estetickych kvalit designu, emociondlnich reakci, hodnot a potieb uzivatele, stejn¢ jako
socialniho prostfedi, ve kterém se produkt pouzivd. Vyznam UX vzrostl zejména s rozvojem
digitalnich sluzeb a e-commerce, kde se ukazal pifimy vztah mezi kvalitou UX a obchodnimi
vysledky, jako je napiiklad konverzni pomér (procento uzivatelti provadéjicich pozadovanou
akci, napf. ndkup nebo registraci). Aby produkty nejen plnily svou funkci, ale pfinaSely
uzivatelim radost, je zasadni zajistit pozitivni zazitek z jejich pouzivani (Hunt 2023).

Na Katedfe informacnich technologii se dlouhodob¢ zabyvame nejen védecko-vyzkumnou
¢innosti v oblasti uzivatelského rozhrani, pouzitelnosti a User experience (UX), ale vénujeme
se 1 komerc¢nimu testovani aplikaci a webovych stranek. Mimo komerc¢ni sféru jsme realizovali
fadu zakdzek pro statni spravu. Realizovali jsme ale také zakézky pro komer¢ni subjekty.

1 Vybrané zakazky a spoluprace

Spoluprice s Ministerstvem zemé&délstvi CR

V roce 2017 jsme spolupracovali s Ministerstvem zemédélstvi CR v nékolika oblastech.
V ramci této spoluprace jsme v laboratofi testovali Portal farmare a navrhli upravy ke zlepSeni
jeho pouzitelnosti. Nasledné jsme porovnavali uzivatelské rozhrani systému pro administraci
vetejnych zakézek Narodni elektronicky nastroj (NEN), Elektronicky nastroj pro spravu
vetejnych zakazek (E-ZAK) a Elektronické trzist€¢ Gemin.

V navaznosti na tuto spolupraci jsme v roce 2018 realizovali podrobnéjsi testovani nastroje
NEN pro Ministerstvo pro mistni rozvoj, kde jsme obdobnou metodikou srovnavali NEN se
systtmy TENDERMARKET a Tender arena. Vyhodnoceni testovani zahrnovalo zpracovani
velkého mnozstvi namétenych dat (videozaznamy a eye-tracking), jejichz analyza méla za cil
posoudit naro¢nost prace se systémem.

V roce 2019 a 2020 jsme v ramci zakazek pro Ministerstvo pro mistni rozvoj CR nejprve
testovali uZivatelské rozhrani privodcli Zivotnimi situacemi s vyuZitim eye trackingu. Nasledné
jsme provadeli dil¢i testovani v ramcei vyvoje Portalu obCana a Portalu vetejné spravy.

V letech 2022 a 2023 jsme realizovali dvé komeréni zakazky pro holding Agrofert. Nejprve
jsme uspoftadali focus group, provedli heuristickou analyzu a navrhli zlepSeni uzivatelského
rozhrani ¢asti aplikace ur¢ené ke sledovani pohybu zeméd¢€lskych stroji. Na to jsme navazali
pozdéji ndvrhem a testovanim mobilni aplikace pro planovani a kontrolu ¢innosti v zeméd¢lské
prvovyrobé pro jednotlivé podniky holding.

Od roku 2020 do roku 2023 jsme spolupracovali s Generalnim finan¢nim feditelstvim (GFR),
jakozto fidicim orgdnem Finan¢ni spravy. Nejprve jsme realizovali rozsahlé laboratorni
testovani formulaiti pro podavani pfiznani k dani z ptijmu fyzickych osob. V ramci testovani
uzivatelé postupné prochézeli PDF formuléfe, systém EPO, komercni aplikaci priivodce
onlinepriznani.cz a prototyp dodanym GFR. Nasledné jsme navrhovali vylepseni rozhrani
tohoto prototypu. Vysledky jsou aktudlné vyuzivany v ramci aktualnich online aplikacich Moje
dand. Pro GFR jsme analyzovali web Finanéni spravy a navrhli jeho upravy. Zde jsme se
zamgéfili hlavné na analyzu a navrh informacni architektury, ale i vhodné Gpravy uzivatelského
rozhrani.



2 Vyzkum Katedry informacnich technologii v oblasti UX a pouZzitelnosti

Jednim z vyzkumnych smért je automatizace zpracovani eye trackingovych dat. Na katedie
vyvijime Al modely na vyhodnocovani ¢innosti uzivatele na obrazovce (napf. ¢te text, vypliuje
textové pole, checkboxy). V dlouhodobéjsim horizontu je pak cilem automatizované predikovat
problémy s pouzitelnosti. Katedra se také podilela na vyzkumu digitalnich automobilovych
zrcatek, nebo vlivu navykovych latek na fizeni.

V ramci Laboratote virtualni reality se v oblasti UX zamétujeme piedevSim na vyvoj a testovani
uzivatelskych rozhrani (UI) ve virtudlnich prostfedich. V soucasné dobé se soustiedime na
vyvoj a testovani riznych simulaci. Z dlouhodobého hlediska klademe diiraz zejména na tvorbu
intuitivniho a modularniho UL, které bude pln¢ vyhovovat potiebam uzivateli ve VR.

we

3 Specifika a ¢asté chyby pri FeSeni uzivatelského rozhrani ve statni spravé

Statni sprava ma v porovnani s komeréni sférou sva specifika. A€ za sluzby statni spravy lidé
plati svymi danémi, a jsou tak jejimi zadkazniky, tento vztah neni zdaleka tak pfimocary.
Konverzni pomér (pomér vSech navstévniki viici t€ém, ktefi dosahnou stanoveného cile) neni
vétsinou jednoduSe méfitelny. Lidé jsou nuceni pouzivat fadu aplikaci statni spravy, piicemz
pro né neexistuji Zadné alternativy ani konkurence. Tlak na zlepSovani UX casto chybi nebo se
omezuje pouze na zakladni aspekty pouzitelnosti. Casto mu navic brani technologicka omezeni
softwarovych systémil na pozadi (backendu) ve formé riznych vendor-lockint, dodavatelskych
kontraktti, nekompetenci apod. Jednim z velkych neduhii statni spravy je i to, ze jednodussi je
financovat jednordzovou investici na novy projekt, nebo Upravu stavajicich systému. Jejich
udrzba, pribézna uprava, ktera reaguje na ménici se potieby uzivateld je pak casto opomijena.
Velké (technologické) spolecnosti fesi upravy svych uzivatelskych prostfedi témét vzdy
evolu¢né a ne revolucné.

Tim nejcastéjSim problémem ve statni spravé je to, Ze uZivatelské rozhrani a UX neni feSeno
z pohledu uzivateli samotnych. Metody a postupy beézné¢ v komercni sféfe zde nejsou
aplikovany. UZzivatelské testovani je Casto zanedbavano, a uZivatelé¢ tak byvaji pii vyvoji
a navrhu aplikaci opomijeni. Dobra urovent UX ani pouzitelnosti tak neni jednim z hlavnich cili
pfi vyvoji webovych stranek a aplikaci. Nejcastéjsi problémy v rdmci uzivatelského rozhrant,
UX a pouzitelnosti, se kterymi se v ramci statni spravy setkdvame byvaji nasledujici:

Zastaraly design, ktery nereaguje na ménici se potfeby a zvyklosti uzivateli.

Nekteré aplikace, nebo weby jsou staré vice nez 10 let. To je dlouhéd doba. Zvyklosti uzivatelt
se postupem Casu méni. Casto s tim souvisi 1 nasledujici problém.

Nedostate¢na podpora mobilnich zarizeni, tedy responzivita.

Webové stranky a aplikace by mély byt ptizpisobeny pro mobilni zatfizeni, jako jsou chytré
telefony a tablety. Responzivita znamend, ze web se piizpisobuje velikosti daného zatizeni
(pfipadné okna prohlizece) a na kazdé¢ velikosti poskytuje adekvatni rozloZeni a velikost prvki
uzivatelského rozhrani. Uzivatelé ptistupuji na webové stranky zhruba z 50 % prostiednictvim
mobilnich zafizeni. V dnesni dob¢ je tedy responzivita nutnosti (Hamilton 2023).

Prili§ slozita, nelogicka ¢i nekonzistentni informacni architektura, ve které se uzivatel
ztraci.

Kdyz je webova stranka pfiliS slozit¢ usporadanéd nebo kdyz se uspotfaddani vlivem postupnych
zmén stane nelogické, miZe se na ni uzivatel snadno ztratit. SloZzita struktura webu, nebo
aplikace mize byt pro mnohé uZivatele frustrujici a zdlouhavé hledani informaci mize vést



k tomu, Ze od toho radé&ji upusti a nevyfidi si, co potiebuji (Nielsen 2008). Je dulezité, aby
stranky byly sestaveny tak, aby lidé rychle nasli to, co hledaji.

Spatné FeSena navigace, kdy uzZivatel ¢asto nevi, kde se na webu (v aplikaci) nachazi.

Tento nedostatek uzce souvisi s pfedchozim a Casto prohlubuje frustraci uzivatelt. Slozita
struktura webu by méla byt vzdy doplnéna drobeckovou navigaci a v fad¢€ ptipadi i dopliujici
lokalni navigaci. Zakladem dobré navigace je jasné oznaceni aktuadlni polohy uzivatele,
napiiklad v hlavnim menu.

“Jazyk obsahu”, ktery nekoresponduje se znalostmi a potirebami uZzivatelu.

Jazyk obsahu je &asto Gfednicky, sloZity a nesrozumitelny. Rada b&Znych ob&antt mu nerozumi
a v kombinaci z ostatnimi nedostatky se rychle ztraci. Je nutné se zaméfit na jednotlivé cilové
skupiny uzivatell a t€ém jazyk obsahu ptizplisobovat.

Vyhledavani.

Mezi nejcastéjsi problémy patii nefunkéni vyhledavani, které asto nenabizi relevantni nebo
aktudlni vysledky. Casto jsou vysledky navic zobrazeny nepiehledné se $patnym rozlozenim
(Nielsen 2011). Rada uzivatelli ¢asto ani nezkousi navigovat se sloZitou strukturou webu
a spoléha se prave jen na vyhledavani.

Velké mnoZstvi textu, které uzivatele nuti ¢ist, aby pochopili dalsi kroky v aplikaci.

Moderni uzivatelé ocekavaji, ze se v aplikaci zorientuji bez nutnosti ¢ist navody. Obsah webu
vétSinou pouze skenuji a pohyb v aplikaci by mél byt sam o sob¢ intuitivni (Nielsen 2011).
Pokud tomu tak neni, pokousi se uzivatel vyuzit jiné prvky navigace jako je napt. vyhledavani.
Kdyz selze i tato metoda, je uzivatel vétSinou frustrovan a aplikaci opousti.

NedodrZeni povinnych pravidel pristupnosti pro uZivatele se specifickymi potifebami (viz
zakon €. 99/2019 Sb.).

Zakon ¢. 99/2019 Sb., o pfistupnosti internetovych strdnek a mobilnich aplikaci, stanovuje
povinnost dodrzovat normu WCAG 2.1 (Web Content Accessibility Guidelines). Problémem
implementace pravidel této normy je casté nepochopeni zplisobu realizace jednotlivych
pravidel, kdy neni postupovéano v souladu s provadécim doporucenim. Vhodnym feSenim je
opct uzivatelsky piistup ve formé simulace redlného pfistupu uZivatele se specifickymi
potiebami a vyhodnoceni jeho redlnych potieb. ...

4 UX laboratoie na CZU v Praze

Provozné ekonomicka fakulta disponuje Laboratoti pouzitelnosti a Laboratofi virtualni reality
v ramci pracovist€ HUBRU (Human Behavior Research Unit). Tyto laboratofe umoZiuji
vyuziti Siroké skaly vyzkumnych metod a efektivni sbér kvalitativnich i kvantitativnich dat pro
ruzné typy vyzkumt. Laboratot pouzitelnosti je kromé n€kolika jednotek pro méfeni Eye
trackingu (Tobii) vybavena také Skalou setd pro méfeni dalSich biometrickych wdaju
participanta vCetné napt. EEG, pulzu, vodivosti pokozky (GSR) apod.



Obrazek 1 Laborator pouzitelnosti v ramci komplexu HUBRU (Human Beaviour Research Unit) na provozné ekonomické
fakultée CZU v Praze.

Kromé vlastniho méficiho vybaveni je laboratof vybavena také technikou umoZiujici
plnohodnotny zdznam déni v mistnosti pomoci nékolika kamer a mikrofonii umoznujici
pofizeni nejen Sirokého spektra zdznami urenych pro dalsi analyzu, ale také realizaci interakce
S participantem pii vyzkumu, ve kterém by piritomnost vyzkumnika mohla byt rusiva.

Zavér

S néstupem generativni Al, jako je ChatGPT ¢i Gemini, se poji velka o¢ekavani. O¢ekavanym
trendem je vyuziti pro vyhledavani na webovych strankach a v aplikacich, které se s rostoucim

v r

roz$ifenim muze stat standardem.

Podle Nielsena (2023), se setkavdme s novym paradigmatem uzivatelského rozhrani, tzv.
»Intent-based. UzZivatel specifikuje poZzadovany vysledek, zatimco aplikace diky Al provadi
potiebné kroky. Toto paradigma vsak spise doplni stavajici model (command-based) nez jej
nahradi.

Al také pronikd do generovani kodu ¢i samotnych designli. Vznikaji nastroje schopné na
zakladé wireframi €i textovych zadani vytvafet navrhy uZivatelského prostiedi, coz ovSem
spiSe klade diraz na uzivatelské testovani vysledkl. Celkové se ocekava, ze Al zrychli
a zefektivni procesy v ramci UX.

Pozitivnim trendem je, Ze pfi tvorbé uzivatelskych rozhrani ve statni spravé se stale Castéji
uplatiiuje piistup orientovany na uzivatele. Casto se ale fe$i pozdé a nefedi se komplexné.
V tadé¢ pripadi se zamétuje Cist¢ jen vzhled. Jednim z dalSich problémi, se kterym jsme se
setkali je to, Ze se fe$i jen uZivatelské rozhrani jako to, co vidi vetfejnost. Zmény ale nejsou
reflektovany ve vnitinich procesech uradt a organizaci.

Podékovani

Vysledky a poznatky zde uvedené byly ziskany diky podpote z nasledujicich grant(: Interni
grantova agentura Provozné ekonomické fakulty CZU v Praze, grant & 2023A0010 — Vyuziti
technologie eye tracking v prostfedi virtualni reality k ovladani uzivatelského rozhrani
a k testovani UX.
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UVOD DO SVETA STROJOVEHO UCENI A NEURONOVYCH SITi

AN INTRODUCTION TO THE WORLD OF MACHINE LEARNING AND
NEURAL NETWORKS

Jan Mittner

Abstrakt

Prispévek predstavuje zéklady umélé inteligence se zaméfenim na strojové uceni a neuronové
sité. Popisuje kliCové principy trénovani neuronovych siti a jejich praktické vyuziti v oblastech,
jako je rozpoznavani obrazu nebo zpracovani ptirozeného jazyka. Soucasné zdlraznuje etické
otazky a nutnost regulace, zejména v citlivych oblastech, a poukazuje na rostouci potiebu
odbornych znalosti. Prezentuje také piehled zékladnich dovednosti a nastroji nezbytnych pro
praci v Al stejn¢ jako moznosti dalSiho vzdélavani.

Kli¢ova slova: umé¢la inteligence, strojové uceni, neuronove sité, etika Al, regulace, vyvoj Al,
deep learning

Abstract

This paper introduces the fundamentals of Artificial Intelligence, focusing on Machine Learning
and Neural Networks. It summarizes key aspects of neural network training and practical
applications, including image recognition and natural language processing. The text highlights
ethical concerns and regulatory needs, particularly in sensitive fields, and underscores the
growing demand for specialized expertise. It also provides an overview of essential skills and
tools for Al work, as well as opportunities for further education.

Keywords: artificial intelligence, machine learning, neural networks, Al ethics, regulation, Al
development, deep learning

Uvod

Strojové uceni je v soucasné dobé jednim z nejrychleji se rozvijejicich obort informacnich
technologii. At uz ve védeckém vyzkumu, v primyslu nebo v kazdodennim zivot¢, jeho dopad
je nezpochybnitelny (Aggarwal et al. 2022).

1 Hlavni pojmy

V tvodu do problematiky umé¢lé inteligence je klicové pochopit tii zakladni terminy, které se
Vv této oblasti nejcastéji sklonuji: uméla inteligence (Artificial Intelligence, Al), strojové
uceni (Machine Learning, ML) a neuronové sité (Artificial Neural Networks, ANN). Tyto
pojmy se vzajemné prolinaji (viz obr. 1), avsak kazdy z nich oznacuje jinou tiroven ¢i pristup
k ,,inteligentnimu‘ chovani pocitacovych systému.
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Uméla inteligence

Strojove uceni

Obréazek 1: Vztah mezi klicovymi pojmy v Al. Zdroj: autor

1.1 Uméla inteligence

Ume¢la inteligence oznacuje systémy, které napodobuji lidské mysleni a chovani. Jeji pocatky
sahaji az do 50. let 20. stoleti, k vyznamné osobnosti Alana Turinga. Cilem Al je fesit tlohy,
které¢ tradién¢ vyzaduji lidskou inteligenci, naptiklad logické uvaZovani, rozpoznavani
obrazi, porozuméni jazyku nebo rozhodovani. Zprvu se védci pokouseli tyto systémy
programovat na zakladé pevnych pravidel, avsak ukazalo se, ze lidska inteligence je pfili§
komplexni na to, aby byla zcela postizena klasickym programovacim pfistupem. Proto se
postupem casu stale vice prosazuje strojové uceni, které umoziuje, aby se pocitac¢ uéil z dat
a prizptsoboval se novym situacim.

1.2 Strojové uceni

Strojové uceni je podmnozinou Al a predstavuje techniky, které umoznuji pocitacovym systémim
ucit se ze zkuSenosti (typicky z rozsahlych datovych sad). Diky tomu nejsou systémy zavislé
na pfedem naprogramovanych pravidlech, ale hledaji a nalézaji vlastni feSeni, jez se
piizptsobuje zménam v datech.

Mezi praktické ptiklady strojového uceni patii:

e Rozpoznavani objekti na fotografiich (napi. aplikace, které automaticky poznaji,
zda je na snimku pes, auto nebo kvétina).

e Spam filtry v e-mailovych aplikacich, které se neustale zdokonaluji na zakladé
ptichozich zprav.

e Modely pro predikci cen nemovitosti ¢i automobilt, které pracuji s udaji jako je
stafi, velikost ¢i lokalita.

e Velké jazykové modely typu ChatGPT, jez generuji text podobné jako ¢lovek.

Pravidla L d

Klasicky

program ———# Odpovédi
Data —
o —»|  strojové

—— Pravidia
uéeni

Odpovidi —p

Obrazek 2: Rozdil mezi klasickym programem a strojovym u¢enim. Zdroj: (Chollet 2019)
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Od Kklasickych programii se strojové uceni odliSuje zejména tim, ze programator nevytvari
pfedem pevnou sadu pravidel, ale poskytuje pocitaci dataset (data, na nichz se model uci)
a algoritmus, ktery data zpracuje a ,,nauci se z nich (viz obr. 2). Je vSak nutné, aby data byla
dostate¢né obsahla a kvalitni, ¢asto i s oznaCenymi (oCekavanymi) vystupy, které modelu
ukazuji, jaky vysledek je spravny.

1.3 Neuronové sité

Neuronové sité Cerpaji inspiraci z principu fungovani lidského mozku, kde jsou miliardy neuronti
vzajemné propojeny synapsemi. Kazdy neuron piijima impulsy od jinych neurond, a pokud
dosahne urcité trovné aktivity, vysle signal dal. V umélych neuronovych sitich tuto funkci
napodobuji umélé neurony — jednoduché vypocetni jednotky s jednim ¢i vice vstupy, které se
seCtou, projdou aktivaéni funkci a jejich vystup se pak prenasi dal do dalsich neuronti (viz obr.
3).

Output: h (x) = step(x” w)

Step function: step(z)

v Weighted sum: z = x" w

X, X, X;  Inputs
Obrazek 3: Umély neuron. Zdroj: (Géron 2019)
Rozmisténim neuronti do vrstev (vstupni, skryté, vystupni) a jejich propojenim vznika sit’
schopna zpracovavat data na riznych urovnich abstrakce. Napiiklad v tloze rozpoznavani
obrazku si prvni vrstvy ,,v§imaji“ hran, barvy ¢i textury, zatimco vyssi vrstvy pracuji uz s dil¢imi
tvary a v zavéreéné fazi je sklddaji do komplexnich objekti.

Forward Propagation

>
s '@
& _A® .
e g B
@

: .
.
o
e ~ e
9 -

Backward Propagation

Obrazek 4: Trénovani neuronové sité. Zdroj: (Pramoditha 2022)
Aby byla neuronova sit’ schopna rozpoznavat ¢i predikovat, musi se naucit spravné vahy.
Nejcasteji se vyuziva metoda zpétného Siieni chyby (backpropagation, viz obr. 4). Ta porovna
skute¢ny vystup S pozadovanym (ocekavanym) a vypocita chybu. Tato chyba se nasledné
»propaguje‘ zpét siti a upravuje vahy kazdého neuronu tak, aby pfist¢ byla chyba mensi.
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Postupnym opakovanim na mnoha trénovacich piikladech se sit’ generalizuje — dokaze pak
pracovat i s novymi, diive nevidénymi daty.

2 Aktualni schopnosti Al

Béhem posledni dekddy zaznamenala uméld inteligence vyrazné uspéchy, které ovlivnily
mnoho oblasti od zdravotnictvi az po uméleckou tvorbu.

2.1 Pielomové momenty poslednich let

Mezi prelomové momenty patii zejména vitézstvi konvolu¢nich neuronovych siti v soutézi
ImageNet v roce 2012 nebo vitézstvi programu AlphaGo nad svétovym Sampionem Ve hie Go
v roce 2016 — hra je extrémné komplexni a vyzaduje strategii i intuici, coz bylo diive povazovano
zaryze lidskou doménu. V roce 2020 pak spole¢nost OpenAl piedstavila jazykovy model GPT-
3, ktery dokaze generovat text témét nerozeznatelny od lidského, a koncem roku 2022 se dostal
do popiedi zajmu jeho nastupce ChatGPT.

2.2 Promény odvétvi

Tyto prilomy vedly k proméné mnoha odvétvi. V zdravoetnictvi se Al uplatiiuje pii analyze
1¢katskych snimki nebo ve zpracovani zdravotnické dokumentace. Ve financich systémy na bazi
Al pomahaji s detekci podvoda a rychlejsimi uvérovymi procesy. Vyvoj softwaru zase t¢zi
z nastroji  schopnych automaticky generovat kod, zatimco umélecké profese vyuzivaji
generativni modely pro tvorbu obrazti, hudby nebo literarnich texta.

calculate_days between_dates(

Obrazek 5: Generovani zdrojového kodu pii vyvoji softwaru. Zdroj: autor

2.3 Velké jazykové modely

Zvlastni pozornost si zaslouzi velké jazykové modely (LLM), jako je GPT-4 ¢i Google
Gemini. Tyto modely jsou trénovany na obrovskych objemech textovych dat a diky
architektufe Transformer (viz obr. 5) dokazou predikovat, jaké slovo ¢i véta v kontextu
pravdépodobné nasleduji. Vysledkem je schopnost konverzace, psani eseji, pirekladu nebo
dokonce generovani programového kodu. Prestoze dosahuji vynikajicich vysledku, stale
mohou ,,halucinovat™ (poskytovat nesmyslné ¢i neptesné informace) a nedisponuji lidskym
chapanim textu v pravém slova smyslu.
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Obrazek 5: Architektura Transformer. Zdroj: (Vaswani 2017)

3 Etika a budoucnost Al

Se stale rostoucimi schopnostmi umélé inteligence ptichdzi i otazky jejiho etického vyuziti
a nutnost adekvatni regulace. Mezi hlavni etické problémy patii ochrana soukromi, bezpe¢nost
osobnich dat a riziko zkresleni ¢i diskriminace — modely mohou netimysIné reprodukovat
predsudky obsazené Vv trénovacich datech. Diaraz se proto klade na transparentnost
a vysvétlitelnost Al feSeni, aby uzivatelé i regulatoti dokazali posoudit, jak a pro¢ systém ke
svému rozhodnuti dosel.

V Evropské unii vznikl EU Al Act, prvni rozsahly legislativni ramec, ktery rozliSuje rizné
urovné rizika (neakceptovatelné, vysoké, omezené a minimalni). Zakézany jsou naptiklad tzv.
manipulativni techniky nebo socialni skorovani statem, zatimco systémy ve zdravotnictvi ¢i
Vv dopravé spadaji do vysokého rizika a musi spliiovat ptisna pravidla.

Otazkou zustava, jak mnajit rovmovahu mezi ochranou uzivateld a podporou inovaci.
Automatizace a robotizace mohou vyrazné ovlivnit trh prace, ale soucasné vznikaji nové
ptilezitosti a profese. Vzhledem k rychlému rozvoji a rozsifovani umélé inteligence je jasné, ze
pravidla a etické standardy se budou muset rychle ptizptisobovat vyvoji technologii a ménicim
se spolec¢enskym potiebam.

4 Dovednosti, znalosti a nastroje pro vyvoj Al

Pro uspésny vstup do oblasti umélé inteligence je nezbytné zvladnout matematiku a statistiku
(linearni algebru, pravdépodobnostni modely, regresni analyzy), jelikoZ tvoti zdklad vétSiny
algoritmi strojového uceni. Neméné dulezité jsou programatorské dovednosti, nejcastéji
Vv jazyce Python, ktery nabizi uceleny ekosystém knihoven (napf. Pandas pro praci s daty,
Scikit-learn pro klasické modely strojového uceni ¢i TensorFlow/Keras pro neuronové sit¢).

V praxi je nezbytné umét data ziskat, predzpracovat (Cisténi, Skdlovani, odstranovani
neuplnych zaznamt) a spravné rozdélit na trénovaci, validacni a testovaci sady. Pro urychleni
vyvoje se vyuzivaji vyvojova prostiedi jako je Visual Studio Code, kde lze piimo psat
a spoustet kod v Jupyter Noteboocich. Velkou pomoc ptedstavuji i moderni asistenti, naptiklad
GitHub Copilot ¢i ChatGPT, ktefi dokazou navrhnout fragmenty kodu nebo vysvétlit

vvvvvv
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Ke studiu Al je mozné vyuzit vysoké $koly, rizné online kurzy (napi. Coursera, Udemy) ¢i
interaktivni nastroje typu ChatGPT, kter¢ umoziuji poklddat dotazy v realném cCase
a okamzit¢ testovat nabyté znalosti.

Zavér

Umeélé inteligence se stava klicovym prvkem modernich technologii, které zasahuji do Siroké
Skaly oborti a méni zpiisob, jakym pracujeme, uc¢ime se i komunikujeme. Strojové uceni
a neuronové sité predstavuji jadro této transformace, nebot’ umoznuji pocitaCovym systémum
nalézat feSeni na zakladé dat a neustale se zlepSovat. Diskuze o etickych aspektech a regulaci
ukazuje, Ze s velkou silou pfichazi i zodpovédnost za bezpecné, spravedlivé a transparentni
vyuzivani téchto technologii. Piestoze Al muze nckteré pracovni pozice nahradit, zaroven
otevira dvefe novym pfilezitostem a inovacim. Pro GspéSné uplatnéni v této oblasti je proto
zasadni rozvoj matematickych, programatorskych i1 oborovych znalosti a praktickych
dovednosti.
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VYUZITI GOOGLE MAPS PLATFORM PRI TVORBE MOBILNICH
APLIKACI

USING THE GOOGLE MAPS PLATFORM IN DEVELOPMENT MOBILE
APPLICATIONS

Marek Musil, Pavel Dohnal

Abstrakt

Google Maps Platform je obsahla sada knihoven a funkci, které umoziuji vyvojaiim integrovat
do svych aplikaci takové funkce, které jsou uzivatelim znadmé z aplikaci od spole¢nosti Google.
Google Maps Platform byla doposud pouzita v celé fadé bézn¢ pouzivanych aplikaci. Pro
zacinajici vyvojate je dostupnd pouze oficidlni dokumentace, kterd miize byt ale nesrozumitelna
a té¢zko pochopitelna. Tento ¢lanek predstavuje Google Maps Platform a odkazuje na
vysvétlujici ptiklady, které 1ze pouZit ve vyuce vyvoje aplikaci pro mobilni platformy.

Klic¢ova slova: Global Maps Platform, Maps API, vyuka mobilnich platforem
Abstract

Google Maps Platform is a comprehensive set of libraries and functions that allow developers
to integrate into their applications the functionality that users are familiar with from Google
applications. Google Maps Platform has been used in a wide range of commonly used
applications. For novice developers, only official documentation is available, which can be
confusing and difficult to understand. This article introduces Google Maps Platform and links
to explanatory examples that can be used in teaching mobile application development.

Keywords: Global Maps Platform, Maps API, vyuka mobilnich platforem

Uvod

Google Maps Platform (GMP) se stala nedilnou souc¢asti pouzivanou pii vyvoji nejen mobilnich
aplikaci. Google Maps Platform je sada knihoven od spolecnosti Google, kterd umoziiuje
vyvojafim implementovat Google mapy (znamé jako Google Maps) a jejich soucasti do svych
mobilnich a webovych aplikaci. (Dohnal, 2025) Pouzivani mobilnich aplikaci se stalo nedilnou
soucasti naseho kaZdodenniho Zivota. Zasluhu méa na tom jist€ zminénd platforma.
O popularité a roli mobilnich aplikaci v nasem kazdodennim Zivoté pojednavd Dohnal
v bakalatské praci (2025). Dohnal ve své bakalaiské praci zminuje, Ze mobilni aplikace
vyuzivame k navigaci, jazykovym piekladim, komunikaci, zabavée, ziskavani celé fady
uzite¢nych informaci, a mnoha dal§im ucelim. Bakaldfskd prace cili na predstaveni
Google Maps Platform a nabizenych funkcich. Vystupem je sada ukdzkovych ptikladu, které
maji pomoc nejen zacinajicim programdtorim pouzivat platformu pii vyvoji mobilnich
aplikaci. Vytvofend sada ptikladl je jisté pouzitelnd jako didaktickd pomucka ve vyuce
pfedmétu zaméfenim na vyvoj aplikaci pro mobilni platformy. Tento c¢lanek vychazi
Z bakalatské prace (Dohnal, 2025) a cili na pfedstaveni rozsahlé platformy.
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1 Shrnuti dosavadnich poznatku

Google Maps Platform zaznamenala doposud znacnou pozornost a byla Siroce pouzita v celé
fad¢ redlnych oblasti naSeho (kazdodenniho) zivota. Dohnal (2025) ve své bakalaiské praci
vysetiil, ze pro Google Maps Platform existuje pouze oficidlni dokumentace (Google Maps
Platform Documentation, n.d.a.). Podle Dohnala, neexistuji zadné knizni publikace. Webové
stranky s programovymi ukazkami vyuziti platformy nejsou plnohodnotné. Déle tvrdi, ze
oficidlni dokumentace je pouze v anglictin¢ a pro zacinajiciho programatora mtize byt tézko
srozumitelna. Ukazkové piiklady uvedené v této dokumentaci nejsou plnohodnotné a nejsou
zasazeny do kontextu problému. Cilem jeho bakaldiské prace je nastudovat
Google Maps Platform a pro vytipované ukazkové piiklady provést jejich implementaci. Sada
ukdzek mé pomoct zainajicim programatoriim. Je pouzitelnd i ve vyuce zaméteni na vyvoj
aplikaci pro mobilni platformy.

Co je Google Maps Platform?

"Google Maps Platform is a Google product that allows developers to integrate Google Maps
into their pages, retrieve data from Google Maps, simple use or extensive customization.
Previously known as Google Maps, it has now been updated to Google Maps Platform."
(Basarsoft, n.d.a.)

Dohnal (2025) shrnuje, ze Google Maps Platform je sada API a SDK vyvind spole¢nosti
Google, ktera umoziuje vyvojaitim implementovat Google Mapy (znamé jako Google Maps)
a jejich soucasti do svych mobilnich a webovych aplikaci. Funkce platformy jsou dostupné pies
rozhrani Google Maps API (Application Programming Interface).

Nasazeni Google Maps Platform

Google Maps Platform je pouzivana jiz nékolik let a doposud byla vyuzita v fad¢ aplikaci
a problému. Pro pfedstavu dosavadniho vyuziti platformy a jejiho vyznamu, jmenujme jen
nekteré. Zaprvé, neopominutelnou oblasti jsou bezpochybné Google mapy. Mapové podklady
byly vyuZity, naptiklad, pro digitdlni mapovani ptidy (Padarian et al., 2015). Dalsi uplatnéni je,
napiiklad, v dopravé a méstském provozu (Fuquan et al., 2012; Mufioz-Villamizar et al., 2021;
Mufioz-Villamizar et al., 2024; Salazar et al., 2020). Google Maps API je pouZzito pro
prostorové vyhledavani (Ganor, 2017), vyvoj online mapovych sluzeb (Hu and Dai, 2013),
integraci GIS dat mést (Akanbi and Agunbiade, 2013), vyvoji dopravnich modelii a odhadu
rychlosti volného toku v dopravée (Alsobky and Mousa, 2020), zvefejiiovani informaci o vyuziti
uzemi (Zhang et al., 2010), online mapovani (Yousif and Ibrahim, 2023; Hu, 2012), mashup
animace udalosti (Roth and Ross, 2009), a v prostorové analyzce (Wang and Xu, 2011). Zhang
et al. (2016) implementuji API k manipulaci zemédé€lskych dat na mobilnich zatizenich, Yousif
and Ibrahim (2023) kombinuji mapové API a databazi v online mapovaci aplikaci. Mufioz-
Villamizar et al. pouZivaji api pro zlepSeni podminek méstské dopravy (2021) a zabyvaji se
problémem trasovani vozidla (2024), Salazar et al. (2020) ptfedstavuje prototypovy systém
geolokacni vetejné dopravy. Chu and Huang (2015) se zabyvaji samoplanovanim itineraf
a vyviji platformu pro pldnovani cest. Fuquan et al. (2012) se zabyvaji problémy vznikajici
urbanizaci a uvadi platformu pro modelovani a simulaci mésta. Pejic et al. (2009) ptedstavuje
expertni systém pro turisty. Nezanedbatelnou oblasti jsou geografické informacni systémy
(GIS) (Li, 2011). Ozan Ozturk and Seker (2022) pouziva api pro segmentaci vozovky (silnic)
pomoci deep-learningu. Nurdin et al. (2021) vySetiuje problém souvisejici s geografickym
rozlozenim stipendistl, a to jak z ekonomického hlediska, tak i kvality jejich vzdélavani.
Vyznam oblasti je zdravotnictvi a neddvné studie potvrzuji aktudlnost tohoto tématu (Dian
Harja and Sarno, 2018; Chavan et al., 2024; Chavan et al., 2025; GAUR et al., 2025). Google
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Maps API je také nasazeno v oblasti um¢lé inteligence (Artifical Intelligence) (Faridawaty et
al., 2024; Parvathi et al., 2025). Nakonec, mobilni aplikace v souvislosti s Google Maps API je
uvazovana v (Hu et al., 2014; Rahmi et al., 2017; Nurwarsito and Savitri, 2018; Dores et al.,
2020).

2 Google Maps Platform

V soucasné dob¢ nabizi Google Maps Platform pestrou skalu riiznych API a SDK, které jsou
rozdéleny do Etyt zékladnich kategorii. Kazda z kategorii pak poskytuje API a SDK usnadiiujici
vyvoj aplikaci v dané oblasti. Pro pfedstaveni pouzivame bakalaiskou praci (Dohnal, 2025), ve
které jsou uvedena API rozepséana detailné.

1. Maps (mapy) - poskytuji funkce pro zobrazovani a zakreslovani do map, rtzné
geografické tidaje o rozloze, nadmotské vysce, atp. Obsahuji Aerial View APIL, Maps
Elevation API, a Maps SDK for Android.

2. Routes (cesty) - umoziuji vyuziti Google navigacnich sluzeb pro vypocet nejrychlejsich
nebo nejkratSich tras, tras mezi dvéma body s prijezdem v jiném bodg, atp. Obsahuje
pouze jedno API a to Routes API.

3. Places (mista) - usnadiuji vyvoj pfi praci s konkrétnimi misty na mapach. Obsahuji
Address Validation API, Places API, a Time Zone API.

4. Environment (Zivotni prostiedi) - je pomé&rné novou kategorii. Obsahuje jedno API a to
Pollen API.

3 Vysledky a diskuze

Byla pfedstavena platforma Google Maps API a dosavadni vyuziti platformy. Google Maps
API naslo potencial vyuziti ve fad¢ oblasti denniho zivota. Funkce platformy pomahaji vytesit
realné problémy a zvySuji atraktivitu mobilnich aplikaci. Ukdzkové piiklady predstavené
v bakalafské praci (Dohnal, 2025) objasiiuji pouziti platformy a jsou vhodnou ukéazkou do
vyuky vyvoje aplikaci pro mobilni platformy.

Zavér
"Google Maps Platform predstavuje velky potencidl ve vyvoji nejen mobilnich aplikaci

a nespocetné mnozstvi funkci." Dohnal (2025) Platforma bude dale pouzivana a bude se
rozsifovat o dalsi oblasti a API.

Podékovani

Pod¢kovani patii Pavlovi Dohnalovi za nastudovani Google Maps Platform a za vynikajici
realizaci bakalatské prace, kterd byla pouzita pfi psani tohoto ¢lanku.
Literatura

Akanbi, A.K., Agunbiade, O.Y., 2013. Integration of a city gis data with google map api and google
earth api for a web based 3d geospatial application. URL: https://arxiv.org/abs/1312.0130,
arXiv:1312.0130.



Informatika 2025

Alsobky, A., Mousa, R., 2020. Estimating free flow speed using google maps api: accuracy, limitations,
and applications. Advances in Transportation Studies 50, 49-64. doi:10.4399/97888255317324.

Basarsoft, n.d.a. Google maps platform - what is google maps platform?
https://www.basarsoft.com.tr/en/google-maps-platform-api/. [Online; accessed 10-January-2025].

Chavan, P., Paygude, P., Rathi, S., Patil, M., Patil, T., Jamdade, S., Patil, R., 2024. Leveraging real-time
data: A location-based ambulance booking and tracking system with geofencing. Journal of
Integrated Science and Technology 13, 1039. URL: https://pubs.thesciencein.org/journal/
index.php/jist/article/view/a1039, doi:10.62110/sciencein.jist. 2025.v13.1039.

Chavan, P., Paygude, P., Rathi, S., Patil, M., Patil, T., Jamdade, S., Patil, R., 2025. Leveraging real-time
data: A location-based ambulance booking and tracking system with geofencing. Journal of
Integrated Science and Technology 13, 1039-1039.

Chu, C.H., Huang, C., 2015. A platform for travel planning by using google maps, in: 2015 16th IEEE
International Conference on Mobile Data Management, IEEE. pp. 120-125.

Dian Harja, Y., Sarno, R., 2018. Determine the best option for nearest medical services using google
maps api, haversine and topsis algorithm, in: 2018 International Conference on Information and
Communications Technology (ICOIACT), pp. 814-819. doi:10.1109/ICOIACT.2018.8350709.

Dohnal, P., 2025. Vyuziti google maps platform pri tvorbé mobilnich aplikaci. URL:
https://knihovna.vspj.cz/cs/bakalarske-prace/ obhajene. vysoka §kola polytechnicka Jihlava.

Dores, A., Irnawati, N., Meilina, P., 2020. Android based application using google maps api for tourism
travel guide. International Review on Computers and Software (IRECOS) 15, 32.
doi:10.15866/irecos.v15i2.17867.

Faridawaty, Arnita, Dewi, S., 2024. Using a*algorithm and google maps api for web-based path
optimisation public vehicles routes in medan city. Jurnal Penelitian Pendidikan IPA 10, 332-336.
URL: https://  jppipa.unram.ac.id/index.php/jppipa/article/view/8388,  doi:10. 29303/
jppipa.v10iSpeciallssue.8388.

Fuquan, P., Jian, S., Wenyong, W., Zebing, W., 2012. A city modeling and simulation platform based
on google map api, in: Proceedings of the 2011, International Conference on Informatics,
Cybernetics, and Computer Engineering (ICCE2011) November 19-20, 2011, Melbourne,
Australia: Volume 2: Information Systems and Computer Engineering, Springer. pp. 513-520.

Ganor, T., 2017. An integrated spatial search engine for maps and aerial photographs on a google maps
api platform. Journal of Map & Geography Libraries 13, 175-197. URL.: https://doi.org/10.
1080/15420353.2016.1277574,  doi:10.1080/15420353.2016.1277574,  arXiv:https://doi.org/
10.1080/15420353.2016.1277574.

GAUR, S.S., GAUR, J., GUPTA, V., 2025. Corona tracker: An application for monitoring and tracking
the corona. Data-Driven Analytics for Healthcare: Artificial Intelligence and Machine Learning
for Medical Diagnostics , 73.

Google Maps Platform Documentation, n.d.a. Google maps platform documentation.
https://developers.google.com/maps/documentation. [Online; accessed 10-January-2025].

Hu, S., 2012. Online Map Service Using Google Maps API and Other JavaScript Libraries: An Open
Source Method. Springer Berlin Heidelberg, Berlin, Heidelberg. pp. 265-278. URL:
https://doi.org/10.1007/ 978-3-642-27485-5_17, doi:10.1007/978-3-642-27485-5_17.

Hu, S., Dai, T., 2013. Online map application development using google maps api, sql database, and asp
.net. International Journal of Information and Communication Technology Research 3.



Informatika 2025

Hu, W.C., Kaabouch, N., Yang, H.J., Wang, X., 2014. Essential android technologies and google maps
apis for location-based services, in: 47th Annual Midwest Instruction and Computing Symposium.

Li, S., 2011. A method for building thematic map of gis based on google maps api, in: 2011 19th
International Conference on Geoinformatics, pp. 1-4. doi:10.1109/
Geolnformatics.2011.5980798.

Muiioz-Villamizar, A., Faulin, J., Reyes-Rubiano, L., Henriquez-Machado, R., Solano-Charris, E.,
2024. Integration of google maps api with mathematical modeling for solving the real-time vrp.
Transportation  Research  Procedia 78, 32-39. URL: https://www.sciencedirect.
com/science/article/pii/S2352146524000589, doi:https://doi.org/ 10.1016/j.trpro.2024.02.005.
25th Euro Working Group on Transportation Meeting.

Muiioz-Villamizar, A., Solano-Charris, E., AzadDisfany, M., Reyes-Rubiano, L., 2021. Study of urban-
traffic congestion based on google maps api: the case of boston. IFAC-PapersOnLine 54, 211-
216. URL.: https:// www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2405896321008144,
doi:https://doi.org/10.1016/j.ifacol.2021.08.079. 17th IFAC Symposium on Information Control
Problems in Manufacturing INCOM 2021.

Nurdin, N., Pettalongi, S.S., Mangasing, M., et al., 2021. Implementation of geographic information
system base on google maps api to determine bidikmisi scholarship recipient distribution in central
sulawesi indonesia. Journal of Humanities and Social Sciences Studies 3, 38-53.
doi:https://doi.org/10.32996/jhsss.2021.3.12.5.

Nurwarsito, H., Savitri, N., 2018. Development of mobile applications for posyandu administration
services using google maps api geolocation tagging, in: 2018 International Conference on
Sustainable  Information  Engineering and  Technology (SIET), pp. 168-173.
doi:10.1109/SIET.2018. 8693170.

Ozan Ozturk, Mustafa Serkan Isik, B.S., Seker, D.Z., 2022. Generation of istanbul road data set using
google map api for deep learning-based segmentation. International Journal of Remote Sensing
43, 2793-2812. URL.: https://doi.org/10.1080/ 01431161.2022.2068989,
doi:10.1080/01431161.2022.2068989, arXiv:https://doi.org/10.1080/01431161.2022.2068989.

Padarian, J., Minasny, B., McBratney, A., 2015. Using google’s cloudbased platform for digital soil
mapping. Computers &amp Geosciences 83, 80-88. URL:
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/  S009830041530008X, doi:https://doi.org/
10.1016/j.cage0.2015.06. 023.

Parvathi, R., Pattabiraman, V., Shakthi, B., 2025. Patch. ai: Forest cover virtualization on digital maps
using satellite imagery (google maps api), in: Recent Trends in Geospatial Al. 1GI Global Scientific
Publishing, pp. 137-154.

Pejic, A., Pletl, S., Pejic, B., 2009. An expert system for tourists using google maps api, in: 2009 7th
International Symposium on Intelligent Systems and Informatics, pp. 317-322.
d0i:10.1109/S1SY.2009.5291141.

Rahmi, A., Piarsa, I.N., Buana, P.W., 2017. Findoctor-interactive android clinic geographical
information system using firebase and google maps api. International Journal of New Technology
and Research 3, 263272.

Roth, R.E., Ross, K.S., 2009. Extending the google maps api for event animation mashups.
Cartographic Perspectives , 21-40.

Salazar, F.W., Naranjo-Avalos, H., Buele, J., Pintag, M.J., Buenaiio, E.R., Reinoso, C., Urrutia-Urrutia,
P., Varela-Aldas, J., 2020. Prototype system of geolocation educational public transport through



Informatika 2025

google maps api, in: Gervasi, O., Murgante, B., Misra, S., Garau, C., Bleci¢, 1., Taniar, D.,
Apduhan, B.O., Rocha, A.M.A.C., Tarantino, E., Torre, C.M., Karaca, Y. (Eds.), Computational
Science and Its Applications — ICCSA 2020, Springer International Publishing, Cham. pp. 367—
382.

Wang, F., Xu, Y., 2011. Estimating o—d travel time matrix by google maps api: implementation,
advantages, and implications. Annals of GIS 17, 199-209. URL: https://doi.org/
10.1080/19475683.2011.625977, doi:10.1080/19475683.2011.625977,  arXiv:https://doi.org/
10.1080/19475683.2011.625977.

Yousif, A.N., Ibrahim, H.M., 2023. Online destinations map using google maps api based on the private
database. International Journal of Information Technology &; Computer Engineering 3, 35-39.
URL:  https://journal.nmjournals.com/index.php/lJITC/  article/view/2648,  doi:10.55529/
ijitc.35.35.39.

Zhang, C., Sun, Z., Heo, G, Di, L., Lin, L., 2016. A geopackage implementation of common map api
on google maps and openlayers to manipulate agricultural data on mobile devices, in: 2016 Fifth
International Conference on Agro-Geoinformatics (Agro-Geoinformatics), pp. 1-4.
doi:10.1109/Agro-Geoinformatics.2016.7577654.

Zhang, H., Li, M., Chen, Z., Bao, Z., Huang, Q., Cai, D., 2010. Land use information release system
based on google maps api and xml, in: 2010 18th International Conference on Geoinformatics, pp.
1-4. doi:10.1109/ GEOINFORMATICS.2010.5567575.

Kontaktni udaje

Ing. Marek Musil

Katedra technickych studii, Vysoka $kola polytechnicka Jihlava
Tolstého 16, 586 01 Jihlava

e-mail: marek.musil@vspj.cz

Pavel Dohnal

Student 3. ro¢niku oboru Aplikovana informatika, Vysoka skola polytechnicka Jihlava
Tolstého 16, 586 01 Jihlava

e-mail: dohnal25@student.vspj.cz


mailto:marek.musil@vspj.cz
mailto:dohnal25@student.vspj.cz

Informatika 2025

PROBLEMATIKA VYUKY PREDMETU WEBOVE TECHNOLOGIE
ISSUES IN TEACHING THE SUBJECT OF WEB TECHNOLOGIES

Frantisek Smrcka

Abstrakt

Prispévek se zabyva aktudlni koncepci vyuky pfedmétu z oblasti webovych technologii na
Vysoké skole polytechnické Jihlava. Jsou zde uvedeny cile jednotlivych piedmétii, vzajemné
souvislosti pfedméti, obsahy pfednaSek a cviceni. Diskutovany jsou dal§i predméty
s tematickou névaznosti na problematiku popsanych predmétii. Zavérem je navrzen predmeét
pro aktudlni trendy v oblasti vyvoje optimalizovanych webovych stranek a aplikaci.

Klic¢ova slova: webové technologie, React, frontend, HTML, framework
Abstract

The paper deals with the current concept of teaching a subject in the subject of web technologies
at the College of Polytechnic University of Jihlava. It presents the objectives of individual
courses, the interrelationships of the courses, the contents of lectures and exercises. Other
subjects with thematic continuity to the issues of the described courses are discussed. Finally,
a course is proposed for current trends in the development of optimized web pages and
applications.

Keywords: web technologies, React, frontend, HTML, framework

Uvod

Vyvoj webovych stranek a aplikaci se neustdle vyviji. Zahrnuje stale vice technologii
a frameworkil. Tvorba webu se uz dlouho nefesi pouze HTML a CSS. Stdle vyznamnéji se na
ni vyjma PHP podili také javascriptové frameworky. Trend vyvoje webovych aplikaci ¢i tvorby
webu s vyuzitim Angularu, Vue nebo Reactu trvé jiz fadu let a stdle nabira na sile. Velkou
vyhodou je jejich rychlost a cenové vyhodnégjsi tvorba webu, vyvoj webovych aplikaci diky
komponentdm, rychlost nacitdni webovych stranek a interaktivnéj$i a moderngjs$i design
webovych stranek. (Tvorba webu, eshopu a vyvoj webovych aplikaci: trendy 2025, 2025)

1 Stavajici stav vyuky webovych technologii

Nyni se oblasti vyuky webovych technologii na Vysoké Skole polytechnické Jihlava, studijnimu
programu Aplikovand informatika zabyvaji 2 predméty. Tvorba internetovych stranek
a Webové technologie.

1.1 Tvorba internetovych stranek

Obsahem pfedmétu Tvorba internetovych stranek jsou zdklady HTML 5, kaskadové styly,
zéklad prace JavaScriptu a programovani ve skriptovacim jazyku PHP. Na konci kazd¢ lekce
jsou ukoly pro cviceni a na zavér studenti odevzdavaji naprogramovanou zaveére€nou praci.
Prace bude obsahovat minimalné 2 tirovné ptistupu, obvykle administrator a uzivatel. Prace
bude obsahovat minimaln¢ 2 provazané tabulky. Aplikace musi obsahovat hledéani, tfidéni dat.
Préce bude na patii¢né grafické urovni. Pro grafiku bude pouzit Framework Bootstrap.
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Zékladni témata predmétu Tvorba Internetovych stranek: www stranky — zakladni casti,
obrazky, tabulky, obrazky, pozicovani pomoci tabulky, formulaie, HTMLS5, nastaveni hlavicky
stranky, validace, kaskadové styly — ivod, vlastnosti pisma, barvy a pozadi, uprava slov, tfidy,
formatovani textu, boxy, umisténi styld, kaskadové styly, ramecky, obrazkové pozadi, z-index,
tabulky, pseudottidy, seznamy, pozicovani pomoci kaskadovych styld, JavaScript — Gvod,
proménné, funkce, vétveni, logické operatory, dialogova okna, cyklus, okna, kontrola
formulara, objekty, PHP — datové typy, pole, operatory, vétveni, cykly, funkce, Formulare
a jejich kontrola, regularni vyrazy, databaze, ptistup k databazi pomoci PHP, prace s vice
tabulkami soucasné¢ v PHP, PDF, zabezpeceni stranek, cookies, session, PHP datum a cas,
textové fetézce, Boostrap — zaklady.

1.2 Webové technologie

Na pfedmét Tvorba internetovych stranek navazuje predmét Webové technologie. Studenti jiz
umi HTML, zaklady CSS a zaklady JavaScriptu. Zakladem tohoto piedmétu jsou knihovny
jQuery, Ajax a REST API. Na zéklady programovani PHP, které znaji studenti z pfedchoziho
pfedmétu navazuje PHP Framework Symfony. V ném se studenti sezndmi s technologii MVC
(Model, VIEW, CONTROLLER), objektové relacnim mapovanim (ORM) mezi objekty
arelacni databazi s PHP ORM Doctrine. Divody, pro¢ byl vybran PHP framework Symfony
jsou nasledujici: popularita a rozsah komunity frameworku, udrzitelnost, schopnost zajistit
vysokou troven aktualizaci a udrzby, nabizend podpora, zabezpe€eni pro minimalizaci rizika,
dokumentace je vzdy aktualizovana a kvalitni.

Obsah pfedmétu Webové technologie: knihovna jQuery — moZnosti zavadéni, seznameni
s moznosti knihovny, utility, spusténi kodu jakmile je DOM pfipraven, uzite¢né utility, jQuery
Ul — moZnosti, pouziti, Ajax — syntaxe jazyka, fidici struktury, typy, funkce, objekty, propojeni
s HTML, udalosti, objektovy model prohlize¢t,, DOM, komunikace se serverem, ladéni skriptu,
jQuery a AJAX, REST API, architektura MVC, vyhody a nevyhody, vyuZiti frameworkl pti
tvorb¢ aplikacni logiky webovych aplikaci, pouzivané frameworky pro objektové-relacni
mapovani (ORM), ptistup k databazi pomoci PDO (PHP Data Objects) , vyuziti frameworki
pii tvorbé aplikacni logiky webovych aplikaci, mapovani objektového modelu na relacni
databaze (Objektové-rela¢ni mapovani — ORM, doctrine, composer.

Predmét konci zkouskou a zadpoctem. V pribehu predmétu studenti vytvori zdveéreCnou praci.
Zavérecna prace bude zprovoznéna na Skolnich webovych strankéach (195.113.207.163) nebo
na jiném webu po domluvé. Vytvoifeni webové aplikace pomoci pokrocilych metod
programovani, idealné¢ pomoci frameworku (Symfony, Nette,...) a pouziti databaze. S daty
budou provadény tyto operace: Create — vytvorit, Read — ¢ist, Update — upravit, aktualizovat,
editovat a Delete — odstranit, zrusit, smazat (CRUD). Graficky vzhled bude nastaven pomoci
frameworku boostrap.

V piipadé€ nadstandardni zavére¢né prace muze lektor zrusit pfiméfenou ¢ast kol a dochazky
cviceni. Zaverecna prace bude vypracovana nejpozdeji do konce 14. tydne semestru.

2 Analyza frontendovych technologii

Frontend je to, co navstévnik webové stranky ¢i aplikace vidi, nebo jak s ni mizZe interagovat.
Jedna se o design uZivatelského rozhrani, uzivatelské zkuSenosti a také vSechny ¢asti stranky,
které mize navstévnik jakymkoliv zplisobem ovlivnit, napf.: formulafe, jezZ mohou byt
vyplnény a odeslany (Kosin, 2025).

Existuje velké mnoZzstvi frontendovych frameworkli, Mezi nejpopularné;si patii Vue.js, React
a Astro. Vue.js je progresivni JavaScriptovy framework pro vytvareni uzivatelskych rozhrani.
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Umoznuje snadno integrovat malé ¢asti do stavajicich stranek a je také dostate¢né robustni pro
vyvoj rozsahlych jednostrankovych aplikaci. Je vhodny pro Sirokou skalu webovych projektd,
od malych osobnich stranek po rozsahlé podnikové aplikace. Vue.js se snadno uci, je vhodny
pro zacate¢niky a vykonny (Vue.org, 2024).

React, zndmy také jako React.js nebo React]S. React je velmi popularni pro svou efektivitu
a Skalovatelnost, a je Casto pouzivan pro vytvafeni slozitych a interaktivnich webovych
aplikaci. React je Siroce pouzivan v primyslu pro vyvoj dynamickych a responzivnich
webovych aplikaci. Reactova komunita je jednou z nejvétSich a nejaktivnéjSich v oblasti
webového vyvoje. (React.dev, 2024).

Astro je modernéjsi framework, ktery se zaméfuje na vylepSeny vykon webovych stranek
pomoci tzv. ,island architecture. Astro umoziuje vyvojadiim psat komponenty pomoci
oblibenych frameworkl jako React, Vue, nebo Svelte, a pak je renderovat na serveru pro
optimalizaci vykonu. Je to pfistup ,,zero-JavaScript by default”, kde JavaScript je posilan
klientovi pouze v ptipad¢ potieby, coz vede k rychlej§im nacitacim c¢astim. Astro je alternativou
k tradi¢nim frameworkim, zejména pro vyvojare a tymy, ktefi hledaji zpisoby, jak zlepsit
uzivatelskou zkuSenost prostiednictvim optimalizovanych webovych aplikaci (Astro.build,
2024).

3 Navrh nového predmétu

React je jednim z nejpouzivanéjSich JavaScriptovych frameworkt, coz zvySuje Sance
absolventl na trhu prace. U¢i studenty, jak vytvafet modularni a znovupouZitelné kody, coz je
klicové pro efektivni vyvoj aplikaci. React je podporovan Facebookem a pouzivan mnoha
velkymi firmami, coz zajistuje jeho dlouhodobou relevanci. M4 mnoho knihoven a nastrojd,
které usnadiiuji vyvoj a testovani aplikaci. Je relativné snadny na uceni a nabizi flexibilitu pii
integraci s jinymi technologiemi. Silnd komunita a mnozstvi dostupnych zdroj (dokumentace,
tutoridly, foéra) usnadiuji studentim uceni a feSeni problémii (Antonio, 2020).

Na zaklad¢ analyzy, aktudlnosti a potieb firem je navrzen novy pfedmét Vyvoj webovych
aplikaci s React, véetn¢ obsahil jednotlivych lekci.

Cile nového vyukového predmétu
Zakladni znalosti: Studenti se nauci zakladni koncepty a syntaxi Reactu, véetné JSX,
komponent a stavového managementu.

Praktické dovednosti: Studenti budou schopni vytvafet a spravovat vlastni React projekty,
vcetng instalace a konfigurace pottebnych nastrojt.

Dynamickéd data: Studenti se nau¢i pracovat s dynamickymi daty a vytvaret interaktivni
uzivatelskd rozhrani.

Styly a Sablony: Studenti ziskaji dovednosti v praci se styly a Sablonami CSS v ramci React
aplikaci.

Komponentovy piistup: Studenti se nauci vytvaret znovupouzitelné komponenty a efektivné je
integrovat do vétsich aplikaci.

Sprava stavu a udalosti: Studenti se nauci spravovat stav aplikace a pracovat s udalostmi, coz
je kliCové pro vytvareni slozitéjSich aplikaci.

Pro vyuku pfedmétu je pldnovéano 12 lekci.
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e Uvod do React (nastaveni vyvojového prostfedi (Node.js, npm, Create React App),
zékladni struktura projektu v React, prvni aplikace "Hello World").

e Komponenty a JSX (funk¢éni a tfidové komponenty, pouziti JSX pro tvorbu
komponent).

e Stav a zivotni cyklus komponent (state a jeho pouziti, zivotni cyklus komponent,
pouziti useState a useEffect hookit).

e Udalosti a formuléaie (zpracovani udalosti v React, Tvorba a validace formulafi,
kontrolované komponenty).

o Podminéné vykreslovani (podminéné vykreslovani pomoci if, ternarniho operatoru
a &&, prace se seznamy a klici).

e Seznamy a kliCe (prace se seznamy a kliCi, iterace pfes seznamy a generovani
component).

e Stylovani component (pouziti CSS a CSS Modules, CSS-in-JS knihovny (napf. styled-
components).

e React Router a navigace (nastaveni React Routeru, tvorba a sprava tras, parametry tras
a dynamické smérovani).

e Sprava stavu s Redux (zaklady, akce, store, pfipojeni).
e Pokrocila sprava stavu.

e Asynchronni operace a APL

e Testovani v React.

Pro cviceni, které budou tvorit studenti ve cviceni jsou navrzeny tyto ukoly: nastavit vyvojové
prostfedi (Node.js, npm, Create React App), vytvofit jednoduchou aplikaci "Hello World"
Vv React, vytvorit komponentu, kterda zobrazuje seznam polozek pomoci JSX, vytvorit
komponentu, kterda méni svij stav na zakladé uzivatelskych akci (napf. pocitadlo), vytvofit
formulat pro zaddvani uzivatelskych dat a validovat vstupy, vytvofit komponentu, ktera
zobrazuje rizné zpravy na zaklad€ stavu aplikace, vytvofit komponentu, ktera iteruje pres
seznam polozek a generuje dynamické komponenty, vytvofit stylovanou komponentu pomoci
CSS-in-JS knihovny (napf. styled-components), Vytvofit aplikaci s vice strankami a navigaci
mezi nimi, pfipojit Redux k React aplikaci a spravovat stav aplikace, vytvofit aplikaci, kterd
vyuziva pokrocilé techniky spravy stavu, vytvofit aplikaci, ktera ziskava data z externiho API
a zobrazuje je.

Soucasti podminek pro zdpocet bude naprogramovat zaveérecnou préaci. Studenti si sami
vyberou téma. Pro ptiklad uvadim zadani vzorové ulohy. Vytvoite aplikaci pro spravu ukolt,
kterd umoznuje uZivatelim: pfidavat, upravovat a mazat ukoly, oznacovat ukoly jako
dokonceng, filtrovat tkoly podle stavu (vSechny, dokoncené, nedokoncené), ukladat ukoly do
lokalniho ulozi$té nebo na server pomoci API, pfihlasovat se a spravovat svij ucet. Podobna
témata zavéreCné prace mohou byt naptiklad aplikace pro spravu kontakti nebo aplikace pro
spravu cviceni.

Zaveér

Soucasna koncepce vyuky webovych technologii na Vysoké Skole polytechnické Jihlava je
komplexni a dobfe strukturovand. Piedméty pokryvaji Siroké spektrum technologii
a frameworki, které jsou aktualné vyuzivany v praxi. Studenti ziskavaji nejen teoretické
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znalosti, ale 1 praktické dovednosti, které mohou uplatnit pii tvorbé webovych aplikaci.
Navrzeny novy predmét zaméteny na vyvoj webovych aplikaci s Reactem reflektuje soucasné
trendy a potifeby trhu. Tento pfedmét by mél studentim poskytnout hlubsi porozuméni
modernim technologiim a pfipravit je na vyzvy, které je ¢ekaji v profesionalni kariéte. Vyuka
webovych technologii na této Skole je na vysoké urovni a neustale se vyviji, aby odpovidala
aktualnim pozadavkim.
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SOUTEZE A KREATIVNI ULOHY V PROGRAMOVANI - INOVACE
V ZADAVANI ULOH S NASTUPEM UMELE INTELIGENCE

COMPETITIONS AND CREATIVE TASKS IN PROGRAMMING -
INNOVATIONS IN TASK ASSIGNMENT WITH THE RISE OF ARTIFICIAL
INTELLIGENCE

Lenka Sroubovd, Petr Kropik

Abstrakt

V ptedmétech Katedry elektrotechniky a pocita¢ového modelovani tykajicich se programovani, prace
S vypocetnimi systémy a informacnich technologii dlouhodobé vyucujeme S vyuzitim autotesti, auto-
diagnostickych testl i fadnych testi. Vyuzivame k tomu systém Moodle. S nastupem umélé inteligence
je tieba formulovat Glohy tak, aby student nemohl snadno najit odpovéd’. Prioritou za¢ina byt, aby
student vygenerovany kod pochopil, porozumél mu a upravil ho podle zadani. Samotné zadani piikladt
Z programovani je nutno koncipovat kombinovanim nejen realnych ptiikladi z praxe a tuloh
propojenych s jinymi teoretickymi pfedméty, ale i smySlenych ptibéhl. Motivace pro feSeni tkolt je
udrzovana formou semestralnich soutézi.

Klic¢ova slova: formulace Gloh, vyuka programovani, soutéz, autotest, test

Abstract

In the Department of Electrical and Computational Engineering courses related to programming,
working with computer systems, and information technology, we long teach using self-tests, self-
diagnostic tests, and regular tests. Assignments are created on the Moodle system. With the rise of
artificial intelligence, tasks must be formulated so the student cannot easily find the answer. It is
imperative to devise tasks that guarantee students comprehend the material and can modify generated
code. Programming assignments should include real-world examples, tasks related to other subjects,
and fictional narratives. Semester-long competitions help motivate students to engage with the
problems.

Keywords: problem formulation, competition, self-test, test

Uvod

V soucasné dobé je kladen stale vétsi diraz na rozvoj modernich postupt v oblasti vzdélavani. Internet
a digitalni technologie umoziuji studovat odkudkoli a kdykoli, a tim zvysuji dostupnost, flexibilitu
a efektivitu v oblasti vzdélavani. Bylo prokazano, ze zaclenéni elektronickych ucebnic, videi,
interaktivnich prezentaci a dalsich multimedialnich materialti do procesu uceni zlepSuje porozuméni
a usnadiuje ziskavani znalosti. Aplikace umélé inteligence umoznuje prizpisobit vyukové programy
individudlnim potfebam a schopnostem studentti, a tim zvysit efektivitu vyuky (Tranova, 2024).
Integrace tradi¢ni vyuky v ucebné s online vyukou poskytuje studentiim optimalni zazitek z uceni
a kombinuje vyhody obou formati. Moderni vzdélavani klade dliraz na analytické schopnosti, kritické
mysleni a schopnost filtrovat informace. VyuZiti socidlnich siti a online komunit pro sdileni znalosti
a spolupraci mezi studenty podporuje interaktivni a kolaborativni u¢eni. V§echny tyto uvedené nastroje
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nejenze zefektiviuji vyuku, ale také podporuji samostudium a uvoliiuji prostor pro rozvoj mysleni
a tvur¢ich schopnosti. Pokud se zvysi podil zapojeni modernich metod ve vyuce, vyrazné to prispéje

o ww

k sebedivéte, vnitini i vnéjsi motivaci zaka (Korbel a Paulus, 2024).

Pracovnici Katedry elektrotechniky a poc¢itacového modelovani Fakulty elektrotechnické ZapadocCeské
univerzity v Plzni jiz dlouhou dobu vyuzivaji on-line systémy k vyuce, testovani a kontrole
semestralnich praci, a to nejprve systém vlastni zalozeny na MATLAB Database Toolboxu
a MATLABu (Kropik, Sroubové a Vondrak, 2002) vyuZivany nejen pro vyuku programovani, ale i pro
teoretickou elektrotechniku (Kropik, Sroubova a Hamar, 2003), pozdgji dalsi elektronické systémy,
a v soucasnosti zejména Moodle (Vitek, 2023). Systém Moodle vyuziva pro vyuku a testovani vétsina
predméti katedry, pro vyuku programovani je navic doplnén o automatickou kontrolu kédu s vyuzitim
pluginu CodeRunner (Vitek, 2023).

Rozlozeni ¢asu vénovanému vyuce neni u studentii vyvazené a rovnomérné. Nejen metody vyuky
a hodnoceni pfimo ovliviiyji ucast studentt. U¢itelé musi organizovat nékteré vyukové aktivity, aby
co nejvice mobilizovali nad$eni studentit a umoznili jim aktivné se ucastnit plnéni ukolti (Zhang a Zou,
2016). Vhodné je vyuziti her a hernich principi, které je zaloZeno na zazitcich (Kurilenko, Biryukova
a Akhnina, 2020).

1 Vyuziti hernich prvki ve vzdélavani na vysokych Skolach

Moderni postupy a technologie umoziuji efektivnéj§i a piistupné€jsi vzdelavani, které je 1épe
prizptisobeno potiebam soucasnych studentd. Zaclenéni gamifikace do vyuky, jako je vyuzivani
bodovych systému a soutézi, motivuje studenty k aktivnimu zapojeni a zlepSuje jejich vykon.
V predmétech Katedry elektrotechniky a poc¢ita¢ového modelovani tykajicich se programovani, prace
s vypocetnimi systémy a informa¢nimi technologemi vyuzivame 1éty osvédc¢eny bodovy systém. Body
jsou ptidélovany za tikoly plnéné béhem semestru, dil¢i testy a zavére¢ny test. Naopak bez bodu jsou
procvicovaci tkoly, autotesty, které jsou navrzeny tak, aby studentovi umoznil ovéfit si své znalosti,
a také auto-diagnostické testy, pomoci kterych mize sam student identifikovat, s jakym uéivem ma
problémy.

Ve vyuce programovani vyuéujici vyuzivaji interaktivni hry, které studentim umozni aplikovat své
programovaci dovednosti v praxi. Studenti béhem hodin programuji interaktivni pfib&hy, a jako
uzivatelé pak ovliviiuji priibéh ptibehu svymi rozhodnutimi (zadani se miize tykat naptiklad pobytu na
pustém ostrove, ptijmu signalli z vesmiru apod.) Takové ukoly jim pomohou pochopit koncepty tizeni
b&hu programu. Zadané ukoly Casto obsahuji herni prvky, kde studenti pisi kod pro ovladani figurky
ve hie nebo programuji feseni logické hadanky.

2 Kireativita pri formulaci Gloh

S nastupem umélé inteligence je nezbytna velka kreativita pfi tvorbé zadani jednotlivych Gloh. Otazky
musi byt formulovany komplexné, coz vyZzaduje vice krokli a zahrnuje riizné aspekty tématu. Tento
pfistup podnécuje studenty ke kritickému mysleni a analyze pfedkladanych informaci. V soucasné
dobé& nesta¢i zadat jednoduSe setiidéni prvka pole. Problémy, které maji studenti fesit, musi byt
navrzeny tak, aby byly zalozené nejen na realnych situacich nebo problémech, ale také aby vychazely
z fiktivnich pfipadi. Originalni kombinace riznych témat do jednoho ukolu nuti studenty premyslet
v §ir§im kontextu propojovat rizné znalosti. Zadané tkoly vyZzaduji vice ¢asu na vypracovani. To
studentim umoziuje aplikovat teoretické znalosti v praxi, vyhledavat a vyhodnocovat informace.
V souvislosti se zaméfenim katedry na elektrotechniku a pocitacové modelovani vyucujici zadanim
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prikladti vhodné propojuji vyuku programovani s vyukou teoretické elektrotechniky, at’” uz ukoly
zameéfenymi na feseni elektrickych obvodii nebo na teorii elektromagnetického pole. Ale lohy nejsou
zaméfeny pouze na elektrotechniku, tykaji se nakupi, skladovych zasob, sportu a riznych dalSich
odvétvi bézného Zivota. Zadani je rozdéleno na vice logickych celkll a spojenim téchto jednotlivych
¢asti vznikne komplexni program.

3 Soutéze

Semestralni soutéze poskytuji studentiim ptilezitost prokazat své schopnosti a ziskat uznani a zaroven
usnadnuji rozvoj zakladnich kompetenci, jako je tymova prace, kreativita, kritické mysleni a feseni
problémt. Ve vyuce programovani na Katedie elektrotechniky a pocitacového modelovani studenti
soutézi béhem semestru v plnéni tkold. Ukoly s riiznou obtiznosti jsou zadavany v systému Moodle,
ktery poskytuje studentiim okamzitou zp&tnou vazbu na jejich praci. Ukoly studenti plni doma i na
cvi¢enich. Forma soutéze motivuje studenty plnit domdaci piipravu. Soutéz probiha jak mezi
jednotlivei, tak mezi studenty na jednotlivych rozvrhovych akcich. Studenti navstévujici jednotliva
cviceni tvori tymy, které musi spolupracovat a vzajemné se podporovat. Na zavér semestru probéhne
vyhodnoceni soutéze a ptfedani drobnych cen vitézim.

Ucast v takovych soutézich pomtize nejen rozvijet dovednosti spoluprace a tymové podpory, ale
poskytne neocenitelné zkuSenosti, které se mohou ukézat jako ptfinosné pfi dal$im studiu i budoucim
profesnim uplatnéni.

Zavér

Vyukovy proces je potieba ptizplsobit soucasnym technologickym trendim. To se tyka nejen
vSech forem vyuky, nejen distanéniho vzdélavani, ale zejména podpory studentti denniho
studia. Moderni technologie umoziuji studentim pfistup k Sirokému spektru vzdélavacich
material, vyukovych podkladt a interaktivnich nastroju, které, jsou-li vyuzity spravnym
zpusobem, zvySuji jejich angazovanost, zapojeni a motivaci k uc¢eni.

Nase zkuSenosti ukazaly, Ze za€lenéni hernich prvkl do vyuky programovani miize vyrazné
zvysit motivaci studentl k uceni. Toho je dosaZeno tim, Ze se vyuka stdva poutavéjsi
a interaktivnéj$i. Bylo prokdzano, Ze zaclenéni her do procesu uceni zvySuje zapojeni
studentti, protoze hry vyZzaduji aktivni ucast a interakci. S ptichodem umélé inteligence je
klicové spravné formulovat tkoly, aby se studenti i pfi jejim vyuziti museli zamyslet nad
postupem a spravnosti feSeni. Vyznamnym piinosem aktivit zaloZenych na hrach je podpora
tymové prace a spoluprace mezi studenty, coz mize rovnéz usnadnit rozvoj jejich socialnich
dovednosti. Poskytovani okamzité zpétné vazby prostfednictvim autotest, auto-
diagnostickych testl a kvizi zadavanych prostfednictvim online systémi umoziuje studentim
rychle se poucit z chyb a zlepsit své schopnosti. Zaclenéni ukoll zalozenych na hrach ¢asto
vyzaduje strategické mysleni a feSeni problémut, coz muze usnadnit rozvoj dovednosti
kritického mysleni studentil. V disledku toho miize implementace gamifikace zvysit efektivitu
a atraktivitu vyuky nejen pfedmétl programovani, prace s vypocetnimi systémy
a informac¢nich technologii, ale potencialné i pifedmétu jinych odvétvi v ramci celé univerzity,
coz povede k lepsim vysledkim a vétSimu zapojeni studentd.
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MOZNOSTI VYUZITI INSTITUCIONALNIHO REPOZITARE PRO
VYUKU

POSSIBILITIES OF USING THE INSTITUTIONAL REPOSITORY
FOR TEACHING

Michal Stoces, Jan Masner, Jiii Vaneék, Jan Jarolimek, Alexander Galba

Abstrakt

Ptispévek se zamétuje na spravu a ukladani dat a predstavuje klicové aspekty datové platformy.
Tato platforma slouzi jako jednotné ulozisté pro riznorodd védeckovyzkumna data z oblasti
Life Sciences. Piispévek se vénuje analyze soucasné situace datovych ulozist’, zkouma potieby
uzivatelli a pfindsi navrhy na jednotlivé komponenty jednotného datového ulozisté. Rovnéz
jsou diskutovany moznosti vyuziti tohoto instituciondlniho repozitafe v radmci vzdélavaciho
procesu a jeho potencial pro podporu vyuky.

Klic¢ova slova: instituciondlni repozitaf, datova platforma, data, metadata, datovy sklad
Abstract

The contribution focuses on data management and storage and introduces key aspects of the
data platform. This platform serves as a single repository for Life Sciences data. The paper
analyzes the current state of data repositories, examines users' needs, and provides suggestions
for the various components of a unified data repository. The possibilities of using this
institutional repository within the educational process and its potential for supporting teaching
are also discussed.

Keywords: Word One, Word Two, Word Three

Uvod

Pfichodem novych technologii je mozné snadno a s rozumnymi nédklady sdilet data
prostfednictvim internetu po celém svété. Sdileni dat ve strojové vyuZitelnych formatech
nastartovala iniciativa Open Data (StocCes et al., 2018), ktera cilila pfedev§im na publikovani
dat vefejného sektoru. Soucasnym trendem je koncept Open Science. Myslenku, ze védecky
vyzkum by mél byt zdarma pro v§echny, zpopularizoval Robert King Merton na pocatku 40. let
20. stoleti. Vyzkumem produkovana data by méla byt volné sdilena pro obecné dobro. (Merton
et al, 1942) Oteviend véda ma potencidl ulinit védecky proces transparentnéjSim,
inkluzivngj$im a demokratic¢téjSim a je stile vice uznavana jako kriticky akcelerator pro
dosazeni cili udrzitelného rozvoje a skute¢né¢ meénici hru pti pirekondvani mezer ve véde,
technologii a inovacich a napliiovani lidského prava na védu (Tzanova et al., 2020).

Pro zvySeni znovupouzitelnosti védeckych dat je zdsadni, aby data byla vhodné popsana
metadaty a standardizovana. Touto problematikou se zabyva iniciativa FAIR principi. V roce
2016 byly v casopise Scientific Data zvetejnény ,,The FAIR Guiding Principles for scientific
data management and stewardship* (Wilkinson et al., 2016). Autoii zamysleli poskytnout
pokyny pro zlepSeni nalezitelnosti, pfistupnosti, interoperability a opétovného pouziti
digitalnich aktiv. Principy zdlraziuji strojovou akei (tj. schopnost vypocetnich systému najit,
zptistupnit, interoperovat a znovu pouzit data bez Zaddného nebo minimalniho lidského zasahu),
protoze lidé stale vice spoléhaji na vypocetni podporu pii praci s daty v dusledku nartstu
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objemu, slozitosti a rychlosti tvorby dat. Tento metodicky soubor piedstavuje, jak publikovat
data, je zaloZzen na patndcti principech ve ¢tyfech skupinach: Nalezitelnost (to be Findable),
Dostupnost (to be Accessible), Interoperabilita (to be Interoperable) a Opétovna vyuzitelnost
(to be Reusable). Principy FAIR jsou reflektovany i poskytovateli financi pro védu a vyzkum,
napi. Horizon Europe, TACR a dalsi (Prodan, 2022).

Data jsou uklddana a dale poskytovana pomoci tzv. datovych repozitaiti. Soucasny trend je
propojovat narodni, tematické a dalsi repozitafe pomoci metadatovych katalogt tak, aby bylo
mozné data dohledat z jednoho mista. Problematika sdileni dat a tvorba repozitafe a to na
narodni Grovni ¢i na trovni védeckych spolecnosti je jedna z vyzkumnych a inovacnich strategii
Evropské komise. Tato strategie je prezentovana pod terminem European Open Science Cloud
(EOSC) (Burgelman et al., 2021). V Ceské republice se touto problematikou zabyva projekt:
Projekt na vytvoreni modernizované narodni velké vyzkumné e-infrastruktury e-INFRA CZ,
ktera je tvoiena konsorciem organizaci CESNET, CERIT-SC a IT4Innovations.

Ptichod inovativnich postupt a technologii k ziskdvani dat v oblasti biologie pfinesl problém,
jak efektivné nakladat se ziskanymi daty. V riznych védnich oborech zacaly vznikat komunity,
které tvofi standard, piedpisy a ontologie pro nakladani s daty. Jedna se o takzvané domain
focused database.

o 24

soubor biologickych, environmentalnich a biomedicinskych experimentt, které vyuzivaji jednu
technologii nebo kombinaci technologii. Ramec ISA, postaveny na datovém modelu
»Investigation* (kontext projektu), ,,Study* (jednotka vyzkumu) a ,,Assay* (analytické méteni)
a serializacich (tabularni, JSON a RDF), vam pomuze poskytnout bohaty popis
experimentalnich metadat (tj. charakteristiky vzorku, technologie a typy méfeni, vztahy mezi
vzorky a daty), aby vysledna data a objevy byly reprodukovatelné a znovu pouzitelné.

V Evropé zastiesuje aktivity zabyvajici se daty z oblasti zivé pfirody nevladni struktura ELIXIR
(David et al., 2020). ELIXIR sdruzuje zdroje biologickych dat, tyto zdroje zahrnuji databaze,
softwarové nastroje, Skolici materialy, cloudova Ulozisté a superpocitace. Cilem struktury
ELIXIR je koordinovat tyto zdroje tak, aby tvofily jedinou infrastrukturu. Tato infrastruktura
usnadiiuje védcim vyhledavani a sdileni dat, vyménu odbornych znalosti a shodu na
osvédcenych postupech. V kone¢ném dusledku jim to pomuze ziskat nové poznatky o tom, jak
funguji zivé organismy.

Védecka komunita vnima nutnost nakladat s daty tak, aby bylo mozné jejich opétovné vyuziti.
Problémem jsou na jedné strané teoretické pozadavky plynouci z FAIR principii a na druhé
stran¢ teoretické modely a standardy vychazejici z oborovych potteb. Dle prizkumu (Gomes,
et al., 2022) 46% biologi nevi, jak organizovat data tak, aby je bylo mozné dale vyuzivat.
Pfedmétem projektoveé Zadosti je doplnit vymezenou vyzkumnou a technologickou mezeru, a to
na piikladu dat z oblasti zemédélského vyzkumu a rozvoje venkova, napt. rostlinné produkce,
hydrologie, ekonomiky apod. Na zakladé ziskanych poznatkid budou formulovany obecné
zavery platné pro dalsi védni obory.

1 Data a metody

Budovani datovych ulozist' v organizacich pracujicich s daty odrazi souCasny stav vyvoje
V oblasti spravy dat. Spravna sprava dat bez nastroji pro jejich ukladani a katalogizaci je téméf
nemoznd. Tento Clanek pfedstavuje vybrané aspekty datovych platforem. Autofi piispévku se
aktivné podileji na vyvoji institucionalniho repozitate CZU (Ceska zemédélska univerzita)
s ndzvem Platforma pro spravu dat CZU (DaMP.) V nasledujicich astech budou piedstaveny
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vybrané¢ aspekty a pozadavky na datovou platformu, slouzici k ukladani védeckych
a vyzkumnych dat z oblasti zemédélstvi, obecné z oblasti Life Sciences.

Na zakladé rozhovoru s uzivateli byly definovany nasledujici pozadavky na platformu:

e Data jsou ulozena ,,navzdy“. Nepouzivana data jsou dlouhodob¢ ulozena v archivu nebo
na levném ulozisti.
e Velikost a format dat nejsou téméf nijak omezeny.

e Neménnost dat - zpisob ulozeni dat, zptisob vyhledavéani/poskytovani dat.

e Zavedeni systému upozornéni pro sledovani funkcnosti a relevance zdroje dat. Zde se
jedné predevsim o dodatecné nactena data, napft. ze senzorq.

e Popis metadat (zakladni, souvisejici s oborem studia, souvisejici se zasadami sdileni dat
FAIR). a dalsi metadata pro propojeni datové platformy s dal§imi mezinadrodnimi
védeckymi skupinami a institucemi.

e Jedine¢na identifikace - vybrané datové sady - DOI (Digital Object Identifier).

e Data jsou z divodu natizeni GDPR (Obecné natizeni o ochrané osobnich udajit) ulozena
ve dvou ulozistich + zalohovani na pasku a v cloudovém ulozisti v EU.

e Podklady a podpora pfi tvorbé planu spravy dat (DMP) pro potieby a podporu projekta.
DMP je standardem a nutnosti pfi fizeni projekta.

e Monitorovani ptistupovych dat - pro zvySeni kybernetické bezpecnosti je zasadni zavést
spolehlivé postupy monitorovani dat, které zahrnuji nepfetrzity dohled a analyzu
sitovych aktivit s cilem identifikovat a okamzité feSit potencidlni hrozby. Jednotlivé
sbéry budou déale zaznamenavany na pasky.

e Znacny duraz je kladen na posileni bezpecnosti dat v ramci celého feSeni, pfi¢emz
zvlastni pozornost je vénovana posileni opatieni kybernetické bezpecnosti. To zahrnuje
implementaci robustnich protokoll, Sifrovacich mechanismt, kontroly pfistupu
a systému detekce naruSeni, které chrani citlivd data pfed neopravnénym piistupem,
naruSenim a Skodlivymi aktivitami.

1.1 Komponenty datové platformy

Cilem platformy je dosahnout naprosté univerzalnosti pfi zpracovani dat, coZz je umoznéno
modularni konstrukei celého feSeni. Tato modularita umoziuje volbu riznych zplsobt
ukladani podle konkrétnich kategorii dat. Hlavni funkéni moduly datové platformy jsou datovy
katalog, slouzici k pfistupu k datim. Modularni databdzovd vrstva, slouzici k ukladani
heterogennich dat skladajici se z riznych databazovych, cloudovych a souborovych systéma.
Piistup k datim je zabezpecen jednotnym modulem API (aplikacni programové rozhrani).
Management portal a CMDB (konfiguracni databéaze) tidi ptistup k datim prostfednictvim
katalogu a rozhrani, popisuje a konfiguruje zdroje dat a popisuje datové kolekce pomoci
metadat. MQTT broker (zprosttedkovatel protokolu MQTT) slouzi jako centralni uzel, ktery
pfijima a zpracovava zpravy od IoT zafizeni a senzord. Moduly a datové toky navrhovaného
feSeni jsou uvedeny na obrazku 1.
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Obrazek 1: Navrh modult datové platformy dat. Zdroj: autor

2 Vysledky a diskuze

Datové platforma bude navrZena tak, aby splilovala rizné potieby uzivateld. Primarn¢ bude
slouzit k ukladani dat z védeckych a vyzkumnych projektl, zaroven vSak umozni ukladani
a praci s daty ur¢enymi pro vyuku a pedagogické ucely. V neposledni fad€é bude platforma
vyuzivana i pro ukladani provoznich dat. Pro vyuziti dat ve vyuce je dilezité rozliSovat mezi
jejich aplikaci v ramci studijnich programt zaméfenych na IT a programtt mimo oblast IT.
Provoz platformy je aktudlné€ v testovacim rezimu (preporodukce), ale v ramci vybranych
pfedméti je jiz vyuzivana k vyuce. A to konkrétné pro pfedmét programovani, kde se studenti
uci pracovat s API (RestFull API) a dale zpracovavaji ziskana data. Dale v predmétu Internet
véci je vramci platformy demonstrovana architektura konceptu internetu véci (obrazek 2).
V ramci praktickych cviceni studenti vyuzivaji predpiipravené Docker kontejnery s aplikacemi,
nebo si v cloudovych sluzbach vytvéreji vlastni prostiedi podle zadanych pozadavkl. Tento
ptistup jim umoziuje ziskat zkuSenosti s nasazovanim a konfiguraci modernich nastroji
a sluzeb, které se bézné pouZivaji v praxi. V oblasti senzorické a sitové vrstvy jsou k dispozici
IoT c¢idla a vstupni brany (gateway), které¢ komunikuji pomoci bezdratového prenosového
protokolu LoRaWAN. Sprava a monitorovani této komunikace probiha prostiednictvim network
serveru ChirpStack, coz studentim umoznuje pochopit zaklady spravy siti a zpracovani dat na
urovni edge computingu. Data ziskana z ¢idel jsou dale zpracovavana v prostiedi Node-RED,
coz je low-code nastroj, ktery umozinuje snadnou tvorbu datovych tokl (flow) a automatizaci
procest. Tento pfistup je idedlni pro vizualizaci datovych cest a jednoduchou integraci vice
systémtl. Zpracovana data se ukladaji do databaze optimalizované pro ¢asové fady, konkrétné
do InfluxDB, kterd umoziiuje efektivni ukladdni a analyzu dat z IoT zafizeni. V ramci
praktickych uloh studenti pracuji s dotazy nad touto databézi a analyzuji historickd 1 aktudlni
data. PrezentaCni vrstva je realizovana pomoci nastroje Grafana, ktery je vyuzivan pro
vizualizaci dat a tvorbu piehlednych dashboardt. Studenti si v tomto nastroji zkouseji vytvaret
vlastni grafy, piehledy a metriky, které dokaZou efektivné interpretovat stav systémil nebo
analyzovat trendy v datech. Cely prakticky proces od ziskavani dat ptes jejich zpracovani
a ukladani az po vizualizaci poskytuje studentim komplexni pohled na architekturu IoT
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systémull a rozviji jejich schopnosti pracovat s modernimi technologiemi ve vSech vrstvach

datové infrastruktury.
Aplikaéni vrstva
Datovy Aplikace, vyuziti dat
tok
chytré aplikace, dashboardy

A

Vrstva zpracovani dat
Zpracovani dat
datova analyza,

rozhodovaci procesy A

Sitova vrstva
Pfenos dat
sitové a internetové gateways,

sifové technologie 'y

Senzoricka vrstva
Sk Sbér dat
Fizeni fyzické objekty,

v senzory a akéni Eleny

Obrazek 2: Architektura internetu véci Zdroj: autor
Zavér

V uvodni casti prispévku byl podrobné nastinén aktualni stav znalosti v oblasti spravy
védeckych dat, s dirazem na kli¢ové principy a pfistupy spojené s hnutim Open Science. Byly
diskutovany vyhody otevieného ptistupu, jako je zlepSeni dostupnosti védeckych informaci,
podpora transparentnosti ve vyzkumu a moznost efektivniho sdileni a opétovného vyuziti dat.
Nasledné byl prezentovan navrh architektury a datovych tokl institucionalniho repozitare
vyvijeného na CZU v Praze. Tento navrh zahrnoval detailni popis kli¢ovych komponent, jako
jsou moduly pro sbér, zpracovani, ukladani a zpfistupnéni dat, a také jejich vzajemnou
provdzanost a moZznosti integrace s externimi systémy. V zavéru byl piedstaven obsah
praktickych cvi€eni v ramci vyucovaného predmétu zaméfeného na internet véci, kde studenti
pracuji s jednotlivymi komponentami datové platformy. Tato cvieni zahrnuji praktické ukoly,
jako je konfigurace senzord, pienos dat prostfednictvim protokolu LoRaWAN, jejich
zpracovani pomoci nastroje Node-RED a vizualizace v platformé& Grafana.
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UZIVATELSKY SOFTWARE A PRACOVNI NAVYKY STUDENTU
1. SEMESTRU

USER SOFTWARE AND STUDENT WORK HABITS 1ST SEMESTER
Hana Vojackova, Jakub Novotny

Abstrakt

Prace s dokumenty zoblasti kancelaiského baliku stim se setkdva kazda osoba od zaka
v zékladni Skole az po seniory. Velka Skoda je, ze hodn¢ uzivateli kancelaiské baliku tento
software pouziva Spatn€¢ nebo nevyuziva vSech moznosti co uzivatelim umoziuje. Pfedmét
Uzivatelsky software, ktery je zafazen do prvniho semestru vysokoskolského studia si dava za
cil seznamit studenty i s méné zndmymi funkcemi softwaru. Dal§im cilem byl i pfistup studentti
k feSeni problémt, které s danym softwarem muiize vzniknout.

Klic¢ova slova: Kancelarsky balik, Grafické editory, Open Source
Abstract

Working with documents from the office suite is something that everyone encounters, from
elementary school students to seniors. It is a great pity that many office suite users use this
software incorrectly or do not use all the options it offers to users. The subject User Software,
which is included in the first semester of university studies, aims to familiarize students with
lesser-known software functions. Another goal was the students’ approach to solving problems
that may arise with the given software.

Keywords: Office suite, Graphic editors, Open Source

Uvod

Strategii zafazeni nového predmétu “UZivatelsky software” pro studijni bakalatsky program
Aplikovand informatika od akademického roku 2024 / 2025 byla ptedesla zkuSenost
akademickych pracovnikli s obecnymi pocitaovymi dovednostmi a znalostmi studentd
vriznych pfedmétech a zjisténi, Ze vétSina studentd, ktefi pfichazeji na Vysokou Skolu
polytechnickou Jihlava maji problém se spravnym pouZitim i bézného kancelaiského softwaru.
Prestoze se studenti s problematikou kancelarského softwaru seznamuji v hodinach Informatiky
na zékladnich a stfednich Skolach a dale kancelafsky software pouZzivaji i v jinych pfedmétech
¢1 béznych Zivotnich situacich, tak u nékterych studenti vysoké Skoly jsou znalosti této
problematiky ptekvapivé hodné Spatné a u né€kterych studentli témét az mizivé.

1 Charakteristika predmétu UZivatelsky software

Cilem predmétu je orientace v softwaru z béZné kazdodenni praxe pracovnika v IT oblasti. V
pfedmétu studenti ziskavaji schopnosti k ovladani kancelaiského softwaru a pro spravné
rozhodovani pti vybéru vhodného typu softwaru pro jednotlivé ¢innosti. Na cviceni studenti
pak maji moZnost si vyzkouset nejen kancelafsky software, ale i software pro verzovani a
verifikaci.



Informatika 2025

Skladba hodin pro pfedmét Uzivatelsky software byla dvé hodiny cviceni po dobu Ctrnécti
tydni a zakonCeni pfedmétu je stanoveno na zdpocet. Predmét “Uzivatelsky software” ma
nasledovné rozdéleni témat:

o Textové editory

e Tabulkové procesory

o Prezentacni software

o Matlab

e QGrafické editory — rastrova grafika

e (rafické editory — vektorova grafika

o Komunikaéni software

e Verzovaci software

o Prace s formuléii a dotazniky
Pro témata textovy editor, tabulkovy procesor a prezentacni software se vyuzivalo softwaru
Microsoft Office (MICROSOFT) a Libre Office (LIBRE OFFICE). Pro rastrovou grafiku se
pouzil free software GIMP (GIMP) a pro vektorovou grafiku free software Inkscape
(INKSCAPE). U tématu prace s formulafi a dotazniky a komunikacéni software jsme pouzivali
Microsoft Office 365 (MICROSOFT) a jejich néstroji. Verzovaci systém jsme vyuZili GiTHub
(GITHUB). U tématu Matlab jsme vyuzili jiz piedpfipravenych kurzii spole¢nosti Humosoft
(MATLAB), aby se studenti seznamili se zdklady programovani v Matlabu a méli lehkou
prapravu do dalSich vyucovacich predmétt, kde Matlab budou pouzivat. Téma Matlabu bylo i
pro akademické pracovniky flexibilni, kdyZ ndm v semestru odpadla z divodu statni svatku
vyuka dalo se toto téma pouzit na vypracovani v domacim prostiedi. Vice ¢asu (vice cviceni)
jsme na za¢atku semestru vénovali tématiim textovych editort a tabulkovych procesorti. Od
prezenta¢niho softwaru bylo vzdy vénovano jedno dvojhodinové cviceni na konkrétni téma.
Praci s formuldfi a dotazniky jsme zafadili mezi textové editory a tabulkové procesory,
z divodu vétsi Casové flexibility pro studenty. V tématu s formulati studenti méli za ukol praci
s dvéma formuléfi. Prvni méli pfedpfipraven vyucujicimi a vSichni stejny obsah, kde méli zjistit
u nékolika firem jaky pouzivaji komunikacni a verzovaci softwary. Druhy dotaznik si méli
pfipravit sami, aby méli podklady pro praktickou ¢ast seminarni prace, ktera byla zameétena na
jedno z vyucovanych témat. Studenti si méli vymyslet dotaznik na dané téma semestralni prace,
dotaznik nasdilet koleglim, vrstevnikiim, ptatelim. Ze ziskanych dat pak vhodné slovné
a graficky zjiStovanou tematiku popsat a zhodnotit.

2 Studenti a jejich stredoSkolska studia

Do pfedmétu Uzivatelsky software se ndm zaregistrovalo 101 student v prezencéni formé
a 56 studenti v kombinované formé studia. V dané ptispévku se vSak budeme zabyvat pouze
prezen¢ni formou studia a navyky a znalostmi studentti, které si ze stfednich Skol pfinesli.
U kombinované formy studia jiz u znalosti a navykd mohlo dojit k ovlivnéni jejich
zamé&stnanim, a 1 doba od absolvovani jejich maturitni zkousky je velmi rtizna. Nejprve se
podivame na slozeni studentdi prezencni formy studia. Obrazek 1 nam zobrazuje, ze zhruba
jedna pétina studentl jsou cizi statni piislusnici, kde v pfevazném poctu se jedné o ukrajinské
studenty, v minoritnim poctu jsou zastoupeni studenti z AZerbajdzanské republiky, Republiky
Kachachstan. Obrazek mam dale znazoriiuje, Ze vice jak polovina studentli na stfedni Skole
studovala obor Informacni technologie. Je 1 zajimavé, ze kolem 11 % student po stfedni Skole
méni vyrazné smér dalSiho vzdelavani. Mezi studenty je napf. i student(ka), kteti studovali obor
Prakticka sestra, kde s informacnimi technologiemi jiz z podstaty studované¢ho oboru méli
minimalni kontakt.
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Dalsim aspektem je, kdy studenti ukoncili stiedoskolské studium, tuto strukturu ukazuje
Obrazek 2. Cerstvych absolventt stfednich skol je 63 %.

Zastoupeni studijnich oborl mezi
studenty

21%

11% 559
—

7%

6%

m Informacni technologie = Gymnazium
® Technické obory Netechnické obory

m Cizi statni pfislusnici

Obrdzek 1 - Zastoupeni studijni obor( mezi studenty, zdroj: vlastni zpracovdni

Na zaklad¢ uvedenych dat si Ctendi mlize predstavit, jakd byla skladba studentt v predmétu.
Nyni bychom se radi pozastavili u znalosti studenti. Pokud bychom méli méfit znalosti
studentll UspéSnosti zpracovavanych pribéznych ukoll, tak musime konstatovat, ze vétSinu
cvic¢eni jsme vraceli 80 % az 90 % studentim na piepracovani, dopravovani, coz vypovida
0 prekvapivé slabych znalostech odnesenych ze SS. V pribéhu semestru u cca jedné pétiny
studentli nastala situace, kdy nékteré ze cviceni nenahrali vuvedeném casovém terminu na
odevzdani. U vétSiny studentl se také projevoval problém se Ctenaiskou gramotnosti, kdy si
studenti Spatné precetli ¢i vylozili zadani a neprovedli pak zadani disledné.
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Procento studentl podle roku maturity

17%
63%

e 2016 = 2019 = 2020 2021 = 20272 w2023 w2024

Obrazek 2 - Struktura studenti podle roku maturity, zdroj: vlastni zpracovani

3 Kancelarsky software na zakladnich a stfednich Skolach

Aplikace MS Office se do doCasné doby vyucovala vhodinach Informatiky na vétSing
zakladnich skol a dle typu i na stfednich skolach dle zaméteni jednotlivych studijnich oborti.

Novy plan Ramcovych vzdélavacich programi (RVP) pro zékladni a stfedni Skoly pocita
sodklonem této problematiky zhodin Informatiky a pfeneseni znalosti a kompetenci
problematiky kancelaiského softwaru do jinych vyuGovacich predméti, jako je Cesky jazyk,
D¢jepis, Matematika, Fyzika atd. a to dle obsahové napln¢ zminénych predmétt. Nazor
spoluautorky, ktera je soucasné vyucujici informatickych pfedmétl na riznych typech skol, je,
ze presun do jinych predmétli neni spravnym krokem, ale toto je téma na diskuzi. Cela
problematika nové koncepce mize mit vliv na logické mysleni Zakid a tim 1 pfistup k feSeni
problémovych situaci v modelovych situacich ve vzdélavani, ale i v redlném zivoté. Tento krok
nové koncepce proveti Cas, a tyké se naSeho ptispévku jen okrajoveé. Autoii vSak méli potiebu
se o této velmi aktudlni problematice zminit, protoze pravé na zakladech, které si studenti
ptfindsi ze zakladnich a stfednich Skol stavi ve svych vyucovacich hodinéch.

Diskuze

Jak jiz bylo naznaceno vyse, tak jednim bodem diskuze je novy plan RVP pro vSechny typy
zakladnich a stfednich Skol. Dulezitym bodem je se podivat na znalosti studentl, ktefi si
studenti jiz pfinasi ze stfednich Skol. Prvni hodiny cviceni byli pro studenty naro¢né nejen
mnozstvim ukold, které jsme si pro studenty pfipravili, ale pfedev§im problém u studentti byla
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jiz vySe zminéna Ctenaiska gramotnost. Projevoval se 1 “generacni” vliv dané kohorty. Jedna se
o generaci snéhovych vlocek, u které je znamo, ze jeji prislusnici neradi ctou vétsi useky textu.
Pro pfipomenuti uvadime stru¢nou charakteristiku generace snéhovych vlocek:

“Oznacent generace snehovych vlocek jasné odkazuje k predstaveé jedinecnosti, kterou s sebou
lide teto gemerace maji nést, ale zaroven k prilisné kiehkosti v pripade, kdy se setkaji
S problémem, s jinym ndzorem nebo zkrdtka s néecim, s ¢im mnesouhlasi a na co je Zivot
nepripravil. “ (Tamova, 2019)

Tato problematika (tj. studenti z této generace) pfinasi pro akademické pracovniky nové vyzvy
a znamena jiny zpusob zadavani cviCeni i jiny zptusob komunikace se studenty komunikovat
tak, aby zbyte¢n¢ nedochazelo ke konfliktnim situacim.

Dalsim bodem diskuze je, jak se postupné béhem let méni pocitacova (digitalni) gramotnost
dospélych. V roce 2023 Cesky statisticky Gfad (CSU) ve vekove kategorii 16 — 24 let uvadi, jak
osoby v CR vyuzivaji své digitalni dovednosti:

e Kopirovani souborti mezi slozkami nebo mezi zafizenimi - 94,8 %

e Tvorba prezentace v prezenta¢nim softwaru — 57,9 %

e Uprava fotografii v aplikacich nebo softwaru — 57,5 %

e Instalace programu do pocitace - 51,8 %

e Zmeéna softwaru, aplikace nebo zafizeni - 64,2 %

e Textovy editor — celkem — 88,6 %

e Textovy editor — K tvorbé dokumentu, ktery obsahuje pouze text — 20,9 %

e Textovy editor — K tvorbé dokumentu, ktery slucuje vice prvki, napft. text, obrazky,
grafy — 67,6 %

e Tabulkovy procesor — celkem — 69,9 %
e Tabulkovy procesor — Pouze zakladni funkce — 27, 4 %
e Tabulkovy procesor — | pokrocilejsi funkce (napft. vzorce, filtry, grafy) - 42,5 %

Od téchto dat se da v dalSich letech odrazit a pokraCovat ve zkoumani, zda se situace se
znalostmi zlepSuje nebo naopak zhorSuje vliv zmén ve vzdélavani a co nové RVP pro tato data
zméni. Je vSak 1 tak zaraZejici, ze v n€kterych kategoriich jsou procenta nizka. U dvou kategorii
naopak vyssi. Pétina lidi ve véku 16 az 24 let pouziva textovy editor pouziva pouze pro velmi
jednoduchy text (tedy spiSe jako zdznamnik, nikoli editor). U jednoduchého ovladéani
tabulkového procesoru se dostavame dokonce na vice jak jednu c¢tvrtina kategorie. Uvedené
procenta CSU koresponduji i s nasi zkuSenosti pfi vypracovani ukolii a cvieni studenti
v nasich hodinach.

DalSim obecnym problémem pfichazejicich studenti ze stfednich $kol je, Ze maji minimalni

ponéti o typografickych pravidlech upravy dokumentt a totéz plati o pravidlech citovani zdrojt.
Zavér

Na zéklad¢ naSich poznatkl z pilotni vyuky pfedmétu "UZivatelsky software" 1ze formulovat

nasledujici pfedbézné zavery:

e studenti prvniho ro¢niku bakalafského studia maji ¢asto slabé znalosti kancelatského
softwaru a nizkou ¢tenarskou gramotnost.
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e je patrny vliv "generace sn¢hovych vlocek", ktera se projevuje v neochoté ¢ist delsi
texty a v nizkém povédomi o typografickych pravidlech a pravidlech citovani

Také data Ceského statistického titadu potvrzuji nizké procento mladych lidi s pokro&ilymi
znalostmi kancelafského softwaru.

Vzhledem k aktudlnimu trendu piesouvani vyuky kancelarského softwaru z hodin informatiky
do jinych predméta je nutné se zaméfit na rozvoj Ctenafské gramotnosti a kritického mysleni
studentl. Je dilezité sledovat vyvoj digitalni gramotnosti a ptizpisobovat tomu obsah a metody
vyuky. Do vyuky je vhodné zatadit vice cloudovych feseni.

Predmét "Uzivatelsky software" ma své opodstatnéni a pomaha studentim doplnit a prohloubit
znalosti v oblasti kancelarského softwaru. Pro efektivni vyuku je vSak nutné brat v tivahu
specifika soucasné generace studentl a aktudlni trendy ve vzdélavani.
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INFORMACNI PANEL UHK
UHK INFORMATION PANEL

Daniel Vondra. Petra Poulova

Abstrakt

V dnesni dob¢ je stale aktudlnéjsi otazka, jak efektivné a rychle predévat informace. Tento
Clanek se zaméfuje na nalezeni optimalni kombinace technologii a néstroji, které zajisti
spolehlivy pienos informaci studentim a snadnou a bezpe¢nou komunikaci s vnitfnim
systémem aplikace.

Klicova slova: PHP, LESS, JavaScript, Web, Al

Abstract

Nowadays, the question of how to effectively and quickly transfer information is becoming
increasingly relevant. This article focuses on finding the optimal combination of technologies
and tools that will ensure reliable transfer of information to students and easy and secure
communication with the application's internal system.

Keywords: PHP, LESS, JavaScript, Web, Al

Uvod

Aplikace, o které pojednédva tento ¢lanek, byla vyvinuta na Fakulté informatiky a managementu
Univerzity Hradec Kralové (FIM) s nékolika zdkladnimi cili. Aplikace Panel ma studenty blize
seznamovat s blizicimi se akcemi spojenymi s celou Univerzitou Hradec Kralové, umoziovat
jim sledovat harmonogram akademického roku, dohleddvat ucebny, akademické a dalsi
pracovniky FIM a také umoznit uzivatelim jednoduchou komunikaci s konverza¢ni umélou
inteligenci. Vzhledem témto moZnostem je mozné zabezpecit lepsi informovanost studenti
formou jednoduché interakce.

Diky implementaci této aplikace maji studenti okamzity piehled o novinkach, snadno najdou
své vyucujici 1 uebny, kde jim probiha vyuka, a mohou pomoci kratké konverzace s aplikaci
snaze zjistit potfebné informace. Panel jako takovy je pak rozdélen do tfech zakladnich tGrovni:

e Prezentacni, kterou studenti vidi na samotném panelu.

e Didle pak editacni, kde povéfeni pracovnici mohou aktualizovat obsah panelu, jako jsou
aktuality, harmonogram, ¢i samotné odpovédi a otazky pro konverzace.

e Vneposledni fad¢ je pak sprdavcovska Cast, ktera se stard o chod celé aplikace, propojeni
prvki a ptipadné dalsi potieby.).
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1 Vychodiska

Hlavni problém, ktery aplikace fesi, spociva v otazce, jak efektivné a rychle ptedat informace
studentim zvIast€¢ nehumanitné zaméfenym studentim pocitatovych véd. V dnesni dobé Ize
informace dohledavat velice snadno. V pfipad¢ univerzit se informace a aktuality rychle méni,
a tak je potfeba studentim tyto informace pfedavat co nejrychleji a nejefektivnéji. Kromé
aktualit je potieba zvlasté nove prichozi studenty sezndmit naptiklad se samotnou strukturou
Skoly, rozmisténim uceben, které¢ se mohou nachézet v riznych budovach, nebo kde naleznou
jednotlivé vyucujici. A soucasné je nutné vzit v ivahu skutecnost, ze dnesni mladi lidé, ktefi
vyrostli uz v digitdlni dob¢, neradi pracujici s dlouhymi tisténymi texty. Tyto skute¢nosti
vytvaii informacni problém, ktery se cyklicky opakuje s ptfichodem novych studentti

Vyzkumna otdzka, kterd se k tomuto problému vaze, zni:

Jakym zpiisobem Ize zefektivnit predavani informaci studentiim pomoci modernich
technologii? Jak vyuzit umélou inteligenci pro komunikaci se studenty?

S tim souvisi 1 otdzka, jaké technologie jsou nejvhodnégjsi pro tvorbu systému, ktery by byl
flexibilni, skalovatelny a bezpecny.

Tento ¢lanek se zaméfuje na nalezeni optimalni kombinace technologii a nastrojt, které zajisti
spolehlivy pienos informaci studentim a snadnou a bezpe¢nou komunikaci s vnitfnim
systémem aplikace.

2 Design aplikace

Design aplikace byl navrzen s ohledem na tfi hlavni technologické vrstvy: frontend, backend
a databazi. Jedna se o faktory, kterymi v dneSni dob& disponuje kazda aplikace. Krom téchto
obecnych prvkil je z pohledu aplikace velmi dulezitd komunikacni inteligence, se kterou
studenti mohou shadno interagovat.

Frontend, ktery je uZivatelim pfimo prezentovan, je implementovan pomoci technologii Less,
Latte a JavaScript. Less je dynamicky jazyk pro preprocesorové styly, ktery vyrazné
zjednodusuje spravu styla v aplikaci. VSechny Less soubory jsou zkompilovany do bézného
CSS, ktery je pouZit na webové strance. Diky tomu Ize vyuZit prvki preprocesoru, ale zachovat
prvky CSS. (Less, 2018) Latte je pak Sablonovaci systém pro PHP, ktery poskytuje vysokou
uroven bezpecnosti a pouZzitelnosti. Latte také umoZiuje snadné psani PHP kodu piimo
v Sablonach, vyuziti vlastnich tagli a atributti. Kromé jiz preddefinovanych prvki si uzivatel
muze na strané¢ PHP definovat vlastni ¢asti kodu pro dosaZeni maximalniho pohodli. (Latte,
2008) JavaScript, vyuZzity zejména pro dynamické zobrazovani obsahu, zde hraje kli¢ovou roli
diky implementaci Ajaxu, ktery umoZiluje komunikaci s backendem bez nutnosti obnovovani
celé stranky. Diky tomu uzivatel mize snadno vyuzivat konverzaénich prvki, ¢i dalsich vyhod
panelu, aniZ by musel ¢ekat na nacitani stranky. JavaScript je také vyuzit jako podplrny nastroj
pro samotné zobrazovani prvkil na strance, jako jsou informace o akcich, ¢i prochazeni mapy
skoly. (AJAX, 2010), (IT network, 2016)

Vlastni frontend je pak rozdélen do dvou hlavnich ¢asti. Prvni ¢asti je samotny panel, ktery je
uzivatelim pln¢ pfistupny a nachazeji se zde vSechny prvky, jako je konverzaéni inteligence,
mapa, harmonogram, ¢i informace o akcich Skoly. Druhou ¢asti je administratorska ¢ast, ktera
umoziuje kompletni spravu prvni ¢asti. Spojeni obou prvki tak vznika celistva aplikace, ktera
umoznuje snadno informovat studenty.

Backend aplikace je postaven na jazyce PHP, konkrétn¢ na nové vzniklém frameworku, ktery
si bere zaklad ve frameworku Nette. Nette poskytuje vyvojaitim fadu nastroji pro snadnou praci
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s databazi, autentizaci uZzivatelli, spravu relaci a zabezpeceni aplikace. Novy framework
umoziuje lepsi integraci s dal$imi prvky systému, ¢imz je 1épe pfizplsobitelny pro tento
projekt. PHP backend zajist'uje nejen komunikaci s databazi, ale také spravuje veskerou logiku
aplikace, jako je vytvafeni zobrazovacich prvkd harmonogramu ¢i mapy Skoly, ale také
samotnou konverzac¢ni inteligenci. (PHP, 2001), (Nette, 2008), (IT network, 2016)

Databdzova vrstva je postavena na systétmu MySQL, ktery je jednim z nejpouzivanéjSich
systétmli pro spravu relacnich databazi. Komunikace mezi backendem a databazi je
zprostifedkovana knihovnou Dibi, ta dovoluje snadno a rychle manipulovat s daty a tvorbu
dotaz v PHP pomoci tzv. Fluent SQL. Fluent SQL jsou plovouci ptikazy, které pomoci funkci
sestavuji klasické SQL dotazy. Diky funkcim lze 1épe a efektivnéji dotaz upravovat, a tak
vznika vEtsi prostor pro zabezpeceni, rozsifitelnost a znuvupouzitelnost, jednotlivych dotaza.
(Dibi, 2008), (DibiFluent, 2008)

Harmonogram, mapa skoly i informacni prostfedi jsou kombinaci dat z databaze a obrazovych
CSS prvki. Pomoci této kombinace vznikne jasné, piehledné a jednoduché zobrazeni dat pro
studenty, tak aby i nové pfichozi, mé¢li piehled o aktualnim déni ve Skole, snadno dohledali
pottebné informace, ¢i pozadovanou kancelaf ¢i ucebnu. RozSifujici Casti je samotna
konverzacni inteligence.

Ta jako ptedchozi prvky vyuziva dat z databaze a kombinaci PHP a frontendovych prvkt pro
zobrazeni. Samotnd implementace je tvofena na bazi jednoduchych rozhodovacich nodd, které
sestavuji kompletni logicky strom. Aby student byl schopen snadno a rychle komunikovat
a dohledavat informace, je nejjednodussi eliminovat prostfednika, jakym je psani dotaz.
Nejsnazsi provedeni je tak kombinace dotazi, které student mize pouzit. V reakci na dotazy
vznikd sekvence odpovédi spojena s dal§imi odpovédi, a tak se vytvaii logicky cyklus. Diky
sekvenci, kterou student zvoli tak vznikne nova sekvence odpovédi, kterou lze vyuzit pro
dotdzani novych informaci. Diky tomuto cyklu je tak mozZno studentovi zobrazit pozadovanou
odpovéd’ snadno a rychle, aniz by bylo potfeba néjak specifikovat dotaz.

Celkovy princip fungovani spo¢iva hlavni ¢asti na databazi. V ni existuje nékolik tabulek, které
mezi sebou jednoduse provazuji data odpovédi a data otdzek. Na zaklad¢ téchto sekvenci,
nasledné¢ PHP kod aplikace sestavi zdkladni strukturu odpovédi. Pfi nasledné interakci
s uzivatelem vznikne novy Ajax pozadavek na backend. Ten provede kontrolu nékolika
podminkami, diky kterym zjisti aktualni stav otdzky a mozné navazujici sekvence. Nasledné je
zvolena sekvence odpovédi, které by vhodné€ navazali na pozadovanou otazku a dale umoznili
studentovy se i dale ptat. Timto zptisobem vznikne nékolik logickych stromd, které se formuji
do lesa a sestavuji tak jednoduchou, avsak efektivni konverzacni inteligenci.

3 Vysledky

Vysledky implementace ukazuji, Ze se zlepSuje povédomost o nadchazejicich akcich Skoly
ajsou schopni snaze dohledat potiebné informace. At uz se jedna o informace
0 harmonogramu, hledani kancelafi a uceben, ¢i zjistovani informaci ze samotnych konverzaci
s panelem. Aplikace jako takova je studentlim zpfistupnéna na informacnim panelu. Ten si Ize
pfedstavit jako objednavkovy tabel v restauracnich fetézcich, jako je naptiklad McDonald. Diky
jeho principu je zaru€eno, Ze student mize vyuzivat pouze funkce panelu. Na tomto panelu jsou
studentum predstaveny vzhledoveé ptivétivym zplisobem veskeré zminované prvky.

Konverzacni inteligence piedstavi a zodpovi zakladni otdzky na prvni kroky na vysoké Skole
a pomuze vytvofit piehled o prib¢hu studiu. Harmonogram obsahuje dulezité terminy, které se
studentll tykaji v nadchazejicim akademickém roce. Samotna informacni Cast predstavuje
letaky a videa, kterd studenta informuji o pfipravovanych akcich ¢i dékanskych vynosech.



Informatika 2025

V neposledni fadé mapa skoly dovoluje studentti najit jednotlivé uebny, kancelafe vyucujicich
nebo Satny, relaxacni zony ¢i toalety v jednotlivych patrech budovy fakulty.

Zaveér

Aplikace Panel vyrazné zjednodusSuje informovanost studentli na a tedy spliiuje vSechny
stanovené cile. Kombinace modernich technologii, jako jsou Less, Latte, JavaScript, PHP
a MySQL, zefektivituje spravu aplikace, piehlednost a celkovy jeji chod. Vysledkem je
aplikace, ktera poskytuje uzivatelim komfortni a intuitivni rozhrani a zaroven administratoriim
nabizi nastroje pro detailni spravu a drzbu systému.

Aplikace Panel miize slouzit i jako inspirace pro dalsi akademické instituce, aby mohly podobné
jako FIM, tésnéji pristupovat ke studentim a umoznit tak zvysSeni jejich informovanosti.

Do budoucna by vyvoj mohl zahrnovat rozsifeni aplikace i pro mobilni telefony, aby studenti
m¢eli harmonogram ¢i mapu Skoly stéle pfi ruce.

Podékovani

Vyzkum byl podpoten projektem SPEV FIM UHK.
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