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Abstrakt

Cílem práce je vytvo°ení webové aplikace, která umoº¬uje tvorbu online dotazník·

slouºících ke zji²´ování názor· ú£astník· sout¥ºe Bob°ík informatiky. Dotazníky

vytvo°ené aplikací obsahují n¥kolik druh· otázek (otázka s textovou odpov¥dí,

otázka s výb¥rem více moºností aj.). Aplikace je napojena na databázi sout¥ºe.

Díky tomu je moºné vkládat do dotazníku názvy sout¥ºních otázek, a to jak

do zadání otázek, tak i do nabízených odpov¥dí. Aplikace umoº¬uje export získa-

ných dat do soubor· typu xlsx. Funk£nost dotazníkového systému byla ov¥°ena

v praxi dotazováním ú£astník· ²kolního kola sout¥ºe. Získaná data byla statis-

ticky vyhodnocena. Z výzkumu vyplynulo, ºe muºi si v informatice v¥°í více neº

ºeny. Dále bylo zji²t¥no, ºe mezi subjektivn¥ vnímanou obtíºností sout¥ºních úloh

a mírou neodpovídat na otázku, existuje lineární vztah. V teoretické £ásti práce

jsou popsány zdarma dostupné online systémy, které umoº¬ují tvorbu dotazník·

s r·znými typy otázek.

Klí£ová slova

dotazník, Bob°ík informatiky, dotazníkový systém, webová aplikace, zp¥tná vazba,

informatika



Abstract

The aim of this work is to create a web application that will enables the creation

of online questionnaires used to �nd out the opinions of participants of the Bob°ík

informatics competition. The questionnaires created by the application contain

several kinds of questions (a question with a text answer, a question with a choice

of multiple options, etc.). The application is connected to the competition data-

base. As a result, it is possible to include in the questionnaire the names of the

competition questions, both for entering questions and for answers o�ered. The

application allows export of acquired data to xlsx �les. The functionality of the

questionnaire system was veri�ed in practice by questioning the participants of

the school round of the competition. The obtained data were statistically eva-

luated. The research showed that men believe more in themselves in the �eld

of computer science than women. Furthermore, it was found that there is a li-

near relationship between the subjectively perceived di�culty of the competition

tasks and the degree of non-response to the question. In the theoretical part of

the thesis are free online systems which are described that allow the creation of

questionnaires with di�erent types of questions.

Keywords

questionnaire, Bebras contest, questinnaire system, web application, feedback,

informatics
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1 ÚVOD

1 Úvod

Pro toto téma jsem se rozhodl, protoºe jsem si cht¥l roz²í°it své znalosti z oblasti

tvorby webových aplikací. Dále m¥ zaujala moºnost vytvo°it aplikaci, kterou bude

vyuºívat velké mnoºství lidí.

Tato aplikace tvo°í samostatný modul implementovaný do online sout¥ºe Bob-

°ík informatiky. Tuto sout¥º organizuje Katedra informatiky Pedagogické fakulty

Jiho£eské univerzity v �eských Bud¥jovicích.

V sou£asné dob¥ znají auto°i sout¥ºe spoustu údaj· o jednotlivých sout¥ºících.

Znají nap°íklad v¥k sout¥ºícího, jakou nav²t¥vuje ²kolu nebo do jakého ro£níku

chodí. Dosud v²ak nem¥li k dispozici nástroj, který by dokázal efektivn¥ získá-

vat zp¥tnou vazbu od sout¥ºících. Tento problém by m¥la vy°e²it má aplikace.

Aplikace umoºní snadné a efektivní vytvá°ení online dotazník· pro kaºdou sou-

t¥ºní kategorii. Do dotazník· bude moºné automaticky vkládat texty z databáze

sout¥ºních otázek.

1.1 Cíle práce

Bakalá°ská práce se bude skládat ze dvou £ástí a to z teoretické a praktické.

V teoretické £ásti popí²i online dostupné aplikace pro tvorbu dotazník·. Díl£ím

cílem v teoretické £ásti práce je popsat a porovnat jejich vlastnosti. Hlavním

cílem praktické £ásti je vytvo°it funk£ní aplikaci pro vytvá°ení online dotazník·.

Díl£ími cíli praktické £ásti se budu zabývat v následujícím textu.

V praktické £ásti vytvo°ím a otestuji aplikaci pro tvorbu online dotazník·.

Pomocí této aplikace bude moºné vytvá°et online dotazníky, které bude moºné

vyuºívat pro zji²´ování názor· ú£astník· sout¥ºe Bob°ík informatiky. Dotazníky

budou obsahovat r·zné druhy otázek (nap°íklad otázka s tvo°enou odpov¥dí,

otázka s výb¥rem odpov¥di a jiné). Do otázek bude moºné vkládat data z da-

tabáze sout¥ºních úloh. Dotazníky budou rozd¥leny podle stavu, ve kterém se

nachází (rozpracovaný, spu²t¥ný, pozastavený a ukon£ený). V rámci aplikace, vy-

tvo°ím administra£ní rozhraní, pomocí kterého bude moºné dotazníky vytvá°et,

upravovat nebo m¥nit jejich stav.

Po dokon£ení aplikace prob¥hne její �nální otestování v rámci sout¥ºe v roce
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1 ÚVOD

2018. Kaºdému ú£astníkovi vybrané kategorie sout¥ºe bude nabídnuta moºnost

vypln¥ní dotazníku. Po �nálnímu testu vyhodnotím získaná data. Cílem testování

bude ov¥°it funk£nost aplikace a zjistit, jak si v¥°í d¥ti ur£itého v¥ku v informatice

a jak obtíºné byly sout¥ºní otázky podle mín¥ní ú£astník· sout¥ºe.

1.2 Metoda práce

V rámci teoretické £ásti jsem analyzoval dostupné nástroje pro tvorbu online do-

tazník·. V této práci jsem popsal jejich vlastnosti a moºnosti pro tvorbu online do-

tazník·. Zvolil jsem si nástroje: GOOGLE FORMS, SURVIO, CLICK4SURVEY.

V²echny t°i nástroje jsou lokalizované do £eského jazyka. Následn¥ jsem porovnal

jejich vlastnosti. Pro porovnávání jejich vlastností jsem pouºil metodu plus mínus

tj. hledání klad· a zápor·, p°ínosných a negativních jev·.

Praktická £ást

V praktické £ásti jsem vytvo°il online dotazníkový systém, který umoº¬uje zís-

kávat názory ú£astník· informatické sout¥ºe Bob°ík informatiky. Dotazníkový

systém je webová aplikace, vytvo°ená za pomocí jazyk· HTML, CSS, JavaScript

a PHP. Aplikace vyuºívá databázi MySQL pro ukládání záznam·.

Systém jsem vytvá°el podle vodopádového modelu.

V první fázi do²lo ke speci�kaci poºadavk· od zadavatele. Zadavatel si ur£il

druhy otázek, které budou obsaºeny v mém dotazníkovém systému. Dále si ur£il,

která data bude moºné vloºit do dotazníku p°ímo z databáze sout¥ºních úloh.

V druhé fázi do²lo k navrºení jednotlivých typ· otázek i dotazníku. Navrhl

jsem administra£ní rozhraní systému a databázový model, podle kterého se data

ukládají.

Ve t°etí £ásti jsem implementoval celý systém pomocí vý²e zmín¥ných progra-

movacích jazyk·.

V poslední fázi do²lo k nasazení systému na ostrý server sout¥ºe a �nálnímu

otestování. Finální testování prob¥hlo b¥hem ²kolního kola sout¥ºe. V²ichni sou-

t¥ºící ve vybrané kategorii byli po odeslání sout¥ºního testu vyzváni k ú£asti

v dotazníkovém ²et°ení. Data získaná z dotazník· jsem vyhodnotil pomocí sta-

tistických metod.
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2 TEORETICKÁ �ÁST

2 Teoretická £ást

V rámci teoretické £ásti zasadím svou práci do souvislostí. Vysv¥tlím kvanti-

tativní výzkum, a dále popí²i sout¥º Bob°ík informatiky. Dále popí²i dostupné

online dotazníkové systémy, které jsou lokalizované do £eského jazyka a pokusím

se o porovnání jejich vlastností. Pro ú£ely teoretické £ásti práce jsem si vybral

tyto nástroje pro tvorbu online dotazník·.

1. GOOGLE Forms

2. SURVIO

3. CLICK4SURVEY

Zatímco GOOGLE Forms jsou k dispozici zcela zdarma, ostatní jsou zdarma

pouze ve variant¥ FREE. Budu se proto zabývat touto variantou.

2.1 Kvantitativní výzkum

Kvantitativní výzkum je metoda pro sb¥r dat, v¥deckého i nev¥deckého zkoumání,

která má za cíl popsat zkoumanou oblast. Výzkum se dá provád¥t více metodami,

ale kvantitativního pr·zkumu bývá nej£ast¥ji vyuºíváno pro jeho jednoduchost

a nenáro£nost [1].

Kvantitativnímu výzkumu je vlastní nomotetický p°ístup tj. takový, ve kterém

se zkoumají jevy °ídící se objektivními zákonitostmi (nomos = zákon) a v p°írod¥

i spole£nosti se opakující. Jinak °e£eno nomotetický p°ístup se snaºí vysv¥tlit

sociální realitu a lidské chování prost°ednictvím obecn¥ platných zákonitostí. Za

ur£itých p°edpoklad· tak lze dosp¥t k identi�kaci poznatk·, aplikovatelných na

²irokou ²kálu jev· [2].

Kvantitativní metodou m·ºeme rozum¥t takový sb¥r dat, který je zam¥°en

na velké mnoºství respondent·. Tito respondenti nej£ast¥ji odpovídají na otázky

formou dotazník·, které jsou následn¥ zpracovány a statisticky vyhodnoceny [1].

Výhody a nevýhody kvantitativního výzkumu

Na základ¥ statistického zpracování kvantitativn¥ získaných dat m·ºeme po-

znatky vyuºívat k efektivn¥j²ímu rozhodování, p°esn¥j²ímu plánování, komunikaci

se zákazníky apod. Tato metoda se také vyzna£uje tím, ºe je rychle proveditelná,
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2 TEORETICKÁ �ÁST

levná a zvládnutelná jednotlivci, zejména je-li pouºit online dotazník ke sb¥ru dat

[1].

Výsledky z kvantitativního výzkumu mohou být p°íli² obecné. Ne vºdy totiº

dokáºou popsat problém do hloubky. Výzkumník m·ºe opomenout d·leºité vlast-

nosti zkoumaného vzorku, protoºe se soust°edí na konkrétní problém a nemusí

po£ítat s ²ir²í oblastí problému [1].

S kvantitativním výzkumem bývá také £asto porovnáván kvalitativní výzkum

[1]. Rozdíl mezi kvantitativním a kvalitativním je znázorn¥n v Tabulce 1.

Kvantitativní výzkum Kvalitativní výzkum

Výzkumný vzorek lidí je velký po-

£et respondent·

Výzkumný vzorek lidí je malý po-

£et respondent·

Provádí se p°edev²ím pomocí do-

tazníkových ²et°ení

Provádí se p°edev²ím pomocí

osobních rozhovor·

Zkoumá problémy okrajov¥ Zkoumá problémy do hloubky

�asov¥ nenáro£ný �asov¥ náro£ný

Dedukce z výsledk· Indukce z výsledk·

Statistické zpracování dat Nestatistické zpracování dat

Tabulka 1: Porovnání kvantitativního a kvalitativního výzkumu [1]

Výzkumný proces

1. Nevyhovující stav: existuje problém, který chcete °e²it, ale nevíte p°esn¥

jak.

2. Formulace hypotéz:vytvo°ení p°edpokladu sou£asného nevyhovujícího stavu

a zp·sobu pro nápravu problému.

3. Výb¥r metody zkoumání: cílený výb¥r metody zkoumání na základ¥

p°edde�novaných hypotéz a výzkumných otázek.

4. Sb¥r dat: proces získávání odpov¥dí od respondent·.

5. Analýza dat: zpracování získaných dat z procesu sb¥ru dat.

6. Implementace záv¥r·: zavedení nových poznatk· z celého procesu vý-

zkumu do nevyhovujícího stavu [1].
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2 TEORETICKÁ �ÁST

Sb¥r dat

Pro kvantitativní výzkum je charakteristická standardizace technik sb¥ru dat.

�ty°i základní jsou: pozorování, dotazník, rozhovor a obsahová analýza [2]. Jelikoº

je má práce zam¥°ená na tvorbu online dotazník·, budu se dále v¥novat pouze

dotazník·m.

2.2 Dotazník

Dotazník je zp·sob psaného °ízeného rozhovoru. Na dotazy, které jsou na rozdíl od

rozhovoru psané, se vyºadují písemné odpov¥di. Dotazník je mén¥ £asov¥ náro£ný

neº rozhovor [3].

Jedná se o nejroz²í°en¥j²í a nejpropracovan¥j²í techniku získávání dat. Ze v²ech

technik je rozhodn¥ nejmén¥ náro£ný na £as. Zárove¬ snadno a také pom¥rn¥

levn¥ zasáhne velký po£et i velmi prostorov¥ vzdálených zkoumaných osob. Jeho

p°íprava i zpracování je rychlá. Klade malé poºadavky na po£et výzkumník·

a malé poºadavky na za²kolení spolupracovník·. Dotazník je také vst°ícný sm¥-

rem k respondent·m. Poskytuje v¥t²í £as na rozmy²lení pro respondenta a po-

m¥rn¥ p°esv¥d£ivou anonymitu [2].

Dotazník má v²ak i své nevýhody. P°edev²ím umoº¬uje p°esko£ení otázky,

zodpov¥zení jiným £lov¥kem nebo rodinným týmem [2].

Otázky v dotazníku mají být vy£erpávající, srozumitelné, jednozna£né, a ne-

smí respondenta znechutit. Dotazník nemá být obsaºný a dlouhý (maximáln¥

40-50 otázek, délka vypln¥ní 20 min) a má mít dobrou gra�ckou úpravu. Je t°eba

také myslet na to, ºe mnoho respondent· má tendenci s p°edloºeným tvrzením

spí²e souhlasit neº nesouhlasit. Toto zkreslení m·ºeme minimalizovat tím, ºe na

r·zných místech p°edloºíme obsahov¥ shodná tvrzení � jednou v pozitivní, jednou

v negativní form¥ [2].

Podle Kohoutka dotazník obsahuje otev°ené a uzav°ené otázky. Uzav°ené

otázky, nabízejí tázanému volbu mezi dv¥ma £i více moºnými odpov¥¤mi, nap°.

ano - ne - nevím. Nevýhodou tohoto druhu otázky je, ºe tázaný m·ºe zvolit n¥-

jakou alternativu, jen aby zakryl nev¥domost nebo m·ºe zvolit alternativu, která

p°esn¥ nereprezentuje skute£ná fakta a názory [3]. Výhodou tohoto druhu otázky

je snadná vyplnitelnost a snadné zpracování výsledk· [2]. Uzav°ená otázka se d¥lí
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2 TEORETICKÁ �ÁST

na následující podtypy.

1. dichotomické: dv¥ varianty odpov¥di (ano x ne)

2. polytomické výb¥rové: výb¥r jedné moºnosti

3. polytomické vý£tové: výb¥r více moºností

4. polytomické vylu£ovací: výb¥r jedné moºnosti, kterou vylou£íme

5. polytomické stupnicové: respondent ur£uje po°adí variant

6. komparativní: kombinace vý£tové a stupnicové

7. �ltra£ní: eliminuje osoby, které nemají ke zkoumanému problému co °íct

8. nep°ímé: p°i choulostivých otázkách, kdy se ptáme na názor celé skupiny

a o£ekáváme, ºe respondent promítne sv·j názor

9. kontrolní: ov¥°ují v¥rohodnost odpov¥di, umis´ují se t¥sn¥ za otázku nebo

do velké vzdálenosti od ní

10. projek£ní: ptáme se zdánliv¥ na postoje jiných osob, a p°edpokládáme, ºe

se respondent s osobou ztotoºní [2]

Alternativou k uzav°eným otázkám je otázka polouzav°ená. U této varianty od-

pov¥di p°edem stanovíme a nakonec, se ptáme na dopln¥ní na²ich odpov¥dí - jiná

odpov¥¤ [2].

Otev°ené otázky dávají odpov¥dím tázaného ²ir²í vztahový rámec. Kladou

málo omezení na odpov¥di, mohou ukázat na d·leºité vztahy a souvislosti. Do-

tazovaní dávají n¥kdy ne£ekané odpov¥di [3]. Nevýhodou t¥chto otázek m·ºe být

pot°eba dodate£né kategorizace odpov¥dí. Tato kategorizace m·ºe zkomplikovat

vyhodnocení získaných dat [2].

Techniky dotazování za pouºití ICT

První technikou, jakou m·ºe tazatel vyuºít, je technika CAPI (Computer

Assisted Personal Interviewing). V rámci osobního kontaktu pokládá tazatel re-

spondentovi otázky. Získané odpov¥di pak zaznamenává do elektronického dotaz-

níku. Tento dotazník má zobrazen na p°enosném multimediálním za°ízení (tablet,

notebook) [4].
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Dal²í technikou je CATI (Computer Assisted Telephone Interviewing). Taza-

tel pokládá respondentovi otázky telefonicky. Odpov¥di pr·b¥ºn¥ zaznamenává

do dotazníkové aplikace [4].

Technika dotazování, kdy respondent vypl¬uje elektronický dotazník bez asi-

stence tazatele, se nazývá CAWI (Computer Assisted Web Interviewing). Re-

spondent dotazník nalezne v¥t²inou na internetu nebo mu je zaslán emailem.

Tato technika dotazování není �nan£n¥ a £asov¥ tak náro£ná jako technika CAPI

a CATI. Je v²ak nutno brát v úvahu, ºe n¥kte°í respondenti mohou zám¥rn¥ £ást

otázek nebo i v²echny vyplnit chybn¥ [4].

2.3 Bob°ík informatiky

Bob°ík informatiky je informatická sout¥º, která si klade za cíl prohloubit a for-

movat zájem mládeºe o informa£ní a komunika£ní technologie a jejich vyuºívání

p°i jejich u£ení. Tato sout¥º není zam¥°ena jednostrann¥ na programování ani

na uºivatelský p°ístup a není závislá na n¥jaké konkrétní platform¥. Sout¥º se

hlásí k mezinárodní skupin¥ sout¥ºí s podobným zam¥°ením, které metodicky ko-

ordinují sv·j postup, ov²em poskytují zú£astn¥ným stát·m volnost ve zp·sobu

organizace sout¥ºního testu i výb¥ru jeho obsahu. Pod název Bebras jsou sdruºeny

informatické sout¥ºe v desítkách nejen evropských stát· [5].

Sout¥º probíhá jednokolov¥, je vyhla²ováno národní kolo. Sout¥º je organi-

zována na ²kolách, probíhá jako jednorázový online test na po£íta£ové u£ebn¥,

nej£ast¥ji volbou z nabízených odpov¥dí. Sout¥ºe se ú£astní jednotlivci, nikoliv

²koly [5].

Sout¥ºící odpovídá na 15 otázek z oblasti informatického my²lení, algoritmi-

zace, porozum¥ní informacím, °e²ení problém· a digitální gramotnosti. Sout¥ºí se

v p¥ti v¥kových kategoriích od 4. ro£níku Z� po maturitní ro£níky [6].

Sout¥ºní úlohy jsou rozd¥leny podle zam¥°ení na 4 základní kategorie:

1. Uºivatelské úlohy: zam¥°ují se na ov¥°ení v¥domostí a zru£ností, které se

týkají ovládání software nebo hardware

2. Logické úlohy d¥líme na:

• grafové: ºák pracuje s n¥jakou grafovou strukturou (sí´, binární strom
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apod.), a m·ºe p°itom vykonávat na n¥m sloºité, £i mén¥ sloºité ope-

race

• výrokové: na základ¥ výrok· musí ºák dosp¥t k úsudku, jaká je správná

odpov¥¤. Výroky mohou být v podob¥ textu nebo obrázku.

3. Algoritmické úlohy: ºák sleduje n¥jaký postup, algoritmus nebo návod,

podle n¥hoº kdyº pracuje s objekty £i informacemi, zjistí výsledek. Obvykle

jde o d¥j dynamický.

4. Programátorské úlohy: ºák bu¤ vytvá°í nebo interpretuje program v po-

dob¥ jednoduchých p°íkaz·, karti£ek nebo ikon [7].

Podle obtíºnosti jsou úlohy rozd¥leny do t°í skupin: lehké, st°ední a t¥ºké. V testu

se nachází t°etina úloh kaºdé obtíºnosti. Za správnou odpov¥¤ lze tak získat r·zný

po£et bod·, stejn¥ tak za nesprávnou odpov¥¤ je r·zný po£et bod· odebrán [8].

Bodové ohodnocení úloh m·ºeme vid¥t v Tabulce 2.

Kaºdý sout¥ºící za£íná se startovním po£tem 60 bod·. Maximální po£et bod·,

které lze v testu získat, je 240 bod·. Úsp¥²ným °e²itelem je ten, kdo získá 150

bod· (tedy polovinu maximálního zisku). U kategorie Mini je úloh 12 . Proto je

startovní po£et 48 bod·, maximální po£et bod· je 192. Úsp¥²ný °e²itel pot°ebuje

získat 120 bod· (tedy polovinu maximálního zisku) [8].

obtíºnost správná odpov¥¤ nesprávná odpov¥¤ bez odpov¥di

lehká 9 -3 0

st°ední 12 -4 0

t¥ºká 15 -5 0

Tabulka 2: Bodové ohodnocení sout¥ºních úloh podle obtíºnosti [8]

2.4 Webová aplikace

V dne²ní dob¥ jsme schopni dosáhnout toho, aby se webová stránka chovala úpln¥

stejn¥ jako desktopová aplikace (t°eba MS Word z desktopu je na webu dostupný

jako O�ce 365 nebo pro n¥j existuje alternativa v podob¥ Google Docs). Takové

webové stránce se °íká webová aplikace [9].
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Webové aplikace fungují tak, ºe se klient zeptá serveru na ur£itý dokument.

Na serveru ale b¥ºí tzv. PHP modul nebo CGI skript, coº je program, který

dokáºe vygenerovat do stránky to, co uºivatel poºaduje. Stránka je tedy dyna-

micky vytvá°ená podle toho, co uºivatel chce. Práv¥ PHP je nejpouºívan¥j²ím

skriptovacím jazykem, ve kterém se webové aplikace pí²í [9].

Princip fungování webové aplikace

1. Uºivatel vy´uká do prohlíºe£e URL adresu (t°eba eshop.cz/tiskarna-epson-

123) a tím po²le poºadavek serveru.

2. Server zavolá PHP modul.

3. PHP modul zpracuje poºadavek (zde chce uºivatel vypsat informace o tis-

kárn¥). P°ipojí se k databázi a na£te data, která chce klient. Na základ¥ dat

vygeneruje webovou HTML stránku.

4. Hotová stránka je zaslána klientovi. Ten vidí jiº jen statickou webovou

stránku, která v²ak byla dynamicky vytvo°ená podle jeho poºadavku [9].

Výhody webové aplikace

• Snadná správa: novou verzi aplikace nahrajeme a v tom okamºiku ji po-

uºívají úpln¥ v²ichni.

• Vysoká bezpe£nost: web i databáze jsou na serveru a pokud neobsahuje

n¥jaké bezpe£nostní chyby, je velmi nesnadné aplikaci ukradnout.

• Vysoká kompatibilita: Jelikoº na web p°istupujeme p°es webový pro-

hlíºe£, v·bec nás nezajímá opera£ní systém klienta, na²e aplikace funguje

prakticky v²ude, dokonce i na mobilu [9].

Nevýhody webové aplikace

• Závislost na p°ipojení k Internetu: bez p°ipojení k Internetu webové

aplikace nefungují v·bec nebo jen velmi omezen¥.

• Moºnost úniku dat: vinou chyby ve sluºb¥ nebo zda°ilého útoku na

sluºbu.
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• Omezené moºnosti zálohování dat ve vlastní reºii: velmi £asto je

nutné se spoléhat pouze na provozovatele webové aplikace a jím provád¥né

zálohy [10].

Sloºit¥j²í webové aplikace jsou v¥t²inou je²t¥ dopln¥ny dal²ím programovacím

jazykem - JavaScriptem. Ten b¥ºí v klientském po£íta£i a zpracovává vizuální

£ást aplikace [9]. V mé aplikaci je pomocí JavaScriptu vytvo°en nap°íklad editor

dotazníku.

2.5 Dostupné nástroje pro tvorbu online dotazník·

V této kapitole popí²í dostupné nástroje pro tvorbu online dotazník·. Popisovat

budu t°i nástroje, které jsou lokalizované do £eského jazyka. T¥mito nástroji jsou:

SURVIO, Google Forms a CLICK4SURVEY.

2.5.1 Survio

Podle o�ciálních webových stránek tohoto nástroje p·sobí sluºba Survio na £es-

kém internetu od roku 2012. Mezi uºivatele této sluºby pat°í nap°íklad: Tesco,

Ford nebo IBM [11].

V základní free variant¥, která je k dispozici registrovaným uºivatel·m zdarma

lze vytvá°et neomezené mnoºství dotazník· s libovolným po£tem otázek. Zobra-

zení dotazník· je optimalizované pro po£íta£e i mobilní za°ízení. Velkou výhodou

tohoto nástroje je zabezpe£ení webových stránek pomocí SSL certi�kátu. Dotaz-

níky nelze vytvá°et v týmu [12].

P°i vytvá°ení dotazníku lze vyuºít více neº sto p°edp°ipravených dotazník·

nap°. dotazník pro m¥°ení spokojenosti zam¥stnanc·. V dotaznících lze vyuºít 19

typ· otázek. Survio umoº¬uje klonování dotazník· i jednotlivých otázek. Tv·rce

dotazníku si m·ºe zvolit, zda chce zobrazit v²echny otázky na jedné stránce nebo

mít kaºdou otázku na samostatné stránce. Otázky jsou automaticky £íslované,

a respondentovi se zobrazuje postup dotazníkem. Tv·rce dotazníku má moºnost

zakázat návrat k p°edchozím otázkám. Není moºné vytvá°et rozv¥tvený dotazník,

ve kterém se automaticky p°eskakují otázky na základ¥ d°ív¥j²í odpov¥di. Mezi

jednotlivé otázky lze vkládat texty, nikoliv v²ak multimédia. Multimédia jdou

vkládat do otázek a je moºné si p°izp·sobit jednotlivá tla£ítka. Do dotazníku
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nelze vloºit vlastní logo, upravit pati£ku dotazníku ani upravovat záv¥re£nou

stránku s pod¥kováním [12].

Vytvo°ené dotazníky lze snadno sdílet na sociální sít¥ díky vestav¥nému plu-

ginu. Nevypln¥ný dotazník lze exportovat do formátu pdf. Dotazník je moºné si

vloºit na sv·j web. Moºností vloºení je více.

1. Textový odkaz.

2. Jako vyskakovací okno, u kterého je moºné nastavit si barvu a rozm¥ry.

3. Jako obsah webu (pomocí tagu Iframe), je moºné nastavit si vlastní velikost

i barvu [12].

Sb¥r dat lze zapínat a vypínat ru£n¥ nebo nastavit £as zapnutého sb¥ru dat

(od-do). Dotazník je moºné zabezpe£it heslem. P°ístup k dotazníku lze omezit

i pomocí IP adresy po£íta£e, £ímº lze £áste£n¥ zamezit op¥tovnému vypln¥ní

dotazníku stejným respondentem. Po vypln¥ní dotazníku není moºné p°esm¥rovat

respondenta na sv·j web [12].

Survio umoº¬uje online zpracování výsledk· v reálném £ase a vytvo°ení sou-

hrnné statistiky. Dále je moºné procházet jednotlivé odpov¥di p°ímo v dotazníku

a vy°azovat je. Výsledky je moºné exportovat pouze ve form¥ graf· ve formátu

png nebo svg. Data nelze exportovat v tabulkovém formátu [12].

Survio je dle mého názoru jednoduchý nástroj pro tvorbu gra�cky zajímavých

dotazníku. Nejv¥t²í nevýhodou je podle mého názoru blokovaný export výsledk·

v tabulkovém formátu pro hlub²í zpracování. Pro vyuºití v²ech nedostupných

funkcí, o kterých jsem se zmi¬oval vý²e, je nutné si zaplatit jednu z komer£ních

licencí.

2.5.2 Click4Survey

Tato sluºba je k dispozici od roku 2011. Mezi její uºivatele pat°í nap°íklad:

CZC.CZ, O2, nebo Plze¬ský Prazdroj. Tato sluºba stejn¥ jako Survio je k dispo-

zici v základní verzi zdarma [13].

Tato aplikace také nepodporuje práci v týmu. Jeden uºivatel si tedy m·ºe vy-

tvo°it neomezený po£et dotazník·, ve kterých m·ºe mít libovolný po£et otázek.
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Je v²ak omezená serverová kapacita pro jednotlivé uºivatele. Uºivatel m·ºe zapl-

nit maximáln¥ 50 MB diskového prostoru. Nevýhodou m·ºe být omezený po£et

odpov¥dí na jeden dotazník, a to maximáln¥ 200. Není moºné vytvá°et rozv¥tvený

dotazník [14].

P°i tvorb¥ dotazníku lze vyuºít 21 druh· otázek. Je moºné nastavit otázku

jako povinnou, lze pouºít pokro£ilou validaci nap°íklad pro po£et slov v odpov¥di,

kontrolu vypln¥ných údaj· na £íslo, datum a e-mailovou adresu [14].

Design dotazníku lze ovlivnit pouze zvolením p°edem vytvo°ené ²ablony. Vy-

bírat lze ze 17 ²ablon, které nelze dále upravovat. Upravovat je moºné pouze

chybové hlá²ky [14].

Dotazník je moºné roz²i°ovat pomocí odkazu nebo sdílením na sociálních sítích

Facebook a Twitter. Dotazníky nelze rozesílat jako sou£ást emailové kampan¥.

Dotazníky není moºné zabezpe£it heslem a ani pomocí IP adresy [14].

Odpov¥di lze prohlíºet p°ímo v dotazníku. Lze vytvo°it jednu online analýzu

a následn¥ ji exportovat do formátu pdf. Získaná data je moºné prohlíºet p°ímo

v prohlíºe£i. Stejn¥ jako u Survia není moºné exportovat data v tabulkovém for-

mátu [14].

Click4Survey umoº¬uje dle mého názoru snadné vytvá°ení online dotazník·,

které dosta£ují pro malé pr·zkumy. Pro ²ir²í vyuºití je pot°eba zakoupit jednu z

nabízených licencí.

2.5.3 Google Forms

Google Forms je cloudová aplikace, kterou vytvo°ila spole£nost Google. Tato apli-

kace je k dispozici zcela zdarma. Je nutné mít emailový ú£et u �rmy Google [15].

Velkou výhodou tohoto nástroje je, ºe jeden dotazník m·ºe vytvá°et více lidí ve

stejném £ase. Dal²í výhodou je zabezpe£ení dotazník· pomocí SSL certi�kátu [16].

Kaºdý uºivatel si m·ºe vytvo°it libovolný po£et dotazník· s libovolným po-

£tem otázek. Dotazníky i jednotlivé otázky lze klonovat. P°i vytvá°ení dotazníku

je k dispozici 11 druh· otázek. U kaºdé otázky jde nastavit, zda bude povinná

nebo ne. Do otázek i mezi n¥ lze vkládat multimédia. Po°adí otázek je bu¤to

stanovené tv·rcem dotazníku nebo náhodné. Otázky je moºné zobrazit v²echny

na jedné stran¥ nebo si ur£ovat jejich po£et na jednotlivých stranách. Je moºné
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zobrazit i skrýt stav pr·chodu dotazníkem. Dále je moºné vytvá°et rozv¥tvené

dotazníky [16].

Design dotazníku je moºné ovliv¬ovat. M·ºeme m¥nit barvy jednotlivých

£ástí, nebo do pozadí vkládat obrázky. U obrázk· si m·ºeme vybrat z knihovny

obrázk· �rmy Google nebo si vloºit obrázek vlastní [16].

Je moºné omezit i po£et odpov¥dí respondenta na dotazník. Pro danou funkci

je v²ak nutné, aby respondenti m¥li Google ú£et, nebo´ identita respondent· se

ov¥°uje p°ihlá²ením [16].

Sdílení dotazník· je moºné t¥mito zp·soby.

1. Emailem: dotazník m·ºe být sou£ástí zprávy, a nebo se ode²le odkaz na

dotazník.

2. Textovým odkazem: odkaz na dotazník lze umístit nap°íklad na diskuzní

fórum.

3. Vloºením do vlastní stránky: dotazník se vloºí do stránky pomocí tagu

iframe.

4. Sdílením na sociálních sítí: p°ímo z editoru je moºné sdílet na Facebook,

nebo Twitter.

Odpov¥di je moºné individuáln¥ prohlíºet p°ímo v administra£ním rozhraní nebo

si zobrazit souhrnné grafy jednotlivých otázek. Grafy je moºné rovnou exporto-

vat. Pro podrobn¥j²í zpracování výsledk· je moºné si výsledky zobrazit v aplikaci

Tabulky Google. Tabulky Google umoº¬ují generování vlastních graf· nebo pro-

vád¥ní výpo£t·. Také je moºné data uloºit do po£íta£e v tabulkovém formátu [16].

Aplikace Google Forms umoº¬uje podle mého názoru vytvá°ení komplexních,

gra�cky p°ív¥tivých dotazník·. U t¥chto dotazník· nebudeme omezení jako u vý²e

zmín¥ných nástroj· po£tem odpov¥dí, ani nemoºností exportu tabulky dat.

2.5.4 Porovnání dostupných aplikací pro tvorbu online dotazník·

Pro porovnání vlastností dostupných aplikací pro tvorbu online dotazník· jsem se

rozhodl pouºít metodu plus mínus. Samotné porovnání je zobrazeno v Tabulce 3.

V prvním sloupci jsou uvedené vlastnosti a v ostatních sloupcích je vyzna£ené zda
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konkrétní aplikace podporuje danou vlastnost. Pokud ji podporuje, uvádím plus,

a pokud ne, uvádím mínus. Vybíral jsme takové vlastnosti, které jsou podle mého

názoru klí£ové pro tvorbu online dotazník·. Zárove¬ jsem vybíral vlastnosti, které

neobsahují v²echny t°i aplikace.

Vlastnost Survio Click4Survey Google Forms

Práce v týmu - - +

SSL certi�kát + - +

V¥tvení dotazník· - - +

P°edp°ipravené ²ablony + + -

Export dat - - +

Pokro£ilá validace odpov¥dí - + -

Zabezpe£ení dotazníku heslem + - -

Po£et druh· otázek 19 21 11

Tabulka 3: Porovnání zdarma dostupných aplikací pro tvorbu online dotazník·

Z porovnání vyplývá, ºe nejvíce plusových bod· (4) získal Google Forms, ná-

sledovaný nástrojem Survio (3 plusové body) a Click4Survey (2 plusové body).

S po£tem p°ipravených druh· otázek je na tom nejlépe aplikace Click4Survey

s po£tem 21 druh· otázek. V aplikaci SURVIO je moºné vyuºít 19 druh· otá-

zek a v Google Forms pouze 11 druh· otázek. V mé aplikaci je implementováno

7 druh· otázek.

Nástroj Click4Survey je podle mého názoru nevhodný pro tvorbu dotazník·.

Hlavním d·vodem je absence SSL certi�kátu a tudíº bezpe£nostní riziko. SSL cer-

ti�kát v této aplikaci je k dispozici pouze v placené verzi. Pokud bych porovnával

komer£ní verze obou aplikací s Google Forms, jist¥ by ho v mnohém p°ed£ily.

Ani jeden z t¥chto nástroj· není vhodný pro získávání zp¥tné vazby sout¥ºí-

cích v sout¥ºi Bob°ík informatiky. Nejv¥t²í nevýhodou pro organizátory sout¥ºe

je nepropojenost s databází sout¥ºních úloh. Do dotazník· vytvo°ených pomocí

t¥chto nástroj· bylo nutné ru£n¥ vkládat názvy sout¥ºních otázek. Tento problém

vy°e²ila mnou vytvo°ená aplikace. Má aplikace je propojena s databází sout¥ºních

otázek, a sout¥ºní otázky se na£ítají na jedno kliknutí podle sout¥ºní kategorie,

pro kterou je daný dotazník ur£en.
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2.6 Pouºité statistické metody

2.6.1 Test nezávislosti χ2

Tento test spo£ívá v tom, ºe posuzujeme, jak se rozloºení £etností pozorovaného

souboru li²í od základního souboru. P°i jeho pouºití dáváme do souvislosti empi-

rické hodnoty zji²t¥né ze statistického ²et°ení a teoretické (o£ekávané) hodnoty.

Hodnotíme rozdíly mezi £etnostmi pozorovanými a teoretickými [17].

Vzorec pro výpo£et testovaného kritéria má následují tvar:

χ2 =
k∑

j=1

(nej − nij)
2

nij

kde n[ej] jsou empirické £etnosti a nij teoretické £etnosti [17].

Takto de�nované testované kritérium χ2 s k - 1 stupni volnosti (k je po£et

interval·). Kritické hodnoty tohoto rozd¥lení jsou uvedeny v tabulkách [17].

2.6.2 Korela£ní po£et

Úkolem korela£ního po£tu je zm¥°it t¥snost vztahu mezi dv¥ma prom¥nnými nebo

t¥snost zm¥ny hodnoty znaku závislé prom¥nné p°i zm¥n¥ hodnoty znaku ne-

závislé prom¥nné. Zmín¥nou t¥snost závislosti dvou jev· (dvou náhodných ve-

li£in X a Y) zm¥°íme pomocí charakteristiky korela£ní koe�cient, ozna£ovaný

jako r. Korela£ní koe�cient se °adí k nejd·leºit¥j²ím charakteristikám hodnocení

korela£ní závislosti. P°edpokládá linearitu studovaných prom¥nných. Pouºití ko-

rela£ního koe�cientu p°edpokládá normální rozd¥lení obou výb¥r·. Dal²í podmín-

kou je linearita vztahu xi a yi [17].

D·leºitým prvkem korela£ní analýzy, který nám m·ºe okamºit¥ napov¥d¥t

o vztahu mezi dv¥ma veli£inami, je tzv. korela£ní pole, coº je bodový graf zobra-

zující ob¥ náhodné veli£iny X a Y [17].

Kladivo ve své publikaci dále uvádí vlastnosti korela£ního koe�cientu:

• hodnoty se pohybují od -1 do 1

• v p°ípad¥, ºe r = 1, hovo°íme o p°ímé korela£ní závislosti
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• v p°ípad¥ ºe r = -1 hovo°íme o nep°ímé korela£ní závislosti

• hodnotu r2 nazýváme koe�cientem determinace a jde o dopl¬kový údaj ke

korela£nímu koe�cientu [17]

2.6.3 Regresní analýza

Regresní analýza slouºí k popisu a vy²et°ení závislosti Y na X. Tuto závislost

vyjad°ujeme regresní funkcí [17].

Cílem regresní analýzy je nalézt p°edpis regresní funkce. Obvykle jej volíme

tak, aby co nejvíce odpovídal vy²et°ované nebo uvaºované závislosti. Bývá zvy-

kem volit regresní funkci s co nejmen²ím po£tem regresních koe�cient·, av²ak

dostate£n¥ �exibilní a s poºadovanými vlastnostmi [17].

Regresní funkce se rozd¥luje na lineární a nelineární. N¥které nelineární jsou

nap°íklad kvadratická, logaritmická nebo exponenciální [17].

Lineární regrese je nejjednodu²²í p°ípad regresní funkce. Tato p°ímka je dána

vztahem y = ax + b [17].
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3 Postup tvorby

V této kapitole popí²i vývoj aplikace pro tvorbu online dotazník·. Celá tvorba

vycházela z vodopádového modelu. Jeho pojmenování vychází z p°irovnání po-

sloupnosti jednotlivých fází k protékání vody vodopádem. Základní my²lenka vo-

dopádového modelu vychází ze sekven£ního p°ístupu k jednotlivým fázím. Model

je charakteristický tím, ºe vstoupit do dal²í fáze je moºné aº tehdy, pokud je

p°edchozí kompletn¥ dokon£ena a uzav°ena [18]. Vodopádový model se skládá

z následujících fází:

1. analýza poºadavk· a jejich speci�kace

2. návrh softwarového systému

3. implementace (kódování)

4. testování a udrºování vytvo°eného produktu

Vodopádový model je jednoduchý a snadno pochopitelný. Jeho uºívání vyºaduje,

aby implementace postupovala p°esn¥ podle prov¥°eného návrhu. Tím je zaji²t¥na

snadná integrace systému [18].

3.1 Analýza poºadavk· zadavatele

V první fázi do²lo k speci�kaci poºadavk· zadavatele. Zadavatel si ur£il druhy

otázek, které budou dotazníky obsahovat. Dále si ur£il, která data z databáze

sout¥ºních úloh bude moºné vkládat do dotazník·.

3.1.1 Administra£ní rozhraní

Administra£ní rozhraní je p°ístupné pouze pro oprávn¥né uºivatele. V adminis-

traci se nastaví základní údaje dotazníku. Základní údaje jsou: název dotazníku,

dopl¬ující informace k dotazníku, podmínky výzkumu a sout¥ºní kategorie, pro

kterou bude dotazník ur£en. Dále je zde moºné p°idávat otázky. Po°adí otázek

v dotazníku si ovliv¬uje autor dotazníku.

Data získaná dotazníkem je moºné vyexportovat do formátu xlsx.
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3.1.2 Druhy otázek

V dotazníkovém systému jsou k dispozici následující typy otázek.

Otázka s tvo°enou odpov¥dí

Otázka se d¥lí na dva podtypy podle délky odpov¥di. Pokud budeme po respon-

dentovi vyºadovat krátkou odpov¥¤, vyuºijeme otázku s krátkou tvo°enou odpo-

v¥dí. Pokud budeme chtít dlouhou odpov¥¤, pouºijeme otázku s dlouhou tvo°enou

odpov¥dí.

Ob¥ otázky si jsou podobné. V horní £ásti je text otázky a p°ípadn¥ dopl¬ující

text. V £ásti spodní je textové pole pro odpov¥¤. U krátké tvo°ené otázky je pole

jedno°ádkové, u dlouhé odpov¥di více°ádkové.

U obou variant si tv·rce dotazníku m·ºe vybrat, zda bude odpov¥¤ povinná.

Otázka s výb¥rem odpov¥di

Stejn¥ jako u otázky s tvo°enou odpov¥dí je v horní £ásti text otázky a dopl-

¬ující text. Ve spodní £ásti jsou respondentovi nabídnuty moºnosti, ze kterých si

m·ºe vybírat jednu nebo více odpov¥dí.

Maximální po£et zvolených odpov¥dí si ur£í tv·rce dotazníku v administra£-

ním rozhraní.

Otázka s výb¥rem odpov¥di ze sout¥ºních úloh

Otázka vychází z otázky s výb¥rem odpov¥dí. Na rozdíl od otázky s výb¥rem

odpov¥di se odpov¥di na£ítají automaticky z databáze sout¥ºních úloh pro danou

kategorii.

Otázka se ²kálovou odpov¥dí

Pod textem otázky a dopl¬ujícím textem je °ádek se za²krtávacími polí£ky

v ur£itém rozsahu, nap°íklad od 1 do 5. Respondent si vybírá £íslo, které odpovídá

jeho názoru a za²krtává odpovídající polí£ko.

Rozsah ²kály nastaví autor dotazníku v administraci. Dále je moºné nastavit

popisky pod první a poslední £íslo.

Sada otázek se ²kálovou odpov¥dí

Druh otázky d¥laný p°ímo na míru sout¥ºe Bob°ík informatiky. V levé £ásti

je vºdy název sout¥ºní úlohy a vedle ní ²kála v p°edem nastaveném rozsahu. Tato

otázka se generuje automaticky. Autor dotazníku si jen nastavuje rozsah ²kály.

Nad sadou otázek je vºdy hlavní nadpis otázky v dotazníku, nap°.: Na stupnici
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od 1 do 5 ohodno´te obtíºnost sout¥ºních úloh.

3.1.3 Propojení s databází sout¥ºe

U kaºdé otázky je moºné vkládat r·zné texty z databáze sout¥ºních úloh. Data

do dotazníku se vºdy vkládají z databázové tabulky sout¥ºních úloh, jejíº název

je uloºen v kon�gura£ním souboru aplikace. Autor dotazníku si m·ºe vybrat

sout¥ºní kategorii, se kterou chce pracovat. Data z databáze je moºné vkládat

jak do názv· otázek, tak do dopl¬ujícího textu. U otázky s výb¥rem odpov¥di

je moºné na£íst v²echny nebo jen n¥které odpov¥di z databáze. Na£tené texty je

moºné upravovat, provedené zm¥ny se nepromítnou do databáze sout¥ºních úloh.

3.2 Návrh

Po speci�kaci poºadavk· jsem se p°esunul do fáze návrhu aplikace. Bylo pot°eba

navrhnout p°ípady uºití aplikace, uºivatelské rozhraní dotazníku, administrace

a editoru dotazník·. Krom¥ uºivatelského rozhraní jsem navrhl strukturu t°íd pro

dotazník a jednotlivé otázky. Dále do²lo k návrhu datového modelu pro efektivní

ukládání dat.

3.2.1 P°ípady uºití

P°ípady uºití aplikace nejlépe vystihuje Use Case diagram znázorn¥ný na Ob-

rázku 1. Z diagramu vyplývá, ºe aplikaci budou vyuºívat dva druhy uºivatel·.

Prvním je respondent, který m·ºe pouze odpov¥d¥t na dotazník, který se p°ed

tím musí vyhledat.

Druhou skupinou uºivatel· jsou tv·rci dotazníku. Tito uºivatelé mohou po

p°ihlá²ení vytvá°et, upravovat a odstra¬ovat dotazníky. Mohou také m¥nit stavy

dotazník·. P°ed t¥mito úpravami je nutné dotazník vyhledat.
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Obrázek 1: Diagram p°ípad· uºití aplikace

3.2.2 Datový model

U online dotazník· je pot°eba zpracovat velké mnoºství dat, a to nejen data

získaná od uºivatel·, ale i jednotlivé dotazníky. Jako datové uloºi²t¥ byla zvolena

databáze MySQL.

Z navrºeného datového modelu vyplývá, ºe tabulka, ve které se nachází zá-

kladní údaje o dotaznících, se jmenuje dotazniky_dotazniky. V této tabulce se

ukládají údaje jako název dotazníku, podmínky výzkumu, datum vytvo°ení, stav

dotazníku a ro£ník sout¥ºe, pro který je ur£en. Ukládá se zde i id sout¥ºní kate-

gorie, pro kterou je dotazník ur£en. Kategorie se ukládá jako cizí klí£, p°evzatý

z existující tabulky ibobr_akt_kategorie.

Údaje o otázkách v dotaznících se ukládají do tabulky dotazniky_otazky.

V této tabulce jsou údaje o v²ech otázkách ze v²ech dotazník·. Cizím klí£em je

dotaznik_id, podle kterého se pozná p°íslu²nost otázky ke konkrétnímu dotaz-
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níku.

Do tabulky dotazniky_moznosti se ukládají moºnosti k otázkám, u kterých

respondent vybírá odpov¥¤ z p°ipravených moºností. V této tabulce jsou 2 cizí

klí£e a to: dotaznik_id a otazky_id. Pomocí t¥chto klí£· je moºné ur£it pro jaký

dotazník a jakou otázku je daná moºnost ur£ena.

Pro zpracování odpov¥dí respondent· slouºí tabulky dotazniky_respondenti

a dotazniky_odpovedi. V tabulce dotazniky_respondenti se ukládají údaje o re-

spondentech, klí£ový je sout¥ºní kód, který se vkládá jako cizí klí£ z existující

tabulky ibobr_akt_soutezici. Pomocí tohoto kódu je moºné odpov¥di z dotaz-

níku propojit s reálnými sout¥ºícími. Krom¥ sout¥ºního kódu se zde ukládá i £as

odeslání dotazníku a id dotazníku, na který respondent odpovídal. Do tabulky od-

pov¥di se ukládají odpov¥di na jednotlivé otázky. Odpov¥¤ je propojena pomocí

cizích klí£· s respondentem a otázkou, na kterou odpovídá.
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Obrázek 2: Datový model aplikace

3.2.3 �ivotní cyklus dotazníku

Klí£ovým prvkem aplikace je dotazník. V budoucnu bude v administraci velké

mnoºství dotazník·. Pro zp°ehledn¥ní administrace m·ºe dotazník nabývat r·z-

ných stav·, podle kterých se �ltrují. Stavy dotazník· nejlépe zobrazuje stavový

diagram dotazník·, který je zobrazený na Obrázku 3.

Po vytvo°ení se dotazník nachází ve stavu rozpracovaný. V tomto stavu je

moºné dotazník upravit nebo odstranit. Po úprav¥ dotazníku se stav nem¥ní,

dotazník z·stává dále rozpracovaný.

Pokud je tv·rce dotazníku p°ipravený nasadit ho, m·ºe ho spustit. Spu²t¥ním
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se dotazník dostává do stavu aktivní, kdy je p°ístupný respondent·m. Tento do-

tazník jiº není moºné upravovat ani odstra¬ovat. Pro kaºdou sout¥ºní kategorii

v daném ro£níku m·ºe být jen jeden aktivní dotazník.

Spu²t¥ný dotazník je moºné pozastavit. Po pozastavení se dotazník dostane

do stavu pozastavený. Z tohoto stavu je moºné dotazník znovu spustit. Tento

stav je výhodný, pokud se tv·rce dotazníku rozhoduje mezi více dotazníky pro

jednu sout¥ºní kategorii.

Po skon£ení dotazníkového ²et°ení tv·rce dotazníku dotazník ukon£í a tím ho

p°epne do stavu ukon£ený. V tuto chvíli je moºné exportovat výsledky dotazníko-

vého ²et°ení do formátu xlsx pro dal²í zpracování. Také je moºné jiº nepot°ebný

dotazník odstranit.

Obrázek 3: Stavový diagram dotazníku
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3.3 Implementace

Po dokon£ení návrhu aplikace jsem vstoupil do fáze implementace. V mém p°ípad¥

se jednalo o £asov¥ nejnáro£n¥j²í etapu vývoje.

Pro v¥t²í efektivitu vývoje jsem pouºil n¥kolik framework·. Pro jednodu²²í

práci s jazykem JAVASCRIPT jsem vyuºil knihovnu jQuery a jQuery UI, knihovna

jQuery UI obsahuje mnoºství hotových komponent a funkcionalit, nap°íklad p°e-

tahování objekt· my²í. Pro kvalitn¥j²í frontend jsem se rozhodl pouºít CCS fra-

mework Bootstrap , konkrétn¥ Bootstrap verze 4. Výhodou tohoto frameworku

je jiº hotový grid systém, který usnad¬uje rozloºení prvk· na monitoru. Vyuºil

jsem ho hlavn¥ p°i tvorb¥ administra£ního rozhraní, kde je velké mnoºství prvk·,

které bylo pot°eba umístit vedle sebe. Díky tomuto frameworku je automaticky

vy°e²ené plnohodnotné zobrazování editoru dotazník· na mobilních za°ízení. Pro

komunikaci s databází MySQL vyuºívám rozhraní PDO, které je sou£ástí jazyka

PHP.

Nebudu zde popisovat do detail· vývoje v²ech komponent aplikace. Popí²i

pouze z mého pohledu nejzajímav¥j²í £ásti, u kterých jsem pouºil nové nebo jinak

zajímavé technologie.

3.3.1 Editor dotazník·

Editor dotazník· slouºí k vytvá°ení nových a k úprav¥ jiº vytvo°ených dotazník·.

Bylo proto nutné vy°e²it p°idávání otázek do dotazníku a zm¥nu jejich po°adí

v dotazníku.

P°idávání otázek

Nejd·leºit¥j²í vlastností editoru dotazníku je p°idání nové otázky. Pro p°i-

dání otázky jsem vyuºil kombinaci nového p°íkazu jazyka HTML Template a Ja-

vascriptu.

Tag Template se poprvé objevil v HTML verze 5. Jedná se tedy o relativn¥

nový prvek. Podporovaný je v²emi internetovými prohlíºe£i. Podle o�ciální doku-

mentace jazyka HTML5 slouºí tento p°íkaz pro vloºení obsahu, který se náv²t¥v-

níkovi webové stránky nezobrazí. Jedná se o párový tag. Obsah uvnit° tohoto

tagu se nezobrazí uºivateli. Jeho zjednodu²ené pouºití je znázorn¥no ve zdrojo-

vém kódu.

31



3 POSTUP TVORBY

1 <!DOCTYPE html >

2 <html >

3 <head >

4 <script src="query.js"></script >

5 <script type="text/javascript">

6 $(function () {

7 $("#add"). click(function () {

8 var temp = $("# tvorena ");

9 var clon = temp.html ();

10 $("# otazky "). append(clon);

11 });

12 });

13 </script >

14 </head >

15 <body >

16 <input type=" button" id="add" name="add" value="Add" />

17 <div id=" otazky">

18 </div >

19 <template id=" tvorena">

20 <h3>Nadpis </h3>

21 ...

22 </template >

23 </body >

24 </html >

P°íklad 1: P°idávání otázek

Pouºití tohoto tagu je relativn¥ jednoduché. V mém p°ípad¥ mám pro kaºdý druh

otázky samostatný template. Tv·rce dotazníku si vybere typ otázky, který chce

p°idat a po stisknutí tla£ítka se ²ablona pro vybraný typ p°idá do editoru.

Odstran¥ní otázky je je²t¥ jednodu²²í. Po stisknutí tla£ítka pro odebrání se

daná otázka odebere z editoru.

P°esouvání otázek

P°i vymý²lení systému umoº¬ujícího zm¥ny po°adí otázek jsem se rozhodoval

mezi dv¥mi moºnostmi. První moºnost znamenala p°idat ke kaºdé otázce ²ipku

nahoru a dol·. Po kliknutí na tyto ²ipky by do²lo k p°esunu otázky vzh·ru nebo

dol·. Druhá moºnost znamenala ud¥lat otázky p°esouvatelné my²í. Pro tuto moº-

nost jsem se nakonec rozhodl. Funguje na principu drag and drop. Kliknutím my²í

na otázku a p°etaºením otázky na novou pozici se dá ovliv¬ovat po°adí otázek.

Pro p°esun otázek jsem vyuºil metodu sortable. Tato metoda je integrovaná

v knihovn¥ jQuery UI. Její pouºití je znázorn¥no ve zdrojovém kódu níºe.
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1 <!DOCTYPE html >

2 <html >

3 <head >

4 <script src="js/jQuery.js"></script >

5 <script src="js/jQuery -ui.js"></script >

6 <script type="text/Javascript">

7 $(function () {

8 $('.otazky '). sortable ({

9 'items ': '.otazka '

10 });

11 });

12 </script >

13 </head >

14 <body >

15 <div class=" otazky">

16 <div class=" otazka"></div >

17 <div class=" otazka"></div >

18 </div >

19 </body >

20 </html >

P°íklad 2: P°esouvání otázek

Princip p°etahování objekt· je jednoduchý. Hlavním elementem je div s t°ídou

dotazník. Jeho prvky jsou elementy s t°ídou otázky. Ve scriptu jazyka Javascript

voláme metodu sortable na hlavní element .otazky. Vlastnost items udává, které

prvky z hlavního elementu budou p°etahovatelné. V mém p°ípad¥ jsou p°etaho-

vatelné prvky .otazka.
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Obrázek 4: Editor dotazník·

3.3.2 Propojení s databází

Ve²kerá data, kterými aplikace pracuje se ukládají do databáze MySQL. Jedná se

o databázi Rela£ního typu, zaloºené na tabulkách. Kaºdá tabulka obsahuje data

ur£itého typu, v mém p°ípad¥ nap°íklad dotaznik, otazky, moznosti.

Pro p°ipojení k databázi z PHP je zapot°ebí databázový ovlada£. PHP v sob¥

obsahuje 3 integrované ovlada£e.

První a zárove¬ nejstar²í ovlada£ je mysql. Jelikoº tento ovlada£ pouºíval

staré p°ístupy, které jsou pom¥rn¥ nebezpe£né (nap°. bylo nutné ru£n¥ o²et°ovat

parametry dotaz·), byl od PHP 5.5 ozna£en jako zastaralý a jeho pouºití vyvolá

chybovou hlá²ku. Dal²í verze PHP ho jiº neobsahují [19].

Dal²ím ovlada£em je mysqli. Mysqli ozna£uje MySQL Improved. Jedná se

o hybridní ovlada£, který ²lo pouºívat jak objektov¥, tak proceduráln¥ (funkcemi).

Parametry se do dotaz· p°edávají velmi nepohodln¥ [19].

T°etí a nejnov¥j²í ovlada£ je PDO. PDO je zkratka PHP Database Objects.

Jedná se o nejnov¥j²í a velmi kvalitní objektový ovlada£, který se jednodu²e pou-

ºívá a podporuje krom¥ MySQL je²t¥ n¥kolik databází. Jeho pouºití je relativn¥
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komplikované, proto jsem ve své aplikaci vyuºil databázový Wrapper. Wrapper

by se dal p°eloºit jako obal [19]. Wrapper jsem p°evzal z portálu itnetwork.cz [19].

Tento wrapper mi velmi usnadnil práci s databází i s jejím zabezpe£ením proti

útoku SQL injection.

SQL injection je £astá bezpe£nostní trhlina mnoha web·. P°i tomto typu

útoku úto£ník upraví SQL dotaz ve sv·j prosp¥ch. Nej£ast¥ji se pouºívá u do-

taz· typu SELECT, UPDATE, INSERT a podmínky WHERE [20]. Nebezpe£ný

zdrojový kód je znázorn¥n v následujícím zdrojovém kódu.

1 <?php

2 include (" classes/Db.php");

3 Db:: connect ();

4 $kategorie = $_POST['kategorie '];

5 $rok = $_POST['rok '];

6 $data = Db:: queryAll (" SELECT * FROM dotazniky

7 WHERE kategorie= '". $kategorie ."'

8 AND rok = '".$rok ." '");

9 ?>

P°íklad 3: SQL injection

Nejv¥t²í nebezpe£í tohoto p°ístupu tkví ve vkládání vstup· zadaných uºivatelem

p°ímo do dotazu. Uºivatel m·ºe do dotazu zadat dal²í dotaz, který se vykoná

a nap°íklad vymaºe obsah celé databáze.

Zastaralý zp·sob ochrany je o²et°ování prom¥nných (tzv. escapování), které

ov²em v n¥kolika p°ípadech selhává. Správná ochrana proti tomuto útoku je ne-

vkládat prom¥nné do dotaz· v·bec a pouºívat tzv. Prepared Statements (para-

metrizované dotazy) [20].

SQL dotazy nejprve p°ipravíme a to tak, ºe místo hodnot napí²eme zástupné

znaky. Hodnoty a dotaz p°edáme databázi úpln¥ odd¥len¥ a ona si je tam sama

automaticky vloºí tak, aby to bylo bezpe£né. Automat na rozdíl od lidí nechy-

buje a my si m·ºeme být jistí, ºe se nevystavujeme ºádnému riziku [20]. Obrana

proti SQL injection p°i vyuºití PDO s databázovým WRAPPERem je zobrazen

v následujícím zdrojovém kódu.
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1 <?php

2 include (" classes/Db.php");

3 Db:: connect ();

4 $kategorie = $_POST['kategorie '];

5 $rok = $_POST['rok '];

6 $data = Db:: queryAll (" SELECT * FROM dotazniky

7 WHERE kategorie= ? AND rok = ?",

8 $kategorie , $rok);

9 ?>

P°íklad 4: SQL injection - obrana

Obrázek 5: Ukázka vytvo°eného dotazníku

3.4 Nasazení a testování aplikace

Po dokon£ení vývoje do²lo k nasazení aplikace na server ibobr.cz. Kv·li velkému

mnoºství databázových tabulek bylo zapot°ebí vytvo°it zavad¥£ databáze.

Tento script nejen vytvo°í v²echny databázové tabulky, ale zárove¬ do nich

vloºí testovací data pro ov¥°ení funk£nosti aplikace. Celá databázová struktura
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databáze se vytvo°ila automaticky a nebylo nutné vytvá°et tabulky ru£n¥.

K testování aplikace do²lo b¥hem ²kolního kola sout¥ºe Bob°ík informatiky

v roce 2018. Jako testovací kategorii jsem si zvolil kategorii Senior. Dotazník byl

tedy ur£en ºák·m t°etích a £tvrtých ro£ník· st°edních ²kol.

Kaºdému ú£astníkovi sout¥ºe z kategorie Senior byla po ukon£ení testu nabíd-

nuta moºnost vyplnit online dotazník. P°ed odesláním dotazníku byl respondent

dotázán, zda souhlasí s propojením svých odpov¥dí v dotazníku se svým sout¥º-

ním výsledkem.

B¥hem testování se objevilo n¥kolik nedostatk·, které bylo pot°eba odstranit.

Jako nejv¥t²í problém se ukázalo vytvá°ení dotazník· pro více kategorií sou£asn¥.

Doposud by bylo nutné vytvo°it pro kaºdou kategorii vlastní dotazník celý od

za£átku. Toto °e²ení není efektivní vzhledem k po£tu kategorií. Tento problém

vy°e²ilo p°idání funkce klonování dotazník· v administraci. Pokud bude tv·rce

dotazníku chtít dotazníky pro více kategorií, jednodu²e si naklonuje jiº vytvo-

°ený dotazník. P°i klonování si zvolí novou kategorii a dotazník naklonuje. Po

naklonování bude moºné dotazník upravit a následn¥ spustit.

Men²ím nedostatkem bylo zpracovávání za²krtávacích polí£ek p°i editaci. Hod-

noty t¥chto polí£ek se nezpracovávali korektn¥. Tento problém vy°e²ila náhrada

za²krtávacích polí£ek polí£ky rozevíracími (v HTML do²lo k nahrazení prvku

Checkbox prvkem Select).

Jako problematické se také ukázalo vkládání názv· sout¥ºních úloh to tex-

tových polí£ek pomocí dvojkliku my²í. Dvojklik je vyuºívaný hlavn¥ k vybírání

v¥t²í £ásti textu a otevírání okna s importem názvu sout¥ºní úlohy znep°íjem¬o-

valo vytvá°ení a hlavn¥ editaci dotazník·. Tento problém vy°e²ilo p°idání tla£ítka

s ikonou databáze ke kaºdému textovému poli. Po kliknutí na toto tla£ítko se zob-

razí okno pro vloºení názvu sout¥ºní úlohy.
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4 Výsledky výzkumu

I p°es drobné nedostatky uvedené v p°edchozí kapitole bylo dotazníkové ²et°ení

zdárn¥ dokon£eno. Po ukon£ení dotazníkového ²et°ení prob¥hl export získaných

dat do formátu xlsx. Na dotazník odpov¥d¥lo celkem 595 z 5899 sout¥ºících ka-

tegorie Senior. S moºností propojit své odpov¥di se svým sout¥ºním výsledkem

souhlasilo 330 respondent·. Ze v²ech respondent· odpov¥d¥lo smyslupln¥ 481

ú£astník·. Odpov¥¤ povaºujeme za smysluplnou, pokud respondent v otázce typu

²kálová sada odpoví alespo¬ jednou. Pokud uºivatel odpov¥d¥l alespo¬ jednou,

tak si s vypl¬ováním dotazníku dal práci a nebylo by slu²né jeho odpov¥¤ vy°adit.

P°ípady, ve kterých respondent neodpov¥d¥l ani jednou se dají vysv¥tlit tak, ºe

na n¥kterých ²kolách mohlo být vypln¥ní dotazníku povinné a ne v²echny ºáky

to bavilo, pop°ípad¥ si cht¥l respondent dotazník pouze prohlédnout.

4.1 Získaná data

Ze v²ech 595 respondent· odpov¥d¥lo 385 muº·. �en odpov¥d¥lo 131. 79 respon-

dent· necht¥lo sd¥lovat své pohlaví.

Nejvíce respondent· nav²t¥vuje gymnázium, celkem 301 ú£astník·. 178 re-

spondent· nav²t¥vuje st°ední pr·myslovou ²kolu a zbylých 116 respondent· chodí

na jinou st°ední ²kolu.

4.1.1 Vyu£ované programovací jazyky

V sou£asné dob¥ dochází k p°em¥n¥ sou£asného ²kolního p°edm¥tu informatika

od výuky digitální gramotnosti k rozvíjení informatického my²lení tak, aby digi-

tálním technologiím rozum¥li, aby mohli sami takové technologie vytvá°et (t°eba

tím, ºe budou um¥t programovat nebo budou rozum¥t tomu, jak se v informa£ních

systémech data uchovávají a zpracovávají) [21].

Z tohoto d·vodu jsem do testovacího dotazníku za°adil otázku typu otázka

s krátkou tvo°enou odpov¥dí. Otázka zn¥la: pokud vás u£í programovat, napi²te

v jakém programovacím jazyce. Respondenti mohli napsat libovolný po£et pro-

gramovacích jazyk·. Z celkového po£tu 595 respondent· se 134 (23 %) neu£ilo

programovat v·bec, 224 (38 %) respondent· se programování v¥novalo déle neº
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jeden ²kolní rok a zbylých 237 (34 %) respondent· se u£ilo programovat v rozsahu

od pár hodin do jednoho ²kolního roku.

Ze získaných dat vyplývá, ºe nejvíce vyu£ovaný programovací jazyk je C# od

�rmy Microsoft (21 %). Jazyk Java uvedlo jako vyu£ovaný programovací jazyk

11 % respondent·.

Z programovacích jazyk· ur£ených pro tvorbu webových stránek je nejroz²í°e-

n¥j²í jazyk PHP (11 %). Dal²ím zmi¬ovaným je Javascript (4 %). Dále respondenti

zmi¬ují HTML (10 %) a CSS (2 %).

Dal²ím vyu£ovaným programovacím jazykem je Python (8 %).

Krom¥ vý²e zmín¥ných jazyk· respondenti uvád¥li i jazyky C, C++, nebo

VISUAL BASIC. Jeden respondent dokonce uvedl jako vyu£ovaný programovací

jazyk Swift, který je ur£ený pro vývoj aplikací pro za°ízení �rmy Apple.

Obrázek 6: Vyu£ované programovací jazyky
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4.1.2 Obtíºnost sout¥ºních úloh

Obrázek 7: Subjektivní vnímání obtíºnosti sout¥ºních úloh podle respondent·

Otázka typu ²kálová sada zn¥la: Jak obtíºné ti p°i²ly sout¥ºní otázky? Respon-

dent u kaºdé úlohy odpovídal ve ²kále od 1 do 6, kde 1 znamená lehké a 6 t¥ºké.

Z 595 respondent· odpov¥d¥lo alespo¬ na jednu úlohu 481 student·. Obtíºnost

sout¥ºních úloh zobrazuje graf, zobrazený na Obrázku 7.

Podle ú£astník· sout¥ºe byla nejjednodu²²í úloha Správný postup registrace

s pr·m¥rnou obtíºností 2,75. Av²ak podle grafu vyjad°ující úsp¥²nost odpov¥dí

u jednotlivých úloh [22] byla £tvrtá nejúsp¥²n¥j²í. Správn¥ odpov¥d¥lo 3 277 (56

%) sout¥ºících. Nesprávn¥ odpov¥d¥lo 2056 (35 %) a zbylých 566 (10 %) sout¥ºí-

cích na otázku odpovídalo.

Úlohou s nejvy²²í úsp¥²ností odpov¥dí byl Halloweenský pr·vod [22]. Na

tuto otázku odpov¥d¥lo správn¥ 4 126 (70 %) sout¥ºících, nesprávn¥ odpov¥-

d¥lo 1393 (24 %) sout¥ºících a 380 (6 %) sout¥ºících neodpovídalo. Tato otázka

40



4 VÝSLEDKY VÝZKUMU

byla respondenty ozna£ena jako t°etí nejjednodu²²í s pr·m¥rnou obtíºností 2,95.

Jako nejt¥º²í sout¥ºní úlohu ozna£ili respondenti úlohu pojmenovanou Kreslící

robot s pr·m¥rnou obtíºností 4,60. Podle grafu vyjad°ujícího úsp¥²nost odpov¥dí

u jednotlivých úloh [22] byla nejmén¥ úsp¥²ná. Na tuto úlohu správn¥ odpov¥-

d¥lo jen 98 (2 %) sout¥ºících. Nesprávn¥ odpov¥d¥lo 2 721 (46 %) sout¥ºících

a 3 080 (52 %) sout¥ºících na tuto úlohu neodpov¥d¥lo.

Sout¥ºní úlohou se st°ední hodnotou obtíºnosti je úloha Sudý po£et propojení

s obtíºností 3,45. Na tuto úlohu správn¥ odpov¥d¥lo 1 052 (18 %) sout¥ºících,

nesprávn¥ odpov¥d¥lo 3 741 (63 %) sout¥ºících a 1 106 (19 %) sout¥ºících tuto

úlohu ne°e²ilo [22].

4.1.3 Sebed·v¥ra respondent· v informatice

Otázka typu ²kála zn¥la: Na stupnici od 1 do 6 vyzna£, jak hodnotí² své znalosti

z informatiky. Moºnost 1 m¥la ²títek �nic neumím� a moºnost 6 byla ozna£ena

jako �jsem v ní hodn¥ dobrý� . Dále byla u této otázky moºnost nechci odpovídat.

Tuto moºnost zvolilo pouze 45 respondent· z celkového po£tu 595 respondent·.

Sebed·v¥ru ºáku v informatice zobrazuje graf na Obrázku 8. Respondenty, kte°í

necht¥li sd¥lit své pohlaví v grafu zanedbávám. Lze tak °íci, ºe na otázku odpo-

v¥d¥lo celkem 131 ºen a 385 muº·.

Obrázek 8: Sebed·v¥ra respondent· v informatice
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4.1.4 Obliba sout¥ºních úloh u respondent·

Otázka typu výb¥r odpov¥di ze sout¥ºních úloh zn¥la: Ze sout¥ºních otázek vy-

ber 2 otázky, které se ti nejvíce líbily. Názvy sout¥ºních úloh byly vypsány jako

moºnosti ze kterých respondent vybíral odpov¥di. Kaºdý respondent musel vy-

brat alespo¬ jednu moºnost. Maximáln¥ mohl vybrat 2 moºnosti. Dv¥ moºnosti

vybralo 494 (83 %) respondent·. Jednu moºnost vybralo 101 (17 %) respondent·.

Jak se sout¥ºícím úlohy líbily zobrazuje graf na Obrázku 9.

Ze získaných dat vyplývá, ºe nejvíce respondent·m (23 %) se líbila sou-

t¥ºní úloha Halloweenský pochod. Nejmén¥ se respondent·m líbila úloha Soun-

dex II (4 %).

Obrázek 9: Obliba sout¥ºních úloh u respondent·
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4.2 Ov¥°ení hypotéz

V této kapitole ov¥°ím p°edem zvolené hypotézy. Ke kaºdé ov¥°ované hypotéze

stavím zárove¬ hypotézu alternativní.

4.2.1 Závislost £asu v¥novaného výuce programování na typu ²koly

Rozhodl jsem se otestovat, zda je £as v¥novaný výuce programování závislý na

typu ²koly, kterou respondent nav²t¥vuje.

Hypotézy:

• H01 �as v¥novaný výuce programování není závislý na typu ²koly, kterou

respondent nav²t¥vuje.

• HA1 �as v¥novaný výuce programování je závislý na typu ²koly, kterou

respondent nav²t¥vuje.

Pro otestování této hypotézy jsme pouºil statistickou metodu Chí-kvadrát test -

test nezávislosti.

Stanovil jsem si hladinu významnosti 5 %. Na této hladin¥ významnosti danou

hypotézu testuji. Z dat získaných pomocí dotazníkového ²et°ení jsem si vybral

pot°ebné sloupce, které jsem na£etl do statistického programu R ve formátu xlsx.

V programu R jsem na importovaná data aplikoval Chí-kvadrát test, konkrétn¥

Pearson's Chi-squared test.

Vypo£tená p-value < 2,2e-16. Jelikoº je vypo£tená p-value men²í neº hla-

dina významnosti zamítáme hypotézu H01 a p°ipou²tíme HA1

�as v¥novaný výuce programování je závislý na typu ²koly, kterou

respondent nav²t¥vuje.

4.2.2 Korelace subjektivního vnímání obtíºnosti úloh a sebev¥domí

ºáka v informatice

Nejprve bylo nutné z výsledk· výzkumu získat pr·m¥rnou obtíºnost sout¥ºních

úloh podle jednotlivých respondent·. Ke kaºdé této pr·m¥rné obtíºnosti jsem

postavil odpov¥¤ daného respondenta na otázku, jak si v¥°í v informatice.

Tato data jsem nahrál do statistického programu R. Následn¥ jsem spustil ko-

rela£ní test. Konkrétn¥ Pearson's product-moment correlation. Výsledkem tohoto
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testu je korela£ní koe�cient r.

Zji²t¥né r = -0,27.

Z výsledk· testu vyplývá, ºe se jedná o zápornou korelaci. Pro verbální popsání

síly korelace jsem pouºil Evansovu p°íru£ku z roku 1996. Pomocí této p°íru£ky

lze °íci ºe v tomto p°ípad¥ se jedná o slabou zápornou korelaci [23]. Lze tvrdit, ºe

mezi t¥mito dv¥ma veli£inami existuje slabá závislost. V tomto p°ípad¥ se jedná

o zápornou závislost. P°i r·stu jedné veli£iny druhá veli£ina klesá.

4.2.3 Korelace £etnosti neodpovídat na otázku a subjektivního vní-

mání obtíºnosti úloh ºáky

Pro ov¥°ení tohoto vztahu bylo nutné vypo£ítat pr·m¥rnou obtíºnost sout¥ºních

úloh podle respondent·. Dále jsem si z o�ciálních statistik sout¥ºe zjistil po£et

respondent·, kte°í na danou úlohu neodpov¥d¥li.

Tato data jsem nahrál do statistického programu R. Následn¥ jsem spustil ko-

rela£ní test. Konkrétn¥ Pearson's product-moment correlation. Výsledkem tohoto

testu je korela£ní koe�cient r.

Zji²t¥né r = 0,89

Ze zji²t¥ného korela£ního koe�cientu vyplývá, ºe se jedná o velmi silnou klad-

nou korelaci [23]. Mezi t¥mito veli£inami existuje silná lineární závislost. P°i r·stu

hodnot jedné veli£iny rostou i hodnoty veli£iny druhé.

Rozhodl jsem se zjistit p°edpis lineární funkce, která vyjad°uje závislost po£tu

respondent·, kte°í na otázku neodpov¥d¥li (Y) na subjektivn¥ vnímané obtíºnosti

úloh podle respondent· (X).

Toto ov¥°ení jsem provedl nejprve gra�cky v programu Microsoft O�ce Excel.

Toto ov¥°ení je znázorn¥né na grafu, který zobrazuje Obrázek 10.

�ervené body na grafu vyjad°ují závislost po£tu respondent·, kte°í úlohu

nezodpov¥d¥li na subjektivn¥ vnímané obtíºnosti úloh podle respondent·. Modrá

p°ímka vyjad°uje vypo£tenou regresní p°ímku.

P°edpis vyjad°ující lineární funkce zní:

y = ax+ b
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Pro vytvo°ení lineární funkce bylo nejprve nutné vypo£ítat koe�cienty a, b. Koe-

�cient a = 31,25 a koe�cient b = -82,47. Pomocí t¥chto koe�cient· jsem stanovil

pr·b¥h regresní p°ímky.

Obrázek 10: Regresní model

Po gra�ckém ov¥°ení jsem provedl výpo£et regresního modelu ve statistickém

programu R. Teto program my vypo£ítal stejné koe�cienty a i b jako program

Excel.

Oproti Excelu se mi v programu R poda°ilo ur£it i kvalitu regresního modelu,

který udává index determinace R2.

Vypo£tené R2 = 0,768. Z toho vyplývá, ºe 76,8 % rozptylu vysv¥tlované pro-

m¥nné je vysv¥tleno modelem a 23,2 % z·stalo nevysv¥tleno.
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5 Diskuze

Rozloºení £etností vyu£ovaných programovacích jazyk· vyjad°uje graf na Ob-

rázku 6. Nedokáºeme v²ak rozli²it respondenty podle konkrétní ²koly. Z toho

d·vodu mohou být výsledky zkreslené, nap°íklad jazyk C# m·ºe být nejroz²í-

°en¥j²í, protoºe na ²kole, kde se tento jazyk vyu£uje, museli povinn¥ dotazník

vyplnit v²ichni studenti, ale na ²kole, kde se vyu£uje nap°. Python, mohl odpo-

vídat kaºdý desátý ºák. Z tohoto d·vodu nem·ºu zaru£it nezkreslení výsledk·.

Nejv¥t²í nevýhodou jazyk· C# a Java pro za£ínající programátory je jejich

objektové orientovaná konstrukce, která velmi komplikuje pochopení základních

programových struktur. Výhodou je velká poptávka na trhu práce po programá-

torech, kte°í tyto jazyky ovládají.

Jazyk PHP je programovací jazyk, který b¥ºí na webovém serveru a jsou

pomocí n¥ho vytvá°eny redak£ní systémy (nap°íklad Joomla). Oproti tomu Ja-

vascript je programovací jazyk, který b¥ºí ve webovém prohlíºe£i klienta a slouºí

k vytvá°ení dynamických £ástí webových stránek (rozevírací menu, nebo vyska-

kovací okna). Oba tyto jazyky bývají £asto vyu£ovány s jazyky HTML a CSS,

nejedná se v²ak o programovací jazyky, ale o jazyky zna£kovací, které jsou ne-

zbytné pro plné vyuºití jazyk· PHP a Javascript.

Jednou z významných vlastností Pythonu je jeho d·raz na minimalistickou

syntaxi (malý po£et klí£ových slov), takºe první programy je moºné za£ít psát

jiº po n¥kolika desítkách minut studia. To je velmi d·leºité p°edev²ím z toho

d·vodu, aby se p°edm¥t typu �výuka programování� nakonec nezvrhl pouze ve

vysv¥tlování syntaxe a sémantiky n¥kterého programovacího jazyka, coº se £asto

stane nap°íklad p°i pokusu o nasazení C++ £i Java [24].

Obliba Pythonu p°i výuce spo£ívá i v tom, ºe podporuje (ale sou£asn¥ ne-

vyºaduje) objektov¥ orientovaný p°ístup v programování. V praxi se nap°íklad

mohou studenti nejd°íve seznámit se základními konstrukcemi pouºívanými p°i

strukturovaném programování (tj. s podmínkami, programovými smy£kami, uºi-

vatelskými funkcemi) a teprve po zvládnutí základních technik se mohou za£ít

v¥novat objektov¥ orientovanému návrhu a objektov¥ orientovanému programo-

vání [24].

Dal²í vlastností Pythonu, které zjednodu²uje programování jak za£áte£ník·m,
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tak i profesionál·m, je dynamické typování, coº znamená, ºe se kontrola typ·

provádí aº v dob¥ b¥hu programu a nikoli p°i jeho p°ekladu. Díky pouºití bílých

znak·, tj. mezer a tabulátor·, se navíc studenti musí od za£átku nau£it korektn¥

odsazovat jednotlivé bloky programového kódu [24].

Z výzkumu dále vyplynulo, ºe muºi si v informatice v¥°í více neº ºeny. Tento

výsledek v²ak m·ºe být zkreslený výrazn¥ men²ím zastoupením ºen mezi respon-

denty.

Provedl jsem porovnání subjektivn¥ vnímané obtíºnosti sout¥ºních úloh re-

spondenty s podílem správných odpov¥dí [22]. Toto porovnání je znázorn¥né na

Obrázku 11. V dal²ím textu se budu v¥novat vybraným úlohám.

Obrázek 11: Porovnání subjektivn¥ vnímané obtíºnosti sout¥ºních úloh s podílem

správných odpov¥dí

Jakou nejt¥º²í sout¥ºní úlohu respondenti ozna£ili úlohu Kreslící robot. Tato

úloha m·ºe být pro respondentky obtíºná, nebo´ u ní nevybírají odpov¥¤ z p°e-
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dem p°ipravených moºností, ale musí vytvo°it vlastní algoritmus. Tento algorit-

mus následn¥ musí zapsat pomocí p°edem daných p°íkaz·. Podle t¥chto p°íkaz· se

kreslící robot pohybuje po hracím poli a vybarvuje polí£ka. Tuto otázku ozna£ili

i auto°i sout¥ºe jako t¥ºkou, tam pat°í podle respondent· i podle reálné obtíº-

nosti. I p°es nízkou úsp¥²nost odpov¥dí se tato úloha sout¥ºícím líbila. Mezi dv¥

sout¥ºní úlohy, které se sout¥ºícím nejvíce líbily ji zahrnulo 12 % respondent·.

Oproti tomu respondenti ozna£ili jako nejjednodu²²í úlohu Správný postup

registrace. Tato úloha spo£ívala v odhalení chyby v postupu registrace do webové

aplikace. Sout¥ºící m¥l za úkol sestavit takový postup registrace, který nekon£í

chybou. Sout¥ºící museli poskládat jednotlivé kroky registrace pomocí p°etaho-

vání blok· my²í. Práv¥ tento p°ístup mohl být pro °adu sout¥ºících atraktivní.

Úloha Správný postup registrace se líbila 15 % respondent·m a byla £tvrtá nejob-

líben¥j²í. Tuto otázku v²ak auto°i ozna£ili jako st°edn¥ t¥ºkou. Podle respondent·

by v²ak m¥la být za°azena jako lehká. Dle reálné obtíºnosti je moºné ji za°adit

na pomezí lehkých a st°edn¥ t¥ºkých úloh.

Sout¥ºní úlohu Sudý po£et propojení ozna£ili sout¥ºící jako osmou nejt¥º²í

s obtíºností 3,45. Jedná se zárove¬ i o st°ední hodnotu obtíºností. Na tuto úlohu

v²ak odpov¥d¥lo chybn¥ nejvíce sout¥ºících 3741 (63 %). Smyslem této úlohy je

propojit servery kabelem tak, aby do ºádného serveru nevedl lichý po£et kabel·.

Tato problematika m·ºe být obtíºná pro sout¥ºící, kte°í nemají znalosti z Dis-

krétní matematiky, která se touto problematikou zabývá. Diskrétní matematika

také nebývá vyu£ována na st°edních ²kolách, ale aº na ²kolách vysokých. Nicmén¥

tato úloha se dala vy°e²it i logickou úvahou. Tuto úlohu auto°i sout¥ºe ozna£ili

jako lehkou, i kdyº podle subjektivního vnímání obtíºnosti respondenty i podle

reálné obtíºnosti spadá spí²e do úloh t¥ºkých.

Lze tedy tvrdit, ºe ne vºdy auto°i sout¥ºe správn¥ odhadnou obtíºnost dané

úlohy.
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6 Záv¥r

V této £ásti práce bych rád zhodnotil její výsledky a p°ínosy. Nejv¥t²ím p°ínosem

této práce je funk£ní aplikace, která umoº¬uje vytvá°et online dotazníky. Její

nejv¥t²í výhodou je snadné vytvá°ení dotazník· pro zji²´ování názor· sout¥ºících

v sout¥ºi Bob°ík informatiky. Do t¥chto dotazník· je moºné automaticky vkládat

data z databáze sout¥ºních úloh.

Aplikaci jsem otestoval provedením dotazníkového ²et°ení. Toto ²et°ení bylo

ur£ené pro sout¥ºící z kategorie Senior.

Z výzkumu vyplynula spousta zajímavých dat. Sebed·v¥ra respondent· v in-

formatice, subjektivní vnímání obtíºnosti sout¥ºních úloh podle respondent·.

Z výsledk· výzkumu je patrné, ºe sebed·v¥ra v informatice u muº· je vy²²í

neº u ºen. Dále lze tvrdit ºe subjektivní vnímání obtíºnosti sout¥ºních úloh podle

respondent· ne vºdy souhlasí s reálnou obtíºností úloh.

Výsledky také ukazují jaké programovací jazyky se vyu£ují na £eských ²kolách.

V sou£asnosti p°evládají jazyky C# nebo Java. Tyto jazyky mohou být pro svou

objektovou konstrukci náro£né k pochopení základních programových struktur.

Záv¥rem své bakalá°ské práce bych rád doporu£il provedení dal²ích výzkum·

i pro ostatní sout¥ºní kategorie.

Budoucí výzkumy by se dle mého názoru m¥ly pokusit zjistit sebed·v¥ru sou-

t¥ºících v informatice v závislosti na jejich v¥ku. Zajímavým zji²t¥ním by mohlo

také být, co ºáky baví na Informatice a ICT a co je zajímá nejmén¥ v závislosti na

v¥ku a pohlaví respondenta. Za zji²t¥ní by dále stálo, jestli a jak se m¥ní skladba

vyu£ovaných programovacích jazyk·.

Budoucí výzkumník by také mohl zjistit, jaký typ sout¥ºních úloh se sout¥ºí-

cím líbí a jaký nelíbí. Zajímavým zji²t¥ním by mohlo být i to co obsahují sout¥ºní

úlohy, které sout¥ºící zaujaly.
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