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1 Uvod

Tato diplomovéa prace se zabyva vybudovanim webového portdlu na distancni, neformalni
vzdélavani. S ohledem na transformaci ekonomiky na znalostné orientovanou [1] lze
konstatovat, ze se hlavni komoditou trhu stava lidsky kapital. Tento fakt se jevi v rozporu
s dynamickym vyvojem technologii, kdy ziskané znalosti a dovednosti rychle zastaravaji. Pro
udrzeni konkurenceschopnosti na trhu prace je tak nutnosti rychlé a efektivni vstfebavani

novych poznatki.

V reakci na tuto skute¢nost je kladen velky diiraz na pfedzpracovani informaci, resp. tvorbu
vzdélavaciho obsahu pro koncové uzivatele a spolupraci s odborniky v jednotlivych oblastech
lidské cCinnosti. V progresivnich oblastech trhu, jejichz spole¢nym jmenovatelem je silna
zéavislost na prostfedi internetu, jako napt. IT, marketing, obchod, HR management nebo

webovy design se nejcastéji setkadvame s nasledujici formou neformalniho vzdélavani:

* Diskuzni féra — komunitné¢ zaméiend diskuze. Uzivatelé debatuji nad spoleénymi
tématy a vzajemn¢ se tak vzdélavaji.

*  Q&A platformy — napt. Stackoverflow, Quora. UZivatelé¢ pokladaji dotazy na které
zbytek komunity asynchronné reaguje.

* MOOC platformy — napt. Udemy, Pluralsight, Codecademy. Obsah je poskytovan
formou video kurzti, které zpravidla tvofi uceleny nahled na urcité téma.

* Blogy — obsah je pfedavan primarn¢ v textové podobé.

* Vlogy, video-tutorialy — obsah je pfedavam formou videa.

* Konference, Skoleni, pfednasky, workshopy.

* Koucink a mentoring — nastroje osobniho rozvoje.

Vyse uvedené formy vzdélavani jsou limitovadny povahou asynchronni komunikace mezi
ucastniky vzdélavaciho procesu (omezeny kontext predavanych informaci, dlouhé reakéni doba
pii specifickém dotazu a dalsi) nebo restrikcemi, které souviseji s potiebou fyzické interakce

mezi studentem a ucitelem (distancni bariéra, socialni bariéra, omezena moznost vybéru atd.).



Tato diplomova prace se opird o vyhody synchronni komunikace v kontextu feseni specifickych
ukoll, problémtl a seberozvoje a navrhuje feSeni v podobé vzdélavaciho portalu s peer to peer

komunikaci (dale jen Portal).

Prace je rozdélena do Sesti stéZejnich kapitol. Uvod, Analyza, Problematika technologického

startupu, Technologicky startup — Mentedy, Navrh a vyvoj a Zavér.

1.1 Cil prace
Primarnim cilem této prace je navrhnout a implementovat vzdélavaci portadl s peer to peer
komunikaci, ktery zefektivni neformalni vzdélavaci proces a proces feSeni problémt zaloZzenych

na nedostatku informaci, zkusenosti nebo znalosti.

Podstatou tohoto zefektivnéni bude pfedavani znalosti ptimo mezi uzivateli Portalu — odborniky
a studenty. To umozni informace zpracovat pro potiebu piijemce, bez nutnosti studia SirSiho
kontextu problematiky a zaroveil tento koncept eliminuje piipadnou distan¢ni bariéru mezi
jednotlivymi ucastniky vzd€lavaciho procesu. Portal bude navic poskytovat mechanismy

zaji$t'ujici bezpecnost a plynulost celé komunikace.

K naplnéni hlavniho cile prace bude nutné analyzovat aktualni stav trhu v oblasti neformalniho
vzdélavani, vymezit cilovou skupinu, detailné¢ rozebrat problematiku noveé vznikajicich

technologickych projekt — startupii a v neposledni fad¢ celé feSeni navrhnout a implementovat.



2 Analyza

Kapitola Analyza se zabyva problematikou e-learningu, koucinku a mentoringu. Detailné
jednotlivé oblasti popisuje a definuje tak cilovy prostor ptisobeni diskutovaného portélu.
V kontextu e-learningu jsou mimo jiné rozebrany jednotlivé typy vzdélavani (formalni,
neformdlni a informalni a formy komunikace (synchronni a asynchronni), o které se néasledné
opiraji komunika¢ni principy Portalu. Zavérem se Analytickd ¢ast zaméfuje na problematiku

cilové skupiny a jeji charakteristiku.

2.1 E-learning
Nasledujici kapitola rozebira zékladni formy vzdélavani, popisuje rozdily mezi synchronni
a asynchronni komunikaci, pfedstavuje typické e-learningové néstroje a sumarizuje jeho vyhody

a nevyhody.

E-learning je nedilnou soucésti formalniho a neformalniho vzdélavaciho procesu. ProtoZe je
jeho vyvoj Uzce vdzan na rozvoj informac¢nich a komunikacnich technologii, jeho definice se
v priibéhu vyvoje téchto technologii rovnéz proménovala. V kontextu této prace je e-learning
definovan jako proces vzdélavani, ktery je realizovan za pouziti komunikac¢nich a informacnich

technologii [24].

2.1.1 E-learning v kontextu formalniho, neformalniho a informalniho
vzdélavani
V zavislosti na povaze predavanych informaci a znalosti Ize rozliSit tfi zakladni kategorie

vzdélavani — formdlni, neformélni a informdalni [25]. Na ziklad¢ této kategorizace jsou

definovany funkce které¢ e-learningovy systém nasledné plni.

Formalni vzdé€lavani je zpravidla poskytovano v ramci zékladnich, stfednich a vysokych skol,
kvalifikovanymi uciteli nebo lektory, za ticelem dosazeni oficialniho stupné vzdé€lani [25]. Pro

podporu formalniho vzdéldvani se v oblasti e-learningu pouZzivaji nastroje typu Learning



management system — LMS a Virtual learning environment — VLE. Vice informaci o LMS

a VLE je mozné nalézt v podkapitole 2.1.3 Typy e-learningovych nastroja.

Informalni vzdélavani chédpeme jako proces piirozeného rozvoje znalosti, dovednosti
a schopnosti v ramci kazdodennich ¢innosti. Neni organizované a institucionalné koordinované
[25]. Do této kategorie spada veskeré ptfirozené uceni odehravajici se na internetu nebo za

pouziti informacnich a komunikaénich technologii.

Neformalni vzdelavani je dobrovolné, cilené, organizované vzdélavani, které ovSem nevede
k ziskéni oficidlniho stupné vzd€lani. Je zaméfeno na rozvoj a doplnéni znalosti, dovednosti
zkuSenosti a zivotnich postoji [25], [26]. Mezi néstroje pouzivané pro neformalni e-learningové
vzdélavani patfi napt. Massive open online course — MOOC, LMS, nebo Q&A platformy

popisované v podkapitole 2.1.3 Typy e-learningovych nastroju.

2.1.2 Synchronni a asynchronni e-learning

Synchronni e-learning

Synchronni e-learning je zaloZeny na interakci studenta a vyucujiciho [36]. Tento typ vzdélavani
Casto zahrnuje diskuze, tymové aktivity, cvieni ze zpétnou vazbou atd. MlzZe probihat jak
v klasickych tfidach, tak na internetu prostfednictvim online chatu, video hovort, video

konferenci, webinafi atd.

Vhodnost uZiti:
* mén¢ komplexni témata
* Uvod do problematiky

* feSeni specifickych problémi

Asynchronni e-learning
Asynchronni e-learning je zaloZeny na predpokladu, Ze se student vzdélava sam a tudiz neni
vyzadovana pfima interakce s vyucujicim. Ucastnici procesu vzdélavani tedy nemusi byt ve

stejny Cas dostupni na stejném komunikacnim médiu [36]. Studenti ziskavaji znalosti



prostfednictvim video kurzl, ¢tenim, poslechem nebo riiznou formou interakce se studijnim

materialem.

Vhodnost uZziti:
* komplexni témata
* potieba individualniho tempa
* potieba individualni organizace

* nedostupnost kurzu, seminare, vyucujiciho

Nasledujici tabulka popisuje vyhody a nevyhody synchronniho a asynchronniho e-learningu.

Synchronni e-learning Asynchronni e-learning

studijni materialy jsou dostupné kdykoliv

pfima interakce studenta a vyucujiciho a odkudkoliv

student se mlze opakované vracet k jiz

vétsi motivace probrané latce, to zvySuje efektivitu
uceni
Vyhody Lo ot . student mGze komunikovat v pribéhu
vyucujici muze dovysvétlit nejasnosti Y :
u€eni s komunitou
vyucujici miize doplnit kontext
student dostava okamzitou zpétnou
vazbu v pribéhu celého uceni
student i uCitel musi byt online omezena zpétna vazba
kvalita kurzu zavisi na kvalité pro nékoho muze byt slozité na
vyucujiciho organizaci
Nevyhody e . Lo . . .
problematicka distribuce pozornosti néktefi studenti mohou mit problém s
vyucujiciho pfi vétSim poctu studentd motivaci

tempo a organizaci vyuky stanovuje
vyucujici, nikoliv zak

Tabulka 1: Vyhody a nevyhody sycnhronniho a asynchronniho e-learningu [36], [37]



2.1.3 Typy e-learningovych nastroji

Existuje nékolik typd e-learningovych néstroji, které si davaji za cil usnadnit a zefektivnit
vzdéelavaci proces. Pouzivaji se nejen v ramci vzdélavacich instituci, pro podporu formalniho
vzdélavani, ale také samostatné pro podporu neformalniho vzdélavani. Nasledujici vycet
zohlediiuje typy nastrojl, které jsou vici budovanému vzdélavacimu portalu relevantni [27],

[29]:

VLE

VLE - Virtual learning environment je zpravidla webové zaloZena technologie pro podporu
vzdélavani ve vzdélavacich institucich. Umoziuje zprostiedkovavat ucebni materidly, vytvaret
aktivity a interakce s dil¢imi ¢astmi kurzll. Poskytuje komunikaéni a kolaboracni nastroje
a zarovet umoziiuje studenta klasifikovat. Casto se VLE pouziva pro evidenci ucasti a je mozné

ho integrovat do dalSich systému vzdélavaci instituce [27].

LMS

Pojem LMS — Learning management system je s VLE Casto zaménovan. Pti uziti tohoto nastroje
je ovSem kladen vétsi diiraz na samotné vzdélavani nez na podporu vzdélavani jako procesu

[28].

LMS je nejrozsifenégjsi virtualni prostiedi slouZici jako podpora elektronického vzdélavani nejen
ve vzdé€lavacich institucich, ale i1 firmach a jinych organizacich. LMS integruje néstroje pro
poskytovani ucebnich materidlli véetné online kurzl,, administraci, komunikaci (chat, diskuzni
forum, nasténka, tabule), reportovani, evidenci a dal§i. Ve vétSingé piipadli je LMS dostupné

online a to umoziuje uzivatelim vzdélavat se kdykoliv a odkudkoliv.

Mezi nejznaméjs$i LMS systémy patii Moodle, Open edX nebo Docebo.



LCMS

Jedna se o kombinaci LMS a CMS — content management system, systému pro spravu obsahu.
LCMS umoziuje vytvafet, ukladat, sestavovat a poskytovat personalizovany vzdélavaci obsah.

Ten je nasledné uzivateli prezentovan ve formé dil¢ich vyukovych cila [27].

MOOC

MOOC - massive open online course je oznaCeni pro neformalni vzdélavaci kurzy
s neomezenym poctem uUCastnikli, které jsou zpravidla dostupné zdarma na internetu [30].
MOOC kurzy jsou agregovany ve vzdélavacich platformach mezi které patfi napt. Udemy,
Codeacademy, Coursera, edX nebo Ceské Seduo, kde si mize lektor stanovit cenu za piistup do

dané lekce nebo je zpoplatnéné vystaveni certifikatu za dokonceni lekce.

Pojem MOOC byl definovan v roce 2008 a rok 2012 byl denikem New York Times oznacen
jako rok MOOC [31]. To vypovida o tspéchu tohoto konceptu v oblasti e-learningu.

MOOC kurzy ¢asto kombinuji nésledujici formy poskytovani vzdélavaciho obsahu:
* video kurzy, prednasky
* ucebni texty
* tukoly k feSeni
* testy, kvizy

e diskuzni fora

Diskuzni fora

Diskuzni férum je ve vétSiné piipadli webova aplikace, poskytujici prostor pro asynchronni
diskusi nad konkrétnim tématem, jako napi. matefstvi, zdrava vyziva, cyklistika atd. Existuji
1 obecné¢ zamétena diskuzni fora, jako napt. Reddit nebo Craigslist Forums, na kterych se

diskutuje mnozstvi nezavislych témat.

Diskuzni férum umoziuje vytvaret hierarchickou strukturu pro zarazeni jednotlivych diskuznich

témat. Uzivatelé pfidavaji vlastni obsah, nad kterym nésledné diskutuji s ostatnimi ¢leny dané



komunity. Tento obsah je ukladdn a je zpétné dohledatelny. Diskuzi zpravidla moderuji
moderatofi daného fora a drzi ji tak v mezich nastavenych pravidel. Diskuzni forum piedstavuje
vyznamnou formu feSeni probléml v ramci standardniho vzdé€lavaciho procesu i1 v ramci

bézného zivota [32].

Webinare

Webinét je synchronni forma neformalniho distan¢niho e-learningu [33]. V ramci webinaie je
vzdy dostupny jeden nebo vice piedndsejicich a jeden nebo vice ucastnikli. Pfi ucasti na
webinafich probihd komunikace oboustranné a ucastnici tak miiZzou interagovat s pfednéasejicim.
Webinare slouzi primarné jako prostfedek k prezentovani nézori, poraddani rozhovorti nebo

diskuzi.

Q&A platformy

Q&A — Questions and Answers platformy, neboli platformy na otdzky a odpovédi, predstavuji
nastroj pro publikovani a administraci otdzek a odpovédi poskytovanych v reakci na dany dotaz
komunitou. Q&A platformy muzou byt specificky zamétené, napt. Stack Overflow je omezen
na problematiku softwarového vyvoje, tak 1 obecné, napf. Quora. Mnozstvi Q&A platforem je
dostupné vetejné, zaroven se ale buduji uzaviené Q&A platformy v ramci firem nebo

organizaci.

2.1.4 Vyhody a nevyhody e-learningu

Nasledujici tabulka sumarizuje hlavni vyhody a nevyhody e-learningu.



Vyhody Nevyhody

VétSina e-learningového obsahu je dostupna
z internetu. To znamena, Ze je mozné se
vzdélavat kdykoliv a odkudkoliv.

VétSina e-learningovych nastroju neposkytuje
okamzZitou zpétnou vazbu vyucdujiciho.

Forma vzdélavaciho materialu je zavisla Je obtizné pokryt vSechny specifické stavy
pouze na dostupnosti technologii. diskutované problematiky.

Jestlize se v ramci diskutovaného tématu
nepracuje s kontextem pfidruzenych obord,
mize byt slozité si ho z pozice studenta
vytvofit.

V mnoha oblastech je dostupny velky vybér
vzdélavacich materialu a tedy interpretaci
dané problematiky.

E-learningové platformy ¢asto poskytu;ji
propojeni s komunitou, se kterou je mozné E-learning je zavisly na technologiich.
danou oblast diskutovat.

Moznost vratit se k jiz probirané latce zvySuje Ve vétsiné pfipadu neni mozné lekci upravovat

efektivitu uceni. na zakladé reakci studenta.
Velké mnozstvi vzdélavaciho materialu je Néktefi studenti mizou mit problém s motivaci
dostupné zdarma. a organizaci kurz(.

Vzdélavaci proces mlize byt diky propojeni

F . . Six s Chybi lidska interakce.
s technologiemi povazovan za zabavnéjsi.

Tabulka 2: Vyhody a nevyhody e-learningu [34], [35]

Webové portaly eLearning Learning a SHIFT Learning odkazuji na nasledujici vysledky

externich studii z oblasti e-learningu:

* The Research Institute of America uvadi, Ze je mira zapamatovani si obsahu pfi pouziti
e-learningu 25 az 60 %. Pfi tradi¢nim studiu je to 8 az 10 % [49].

* Brandon-Hall uvadi, Ze je Gspora Casu pii1 vyuziti e-learningovych néstrojii v kontextu
neformalniho vzdélavani mezi 40 az 60 % oproti tradi€nimu studiu v u¢ebnéch [50].

e Z oblasti firemniho vzdélavani IBM Report: “The Value of Training” uvadi, Ze se
zamé&stnanci IBM byli schopni naucit za stejny Cas s pouzitim e-learningu az 5x vice

materidlu oproti standardni formé vzdélavani [50].

Vsechny vySe uvedené skute¢nosti poukazuji na vyrazné vysi transfer znalosti a ¢asovou Uisporu

pfi pouziti e-learningovych néstrojii béhem vzdélavaciho procesu.



2.2

Koucink a mentoring

Koucink a mentoring jsou pojmy z oblasti vzdélavani a seberozvoje. Jedna se o aktivity, jejichz

cilem je maximalizovat vyuziti potencidlu jednotlivce nebo pracovni skupiny (dale klienta)

spolupraci se zkuSen€jsi nebo kvalifikovanéjsi osobou — mentorem nebo koucem [40].

Mezi spole¢né znaky koucinku a mentoringu ve vztahu ke klientovi patii [40]:

zkoumani motivace, potieb a tuzeb za ucelem dosazeni trvalych zmén

zpochybnovani a rozbor myslenek za icelem optimalizace mentalniho vzorce
identifikace a definice opatieni vedoucich k naplnéni cilt

motivace k seberozvoji

neutrdlni postoj vici postaveni a vnitinimu nastaveni klienta, jeho Zivotnim cilim
a tuzbam

vedeni spoluprace takovym zptisobem, aby nedoslo k vytvofeni zavislosti klienta na
protistrané

pouzivani objektivnich méfitelnych ukazatela slouzicich k ovéteni uspésnosti procesu

vzdélani a kvalifikace kouct a mentorti odpovidajici rozsahu a oblasti problému klienta

Koudink odkazuje na proces, jehoz cilem je mimo definici uvedenou v uvodu této kapitoly

dovést klienta k uvédomeéni si svych osobnich cili a potieb. Na ziklad¢ této definice je nasledné

klient podnécovan k nalezeni feSeni vedouciho k naplnéni téchto cila [39].

V réamci koucinku jsou definovany dvé role. Role kouce, jakozto protistrany jedince, ktery

koucink vyhledal a role kou¢ovaného.

Koucink ziskava na popularité v mnoha odvétvich lidské ¢innosti, jmenovité napt. [41]:

obchod a fizeni
finance

zdravi Zivotni styl
vztahy

sport

kariéra
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v

Pojem mentoring odkazuje na vztah dvou nebo vice osob, pti kterém sdileji zkuSenéjsi jedinci
svoje znalosti a dovednosti s ostatnimi, mén¢ zkuSenymi ucastniky mentoringu, pfi¢emz je
ovlivituji, vedou, vzdélavaji a ukazuji smér. Diraz je kladen na vztah mezi ucastniky
a schopnost osvojit si dovednosti a zkuSenosti mentora, nikoliv na vlastni feSeni konkrétniho

problému [38], [39].

V ramci mentoringu jsou definovany dvé role, mentor — ucitel a mentee — zak.

Lze rozlisit dvé kategorie mentoringu a to formdlni a informdlni [39]. Formalni mentoring
zahrnuje odborné pozorovani, zpétnou vazbu na proces metoringu a stanovuje pozadavky na
odbornou kvalifikaci mentora. Informalni mentoring zahrnuje komunitni a profesni vzdélavani.

Pozorovani a hodnoceni celého procesu je v tomto ptipad€ vzajemné.

Naésledujici tabulka sumarizuje rozdily mezi koucinkem a mentoringem.

Koucink Mentoring
Cile Optimalizace vykonu Osobni rozvoj
. . A Neformalni, uvolnéna,
Forma spoluprace Vedena, formaini .
nevedena
Délka trvani spoluprace Kratkodoba Dlouhodoba

Nepravidelna, na zadost

Frekvence schiizek Pravidelna
menteeho
Agenda schiizek Kou¢ definuje tempo Mentee uréuje tempo
a agendu a agendu
Autczntatwnost Kou¢ ma vétsi autoritu Rovnocenny vztah
kouce/mentora

Tabulka 3: Srovnani koucinku a mentoringu [42], [43], [44]
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2.2.1 E-koucink a E-mentoring

E-koucink a e-mentoring jsou online alternativy standardnich forem kouc¢inku a mentoringu.

E-koucink, znamy také pod nézvy online koucink, vzdaleny koucink, web koucink, digitalni

koucink nebo virtudlni koucink, je mozné rozdélit na nékolik dil¢ich typt [47]:

* Chat koucink (realizovany prosttednictvim chatu)
* Video koucink (realizovany prostiednictvim videohovoru)
* SMS koucink (realizovany prostfednictvim SMS zprav)

» Skype koucink (realizovany ptes Skype)

Alexander Wariga a Anne Ribbers ve své knize E-coaching: theory and practice for a new online
approach to coaching odkazuji na definici Davida Clutterbucka — spoluzakladatele Evropské
rady pro koucink a mentoring, ktery definuje e-koucink jako partnerstvi, jenz si klade za cil
rozvijet kou¢ovaného a je realizovano online. [47]

E-mentoring je definovan jako forma mentoringu realizovana v prostfedi internetu [48]. Rozdil
mezi standardni podobou mentoringu a e-mentoringu piedstavuje stejné jako v ptipadé konc¢inku
a e-konCinku zejména forma komunikace, resp. komunika¢ni médium. Zakladni principy

samotn¢ aktivity zlistdvaji zachovany.

Na zaklad¢ vyse uvedeného lze konstatovat, Ze nema problematika e-koucinku a e-mentoringu
oproti jejich standardnim podobam jind majoritni specifika nez formu komunikace. Pro potieby

této prace tak neni nutné dané oblasti vzdélavani detailnéji analyzovat.

2.3 Trendy

Nasledujici kapitola analyzuje trendy v oblastech e-learningu, kou¢inku a mentoringu.

K vytvoteni téchto trendli bylo pouZito néstroje Google Trends.

Trendy jsou generovany z dat ziskanych béhem vyhledavani prostiednictvim vyhledavace

Google z obdobi 1. 1. 2010 — 1. 1. 2019, celosvétove.
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Vzhledem k velkému mnozstvi dil¢ich forem e-learningu a faktu, Ze nejsou jednotlivé formy pfi
vyhledavani kategorizovany (zfetelné pii porovnani pojmu e-learning se zastupci dil¢ich
kategorii), byli vybrani zastupci relevantnich skupin, viz obrazek 1. Pro vybér zastupcii bylo

rovnéz pouZzito nastroje Google Trends.

® Quora @ Udemy edX @ Udacity @ Craigslist Forums
Hledany vyraz Hledany vyraz Hledany wyraz Hledany vyraz Hledany vyraz

h. A -

Obrazek 1: Trendy v dilcich oblastech E-learningu

Na zéklad¢ signifikantnich trendi byla do hlavniho ptfehledu vybrana Q&A platforma Quora
a MOOC platforma Udemy.

Nasledujici obrazek poukazuje na vzristajici trend ve vyhledavani v oblasti koucinku a dil¢ich
oblasti e-learningu — Q&A platformy Quora a MOOC portalu Udemy. U mentoringu lze
z dlouhodobého hlediska pozorovat stagnujici trend. Tyto trendy budou déle reflektovany pii

definici cilové skupiny uzivatelll a ndvrhu aplikace.

® Koucovéni @ Mentoring Quora @ Udemy
Téma Téma Vyhledévaci dotaz Vyhleddvaci dotaz

T S ——— e S

Obrdazek 2: Trendy v oblastech koucinku, mentoringu a e-learningu
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2.4 Analyza cilové skupiny
Analyza cilové skupiny umozni pfizplsobit proces vyvoje a budouci funkcionalitu potiebam

koncovych uzivatel a je tak Gstfednim faktorem pfti navrhu aplikace.

Trh vzdélavacich platforem je zatizen tzv. chicken or egg problémem. Ten odkazuje na
filozofickou otdzku, zda byla diiv slepice, nebo vejce. Jinymi slovy to znamena, Ze je pro
spravny rozvoj a chod sluzby nutné s jednou skupinou uzivatelli pfivést soucasn¢ skupinu
druhou. Skupiny jsou na sob€ zavislé a jejich samotna pfitomnost ve sluzb& jim neposkytuje
zadny benefit. Platforma miize byt ovSem s ohledem na tuto skute¢nost navrzena a muize
poskytovat feSeni uspokojujici potreby uzivatelii 1 bez pfitomnosti protistrany — napt. formou

rezervacniho systému pro stavajici zakazniky.

Typickym ptikladem chicken or egg problému jsou jazykovi lektofi, jejichz aktivita nedava bez
student smysl a zaroven nedava smysl pfitomnost studenta ve vzdélavaci platformé, ve které

nenajde ucitele.

Z tohoto pohledu lze definovat dvé zakladni skupiny uzivateli a to odborné vyucujici

a studenty.

2.4.1 Odborni vyucujici

Do této kategorie se fadi lidé s potiebou nebo kvalifikaci vzdélavat nebo pomahat ostatnim.
Jedna se o kouce, mentory, lektory, konzultanty a poradce. Mlize se zaroven jednat o radce z fad
béznych uzivateld, kteti maji uréitou znalost, zkusenost nebo dovednost. Pro zjednoduseni bude

dale v textu tato skupina oznacovana pouze jako odbornici.

Charakteristické znaky skupiny:
* potieba nebo chut’ vzdélavat/pomahat
* potiebna kvalifikace/zkusenost
* pokrocilé planovani

* ptedpoklad a management odmény
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Kvalifikovani vyucujici — koucové, mentori, lektori, konzultanti a poradci

Skupina, ktera se urcitou formou vzdelavani nebo spoluprace s klienty profesionalné zabyva a je

za odvedenou praci zpravidla finanéné ohodnocena.

Mezi zéstupce této skupiny patii napft.:

sportovni nebo osobni koucové
mentofi

jazykovi lektofi

finan¢ni konzultanti

pravnici

psychologové

Data z néstroje Business Manager od spolecnosti Facebook ukazuji, ze se v Ceské republice

zajimé o problematiku koucinku a mentoringu z celkového poctu uzivateli Facebooku

(4,5-5 miliond) 100-150 000 lidi ve véku 18-65+ let. Vzhledem k povaze dat nelze rozlisit, jestli

se jedna o ucitele nebo studenty, nicméné se i v kombinaci jednd o velice vyznamny uzivatelsky

segment.

Charakteristické znaky skupiny:

odbornost v oblasti mezilidskych vztahti + odbornost v dané ¢innosti
stavajici klientska zakladna

zavedené procesy tykajici se vykonu dané aktivity

ocekavani zisku

pfima spoluprace/komunikace s klientem

Uzivatelé se zajmem vzdélavat

Skupina, kterd ma odborné znalosti a zaroven je schopna a ochotna tyto znalosti predat ostatnim

uzivatelim 1 bez oficialni kompetence ke vzdélavani. Motivaci této skupin€ Casto byva vnitini

naplnéni nebo ziskany status v ramci dané komunity.
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V nékterych pifipadech je mozné nabyty status pfenést do profesniho Zivota, coZ nasledné

predstavuje vyhodu na trhu prace.

Mezi zéastupce této skupiny patii napf.:
» aktivni a reagujici uzivatelé Q&A platforem
» aktivni a reagujici uzivatelé diskuznich for
* tvilrci obsahu na MOOC platformach
* tvlrci obsahu na Youtube
* tvlrci obsahu pro webinare

* jedinci nabizejici doucovani

Charakteristické znaky skupiny:
» uzivatel disponuje specifickou znalosti nebo zkusenosti
* motivace vnitfnim naplnénim, piivydélkem nebo budovanim statusu v rdmci komunity

* zdatnost v pouzivani online nastroji, které dany zpusob spoluprace s ostatnimi umoznuji

2.4.2 Studenti

Do této kategorie spadaji uzivatelé, ktefi maji zdjem o koucink, mentoring, poradenstvi,
konzultace nebo vzdélavani. Piipadné tesi problémy zaloZzené na nedostatku znalosti nebo
zkuSenosti.

Jednd se o skupinu aktivné se vzdélavajici nebo hledajici feSeni svych problémd, potieb

osobniho rozvoje ¢i vnitini stabilizace.

Charakteristické znaky skupiny:
* potieba nebo chut’ se vzdélavat
* zdjem o0 osobni rozvoj

* potieba nalézt feSeni na problém
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Uzivatelé se zajmem o koucink, mentoring, lektorovani, konzultace nebo poradenstvi

Tato skupina uzivateld ma zkuSenosti s vySe uvedenymi aktivitami a ma potiebu

se sebevzdélavat nebo fesit problémy ve spolupraci s odborniky nebo kompetentnimi osobami.

Skupina klade diraz na odbornost protistrany a casto je tato spoluprace vyuzivana k profesnimu
nebo osobnimu ristu. Zaroven muze byt spoluprace prostiedkem k efektivnimu sebepoznani

nebo klicem ke zméné nevhodného nebo nechténého chovani.

Charakteristické znaky skupiny:
* chut nebo potieba osobniho rozvoje
* ocekavana odbornost protistrany

* ochota zaplatit

Uzivatelé se zajmem o vzdélavani nebo potiebou FeSit problém

Jedna se o uzivatele, kteii se chtéji vzdélavat v konkrétni oblasti nebo fesi problémy zaloZené na
nedostatku znalosti nebo zkuSenosti. Informace nebo pomoc hledaji na e-learningovych
platformach, konkrétné napt. diskuznich férech nebo Q&A platformach. Rovnéz fesi svoje

pozadavky prostfednictvim neformélniho vzd€lavani, tj. na kurzech, pfednaskach ¢i Skolenich.

Charakteristické znaky uzivateli se zdjmem o vzdélavani:
* potieba se vzdélavat
* hledani specifickych odpovédi

* zdatnost v pouzivani online nastrojt

Charakteristické znaky uzivatell s potfebou fesit problémy:
* potieba fesit problémy zalozené na nedostatku informaci, zkuSenosti nebo znalosti
* v zavislosti na rozsahu problému — potieba personalizace piedavanych informaci
* snaha o nalezeni konkrétniho a specifického feSeni

* zdatnost v pouzivani online nastroju
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3  Problematika technologického startupu

Rada nové vznikajicich projektii nejenom z oblasti IT se fadi do kategorie startupti, pro kterou je
charakteristicky nésledujici vycet spole¢nych znaki [13]. Progresivnost v oblasti inovaci, kratka
doba od zalozeni, vysoka nestabilita souvisejici s nedostatkem kapitdlu a lidskych zdroji

a predpoklad fungujiciho podnikéni.

Aby byl startup v relativné velkém poctu ostatnich projektii konkurenceschopny, je ve vétsing
piipadii nutné vénovat pozornost nejenom samostatnému vyvoji produktu, ale také budovani
pracovniho tymu, budovéani znacky, komunikaci s budoucimi uzivateli a v neposledni fadé
financovani projektu. Uvedenym faktorim determinujici budouci uspéch startupového projektu

se bude tato kapitola detailn¢ vénovat.

3.1 Budovani tymu
Lze konstatovat, ze ve vétSin¢ pfipadli nov€ vznikajicich startupti neni zakladatel schopny
pokryt vSechny jeho potfeby sdm. A to ani v jeho rané fazi, tj. fazi pred vypusténim zékladniho

produktu — MVP na trh.

Ideélni situace nastava ve chvili, kdy je zakladateli startupu vic a jsou schopni potieby projektu
pokryt. Tento stav je ale vzhledem ke komplexnosti nové vznikajicich feSeni pomérné tézko
dosazitelny, a tak je casto nutné vydefinovat a nasledné sestavit pracovni tym. Sestaveni tymu je
jedna z nejvétSich vyzev, kterym musi nov€ vznikajici startup celit. Velice Casto se totiz
v piipad¢€, ze se zakladateli nepodafi tym sestavit, jednd o diivod, kvuli kterému se nepodari

pretransformovat v realitu ani pfelomové myslenky [14].

Jednoduchosti sestaveni pracovniho tymu neptfidava ani fakt, ze je ve vétsiné piipadt kvili
nedostatku finan¢nich zdroji nemoZné nabidnout potencidlnim spolupracovnikiim financni
odménu. Zpravidla je tak nutné pifi hledani partnerd pracovat s motivatory startupového

prostiedi, mezi které patii [7]:
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* svoboda

* moznost se realizovat

* neomezeny rozvoj vlastnich védomosti a znalosti

* tvorba néceho smysluplného

* jedine¢né, motivacni, nekonvencni a dynamické pracovni prostredi
* podil na projektu, ktery se miize vyrazn¢ zhodnotit

* spoluprace s nekonvencnimi lidmi

Vyse uvedené motivatory ovSem ziidkakdy vyvazi rizikovost startupového prostiedi a ¢asto do
vyjednavani o spolupraci vstupuje ndrok na podil v nové vznikajici spolecnosti. Zejména
v ptipad¢, Ze se jedna o spolupracovnika, ktery ma vzhledem ke své pracovni zkuSenosti nebo

znalosti v blizké budoucnosti spoluutvaret jadro projektu.

Pro optiméalni rozvoj startupu je vhodné obsadit nasledujici role [15]:

Zakladatel startupu
vSechny role nebo funkce, které neni mozné delegovat a které jsou nezbytné pro realizaci
projektu. Zaroven musi byt schopen sestavit a vést realizacni tym a zajistit rozvoj a financovani

celého projektu.

Produktovy manazer

Produktovy manazer analyzuje trh a monitoruje aktualni trendy. Zaroven komunikuje s uzivateli
a ziskava zpétnou vazbu na dosavadni produkt. Na zéklad¢ tohoto pozorovani a zpétné vazby
upravuje procesy v ramci startupu takovym zplsobem, aby byla zajiSténa jeho maximalni

konkurenceschopnost na trhu.

Softwarovy vyvojar, architekt, IT specialista
Obsazeni role softwarového vyvojafe, architekta, IT specialisty je v ramci technologického
startupu krucidlni. Jedinou alternativou je outsourcovat vyvoj potiebného softwaru, coz je

ovSem pro vétSinu nove vznikajicich startupii finanéné nedostupné.
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V kompetenci softwarového vyvojate, architekta, IT specialisty je:
* analyza feSeni
* ndvrh architektury
* definice technologickych pozadavk
* implementace feSeni
*  zajiSténi a sprava potiebné infrastruktury

* nasazeni a udrzba projektu

Datovy analytik

Datovy analytik sbird a vyhodnocuje data souvisejici s nabizenym produktem, sluzbou nebo
samotnymi aktivitami startupu. Muze se jednat o data tykajici se pouzivani produktu nebo jeho
dil¢ich ¢asti, data z marketingovych aktivit, data ze sitové komunikace atd. Na zaklad¢ analyzy

a vyhodnocenti je nasledné optimalizovan vyvoj produktu nebo sluzby.

UX, UI Designer
Designer analyzuje pozadavky a nasledné definuje vizualni podobu celého produktu a budouci
zna¢ky spolecnosti. V pifipadé webové aplikace navrhuje jednotlivé stranky a interakce mezi

nimi. Zaroven je zodpovédny za uzivatelsky komfort pti pouzivani produktu.

UX, UI designer se vzhledem ke zvySujicim se naroklim na vizudlni kvalitu produktii a sluzeb

stal nedilnou soucasti tymu nové vznikajicich technologickych projekta.

Marketingovy specialista v oblasti digitalniho marketingu
Marketingovy specialista je zodpovédny za komunikaci startupu s jeho okolim. Spravna
komunikace mliZze mit vyrazny dopad na schopnost projektu prosadit se na trhu a zaroven muize

Cvwr

v kapitole 3.4 Komunikace s budoucimi uZzivateli.
Marketingovy specialista pouzivé tradi¢ni marketingové strategie v kombinaci s novymi

technologiemi. Zabyva se socidlnimi médii, online reklamou, optimalizaci pro vyhledavace

a tvorbou obsahu.
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3.2 Budovani zna¢ky

Obchodni znacka je pojem z oblasti marketingu a obchodu. Miize reprezentovat produkt, sluzbu,
organizaci nebo jednotlivce (pro zjednoduSeni bude déle v textu pracovano pouze s produktem).
V ptipadé uspésného produktu je znacka nedélitelnym atributem a na jeji budovani se alokuji
nezanedbatelné zdroje. Budovani znacky neboli brand building je proces, v ramci kterého se
vefejna podoba produktu vymezuje vic¢i cilovému trhu a zakaznikiim [3]. VéEtSinou se timto

dlouhodobym a zpravidla kontinualnim procesem zabyvaji marketingové nebo PR' tymy.

V kontextu trhu, na kterém se produkt nabizi, patfi znacka mezi jeho zékladni identifikatory.
V idedlnim uchopeni se nepoji pouze s nazvem, logem a marketingovymi aktivitami, ale

celkovou interni kulturou a filozofii spolecnosti stojici za produktem.

Mezi optimaln¢ fungujici znacky z oboru IT miiZzeme zatadit napf. Apple — pod kterym si
vétsina lidi nepredstavi pouze technologickou spolecnost vyrabéjici pocitace nebo telefony, ale
také organizaci jejiz zdkladni hodnotou je jednoduchost, funk¢nost a prozitek z uzivani jejich

produktti.

3.2.1 Vize
Vize ve stiednédobém a dlouhodobém ¢asovém horizontu popisuje ideédlni stav produktu nebo
organizace [4]. Zaroven definuje klicové hodnoty, kter¢é by meécly v ramci jednotlivych

strategickych rozhodnuti vzdy korespondovat s jejich dusledkem.

Z tohoto divodu mize vize slouzit nove ptichozim partneriim, kolegiim a spolupracovnikiim

jako tvod do interniho nastaveni organizace nebo projektu.

3.2.2 Nazev znacky
Nézev znacky je Sirokou vetejnosti frekventované zaménovan se znackou samotnou i presto, Ze

se jednd o jeji konkrétnéjsi podobu [5]. Tato substituce souvisi zejména s tim, Ze je nazev

1 PR (public relation) — vztahy s vefejnosti, jedna se o souhrn aktivit a nastrojti pomoci kterych spolecnost
komunikuje se svym okolim.
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v mluveném a psaném projevu primarnim identifikatorem obchodni znacky. Lze také vytvorit

ptedpoklad, Ze se pojmy zaménuji z diivodu komplexnosti terminu ,,obchodni znacka®.

Definice ndzvu je elementarnim tkonem v procesu budovani znacky a zpravidla se fesi pred

uvedenim produktu nebo sluzby na trh.

Nazvu znacky v idealnim piipadé odpovida také internetovd doména. Na zaklad¢ chovani trhu
lze konstatovat, Ze se dostupnost odpovidajici domény stava stézejnim kritériem pii definici
nazvu [16].

Internetova doména tvoii primarni kontaktni bod k dané organizaci, produktu nebo sluzbé
a z tohoto diivodu je zadouci, aby se uZivatel se znalosti ndzvu obchodni znacky k danému

kontaktnimu bodu dostal.

3.2.3 Logo

Logo je graficky identifikator obchodni znacky. Zpravidla se nachazi na propagacnich
materidlech, produktech nebo firemnich dokumentech, pfipadné¢ slouzi jako vizudlni
identifikator v rdmci plsobeni spolecnosti na socidlnich siti a v médiich. Logo spolu s ndzvem
umoznuje sifit podvédomi o znaéce. Pro jeho definici je klicova ucelend predstava o tom, kam
spole¢nost nebo projekt sméfuje a jakou ma vizi. Logo by mélo s témito skutecnostmi

korespondovat.

3.3 Komunikace s obchodnimi a strategickymi partnery
Komunikace s obchodnimi a strategickymi partnery miize mit vyznamny vliv na vlastni rozvoj
startupu. Proto se na zaklad¢ intuitivniho pfesvédceni jednd o aktivitu, které by mél novée

zacinajici startup vénovat pozornost.

Pfedmétem spoluprdce nemusi byt pouze pomoc financniho charakteru (problematikou
financovani startupu se zabyva kapitola 3.5 Financovani startupu) ale soucasné napf. transfer
znalosti a védomosti spojenych s podnikanim, zprostiedkovani spoluprace s budoucimi partnery,

pomoc pii propagaci projektu atd.
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Priklady strategickych a obchodni partnert:

3.4

lidé z oblasti podnikani, startupi, internetového marketingu, IT
business mentofi

inovacni centra

startupové huby

internetovi influencefi’

kapitalové fondy

soukromi investori

Komunikace s budoucimi uzivateli

Komunikace s budoucimi uzivateli je v ramci nové vznikajiciho startupu dalsi kli¢ovou

aktivitou [12]. Nejen, Ze mlze vyrazn€ usnadnit prinik produktu na trh, protoze se z vytvorené

komunity mlZou stat tzv. ¢asni osvojitelé, ale zaroven je na zaklad€ zpétné vazby uZivatel

mozné v¢as reagovat na jejich pozadavky, optimalizovat tak vyvoj a usetfit tim zdroje.

Ptiklady typt komunikace a komunika¢nich médii [9]:

Obsahovy marketing — ¢lanky, prezentace, videa, rozhovory.

Blogovani — blog a tvlr¢i psani mize byt vyznamnym nastrojem pro osvojeni prvnich
uzivatell, ptipadné partnert.

Email — piimé oslovovani zadkazniktli prostfednictvim emailu.

Newsletter — predpoklada se dostupnost databaze emaild; pravidelné zasilani informaci
o aktudlnim stavu a Cinnostech v rdmci startupu. Uzivatelé se muizou tzv. pfihlasit
k odbéru a nasledné je mozné s nimi komunikovat pomoci cilenych zprav.

Socidlni sit€é — tvoii vyznamny komunikacni kanal pro ziskéni prvnich osvojitela
(Facebook, Twitter, Instagram, Linkedin, atd.).

Networking — cilené navazovani kontakti.

Osobni doporuceni — (WOM — Word of Mouth), pii spravném podnécovani uzivatell
muzou vznikat novi zijemci o produkt spontdnné, na zakladé¢ doporuceni stavajicich
prvnich osvojiteld.

Piimy kontakt — veletrhy, spolecenské akce, konference, pfednésky.

2 Influencer — osoba, ktera ma dopad na Sirokou vetejnost
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3.5

PR — Zurnalistika a média.

Diskuzni fora

Financovani startupu

Financovani byva jedna z kritickych oblasti startupového projektu a také jeden z nejcastéjsi

faktort jeho zaniku [10]. Tato faze se v terminologii startupi oznacuje jako udoli smrti a to

z toho divodu, ze se pres ni velké mnoZstvi nové zacinajicich startupti vzhledem k jeji

naroc¢nosti nedostane. Viz obrazek 3.

Zakladni typy financovani jsou [21], [22], [23]:

Soukromé zdroje — zakladatel nebo tym maji dostatecné zdroje na rozvoj projektu.

FFF (Friends, fools and family) — financovani pomoci zdroj rodiny, ptatel a znamych
véfici vizi projektu.

Angel investoFi — soukromi investofi nebo organizace investujici do startupt v jeho rané
fazi zpravidla za podil v budouci spolecnosti. Jedna se o vysoce rizikovou investici. To
je kompenzovano vysi alokovaného podilu spole¢nosti pro piipadného investora.
Zaroven musi byt startup vysoce atraktivni, tzn. musi mit potencidl rapidniho ristu nebo
velkého socialniho ¢i environmentéalniho dopadu.

VC financovani (Venture capital) — investice externich investori nebo organizaci
zpravidla za podil ve spole¢nosti, mize mit vice investi¢nich kol (A-E).

Crowdfunding — kapital pro rozvoj startupu je tvotfen prispévky komunity a vytvari se
pfed tim, nez je samotny projekt oficidln¢ spustén. Zpravidla je odménou komunité
poskytnuti vyhod do za¢atku uzivani sluzby nebo produktu.

Inkubatory a akceleratory — organizace, které zpravidla za podil v budouci spole¢nosti
poskytujici startupu zazemi k jeho rozvoji. V néckterych piipadech poskytuji také

finan¢ni pomoc.
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Investofi jsou si Casto védomi dllezitosti naplnéni cild jejich partnerdl, a tak mimo samotné

finance startupim poskytuji rovnéz zazemi, které mizou v ptipad¢ feSeni obchodnich nebo

strategickych tikont vyuzit.

Nasledujici obrazek zobrazuje jednotlivé faze financovani startupu.

Investiéni kola startupt
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20

Vyse ziskané investice v milionech USD
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Jdete na burzu
Akvizice jiné spoleCnosti

RUst véeho -M

Mezinarodni trh
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Funguje obchod

Market Fit
Vyvoj MVP “
) ( é) M‘ II-II
o — —-— [
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A
7

Pravdépodobnost, Ze startup uspéje

Obrazek 3: Investicni kola startupii. Prevzato z online zdroje [11].
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4 Technologicky startup — Mentedy

Tato kapitola pojedndva o problematice Technologického startupu v kontextu popisovaného

Portalu.

4.1 Budovani tymu

V ramci Portdlu byly definovany dvé pozice, bez kterych by nebylo mozné
projekt v pozadované kvalité realizovat. Tyto dv€ pozice vychazi z povahy softwarového
projektu a patii mezi n¢ softwarovy vyvojar, architekt, IT specialista a UX, UI designér. Ob¢

dvé pozice se podaftilo téméf okamzité po zahdjeni praci na projektu obsadit.

Tyto pozice dopliuje zakladatel projektu, ktery v procesu budovani a nésledného uvedeni

produktu na trh zastoupi ostatni potifebné role.

V prubehu projektu byla navazana spoluprace s copywriterem a dal§im SW vyvojarem.

4.1.1 Definice roli

Zakladatel projektu

Zakladatel projektu plni v kontextu popisovaného Portalu nasledujici funkce:

* Projektovy manaZer — inicializuje a koordinuje veskeré ¢innosti vedouci k naplnéni
dil¢ich cila projektu [9]. Zakladatel Cerpa pro vykon této funkce ze zkuSenosti, které
nabyl v prubchu Sestilet¢ praxe v oboru IT jako softwarovy vyvojaf. Problematika
projektového fizeni je popsana v samostatné kapitole 5.6 Rizeni projektu.

* Naborar — komunikuje s potencidlnimi spolupracovniky. Validuje jejich kvalifikaci pro
danou pozici a nasledné je uvadi do kontextu projektu.

* Obchodni zastupce — navazuje vztahy s obchodnimi a strategickymi partnery, at’ uz se
jedné o fyzické nebo pravnické osoby — organizace, jako napf. startupové huby nebo
inovaéni centra. Vice o této problematice v kapitole 3.3 Komunikace s obchodnimi a

strategickymi partnery.
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* Marketér — propaguje projekt na socialnich sitich, publikacnich platformach, diskuznich
forech nebo ve vetejnych diskuzich. Tato aktivita mize zajistit potencidlni uzivatele,

spolupracovniky, partnery nebo validaci projektu. Detailn€jsi informace o problematice

propagace projektu je mozné najit v kapitole 3.4 Komunikace s budoucimi uzivateli.

Roli zakladatele zastava autor této prace.

Softwarovy vyvoejar, architekt, IT specialista

Roli softwarového vyvojate, architekta a IT specialisty v diskutovaném Portalu zastava rovnéz

autor této prace.

V ramci naborovych aktivit se podatilo po cca 9 mésicich od zalozeni projektu pfijmout dal§iho
softwarového vyvojafe zamétfeného na technologie .NET a Angular (technologicky stack
Portalu). Osloveni kandidata bylo docileno prostiednictvim naborového piispévku na socialni

siti Facebook, konkrétné€ pak skupiné zamétené na IT.

UX, UI Designér

V ramci naborové aktivity byli v rané fazi projektu pfijati dva UX, Ul designeti. Pro zachovani
prehlednosti nasledujiciho textu budou oznaceni jako designér 1 a designér 2. Osloveni obou
kandidath vychézelo ptedevSim z osobniho vztahu se zakladatelem projektu. V obou dvou
ptipadech bylo sjednano osobni setkani, kde byla ptedstavena vize projektu a koncept
spoluprace. V obou dvou piipadech kandidati piijali nabidku spoluprace a protoze predstavuji
nedilnou soucast projektu, byla ucinéna dohoda o pfipadném spoluvlastnictvi na budouci

spolecnosti.

Designér 1 ma praktickou zkuSenost z oblasti UX a UI designovéani a nezanedbatelnou znalost

v oblasti startupové problematiky.

Designér 2 je senior UX, UI designer podilejici se na projektech mezinarodniho rozsahu. Ma

dlouhodobou praxi v dané oblasti a rozsahlé portfolio osobnich projekta.
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V pribéhu spoluprace s designerem 1 dochédzelo v oblasti projektového managementu

k neporozuméni, a tak bylo nutné spolupraci po cca 10 mésicich ukoncit.

Copywriter
Na zaklad€ znalosti autora této prace byla navdzana spoluprace s dalSim partnerem zastavajicim
roli copywritera s pifesahem do online analytiky a internetového marketingu. Stalo se tak
pfiblizné 6 mésicl od zaloZeni projektu. Tento partner na zdkladé vyse uvedenych znalosti fesi:

* obsahovou stranku Portalu

* komunikaci s budoucimi uZivateli

* online marketing

Shrnuti

Vyse popsané role/pozice tvoii zaklad tymu pro vyvoj popisovaného Portélu. V aktualnim stavu
je tym schopen plnohodnotné zastitit vyvoj produktu a jeho nésledné uvedeni na trh. Do
budoucna se oc¢ekava obsazeni dalSich pracovnich pozic a to zejména v oblasti softwarového

vyvoje, marketingu a obchodu.

4.2 Budovani zna¢ky
Kapitola budovani znacky popisuje proces vymezujici znacku Portdlu, kterd jej nasledné

reprezentuje na trhu.

4.2.1 Vize

Vize je prvni dokument, ktery byl pro podporu brand buildingu v rdmci této prace vytvoren.
Vize Portalu: Misto, kde najdu odbornika na cokoliv.

Nasledné byly vymezeny dil¢i cile naplnéni vize. Pro zachovani ptehlednosti jsou tyto cile

ptevedeny do bodového vyctu:
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* projekt zméni zplsob, jakym se v soucasné dobé vzd€lavame a feSime problémy
zalozené na nedostatku informaci a znalosti

* jednou budou lidé portal pouzivat na kazdodenni vzdélavani a feSeni problémi

* vSe, co je v ramci projektu budovano a feSeno, bude vzdy primarné o vzdélavani a lidské
interakci

* portal bude integrovat odborniky vSech obort

* portal pomtize komukoliv najit odpoveéd na cokoliv

* portal pomtize rozvijet lidi

* portal pomuze lidem, ktefi chtéji obohacovat spole¢nosti

* ucit bude kdokoliv se specifickou znalosti a ochotou ji predat

» priklady moZnych uciteld/odbornikii: studenti, femeslnici, pravnici, doktofi, ucitelé, zeny
na matef'ské, manazefi, obchodnici, umélci, jazykovy lektofi, informatici a dalsi

* portal bude po finanéni stabilizaci podporovat a zjednoduSovat vzdélavani

znevyhodnénych socidlnich skupin

4.2.2 Nazev znacky

Definice nazvu obchodni znacky, resp. Portalu byl proces trvajici necelych 8 mésicti. Na zaklade
skutecnosti uvedenych v kapitole 3.2.2 Nazev znacky bylo nutné k ndzvu zajistit odpovidajici
doménovy ekvivalent. Vzhledem k trhiim, na kterych se predpoklada ucast, byly definovany .cz
a .com domény 1. fadu, které je nutné s piislusSnou doménou 2. fadu, odpovidajici nazvu

spole€nosti, registrovat.

Jako prvni nazev spolecnosti byl zvolen nadzev Mentory. Jednalo se o kompozici slova mentor —
entita, jenZ v ramci mentoringu reprezentuje roli ucitele a znélé, v soucasné dobé hojné

pouzivané a tedy mezi uzivateli jiz zafixované koncovky —y.

Doménovy ekvivalent Mentory byl dostupny pouze v ramci Ceské republiky — tedy mentory.cz.
Vzhledem k obsazenosti ovSem soucasnému nevyuziti doménového nazvu mentory.com byl
vytvofen mylny pfedpoklad, Ze plijde s drzitelem domény vyjednat dohoda o jejim pieprodeji,

pfipadné partnerstvi. Prostfednictvim béznych komunikacnich kandli (email, Facebook, Twitter,
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LinkedIn) bylo uéinéno nékolik pokusti o kontaktovani drzitele domény. Zadny s téchto pokusti

o navazani spoluprace ovsem nebyl uspeésny, a tak bylo nutné ptejit k definici nového nazvu.

Novy nazev — Mentedy vznikl v rdmci tymové praktiky zvané brainstorming. Na za¢atku tohoto
procesu bylo definovdno nékolik klicovych slov, které by mél budouci nazev evokovat, resp.
alesponi jedno z nich. Mezi tato slova patfil naptiklad vyse uvedeny mentor, mentee — protistrana
mentora, education — anglicky ekvivalent vzdélavani, school — anglicky ekvivalent Skoly, bay —
koncovka pouzivand pro komunitni sluzby a dal$i. V pribéhu brainstormingu byla neustale

ovéfovana doménova dostupnost noveé vznikajicich nazvu.

Vybrany ndzev — Mentedy je nepfimou kompozici slova mentor, mentee, education a znélé
koncovky — y. Zaroven mulze evokovat slovo teddy, coz je v ptekladu z anglictiny plySovy
medvidek (véc, evokujici pfijemné pocity). Pro nézev byly dostupné vSechny potiebné
doménové ekvivalenty, tedy mentedy.cz a mentedy.com, které¢ byly prakticky ihned po vybéru

nazvu zaregistrovany.

4.2.3 Logo

Logo portalu zatim nebylo vzhledem k €asové narocnosti samotného vyvoje a tvorbé navrhii
jednotlivych obrazovek dokonceno. Pracuje se s tématikou slona, jakozto majestatniho zviiete
reprezentujici Stésti a moudrost a konceptem neuronu, jakozto zdkladni jednotky nervového

systému.

Dokonceni loga se ocekava pred uvedenim MVP na trh.

V soucasné dobé je tak v rdmci prezentace Portdlu pouZivan substitut loga v podobé nazvu

projektu s ptedpokladanou zékladni paletou barev v pozadi, viz néasledujici obrazek.
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Mentedy.

Obrazek 4: Prozatimni logo Portalu

4.2.4 Brand Sprint

Brand sprint je technika vytvofena tymem ze spole¢nosti GV°. Jedna se o nastroj, ktery
umoznuje prostfednictvim vedené kooperace vytvofit jednotny a uceleny pohled na znacku
spolecnosti [6]. Standardné trva proces Brand sprintu 3 hodiny. Do tohoto €asu neni zapocitan

Cas potiebny na jeho nasledné zpracovani a vyhodnoceni.

Béhem procesu je vyzadovana ptitomnost nasledujicich roli:
* Decider — byva vétSinou zakladatel startupu, v ptipadé této prace jeji autor. Decider ma
rozhodujici slovo v ramci finalizace jednotlivych ukoll a vybéru kone¢nych feseni.
* Faciliator — zastupce idealn¢ z oblasti marketingu nebo obchodu, idi cely proces Brand

Sprintu a nasledné jej zpracovava.

Idealni pocet ucastniki Brand sprintu je 2-6 lidi. V pfipadé této prace byli u Brand sprintu

pritomni 4 Gcastnici, tj. vSichni clenové tymu.

Prabéh jednoho kroku Brand sprintu Ize ve zjednodusené formé popsat v nésledujicich bodech
[6]:
* T(castnici individualné zaznamenaji odpovéd’ na poloZeny dotaz

* vSechny odpovédi se nasledné sepiSou a zdroven zptistupni v§em ziacastnénym

3 GV (Google Ventures) je americka kapitalova spolecnost zastoupena spole¢nosti Google.
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* jednotlivy ucastnici oznac¢i odpovéd’, kterou povazuji za nejlepsi
* nasleduje diskuze

* Ucastnik v roli decider rozhodne ktera z uvedenych variant je finalni a platna

Technika sestava z nésledujicich krokii:

Pozn.: V definici jednotlivych krokli je pouzivan termin spolecnost. V piipadé této prace se
piedpokladéd budouci pravni forma vzdélavaciho portalu s peer to peer komunikaci. Spole¢nost
ponese v ramci budouci pravni formy nazev Mentedy. Pro zachovani autenticity je tedy ve

vysledcich Brand sprintu zachovéano tento nazev.

20 lety vyhled
V tomto kroku jde o definici budouci podoby spolecnosti v ur¢enych €asovych bodech (5, 10,

15, 20 let).

Vystup:

*  5let(2024) — lidé bézn¢ pouzivaji Mentedy na feSeni problémil a vzdélavani.

* 10 let (2029) — fungujici a stabilni spolecnost z pohledu ziskovosti. Mentedy jako interni
vzdélavaci nastroj ve velkych spolecnostech + plisobici na vyznamnych zahrani¢nich
trzich.

* 15 let (2034) — Mentedy jako hlavni vzdé€lavaci néstroj v ramci vSech trhii, riizné formy
vzdélavaciho obsahu.

* 20 let (2039) — Mentedy je bézné pouzivané pti vzdélavani jako napiiklad Wikipedie

nebo internetovy vyhledava¢ Google.

Pro¢? Jak? Co?

Tento soubor otdzek zvany Golden Circle — viz obrazek 5, pojmenoval ve své prezentaci v TED
Talks* Simon Sinek [57]. Jedna se o ideologicky koncept toho, jak by méla spole¢nost viici trhu
vystupovat. Na zakladé pozorovani UspéSnych a méné¢ uspéSnych vidct spolecnosti byl
vytvofen predpoklad, Ze uZivatele zajima primarné pro¢ je dany produkt nabizen, resp. pro¢ by

si jej mél koupit — jaka je jeho vnitini motivace. AZ nasledné ho zajima, jak je tento problém

4  TED Talks — udalost v ramci které Gicastnici prezentuji a hovoii na urcité téma. Prezentace jsou nasledné
zpracovany a vetejné publikovany ve forme videi. Podtitulek udalosti je — myslenky hodné Sifeni.

32



feSen a v posledni fad¢, co je pfedmétem uspokojeni danych potieb. Komunikace ve sméru ze
sttedu kruhu k jeho okrajim vykazuje lepSich vysledkli nejenom v oblasti obchodu, ale také

v oblasti loajality zakaznikl viici spolecnosti.

JAK?

Co?

Obrazek 5: Golden Circle

Vystup:

e Proc¢? — pro rychlejsi a efektivnéjsi vzdélavani a feSeni problémi zaloZenych na
nedostatku informaci nebo znalosti. Mentedy umoziluje navdzani kontaktu, vztahu se
zkusen¢jsi nebo potifebnou osobou.

* Jak? — Mentedy prostfednictvim moderniho vzdélavaciho portalu propojuje lidi a tim
pomaha fesit jejich problémy nebo slouZi jako efektivni vzdélavaci néstroj.

* (Co? —vzd¢lavaci portal s peer to peer komunikaci.

3 hlavni hodnoty

Ukolem tohoto kroku je najit t¥i hlavni hodnoty, které znacka reprezentuje.
Vystup: rozvoj, diivéra, uptfimnost a pfimocarost.
3 hlavni skupiny uZivateli

Ukolem tohoto kroku je najit 3 hlavni okruhy lidi, kte¥i maji na rozvoj spole¢nosti aktudlné

nejvetsi dopad.
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Vystup:
1. Lidé, kterym neni lhostejna jejich budoucnost.
2. Instituce, kterd ma velky pocet zaméstnanct a potiebuje efektivni platformu na sdileni
znalosti.

3. Influcencefi a investofi.

Posuvniky osobnosti
V ramci tohoto kroku jde o nalezeni hodnot, ke kterym znacka v rdmci trhu inklinuje. V souboru
definovanych dvojic je nutné najit bod, na kterém se spolecnost v daném intervalu nachazi.

Rozsah intervalu je 10 bodu (-5 — +5).

Vystup:
e elity — masovy trh: 0
e vazZny — hravy: +1
* konvenéni — rebel: +4
» pratelsky — autoritativni: -2

* vyspély a klasicky — mlady a inovativni: +4

Konkuren¢ni prostiedi

Cilem tohoto kroku je na ktiz, jehoZ osy jsou definovany: x zleva — tradi¢ni, moderni; y zdola
rezervovany — expresivni zatadit konkuren¢ni subjekty a nésledné zaradit vlastni spolec¢nost.
Vystupem tohoto kroku je definice postaveni spolecnosti na budoucim trhu vaci danym

kritériim a ostatnim konkurencnim subjektim.

Vystup:

Mentedy bude vystupovat jako moderni a mirn¢€ expresivni spole¢nost. Bude komunikovat tak,
aby se o ni hovofilo, ale nebude vyuZivat agresivnich marketingovych technik a nastroji ke
vzbuzeni zajmu okolni. VéEtSina konkurence se pohybuje v rezervované poloving trhu. V logice
znacek automobilii chce Mentedy zaujmout pozici znacky BMW. (Lamborghini je vysoce
moderni a expresivni; Mercedes moderni a rezervovany; Trabant rezervovany a tradi¢ni; Skoda

tradicni a na pomezi mezi expresivni a rezervovanou znackou).
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4.3 Komunikace s obchodnimi a strategickymi partnery
V ramci popisovaného vzdélavaciho portalu bylo ucinéno nékolik schizek s obchodnimi

a strategickymi partnery.
Nasledujici tabulka sumarizuje realizované schiizky, popisuje jejich obsah, vystup a pfinos.
Hodnota piinosu dané schiizky je urCena na zdkladé zpétného zhodnoceni a piedpokladaného

dopadu, ktery na projekt ma nebo mize v budoucnosti mit. Interval hodnoty pfinosu je 0-5,

pfi¢emz 5 je nejvyssi mozny piinos.
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znalosti v korporatnim
prostfedi, budouci spoluprace.

korporatnim prostfedi, zpétna
vazba na projekt.

Protistrana Obsah jednani Vystup Pfinos
Know how v oblasti ICT ve
vzdélavani a jeho budouciho
] Mentedy v kontextu vyvoj_e, F’IVf)d do kontextu udalosti
Pracovnice NUV — ICT vzdélavacich instituci, budouci souwsenm_ch s touto o 5
kompetence spoluprace problematikou, vymezeni mozné
’ podoby budouci spoluprace,
validace konceptu Mentedy ve
vzdélavacich institucich.
Organizacni struktury nové Rady tykajici se pravni formy
Referentka inovaéniho vznikajicich firem, potfebné budouciho podnil_<én|', reference
centra pravni a uc¢etni zazemi, na sluzby nabizejici pomoc v 5
podpora nové vznikajicim podnikani, reference na aktualni
projektm. udalosti v oblasti startupu.
Ovérfeni napadu, problematika Know how tyﬂkaij.CI se budovani
Spoluzakladatel chicken and egg problému, startupu — dulezitost MVPa
startupu — 16 lidi, rady do za&atku podnikani, ovefovani produ_ktu,_ prohloubeni 5
Series A skugenosti s budovanim znalo§t| v oblgstl'chlcken and egg
startupu. problému, zpétna vazba na
projekt.
Know how z oblasti investic,
Problematika startupovych startupovych akceleratort a
Spoluzakladatel investic, problematika instituci podporujici rozvoj
startupu — 4 lidi, Seed komunikace s investorem, startupd, uceleni pohledu na 4
A zkuSenosti s budovanim pfistup k ovéfovani produktu,
startupu. metodiky ové&fovani produktu,
zpétna vazba na projekt.
Predmét podnikani Know how zvoblas’ti financpvéni
roblematika Fedé,véni startupu a pfedana osobnl
VC investor P P zkuSenosti se sdilenim znalosti v 3

4.4 Komunikace s budoucimi uzivateli

Tabulka 4: Sumarizace realizovanych schiizek

V kontextu debatovaného portalu bylo zahdjeno nékolik aktivit pro podporu komunikace se

zékazniky.
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Obsahovy marketing / blogovani
Blogovani je efektivni nastroj pro vytvaieni uzivatelské zakladny k nové vznikajicim projektim
[20]. Zaroveii muze mit vyznamnou informativni hodnotu pro obchodni nebo strategické

partnery.

Pro blogovaci Cinnost byla vybrana publikac¢ni platforma Medium, kde autor prace prozatim

publikoval jeden ¢lanek.

Jak vznikl napad na vzdélavaci aplikaci Mentedy?

Clanek byl publikovany dne 26. 12. 2018 ak 27. 1. 2019 jsou k dispozici nasledujici statistiky:
* Ctenim ¢lanku potencialni uzivatelé stravili 283 minut
» celkem ¢lanek vidélo 233 lidi, z toho jej ptecetlo 145 lidi

* na ¢lanek zareagovalo 6 lidi

Z vySe uvedenych statistik vyplyva, Ze lze blogovani povaZzovat za efektivni praktiku pii

oslovovani uzivatelq.

Socialni sité

Socidlni sit¢ jsou dalsim dostupnym a efektivnim néstrojem pro komunikaci s budoucimi
uzivateli [17]. Primarni vyhoda téchto kanalli je, Ze je na nich pfitomnad pocetna skupina
uzivatelii, které je mozné prostrednictvim rtiznych marketingovych technik oslovit. Zaroven je
mozné budovat profil znacky. To vede k vytvofeni komunity, kterd se po uvedeni produktu na
trh mlze transformovat v prvni osvojitele. Budovani komunity na socidlnich sitich je zpravidla

dlouhodoby a systematicky proces.

Na zaklad¢ nésledujiciho srovnéani byly pro propagaci Portdlu vybrany socialni sit¢ Facebook

a Instagram. Diivodem volby je jejich priméarni ur€eni a pocet aktivnich uzivateld.
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. o Pocet uzivatelll | Pocet uzivatell
Nazev Primarni ur€eni = . i
v CR/mésic ve svété/mésic
Facebook | Sdileni textovych prispevku, obrazkd, videi v 4800000 | 2230000 000
ramci vytvofené komunity
Youtube Verejné sdileni videi 4 750 000 1 900 000 000
Instagram | Vefejné sdileni fotografii 1 500 000 1 000 000 000
LinkedIn Navazovani profesnich vztaht 1 300 000 106 000 000
Twitter | vereiné sdileni kratkych zprav (280 znaka), 450000 | 336 000 000
tvofi primarné profesionalni komunita
Snapchat Sdileni kratkych V|d’eo pnbehu $ omezenou 450 000 200 000 000
dobou platnosti, v ramci komunity

Tabulka 5: Porovnani socialnich siti. Zdroj dat [18], [19]

Propagace Portalu na socidlnich sitich byla zahajena 18. 12. 2018. Do 1. 2. 2019 bylo
publikovano 7 prispévkil které se v ramci socidlnich siti v soucasné dobé duplikuji. Ptispévky

seznamuji uzivatele s problematikou budovaného portalu, filozofii startupu a pracovnim tymem.

Protoze se jednd o kratky Casovy horizont, nejsou dostupnd zadna relevantni data. Z tohoto
diivodu nelze jednoznacné ur€it, zda jsou dané aktivity ptfinosné nebo ne. Do budoucna se

oc¢ekava finan¢ni investice do propagace profili Portalu.

Diskuzni fora

Diskuzni féra pfedstavuji dal§$i mozny kanal pro propagaci budouciho produktu. Jednd se
o specificky zaméfenou diskuzi, ¢imz je pole piipadného piasobeni omezeno. Vyhodou
diskuznich for je uzaviena komunita, v rdmci které je jednodussi navazat osobni vztah, nez je

tomu v piipad¢ vefejného pusobeni.

Autor préce je ¢lenem nékolika diskuznich for. V ramci téchto for inicializuje diskuzi na téma
popisovaného portalu a online vzdélavani. Uzivatelé jsou seznamovan s problematikou projektu
a zaroven je z reakci vytvarena zpétnd vazba, kterd se nasledné diskutuje uvnité pracovniho

tymu.
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V ramci diskuzniho fora byla také navazana spoluprace s potencidlnim obchodnim partnerem

z oblasti IT, obchodu a investic.

Osobni doporuceni

Osobni doporuceni je zdkladni marketingova technika, ktera je ovSem na ukor ostatnich online

komunikaénich kanalu ¢asto opomijena [8].

Autor prace komunikuje Portél i v osobni rovin€. Casto se jedna o konstruktivni diskuzi, béhem
které dochazi k ovétovani robustnosti dil¢ich mechanismi vzdélavaciho portalu. Zaroveil je
vramci Clent tymu nasledné zpracovavana relevantni zpétnd vazba. Mezi typickd témata

diskuze patii:

* jak je v ramci portalu zajiSténa vérohodnost odbornikti
* jak je v ramci portalu zajisténo feSeni spornych stavi

* jak je v ramci portalu zajiSténa bezpecnost jednotlivych ucastniki

Na zékladé€ téchto diskuzi je protistranou ve velké vétSiné ptipadli vznesen pozadavek na sdileni

informaci souvisejicich s vyvojem projektu.

4.5 Financovani projektu

Aktuédlni forma financovani Portdlu je ve startupové terminologii oznacovana jako FFF
financovani, viz kapitola 3.5 Financovani startupu. Tento zpisob financovdni je ovSem
dlouhodobé¢ neudrzitelny, a tak byli uc¢inény celkem dva pokusy o ziskani externiho kapitalu a to

snahou o navazani partnerstvi s VC fondem.

Tato forma financovani se jevi vzhledem k povaze projektu a dostupnosti jednotlivych investort
a kapitalovych fondu jako nejvhodnéjsi. Externi investor by tak mohl do projektu pfinést
nejenom kapital potebny pro jeho rozvoj, ale i védomosti, které by projektu usnadnily prunik na

cilovy trh. Ani jeden z pokust o navazani spoluprace ovSem nebyl ispésny.
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1. pokus

V prvnim piipad¢ nebyl projekt povazovan za dostate¢né inovativni. V ramci reflexe 1ze ovSem
konstatovat, ze se projekt na zakladé¢ nedostatecnych zkuSenosti s touto problematikou
nepodafilo dostatecné¢ kvalitn€ popsat. A z tohoto divodu nemusely byt bez spravné interpretace

patrné vyhody vzdé€lavaciho portalu, ktery je v rdmci této prace popisovan.

2. pokus
S druhym kapitalovym fondem se rovnéz nepodatilo navézat spolupraci a to zejména kvili fazi,
ve které se projekt nachazel. Tento stav se v ramci poskytovani kapitdlu jevi jako znacné

rizikovy a kapitalovy fond se touto formou investice nezabyva.

Shrnuti

V kontextu aktudlnich znalosti autora této prace lze konstatovat, Ze bylo ziskani investice v dany
moment v obou pripadech vysoce nepravdépodobné a to zejména kviili pocatecni fazi vyvoje, ve
které se projekt nachazel. Pravdépodobnost ziskani investice se zvySuje s poCtem zakaznikl

a uspeésnosti produktu na trhu.

Vyhledové se predpokladd, ze nebude mozné projekt bez externiho kapitalu dostatecné
progresivné rozvijet. Jako vhodny koncept financovani Portalu se stale jevi VC financovani,
nicméné je nutné pied vyjednavanim s investory ovéfit produkt ziskanim minimalni zékladny
zakaznik. Do budoucna tak 1ze ocekdvat dalsi pokusy o navéazani spoluprace s investicnimi

partnery.
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5 Navrh aplikace a vyvoj

Naésledujici kapitola popisuje navrh aplikace, jeji architekturu, pouzité technologie a nasledny
vyvoj. Dale se kapitola vénuje projekt managementu a ptedstavuje koncept udrzitelnosti

projektu.

5.1 Navrh aplikace

Na zaklad¢ analyzy byl vytvoten navrh aplikace, ktera je designovana s ohledem na aktualni
stav oblasti e-learningu, kou¢ink a mentoringu. Zaroven reflektuje charakteristiku cilové

skupiny uzivateli.

Bylo definovano celkem 7 hlavnich piliiti, které musi aplikace implementovat, aby zajistila

naplnéni zédkladniho uzivatelského flow.

5.1.1 PrihlaSeni, registrace a management u¢tu odbornika a studenta

Proces registrace a piihladSeni je nutné implementovat v kazdém softwarovém feSeni, které
vyzaduje jednoznaCnou identifikaci uZivatele. S tim souvisi nasledny management
uctu + pridruzené pripady uziti, jako napf. ovéfeni emailu pii registraci nebo management

zapomenutého hesla.

Zaroven je vhodné vzhledem k soucasnému trendu spocivajicim v poskytovani identit externimi
autoritami, kterymi jsou napt. Google nebo Facebook, tuto moznost pfihlaSeni implementovat.
Uzivatel tak nemusi podstupovat proces registrace a vyplnovani zakladnich udajt, pouze se

oveii vaci svému soucasnému spravei identity a aplikace si zdkladni informace piedaji.
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5.1.2 Management znalosti

Aby mohl odbornik popisovat znalosti, dovednost a zkuSenosti (dale jen znalosti), kterymi
disponuje a na zaklad¢ kterych je pozd¢ji vyhledan, je nutné definovat mechanismus pro jejich
spravu. V ramci portalu je nutné zajistit pokrocilé vyhledavani nad uloZzenymi znalostmi, tzn. ze

je vhodné dané znalosti fadit do kategorii, pficemz muize byt samotna znalost kategorii.

Pro tento scénar se jevi jako vhodné uziti stromové struktury s neomezenou hloubkou zanoteni.
To umozni jednotlivé znalosti/kategorie rekurzivné zafazovat a zaroven diky tomu bude mozné
pracovat nejen s konkrétni znalosti, ale také jejim zafazenim v rdmci celé vétve stromu. Tzn. ze

bude mozné vyhledédvat rodice, potomky nebo sourozence.

Pouzitim této struktury je docileno stavu, ve kterém je mozné vratit relevantni vysledek 1 ve
chvili, kdy neni dostupny odbornik s pfimo vyhleddvanou znalosti (vrati se vysledek jiné
relevantni kategorie). Zaroven je mozné vysledek dopliiovat o odborniky, ktefi jsou validni pro

nadiazenou nebo podiazenou kategorii, paklize je to v dané oblasti Zadouci.

Problém spravy znalosti je mozné rozdélit na dva dil¢i podproblémy:
1. spréva znalosti a dovednosti odbornika
2. sprava vSech znalosti a dovednosti, které jsou v ramci portalu k dispozici — Administrace

znalosti

Sprava znalosti a dovednosti odbornika

Odbornik musi byt schopen vybrat oblast/znalost, ve které chce ucit ostatni. Nasledné musi byt
schopen tuto znalost popsat, definovat délku praxe a svoji uroveil. Toho bude docileno
vizualizaci stromové struktury pro vybér znalosti a naslednym linedrnim zobrazenim vybranych

znalosti s elementy pro definici vSech potfebnych parametra.

Vzhledem k enormni diverzité¢ znalosti nebude mozné pokryt vSechny potfebné znalosti
budoucich uZivateli najednou. Je tak nutné vytvotit mechanismus, diky kterému si budou moci
uzivatelé vkladat a zarazovat vlastni pozadované znalosti. Tim bude zajiStén organicky rust

stromu znalosti reflektujici aktualni pozadavky uzivatelq.
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Nové piidané znalosti budou do momentu schvéaleni administraitorem pouzitelné pouze
zadavatelem. Pravo na zobrazeni odbornika s danou znalosti budou mit ale vSichni.
Nasledujici obrazky reprezentuji designové navrhy obrazovek Sprava znalosti odbornika

a Vybér znalosti (vySe uvedena stromova struktura).

Mentorované dovevnosti

Vyber oblasti ve kterych vyniki

®

Obrazek 7: Obrazovka - Sprava znalosti odbornika Obrazek 6. Obraz. - Vybér znalosti

Administrace znalosti
Ptedpoklada se vyuziti stejnych komponent jako v ptipad¢ priddvani nové znalosti odbornikem.
Je ovSem nutné ptidat funkce umoziujici administraci znalosti. Jmenovité se jedna o prefazeni

znalosti do jiné kategorie, doplnéni ptekladi a schvaleni/zvefejnéni znalosti.

5.1.3 Vyhledani odbornika
Vyhledani odbornika tvofi pocatek konverzniho procesu Portdlu. Proto je nutné klast

odpovidajici diraz na navrh a naslednou implementaci této funkcionality.
Vyhledavani odbornika uzce souvisi s mechanismem na prochdzeni znalosti. Odbornik bude

popisovat vlastni znalost odkazem na strom znalosti. Tuto asociaci obohati o potfebna data, jako

je délka praxe nebo Uroven znalosti. Primarn¢ se tedy prohledava strom znalosti a nasledné je na
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zakladé asociace vybran korespondujici vycet odbornikli. Tento vycet nemusi pifimo odpovidat

vyhledavané znalosti, ale mize vychézet z relevantniho posunu v rdmei vétve stromu znalosti.

Je nutné pocitat s vysokou informacni narocnosti dané stranky a klast diraz primarné na

ptehlednost a pfimocarost vysledného UI.

S tim souvisi potieba filtrovat vysledky na zakladé kvalitativnich a kvantitativnich kritérii.
Vzhledem k pfedpokladanému mnozstvi vyhleddvanych/dostupnych odbornikli je nutné

implementovat také strankovani.

Nasledujici designové navrhy reprezentuji obrazovky Vylistovani odbornikti — vysledek

vyhledavani a obrazovku Detail odbornika.

Sonathan et

Obrazek 9: Obrazovka - Vylistovani odbornikii ~ Obrazek 8: Obrazovka - Detail odbornika

5.1.4 Planovani lekce
Planovani lekce je kliCovou aktivitou v konverznim procesu Portalu. Jedna se o ¢innost, béhem
které si strany vyméni vSechny informace potfebné k zavaznému naplanovani lekce, resp.

uspéSnému piedani znalosti nebo zkusenosti.
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ProtoZe se jedna o kli¢ovou a komunika¢né naro¢nou aktivitu, je nutné klast extrémni diraz na
jeji intuitivnost, jednoduchost a piehlednost. V kontextu téchto pozadavki byl definovan proces,
ktery zjednoduSi a zptehledni komunikaci uzivateli a zéaroven zajisti vymezeni vSech

potifebnych hodnot.

Pro podporu tohoto procesu bylo definovano nékolik typu zprav, ve kterych se strukturované

ptedaji vSechny potiebné informace.

* poptavka — popis pozadavku, navrh terminti
e nabidka — navrh terminu, cena, odhadovana doba
* potvrzeni nabidky — vybrany termin

* odmitnuti nabidky — diivod odmitnuti

Nasledujici obrazek reprezentuje designovy ndvrh obrazovky Planovani lekce, kde miizeme

pozorovat lekci ve stavu napldnovana.

Zaplacens  konéens ekee 20
Jak o bude probihat?

Obrazek 10: Obrazovka - Planovani lekce
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Nasledujici digram zachycuje proces planovani lekce.

Planovani lekce
Student Ucitel
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W . Text + soubory
Prijata zprava
Text + soubory U
Pfijata zprava
m <
X >« @, Tvorba nabidky
Odhadovana doba B
Je nabidka vyhovuijici? Prijata nabidka Cena
Navrh terminu
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Ano

Odmitnuti nabidky

=)
=

Odmitnuta nabidka Je mozné upravit nabidku?

Davod odmitnuti
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Upresnovani

podminek lekce [T
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Prijata zprava
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Text + soubory

Prijata zprava

Potvrzeni nabidky @

Vybrany termin ) ; ) .
Potvrzena nabidka Naplanovana lekce
Q: Zruseni lekce

Zrusena lekce

e

Obrazek 11: Proces planovani lekce

Aby bylo mozné lekci naplanovat, musi si strany vyjasnit nasledujici otazky:

Predmét zajmu
Jednoznacné vymezeni predmétu zdjmu je prerekvizitou pro vSechny ostatni parametry lekce.
Ob¢ strany si musi byt 100 % jisté, co bude pfedmétem spoluprace a jakou roli v ni ucastnici

sehravaji.
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Student musi co nejjednoznaénéji vydefinovat svoji potiebu. Ulohou uéitele/odbornika je klast
dodate¢né otazky tak, aby si byl schopny zodpovédét, zda je k takové lekci kompetentni

a zaroven musi byt na zaklad¢ téchto informaci schopny odhadnout délku lekce a stanovit cenu.

Organické diskuzi nad pfedmétem lekce poslouzi chat s moznosti zasilani pfiloh. Tento chat
bude synchronni povahy, coz umozni obéma uzivatelim pfirozené¢ komunikovat, jestlize se
sejdou ve stejny moment v daném prostoru lekce. Jinak plni chat ulohu asynchronniho

komunikatoru.

Odhadovana doba lekce
Po vyjasnéni si predmétu zajmu musi byt odbornik schopny odhadnout ptedpoklddanou dobu

lekce. Oba ucastnici si tak ud¢€laji predstavu o dobé trvani lekce.

Cena
S ohledem na pfedmét zdjmu a odhadovanou dobu musi byt odbornik schopny definovat

zavaznou cenu, ktera mu bude po uspéSném ukonceni lekce vyplacena.

Termin
V neposledni fadé€ je nutné stanovit stanovit termin lekce. Pfi osloveni miiZze student navrhnout
terminy, které mu nejlépe vyhovuji. Ty odbornik muze, ale nemusi pii jeho dal$im navrhu

akceptovat.

5.1.5 Lekce

Po naplanovani lekce nastava samotny proces predavani znalosti — Lekce.

S ohledem na analyzu cilové skupiny a problematiku e-learningu byl vytvoten piedpoklad, ze je
vhodné uzivatelim poskytnou nastroj pro distan¢ni, synchronni komunikaci v podobé hlasového
a video komunikatoru. Uzivatelim tak bude umoZznéno realizovat lekci pfimo v ramci Portélu,

bez nutnosti fyzického setkéni.
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Zaroven je vhodné uzivatelim poskytnou moznost asynchronni komunikace v podobé textového
chatu. Ten bude v piipadé potieby plnit funkci synchronniho komunikatoru a bude umoziovat

ptenos datovych souborti.

Hlasovy/video komunikator bude primarnim néstrojem pro pfenos znalosti nebo dovednosti,

resp. samotny proces uceni, a tak je nutné klast diraz na bezpecnost a stabilitu daného feSeni.

Naésledujici obrazek reprezentuje designovy ndvrh obrazovky Komunikator, jenz ptedstavuje

prostor pro samotnou realizaci lekce.

g q
@ wenteny Q () YT —— Mentor MojeLekee  Nastavent g
. Q @ e
a rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr
- [

26.2.2019 16:00-17:00

Obrazek 12: Obrazovka - Komunikator

5.1.6 Hodnoceni
Hodnoceni uzivateli — odbornika/studenta predstavuje vyznamny stabilizaéni a motivacni prvek

v celkovém procesu spoluprace.

Bezprostfedné po ukonceni lekce bude uzivatelim zobrazen dialog s pokyny pro hodnoceni

protistrany. Hodnoceni miize byt jak kladné, tak zaporné a bude jej mozné ud¢lit 1 zpétné.
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Uspé&sné ohodnoceni lekce poslouzi jako spoustéci mechanismus pro interni akce Portédlu. Mezi
tyto akce patii naptiklad odeslani platby odbornikovi, uzavieni lekce, aktualizace statistik
odbornika/studenta atd. S ohledem na tuto skute¢nost je nutné klast diraz na véasné ohodnoceni
protistrany a v piipadé, ze tak nebude ucinéno, bude lekce po stanovené dobé automaticky

prohlasena za kladné ukoncenou.

Negativnim ohodnocenim lekce uzivatelé zahdji tzv. spor, v ramci kterého bude administratory
portalu, ptipadé kompetentni osobou posuzovana relevantnost hodnoceni jednotlivych stran
a soucasné celé lekce. Za ucelem korektniho posouzeni vzniklé situace bude po omezenou dobu

perzistovana komunikace mezi uzivateli.

5.1.7 Platba
Béhem planovani lekce si ucastnici stanovi podminky, za kterych bude lekce realizovéna. Mezi
tyto podminky patii cena, kterou student za ptfedané znalosti, dovednosti nebo zkuSenosti

odbornikovi zaplati.

Platba je v kontextu Portidlu vnimana spolu s hodnocenim lekce jako dilezity motivaéni
a stabilizacni prvek spoluprace. Zarovenn piedstavuje primarni bod monetizace poskytované

sluzby.

Student neodesila penize ptimo odbornikovi, nicméné platbu provede jesté pred zahdjenim lekce
ve prospéch dedikovaného uctu pod spravou administratorii Portalu, tzv. depozitu. Tam budou

penize ulozeny do momentu uspé$ného ukonceni lekce nebo jednoznacného vyteseni sporu.
Odeslani penéz do depozitu bude prerekvizitou k otevieni prostoru lekce. Odbornik tak ziska
jistotu, ze ma student na lekci fakticky zajem a zaroven je motivovan k uspé$né realizaci lekce,

protoze jinak neobdrzi finan¢ni odménu.

V ptipad¢ Gspé€Sného ukonceni lekce bude ze smluvené Castky odectena provize, ktera poslouZzi

jako prostfedek udrzitelnosti projektu.
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Nasledujici diagram zobrazuje platebni proces.

Student: odeslani - L - .
platby do depozitu Zpristupnéni lekce -\></ thOO

Lekce zrusena? Odeslani penéz
zpét studentovi
Realizace lekce >\>|</ Ne »|  Zahajeni sporu >\X/ 1udent©

Uspésna realizace V pravu? Odeslani penéz
lekce? !

Uspésné naplanovani lekce

zpét studentovi

ucitel

Y

ano Odedteni provize

Qdeslani odmény uciteli

Obrazek 13: Platebni proces

5.2 Architektura aplikace

Navrh architektury aplikace se opird o aktualni trendy v oblasti webového vyvoje. Jako vhodné
feSeni se vzhledem k predpokladanému rozsahu aplikace a komplexnosti Ul jevi pouziti SPA —
Single Page Application ptistupu. Ten definuje rozdéleni klientské a serverové casti, ktera je
reprezentovana webovym API. K popularité single page aplikaci aktualné ptispiva i progresivni
vyvoj v oblasti javascriptovych frameworkd, které jsou vyuzivany k implementaci klientskych

casti. Mezi tyto frameworky patii napt. Vue.js, React nebo Angular.

Mezi hlavni vyhody tohoto piistupu patii [51]:
* rychlost odezvy Ul — ptiblizuje se rychlosti odezvy desktopovych aplikaci
* diky separované serverové Casti je mozné feSeni lépe Skalovat
» efektivnéj$i manipulace s komplexnim a responzivnim Ul
» efektivnéjsi prace s paméti prohlizece
» zavedena aplikace mlize fungovat offline
*  mozné vyuziti serverové ¢asti — weboveho API pro rizné platformy

* menSi zatéz serveru
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Serverova cast bude podléhat striktnimu rozdéleni vrstev a to s vyuzitim architektonického
vzoru Clean Architecture. Zaroveti budou uplatiiovany principy IoC’ a bude kladen diraz na
vyuziti relevantnich ndvrhovych vzort a dil¢ich technologii.

Klientska ¢ast bude podléhat standardiim zvolené technologie.

Vzhledem k aktudlni dostupnosti Cloudovych feSeni jako napt. Microsoft Azure nebo Amazon

Web Services, 1ze predpokladat nasazeni budouciho Portalu do Cloudu.

High level architekturu Portalu zachycuje néasledujici diagram.
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Server Client
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Y Web API
models
<

| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | | _
| Services | e
Database | ( | | models
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |
| | |

Ul

Entities
Repositories

API definition

Obrazek 14: High level architektura Portalu

5 Inversion of Control — vyvojovy koncept minimalizujici zavislosti v kodu; zvySuje modularnost architektury.
[46]
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5.3 Pouzité technologie
Vzhledem k navrzené architektufe 1ze technologickou specifikaci aplikace rozd¢lit na klientskou

a serverovou ¢ast.

Komunikace mezi ¢astmi bude probihat pfes HTTP, resp. HTTPS protokol a data budou

pfenasena v JSON formatu.

K verzovani kodu bude pouzito distribuovaného systému na spravu verzi — Git.

5.3.1 Serverova cast

Pro vyvoj serverové casti byl zvolen ASPNET Core framework, programovaci jazyk C#.
ASPNET Core framework pfedstavuje multiplatformni, vysoce vykonny open-source
framework pro tvorbu webovych aplikaci. Jako beéhové prostiedi vyuziva .NET Core. ASPNET
Core lze povazovat za nejprogresivnéjsi technologii na poli webového vyvoje od spole¢nosti

Microsoft.

Mezi nejvétsi vyhody ASP.NET Core frameworku patii napt. [45]:
* moderni architektura s podporou dependency injection
*  multiplatformni pfistup — umoziuje beh a vyvoj na platformach typu Windows, macOS
a Linux
*  Open-source
* modularni pfistup ke zpracovani HTTP pozadavku + rychlost zpracovani
* podpora pro integraci klientskych frameworkt

* mnozstvi nastrojii usnadiujici webovy vyvoj
Jako objektové relaéni mapper byl zvolen Entity Framework Core s Code First pfistupem na
tvorbu a management databaze. Zaroven se vyuziva migracniho mechanismu na fizeni

databazovych zmén. Jako systém fizeni baze dat byl zvolen MSSQL.

Pro mapovani objektd mezi jednotlivymi vrstvami aplikace byl zvolen néstroj AutoMapper.
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Pro externi autentizaci a interni mangement autentizacnich tokent a jednotlivych autentiza¢nich

scénait byl zvolen OAuth 2 a Openld Connect (OIDC) v kombinaci s ASP.NET Core Identity.

Pro popis web API byl zvolen multiplatformni framework Swagger, na zakladné kterého bude

generovana definice API pro klientskou ¢ast aplikace.

5.3.2 Klientska ¢ast

Pro vyvoj klientské ¢asti byl zvolen javascriptovy framework Angular. Anagular je open-source,
full-stack webovy framework, zaméteny na vyvoj single-page aplikaci od spolecnosti Google.
Je napsany v programovacim jazyce TypeScript (nadstavba JavaSriptu), ktery se zaroven

pouziva pro samotny vyvoj.

Mezi hlavni vyhody tohoto frameworku patii [52], [53]:
* rychlost
* rozsah ekosystému
* komponentové orientovana architektura vychazejici z MVC
* Two-way binding — aktualizace modelu je automaticky propagovéana do View
* Angular CLI — néstroj usnadniujici spravu projektu
* podpora Material Design
* podpora TypeScriptu

* RxJS —podpora asynchronniho programovani

Jako buildovaci néstroj a nastroj na spravu klientskych balicku byl zvolen Node Package

Manager — NPM.

Za ucelem zefektivnéni navrhu kaskadovych stylti bylo pfistoupeno k uziti CSS preprocesoru
SASS, ktery rozsifuje CSS o nové funkce, mezi které patii napiiklad: vnofovani, proménné —

tzv. mixins, importy, dédi¢nost a dalsi.

Vzhledem k ptedpokladanému komplexnimu UI bylo pfistoupeno k pouziti CSS frameworku

Angular Material, ktery je implementaci Material Designu od spole¢nosti Google.
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Pro zefektivnéni navrthu HTML struktury jednotlivych pohledi bude pouzita technologie
Angular Flex-Layout. Tato technologie tvofi abstrakci nad CSS Flexbox a CSS Grid a umoziiuje

deklarativné pfistupovat k navrhu rozlozeni.

5.4 Implementace

Nasledujici kapitola popisuje implementacni detaily webového Portalu. Vzhledem ke zna¢nému
rozsahu softwarového feSeni se kapitola zaméfuje pouze na jeden reprezentativni scénar
uzivatelského pozadavku, kterym je pfistup do prostoru lekce (detail lekce). V ramci tohoto

scénare bude detailné popséan prichod celym aplikacnim stackem.

Oproti kapitole Navrh nebyly zatim implementovany moduly Platba a Hodnoceni. Protoze
nepfedstavuji v kontextu ovéfovani produktu klicovou funkcionalitu, je upfednostnéna
optimalizace stézejnich casti softwaru. Implementace téchto modulti bude zahdjena v co

nejbliz§i mozné dobe.
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Obrazek 15: EF diagram doménového modelu Portalu

Obrazek €. 15 zobrazuje databazovou reprezentaci doménovych objektli a jejich vazeb. Za
ucelem zvyseni piehlednosti nejsou v diagramu zohlednény jednotlivé sloupce tabulek a tabulky
infrastruktury, mezi které patfi: ~ EFMigrationsHistory, ApplicationRole, AspNetRoleClaims,
AspNetUserClaims, AspNetUserLogins, AspNetUserRoles, AspNetUserTokens,
OpenlddictApplications, OpenlddictAuthorizations, OpenlddictScopes a OpenlddictTokens.

Pozn. v softwarovém feSeni je entita odbornika pojmenovana jako mentor.



5.4.1 Prostor lekce

Klientska ¢ast

Nasledujici obrazovka sestava z nékolika dil¢ich komponent a v oblasti Cislo 4. je zobrazen

Prostor Lekce, jehoZ nacteni bude déle v textu detailn€ popséno.

@ wMenTEDY

1.

Na vyse uvedeném obrazku je mozné pozorovat mimo samotnou obrazovku Prostor lekce také
rozlozeni aplikace. VySe zobrazenému rozlozeni odpovidd zjednoduseny diagram zavislosti
a uziti na obrdzku nasledujicim (jsou zohlednény pouze klicové moduly a komponenty pro

popisovany kontext). Sipky reprezentuji zéavislost jednotlivych moduli/komponent
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O
a Ahoj Lukasi, réda ti s tim pomizu, ale nejdiiv mé fekni, jestli pouzivas néjakeé

analytické nastroje? Na zakladé toho ti poslu cenovou nabidku

a [M9ayeils uziti/zobrazeni v ramci dané komponenty.
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OTEVRIT KOMUNIKATOR

Informace o lekci

Mentor Joe Black
Lekee: PHP, bezpecnost
Cenazalekel  385KE

Ocekavana doba: 1 hodina

Termin: 26.2.2019 16:00 - 17:00

Jak to bude probihat?

Uloz si termin lekce do kalendare,
at'na ni nezapomenes.

B Ulozit do kalendare

Komunikétor bude pistupny 15 minut
ped domluvenym terminem.

Po pozitivnim hodnoceni lekce
bude tvé platba pfipsana mentorovi

Obrazek 16: Obrazovka Prostor lekce/Lekce
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Obrazek 17: Zavislosti modulu a uZiti komponent
Naésledujici text popisuje dil¢i oblasti z obrazku €. 16.

Cast 1., tj. vSe vné bloku 2. spada pod Fizeni hlavniho, aplikaéniho modulu — AppModule. V tzv.

router outletu jsou nasledné vykreslovany obrazovky dil¢ich moduld, resp. jejich komponent.

Cést 2. je Fizena komponentou LessonSpaceComponent, spadajici do modulu LessonModule.
V ramci této Casti je dostupné menu se stavy, kterych mtize lekce v aplikaci nabyvat. Po vybéru

konkrétniho stavu jsou vypsany vSechny lekce uzivatele, reflektujici tento stav.

Po vybéru konkrétni lekce je v casti €. 3 vykreslen prostor lekce, ktery je viditelny na vysSe

uvedeném obrazku.

Ptistup do prostoru lekce je =zajiStén ptes specifické routovani. Pozadovand adresa ma
nasledujici format clientURL/lesson/lessonspace/:guid. Tomu odpovida  napf.
www.mentedy.cz/lesson/lessonspace/63a2b7e¢4-8b61-4d82-8114-1fb0e8d87f96. Na  danou
adresu miize byt uzivatel odkazan po stisku tlaCitka ve vylistovani lekci nebo napf. z emailu,

ptimé komunikace atd.

Po zadani pozadované adresy je pfedano fizeni aplikaénimu modulu (vychozi) ktery definuje

obsluhu pro ¢ast URL — lesson.
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Pozn.: jestlize uzivatel pfechazi na Prostor lekce z Vylistovani lekei, byl tento krok vykonan pfi

nacitani obrazovky Vylistovani lekei.

Nésledné je pfes Lazy loading zaveden tzv. child modul — LessonModule. Na zéklad€¢ shody
v definici rout tohoto modulu je pfedano fizeni pfislusné komponenté —
LessonSpaceComponent.

Pozn.: jestlize uzivatel pfechdzi na Prostor lekce z Vylistovani lekci, je LessonModule jiz

zaveden a je pouze predano fizeni ptislusné komponente.

Béhem inicializace komponenty je obslouzen tzv. Angular Lifecycle Hook — ngOnlnit, ktery ma

nasledujici implementaci.

ngonInit() {
this.lesson$ = this.route.paramMap.pipe(
switchMap((params: ParamMap) => {
const guid = params.get('guid');

if (guid !== undefined) {
return this.lessonService.getlLessonByGuid(guid).pipe(
tap(lesson => {
this.lesson = lesson;

this.initPriceOfferSettings();
this.initTimeHorizons();
this.initTimeSpanLists();
this.initSingleSelectionOnTimeHorizons();
this.processViewState(lesson);
this.updateSideMenu(lesson);
)
)
} else {
this.router.navigate(['/lesson']).then(() => {
this.notifier.show(this.translate.transform('lesson_space_guid_error'));

s

V ramci zpracovani ngOnlnit metody je naltena samotnd lekce, jsou inicializovany dilci
komponenty obrazovky + ptislusna data. Je inicializovéan textovy chat a s nim SignalR pfipojeni
k serveru, zajiSt'ujici synchronni textovou a datovou komunikaci a okamzitou synchronizaci

kontextu lekce. V neposledni fadé je ovéfen/aktualizovan stav lekce, tj. zménénd => zobrazena
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a je aktualizovano menu nadfazené komponenty, aby korespondovalo se stavem lekce a jejim

vlastnikem, resp. prohlizejicim — mentor (odbornik), student.

Nésledujici blok kodu inicializuje komponentu textového chatu ve view komponenty

LessonSpaceComponent.

<appc-lesson-messaging [lesson]='lesson'
[offerConfirmationAllowed]="offerConfirmationAllowed"
(lessonContextChanged)="1lessonContextChanged($event)'
(requestToLessonAction)="lessonActionRequest($event)” *ngIf="lesson">
</appc-lesson-messaging>

Pro nacteni lekce je z vySe popsané metody ngOnlnit() je zdvolana nasledujici metoda tiidy

LessonService.

public getlLessonByGuid(guid: string): Observable<LessonVM> {
return this.lessonClient.getlLessonByGuid(guid);

}

Servisni vrstva zapouzdifuje veSkerd serverova volani, v tomto piipad¢ tvoii abstraktni vrstvu
nad generovanou definici Webového API. Ta je tvofena pomoci néstroje NSwag v kombinaci
s frameworkem pro dokumentaci Web API — Swagger. Definice Webového API — neboli Client
nasledn¢ provadi samotné HTTP requesty, pficemz view modely, které jsou rovnéz soucasti

definice, automaticky serializuje na JSON a naopak, pii HTTP response.

Serverova ¢ast

Po piijeti HTTP requestu serverem je pozadavek nejprve zpracovan .NET Core Pipeline
a v pfipadé, Ze ho ani jeden z registrovanych middlewarti nezastavi — napi. autentizacni
middleware, ktery ovéfuje pfitomnost a validitu pfislusnych autentizacnich tokent (jeli
vyzadovano), je dotaz ptedan k obsluze prislusné action metod¢ kontroléru (prezentacni vrstva
projektu). V ptipadé nacteni lekce se jednd o LessonController, a GetLessonByGuid action

metodu, kterd ma nasledujici implementaci:
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[HttpGet("lessonbyguid")]
[SwaggerResponse(typeof(LessonVM)) ]
public async Task<IActionResult> GetLessonByGuid(string lessonGuid)

{
Guard.Against.NullOrEmpty(lessonGuid, nameof(lessonGuid));
var lesson = await _lessonService.GetLessonWithStateAsync(lessonGuid);
var lessonVM = _mapper.Map(lesson, new LessonVM());
_localizer.Localize(lessonVM);
return Ok(lessonVM);

}

V priibéhu zpracovani pozadavku je nejprve ovérena validita pfedaného parametru tzv. Guard
Clause, nasledné je zavolana metoda servisni vrstvy. Jako vystup je ofekavan objekt typu
Lesson — entita, z core vrstvy projektu. Ta je ndsledné pieloZena pomoci Automapperu na view
model — LessonVM, ktery je v dalSim kroku lokalizovan. Nakonec je vystupni lekce ve formatu
JSON vracena v HTTP response ke zpracovani klientskou ¢asti.

Pozn.: v anotacich metody 1ze vidét piedpis vystupniho objektu pro vySe zminovany Swagger.

Servisni vrstva je soucasti core vrstvy, stejné jako definice vSech rozhrani projektu. S ohledem
na dodrzovani Inversion of Control principii, ma kazda injectovatelnd tfida projektu definované
rozhrani. Pfes DI je v ptipad¢é potfeby injectovana implementace pozadovaného rozhrani

(instance dané tridy).

LessonService implementuje nasledujici rozhrani:
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public interface ILessonService

{

Task<IEnumerable<Lesson>> GetMentorLessonsByStateAsync(int mentorId, LessonStateEnum lessonState);
Task<IEnumerable<Lesson>> GetUserLessonsByStateAsync(int userId, LessonStateEnum lessonState);

Task<Lesson> GetLessonWithStateAsync(int lessonId);
Task<Lesson> GetLessonWithStateAsync(string lessonGuid);

Task<Lesson> GetUpdatedLessonAsync(int lessonId);

Task<int> AddMessageAsync(LessonMessage message);
Task<int> AddMessageAsync(LessonMessage message, string username);

Task CreatelLessonAsync(Lesson lesson);

Task CloselLessonAsync(int lessonId);

Task CancellLessonAsync(int lessonld);

Task<LessonConfirmation> ConfirmLessonAsync(LessonConfirmation confirmation);

Task<LessonOffer> AddOfferAsync(LessonOffer newOffer);

Task UpdateOfferAsync(LessonOffer offer);

Task<LessonOffer> RejectOfferAsync(int offerld, string rejectionMessage);
Task SetLessonViewedAsync(int lessonId);

Task<int> GetNewLessonsCountAsync();

Task<NewLessonsOverview> GetNewLessonsOverviewAsync();

Task<LessonsByStateOverview> GetlLessonsByStateOverviewForUserAsync(int userlId);
Task<LessonsByStateOverview> GetLessonsByStateOverviewForMentorAsync(int mentorlId);

Nasleduje implementace metody LessonService — GetLessonWithStateAsync, ktera je volana

z LessonController.

public async Task<Lesson> GetLessonWithStateAsync(string lessonGuid)

{

if (!'Guid.TryParse(lessonGuid, out Guid _lessonGuid))

{

_logger.LogError("Provided GUID is not in correct format.", lessonGuid);
throw new Exception("Provided GUID is not in correct format.");

}

var lessonOnly = await _lessonRepository.GetByGuidAsync(_lessonGuid);
Guard.Against.Null(lessonOnly, nameof(lessonOnly));

var user = await _userResolverService.GetCurrentUserAsync();
CheckOwnership(lessonOnly, user);

return await GetLessonWithState(lessonOnly, user);

Vyse uvedend metoda provadi konverzi vstupniho parametru, nac¢ez nacita lekci bez jakychkoliv
souvisejicich dat z repozitaie lekci. Ten pfedstavuje abstrakci nad datovou vrstvou aplikace a je

umistén v infrastructure vrstvé projektu. Pouziti repozitaii vychazi z navrhového vzoru
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Repository, ktery je soucdsti DDD — Domain Driven Design. Metoda nasledné kontroluje

opravnéni k ptistupu uzivatele a vold metodu LessonService — GetLessonWithState.

Nésledujici metoda GetLessonWithState s ohledem na dostupny zakladni kontext lekce,
konkrétn€ pak stavu lekce nacitd souvisejici data. Tim je zajiStén mensi objem ptrenaSenych dat
mezi klientskou a serverovou ¢asti a z toho vyplyvajici rychlejsi odezva aplikace. Souvisejici
data jsou poté volanim metody PostProcess sefazena a v zdvislosti na prohliZzejicim jsou
nastaveny dodatecné vlastnosti lekce, eliminujici repetitivni vyhodnocovani podminek

v klientské ¢asti.

private async Task<Lesson> GetLessonWithState(Lesson lessonOnly, ApplicationUser user)
{

var lesson = await _lessonRepository.GetByIdAsync(lessonOnly.Id, lessonOnly.State.Value);

var viewer = GetViewer(lessonOnly, user);
lesson.PostProcess(viewer);

return lesson;

Metoda repozitaie LessonRepository — GetByldAsync sestavuje na zdkladé stavu lekce definici
pottebnych zavislych objektli (tabulek). Nasledné je prostfednictvim Entity Framework Core
(objektove relacni mapper), vytvoren dotaz na MSSQL databazi, ktery vraci pozadovanou lekci
spolu se souvisejicimi daty. Tato lekce je poté, v souladu s vySe popsanym kontextem

zpracovani, vracena a zobrazena v prohlizeci uzivatele.

public async Task<Lesson> GetByIdAsync(int id, LessonStateEnum lessonState)

{
}

return await GetLessonQueryableByState(lessonState).FirstOrDefaultAsync(l => 1.Id == id);
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Nasledujici blok kodu reprezentuje ¢ast metody GetLessonQueryableByState, volanou
z ptislusné metody repozitife, kde je sestavovan IQueriable objekt zajiStujici nacteni

potiebnych souvisejicich dat lekce.

private IQueryable<Lesson> GetLessonQueryableByState(LessonStateEnum lessonState)

{

IQueryable<Lesson> lessonsQueryable = _dbContext.Lessons
.Include(l => 1.Mentor).ThenInclude(m => m.Image)
.Include(l => 1l.User).ThenInclude(u => u.Image)
.Include(l => 1.KnowledgeItem);

switch (lessonState)

{

case LessonStateEnum.Demand:
lessonsQueryable = lessonsQueryable
.Include(l => 1.Request).ThenInclude(r => r.RequestMessage)
.Include(l => 1.Request).ThenInclude(r => r.DesiredTimeHorizons)
.ThenInclude(dth => dth.TimeHorizon)
.Include(l => 1.0ffers).ThenInclude(o => o.0fferMessage)
.Include(l => 1.0ffers).ThenInclude(o => o.0fferedTimeHorizons)
.ThenInclude(dth => dth.TimeHorizon)
.Include(l => 1.TempTimeHorizons).ThenInclude(tth => tth.TimeHorizon);
break;
case LessonStateEnum.Planned:
lessonsQueryable = lessonsQueryable
.Include(l => 1.0ffers).ThenInclude(r => r.0fferMessage)

5.5 Testovani a deployment

Nasledujici kapitola popisuje problematiku testovani a deploymentu v kontextu Portalu.

5.5.1 Testovani
Testovani aplikace probiha v soucasné dobé na vice urovnich. Samotny kod je testovan sadou
ucelenych unit testd, které ovétuji funkEnost jiz stabilnich komponent, resp. komponent

s finalnim rozhranim.

UX/UI je testovano pomoci interaktivniho prototypu, pfi¢emz je v prubéhu testovani sledovan
pohyb mysi uzivatele, na zdklad¢ kterého jsou nasledné vytvareny teplotni mapy. Z téchto map
je mozné urcit, zda je navrzené Ul dostatecné intuitivni, zda uZivatelé chapou koncept aplikace
a zarovein je mozné pozorovat ur¢itd o¢ekavani uzivatelii (umisténi akénich prvkd, interaktivnost
komponent atd.). S ohledem na tato zjiSténi je mozné UI aplikace nasledné upravit

a optimalizovat tak uzivatelsky zazitek.
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Jako nastroj k vySe uvedenému testovani byla zvolena sluzba Maze a k datu 19. 3. 2019 se
testovani zucastnilo 23 uzivateld. Prozatimni vysledky testovani neprokazaly zadny vyrazny

problém v pouzitelnosti UX/UI.

Na nésledujicim obrazku je mozné vidét piiklad vysledné teplotni mapy, konkrétné pak

z obrazovky Vylistovani odbornik.

Obrazek 18: Heat mapa - Vylistovani odbornikii

Dalsi metodou ovéfovani funk¢nosti je testovani aplikace na testovacim prostiedi. V pribéhu
vyvoje je tak aplikace validovadna jednak cleny realiza¢niho tymu, zaroven také blizkym nebo
kompetentnim okolim. Odkaz na testovaci verzi je distribuovan piimo, spolu s piislusnymi

pokyny a detaily popisujici aktudlni stav aplikace (nové funkce, znamé chyby atd.).

5.5.2 Deployment

K hostovani popisovaného Portalu je pouzita cloudové platforma Microsoft Azure, konkrétné je
pak Portal nasazovan jako App Service. Vyhodou tohoto piistupu je abstrakce nad fyzickou, ale
1 systémovou infrastrukturou, jednoducha skéalovatelnost feSeni, moznost okamzitého vytvoreni
dalsi instance/prostfedi, pokrocCilé moznosti produkéniho debugingu, nastroje na analyzu

vykonnosti, deployment ptimo z IDE (Visual Studio) atd.
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Nevyhodou tohoto pfistupu je zejména cena, kterd bude rozhodujicim faktorem pii budoucim
pouzivani této platformy. V soucasné dob€ jsou vyuzivany trialové a vykonostné omezené

subskripce.

Prozatim je aktivni pouze jedna instance Portalu, ktera je vyuZivana priméarn€ pro testovaci

a prezentacni ucely.

5.6 Rizeni projektu
Kapitola ftizeni projektu pojednava o struktufe a casové alokaci realiza¢niho tymu, casovém
harmonogramu projektu, metodice vyvoje a v neposledni fadé popisuje koncept spoluprace

a pouzité nastroje.

5.6.1 Struktura a ¢asova alokace realiza¢niho tymu

Realiza¢ni tym projektu v soucasné dobé¢ tvoii dva SW vyvojaii (z toho jeden architekt a IT
specialista), UX, Ul designér a copywriter/online marketér. Definici jednotlivych roli + proces
sestaveni tymu je mozné nalézt v kapitoldch 3 Problematika technologického startupu a 4

Technologicky startup — Mentedy.

Hierarchie tymu

Hierarchie tymu je vzhledem k povaze projektu drZzena v co nejplossi formée a je kladen dliraz na
co nejveétsi samostatnost jednotlivych ¢lend. Presto lze hovofit o dvou uroviiové, v piipadé

technické ¢asti tymu trojarovitové hierarchii.

Hierarchii tymu, resp. jeho roli, zachycuje obrdzek ¢. 19. K vizualizaci roli, namisto

jednotlivych ¢lenti, bylo piistoupeno z diivodu vétsi vypovidajici hodnoty daného zobrazeni.
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Projektovy manazer

UX, Ul designér m Online marketér

IT specialista

Obrazek 19: Hierarchie roli realizacniho tymu

Skladba tymu

RozvrzZeni roli v rdmci realiza¢niho tymu je nésledujici:

Pracovnik 1 — Projektovy manager, SW architekt, SW vyvojaf, IT specialista
Pracovnik 2 — SW vyvojar

Pracovnik 3 — UX, UI designér

Pracovnik 4 — Copyrwiter, Online marketér

Casova alokace pracovniki

Casova alokace pracovnikii se v pribéhu realizace projektu vyvijela. V soudasné dobé je v ramci
jednotlivych ¢lenti odvadéna prace v néasledujicim rozsahu:

Pracovnik 1 ~54h/tyden

Pracovnik 2 ~12h/tyden

Pracovnik 3 ~10h/tyden

Pracovnik 4 ~8h/tyden

Tato doba odrazi skutecnost, ze nejsou vSichni pracovnici plné alokovani na projekt Portalu, ale

ve vétsing piipadl pracuji ve standardnim zaméstnani.

Alokace jsou zalozeny na vzajemné dohodé mezi ¢leny realiza¢niho tymu.
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Nésledujici graf vizualizuje mnoZstvi upraveného kodu tymem vyvojaii v obdobi
1. 1.2018 —20. 3. 2019 a castecné tak reflektuje ¢asovou alokaci jednotlivych ¢lent. Graf
nezohlediiuje praci odvedenou na ndvrhu technického feSeni, nybrz samotnou implementaci
(ptidani, modifikace a smazani fadku). Graf je v mésicich fijen (Oct) a prosinec (Dec) zatizen

masivnim refaktoringem kédu a byl vygenerovan na zaklad¢ statistik verzovaciho systému Git.
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5.6.2 Casova osa projektu

Nasledujici obrazek predstavuje ¢asovou osu projektu, dokumentujici jeho vyvoj v obdobi
1.10.2017 - 1. 2. 2019.

Napad na
realizaci
RISt 1. pokus o Prichod 5. Konec
zajisténi spole¢nika pouzivani
financovani (vyvojar) Toggl
Pocatek
analyzy trhu o
Pfichod 1. o Pfichod 4. Poatek [Pocatek
o 1. designova P o pusobeni na
spolecnika spolecnika pouzivani Dev -
Py varianta L socialnich
(designér) (vyvojar) Backlog sitich
At Testovani
Prvni nazev y p
deisgnoveého
Renieny &4 rototypu
botatek Pocatek Konec Pocatek Odchod 4. Odchod 1. bosstek o
ldefini ovéfovani pouzivani priprav na spole¢nika spole¢nika .
efinice UX/UI sl Dev Backl zajisténi IS d ) blogovani
w \/ produktu ev Backlog i (vyvojar) (designér) \/
/Volba\ Pfichod 2. Pichod 3. 2. pokus o Q éﬁ
technologil spolecnika spolecnika zajisténi v-'vofkshopy vymezené
(designer) (copywriter) financovani oblasti trhu
Pocatek Poc&atek Konec pfiprav . . . .
realizace pouzivani na zajisténf Druhy nazev 2. designova
projektu SLACK PR Mentedy varianta
Gecac Potatek Ugast v Rocaiclg
pouzivani ousivani narodni pouzivani
Azure Pl Visi oo Team Backlog
DevOps nVision soutézi (Trello)
Pocatek Pocatek
pouzivani Dev pouzivani
Backlog Toggl
Pocatek
pouzivani
Google Drive

Obrazek 21: Casova osa projektu
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Nasledujici  obrazek  reprezentuje  piedpokladany  vyvoj  projektu v obdobi

1.2.2019-1.6.2019.

Pocatek
margeting-
oveého cileni

Testovani i
deisgnového Uvedeni MVP

prototypu Pocatek TR
tvorby
marketingové
strategie w

N

Pocatek
uZivatelského
testovani

2. spolecny
workshop

Ugast v
narodni
soutézi

Obrazek 22: Predpokladany vyvoj projektu

5.6.3 Metodika vyvoje

Vzhledem k velikosti realiza¢niho tymu a variabilit¢ casovych moznosti jednotlivych ¢leni neni
prozatim zadouci zavadét pokrocilé metodiky vyvoje softwaru. Za soucasného stavu by bylo
velice tézké je dodrzovat a jejich zavedeni by tak mohlo do dynamiky spoluprace zanaSet

kontraproduktivni rezii.

V soucasné dobé neni dodrZzovana jedna konkrétni metodika, nybrz kombinace agilniho pfistupu
s inkrementalnim/ptiristkovym pfistupem. Tato kombinace umoziuje pruzn¢ reagovat na

poznatky ziskané v rdmci analyzy trhu, uzivatelského testovani atd.

Pro podporu vyvoje a agilniho pfistupu je vyuzivano platformy Azure DevOps, kterd poskytuje
mimo jiné nastroje na management produktového backlogu®. Ukoly z backlogu jsou

zpracovavany béhem jednotlivych iteraci/ptirtstka.

6 Backlog — pojem z oblasti agilniho vyvoje. Pribézné aktualizovany seznam ukoltl, které je nutné splnit behem
vyvoje produktu. [55]
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5.6.4 Koncept spoluprace

Jak jiz bylo zminéno v podkapitole Struktura a casova alokace realiza¢niho tymu, je v ramci
pracovni skupiny kladen dliraz na samostatnost jednotlivych ¢lenti. Navzdory tomu je Zadouci
delegovat roli projektového manazera, ktery dil¢i prace na projektu koordinuje, hlidad casovou

posloupnost jednotlivych ukold, pfifazuje priority a kontroluje dodrzeni terminti.

Kvili optiméalni synchronizaci praci byli zavedeny online meetingy, na kterych si tym
aktualizuje kontext, pfipadné fesi nové skute¢nosti a pozadavky tykajici se projektu. Zaroven
jsou v prubéhu praci publikovany na interni komunikacni platformu kratké statusy,

pojednavajici o aktudlnim stavu praci.

Backlog

Pro strukturovany management ukolli tym pouziva nastroj agilnich metodik — backlog. V ném
jsou definovany jednotlivé tkoly s detailnim popisem pozadované funkce, zmény nebo opravy.
Ukoly jsou nésledné ptifazovany kompetentni osobg, ktera je v pribshu ¢asu zpracovava.
K tkollim je pfifazena priorita, ¢imzZ je urceno potadi jejich zpracovani. V backlogu je mozné
pozorovat stav ukolu (novy, aktivni, zpracovany), ptipadné¢ odhadovany cas, Cas ztraveny na

plnéni tkolu a dalsi.

Tym vyvojart pouziva backlog poskytovany platformou Azure DevOps, a to z divodu lepsi
optimalizace pro potieby technicky orientovanych pracovnikll a integrace s ostatnimi nastroji

dané platformy.

Pro management ostatnich tkoli (design, publika¢ni ¢innost atd.) je veden backlog ve webové

sluzbé Trello. Ta poskytuje pfimocarejsi rozhrani zalozené na drag and drop interakci.

Ukazku jednoho user story’ z Azure DevOps backlogu je mozné vidét na nasledujicim obrazku.

Konkrétné se jedna o management znalosti.

7  User story — funkce, nebo soubor funkci vnimany uzivatelem jako logicky celek. [56]
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Order  Work ltem Type Title Priority  State Assigned To

4 User Story + [l Knowledge management 4 ® Active Lukas Vencalek
Task Prepare knowledge tree infrastructure 4 ® Closed Lukas Vencalek
Task Add stack for new knowledge adding 4 ® Closed Lukas Vencalek
Task Add asynchronous tree loading 2 ® Active Lukas Vencalek
Bug & Persisting knowledge tree data in knowledge service after... 2 MNew Lukas Vencalek
Task Create administration for knowledge tree 2 MNew Lukas Vencalek
Task Add possibility to delete knowledge 3 ® Active Lukas Vencalek
Task Refactor set/selected values behaviour 1 MNew Lukas Vencalek
Task Redesign knowledge adding 2 @ Active Lukas Vencalek

Obrazek 23: Backlog - user story - management znalosti

5.6.5 Pouzité nastroje
V kontextu projektového fizeni a podpory spoluprace jsou v ramci tymu pouzivany nasledujici

nastroje:

Azure DevOps je platforma na podporu vyvoje a projektového fizeni od spole¢nosti Microsoft.
Integruje nastroje pro testovani, verzovani koédu, pribéznou integraci a dalSi. Z oblasti
projektového tizeni poskytuje podporu pro agilni vyvoj. Tym vyvojari Portalu pouziva v Azure
DevOps nastroje na podporu vyvoje + vySe zminovany backlog, ktery je veden za ucelem

efektivni spravy ukold projektu.

Slack je tzv. kolabora¢ni hub, v ramci kterého probira veskera interni komunikace. Umoznuje
posilat rGzné typy souborl, podporuje zasilani ¢asti kodu a integruje feSeni tretich stran, jako
napi. Google Drive, Hubspot, Trello atd. Umoziiuje vytvéiet interni dotazniky, hlasovéni a jiné.
Komunikace je separovana do tzv. kanalu, ve kterych se nasledné¢ diskutuje specificka oblast

projektu, napf. Design, Socialni sit&, Vyvoj, Analyzy, Clanky atd.

Trello je webova aplikace od spole¢nosti Fog Creek Software, ktera usnadiiuje spravu projekti.
Pracuje s paradigmatem Kanbanu a tymem je vyuzivana na vedeni produktového backlogu
a prehledné ukladani kontextovych informaci, jako napt. Zakladni dokumenty, Piistupy, Odkazy

na zajimavé zdroje, Napady atd.
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InVision je UI/UX prototypovaci platforma, v rdmci které jsou distribuovany a diskutovany
navrzené obrazovky Portalu. InVision dale poskytuje nastroje k tvorb¢ a prezentaci designovych
prototyptl, komentovani jednotlivych Casti obrazovek — vedeni diskuse, pro vyvojafe poskytuje

detailni inspekci obrazovek a dalsi.

Toggl je time trackingovy nastroj od spoleénosti Toggl OU. V ramci tymu je pouZzivan na

meéfeni doby trvani odvadeéné prace, resp. dil¢ich Cinnosti.

Google Drive je cloudové ulozist¢ od spolecnosti Google. V rdmci tymu je pouzivano na

ukladani vSech typt soubort které je nutné strukturované perzistovat.

5.7 Udrzitelnost projektu

Udrzitelnost projektu je v kontextu této prace definovéana jako doba, po kterou je mozné projekt
po ukonceni jeho prvni faze udrzovat v provozuschopném a konkurenceschopném stavu
a zaroven ho déle rozvijet bez vynalozeni vét§iho mnoZstvi zdrojii na jeden tkol, neZ tomu bylo

v ptipad¢ plivodni implementace, na kterou nové feSeni navazuje.

Idealni doba udrzitelnosti projektu byla s ohledem na primérnou zivotnost startupu — 3 roky

[54], stanovena na 3 roky.

Udrzitelnost projektu 1ze rozdé€lit na dvé dilci oblasti a to udrzitelnost projektu v kontextu zdrojii

a udrzitelnost projektu v kontextu technologii.

5.7.1 Udrzitelnost projektu v kontextu zdroju
Aby bylo mozné projekt po jeho nasazeni na trh udrzovat v provozuschopném

a konkurenceschopném stavu, je nutné zajistit odpovidajici finan¢ni a lidské zdroje.
Finan¢ni zdroje jsou nezbytné nejen pro zajiSténi provoznich nakladi, ale také pro dalsi vyvoj

audrzbu projektu. Zaroven predstavuji prerekvizitu pro stabilizaci lidskych zdroji, protoze

nelze oc¢ekavat dlouhodobou souc¢innost pracovnikli na nerentabilnim projektu.
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Detailni vycet ocekavanych nékladl je mozné vidét v nasledujici tabulce.

Aktiva

Tiskarna 5,000.00
Telefon 5,000.00
Disk zalohovani 5,000.00
PC 160,000.00
Nabytek 50,000.00
PrisluSenstvi 22,500.00
Hrubé mzdy

Pracovnik 1 600,000.00
Pracovnik 2 600,000.00
Pracovnik 3 600,000.00
Pracovnik 4 600,000.00
Ostatni naklady

Pojisténi 18,000.00
Danovy poradce 10,000.00
Pravni sluzby 10,000.00
Web hosting/Cloud 30,000.00
Doména 1,000.00
Monitoring dostupnosti 21,600.00
Pausal 6,000.00
Internet 24,000.00
ZaloZeni firmy 20,000.00
Cestovani 18,000.00
Vzdélavani 20,000.00
Nastroje na komunikaci s klienty 15,000.00
Néklady na support 312,000.00
Dalsi rezie 25,280.00
Reklama 50,000.00
Naklady celkem 3,228,380.00
Naklady za 3 roky 9,685,140.00

Tabulka 6: Predpokladané naklady na provoz Portalu

Ocekéavané ndklady na udrzitelnost projektu predstavuji v rozmezi tii let 9,685,140.00 K.
Castka reprezentuje idealni stav, tj. zaméstnani viech aktualnich ¢lenti tymu na plny

uvazek + stabilni firemni zazemi.
Predpoklada se, ze majoritu této ¢astky pokryje provizni mechanismus popsany v kapitole 5.1.7

Platba. S ohledem na optimdlni rdst lze ovSem zejména v prvnim roce fungovani projektu

ocekavat potfebu externi investice.
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5.7.2 Udrzitelnost projektu v kontextu technologii
Diiraz na udrzitelnost projektu byl kladen v priabéhu celého navrhu aplikace, nejvice je ovSem

patrny ve zvolenych technologiich a architektute projektu.

Vybér technologii projektu nepodléhal kromé znalostni baze realizacniho tymu zadnym
omezenim, a tak bylo pfistoupeno k pouziti nejmodernéjSich technologii, ptistupt
a frameworkil. Konkrétné se jednd o volbu piistupu SPA, pouziti .NET Core frameworku pro
serverovou ¢ast a aktudlni verze Angularu pro klientskou ¢ast. Pro optimalni separaci vrstev
a zavislosti byla v serverové ¢asti implementovana Clean architektura s pouzitim principt IoC.
Zaroven jsou pouzivany obecné zndmé konvence a to jak v serverové tak klientské casti. To
zajisti nejen efektivni udrzbu kddu, ale také rychlejSi orientaci v projektu nové ptichozim

programatortim.
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6 Zavér

Hlavnim cilem této prace bylo navrhnout a implementovat vzdélavaci portdl s peer to peer
komunikaci, ktery zefektivni neformélni vzd€lavaci proces a proces feseni problémil zalozenych

na nedostatku informaci, zkuSenosti nebo znalosti.

Na zakladé analyzy klicovych oblasti, mezi které¢ spadd e-learning, koucink, mentoring,

dostupna feseni, trendy a cilové skupiny uzivateld, byl vytvoien koncept realizace projektu.

S ohledem na tento koncept bylo nutné analyzovat problematiku nové vznikajicich
technologickych projekti — startupli, s ¢imz souvisi vymezeni a sestaveni pracovniho tymu,
budovani znacky, komunikace s obchodnimi a strategickymi partnery, propagace a financovani

projektu.

Po zajisténi vSech potiebnych podkladl byl vytvofen néavrh aplikace, byla definovana
architektura a technologicky stack budouciho feSeni. Nasledn¢ byla zahijena samotna
implementace. Vzhledem ke komplexnosti feSeni a velikosti realizacniho tymu bylo nutné
v procesu vyvoje zohlednit prvky projekt managementu. V pribéhu vyvoje byla také

analyzovéna a nasledn¢ popséna problematika udrZzitelnosti projektu, testovani a deploymentu.

Vyse uvedené kroky byly nezbytné k uspésSné realizaci popisované¢ho projektu. Vhledem
k tomu, Ze se podaftilo tyto kroky vymezit a nasledn¢ uspésné realizovat, lze konstatovat, ze se
podafilo naplnit i hlavni cil této prace. To znamena, Ze se podafilo vytvofit vzdélavaci Portal
speer to peer komunikaci, ktery mize vyraznym zplisobem zefektivnit proces predavani

znalosti.

75



Seznam pouzité literatury

[1] SMITH, Keith. What is the "Knowledge Economy"? Knowledge Intensity and Distributed
Knowledge  Bases [online].  2002-6, , 32  [cit. 2019-01-15]. Dostupné¢  z:
https://www.researchgate.net/publication/4777223 What is_the 'Knowledge Economy' Know
ledge Intensity and_Distributed Knowledge Bases

[2] Business angels. In: Czechinvest [online]. [cit. 2019-01-20]. Dostupné z:

https://www.czechinvest.org/cz/Sluzby-pro-male-a-stredni-podnikatele/Chcete-dotace/OPPI/
Vyuziti-novych-financnich-nastroju/Business-angels

[3] HOLT, Douglas. Brands and Branding [online]. January 2003 [cit. 2019-01-19]. Dostupné z:
https://testconso.typepad.com/files/brands-and-branding-csg2.pdf

[4] What is a vision statement? definition and meaning. In: BusinessDictionary [online]. [cit.
2019-01-20]. Dostupné z: http://www.businessdictionary.com/definition/vision-statement.html

[5] Brand. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001- [cit. 2019-01-20]. Dostupné zZ:

https://en.wikipedia.org/wiki/Brand#Brand_name

[6] The Three-Hour Brand Sprint. In: GV Library [online]. Mar 16, 2017 [cit. 2019-01-21].
Dostupné z: https://library.gv.com/the-three-hour-brand-sprint-3ccabf4b768a

[71 BRADFORD, Laurence. The Pros and Cons of Working at a Startup Company
[online].2017, 1 [cit. 2017-11-22]. Dostupné z: https://www.thebalance.com/the-pros-and-cons-

ofworking-at-a-startup-company-3859588

[8] LECHELLE, Pierre. Bootstrap your communication. In: PIERRE LECHELLE [online]. [cit.
2019-01-23].  Dostupné  z:  https://www.pierrelechelle.com/startup-communication

[9] HARNED, Brett. 4 Guide to Project Management [online]. [cit. 2019-01-24]. Dostupné z:
https://assets.teamgantt.com/downloads/TeamGantt A_Guide to Project Management.pdf

[10] ZENN, Jacqueline. The Stages of Startup Funding. In: EVUS [online]. [cit. 2019-01-25].
Dostupné z: http://www.evus.com/blog/startup-funding-stages/

[11] Jak funguji investicni kola startupi a jak se na investora pfipravit?.
In: CzechStartups [online]. [cit. 2019-03-15]. Dostupné z: http://www.czechstartups.org/jak-
funguji-investicni-kola-startupu-a-jak-se-na-investora-pripravit/

[12] TAYLOR, Marcus. The Ultimate Startup Marketing Strategy For Incredible Growth.
In: VentureHarbour [online].  August 28, 2018 [cit. 2019-01-27]. Dostupné z:

https://www.ventureharbour.com/ultimate-startup-marketing-strategy

76


https://www.ventureharbour.com/ultimate-startup-marketing-strategy
http://www.czechstartups.org/jak-funguji-investicni-kola-startupu-a-jak-se-na-investora-pripravit/
http://www.czechstartups.org/jak-funguji-investicni-kola-startupu-a-jak-se-na-investora-pripravit/
http://www.evus.com/blog/startup-funding-stages/
https://assets.teamgantt.com/downloads/TeamGantt_A_Guide_to_Project_Management.pdf
https://www.pierrelechelle.com/startup-communication
https://www.thebalance.com/the-pros-and-cons-ofworking-at-a-startup-company-3859588
https://www.thebalance.com/the-pros-and-cons-ofworking-at-a-startup-company-3859588
https://library.gv.com/the-three-hour-brand-sprint-3ccabf4b768a
https://en.wikipedia.org/wiki/Brand#Brand_name
http://www.businessdictionary.com/definition/vision-statement.html
https://testconso.typepad.com/files/brands-and-branding-csg2.pdf
https://www.czechinvest.org/cz/Sluzby-pro-male-a-stredni-podnikatele/Chcete-dotace/OPPI/Vyuziti-novych-financnich-nastroju/Business-angels
https://www.czechinvest.org/cz/Sluzby-pro-male-a-stredni-podnikatele/Chcete-dotace/OPPI/Vyuziti-novych-financnich-nastroju/Business-angels
https://www.researchgate.net/publication/4777223_What_is_the_'Knowledge_Economy'_Knowledge_Intensity_and_Distributed_Knowledge_Bases
https://www.researchgate.net/publication/4777223_What_is_the_'Knowledge_Economy'_Knowledge_Intensity_and_Distributed_Knowledge_Bases

[13] PAHWA, AASHISH. What Exactly Is A Startup?. In: Feedough [online]. November 14th,
2018 [cit. 2019-01-28]. Dostupné z: https://www.feedough.com/what-is-startup/

[14] NOBEL, Carmen. Why Companies Fail. In: Harvard Business School [online]. 07 MAR

2011 [cit. 2019-01-31]. Dostupné z: https://hbswk.hbs.edu/item/why-companies-failand-how-
their-founders-can-bounce-back

[15] What Are Common Startup Job Titles and Roles?. In: General Assembly [online]. [cit.
2019-01-31]. Dostupné z: https://generalassemb.ly/business/startups-entrepreneurship/startup-
job-titles-and-roles

[16] Choosing a business name and a domain name: Everything you need to know. In: /23
Reg [online]. [cit. 2019-01-31]. Dostupné Z
https://www.123-reg.co.uk/blog/business-2/choosing-a-business-name-and-a-domain-name-

everything-you-need-to-know/

[17] GEORGE, Kim. How to Choose the Best Social Networks for Your Startup. In: Post
Planner [online]. [cit. 2019-02-01]. Dostupné z: https://www.postplanner.com/blog/best-social-
networks-for-your-startup/

[18] LORENC, Jakub. Jak se daii jednotlivym socilnim siti v Ceské republice?. In: AMI
Digital [online]. 25.04.2017 [cit. 2019-02-01]. Dostupné Z:
https://www.amidigital.cz/digikydy/jak-se-dari-jednotlivym-socialnim-siti-v-ceske-republice/

[19] KALLAS, PRIIT. Top 15 Most Popular Social Networking Sites and Apps.
In: DreamGrow [online]. AUGUST 2, 2018 [cit. 2019-02-01]. Dostupné¢ z:

https://www.dreamgrow.com/top-15-most-popular-social-networking-sites/

[20] MERCHANT, Reza. Why Blogging for Startups is Essential?. In: Cloudways [online].
September 28, 2018 [cit. 2019-02-01]. Dostupné z: https://www.cloudways.com/blog/why-

blogging-for-startups/

[21] A little book about funding [online]. 20.11.2015 [cit. 2019-02-01]. Dostupné z:
https://startvaekst.dk/file/577401/online-book.pdf

[22] Bootstrapping vs Fundraising: Bonus: a comprehensive guide to understand Venture
Capital [online]. [cit. 2019-02-01]. Dostupné Z:

https://mba.americaeconomia.com/sites/mba.americaeconomia.com/files/startupfunding-
fundraisingv10-140218093825-phpapp02.pdf

[23] SHEVCHENKO, Oleksii. Startup Funding: How to Get Money For An Early-Stage
Startup.  In: Medium [online]. Jun 14, 2018 [cit. 2019-02-01]. Dostupné z:
https://medium.com/swlh/follow-the-money-how-to-get-startup-funding-4dffal Sef415

[24] KORVINY, Petr. MOODLE PRO ZACINAJICI UZIVATELE [online]. 2006, 7 [cit. 2019-
02-01]. Dostupné z: https://docplayer.cz/1964730-Moodle-pro-zacinajici-uzivatele-petr-

korviny.html

71


https://docplayer.cz/1964730-Moodle-pro-zacinajici-uzivatele-petr-korviny.html
https://docplayer.cz/1964730-Moodle-pro-zacinajici-uzivatele-petr-korviny.html
https://medium.com/swlh/follow-the-money-how-to-get-startup-funding-4dffa15ef415
https://mba.americaeconomia.com/sites/mba.americaeconomia.com/files/startupfunding-fundraisingv10-140218093825-phpapp02.pdf
https://mba.americaeconomia.com/sites/mba.americaeconomia.com/files/startupfunding-fundraisingv10-140218093825-phpapp02.pdf
https://startvaekst.dk/file/577401/online-book.pdf
https://www.cloudways.com/blog/why-blogging-for-startups/
https://www.cloudways.com/blog/why-blogging-for-startups/
https://www.dreamgrow.com/top-15-most-popular-social-networking-sites/
https://www.amidigital.cz/digikydy/jak-se-dari-jednotlivym-socialnim-siti-v-ceske-republice/
https://www.postplanner.com/blog/best-social-networks-for-your-startup/
https://www.postplanner.com/blog/best-social-networks-for-your-startup/
https://www.123-reg.co.uk/blog/business-2/choosing-a-business-name-and-a-domain-name-everything-you-need-to-know/
https://www.123-reg.co.uk/blog/business-2/choosing-a-business-name-and-a-domain-name-everything-you-need-to-know/
https://generalassemb.ly/business/startups-entrepreneurship/startup-job-titles-and-roles
https://generalassemb.ly/business/startups-entrepreneurship/startup-job-titles-and-roles
https://hbswk.hbs.edu/item/why-companies-failand-how-their-founders-can-bounce-back
https://hbswk.hbs.edu/item/why-companies-failand-how-their-founders-can-bounce-back
https://www.feedough.com/what-is-startup/

[25] STRATEGIE DIGITALNIHO VZDELAVAN{ DO ROKU 2020. In: MSMT [online]. 31.
RIINA 2014, 9 [cit. 2019-02-01]. Dostupné z: http://www.msmt.cz/uploads/DigiStrategie.pdf

[26] Neformalni vzdélavani. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco
(CA): Wikimedia  Foundation, 2001- [cit. 2019-02-01]. Dostupné zZ:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Neform%C3%A 11n%C3%AD _vzd%C4%9B1%C3%A1v
%C3%A1n%C3%AD#cite_note-1

[27] Clarifying Moodle and CMS, LMS, VLE, and LCMS. In: Oreilly [online]. [cit. 2019-02-
04]. Dostupné zZ:

https://learning.oreilly.com/library/view/moodle-for-dummies/9780470949429/ch001-
sec006.html

[28] What Is The Difference Between an LMS and a VLE?. In: ELearning Industry [online].
[cit. 2019-02-04]. Dostupné z: https://elearningindustry.com/difference-between-lms-and-vle

[29] Educational technology. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco
(CA): Wikimedia Foundation, 2001- [cit. 2019-02-04]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/
wiki/Educational technology

[30] Kaplan, Andreas & Haenlein, Michael. (2016). Higher education and the digital
revolution: About MOOCs, SPOCs, social media, and the Cookie Monster. Business
Horizons. 59. 10.1016/j.bushor.2016.03.008.

[31] PAPPANO, LAURA. The Year of the MOOC. In: The New York Times [online]. [cit.

2019-02-05]. Dostupné z: https://www.nytimes.com/2012/11/04/education/edlife/massive-
open-online-courses-are-multiplying-at-a-rapid-pace.html

[32] Internet forum. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA):
Wikimedia Foundation, 2001- [cit. 2019-02-06]. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Internet forum

[33] Webinét. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001- [cit. 2019-02-06]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Webin
%C3%A1%C5%99

[34] CLOVER, Isabelle. Advantages And Disadvantages Of eLearning. In: ELearning
Industry [online]. February 17, 2017 [cit. 2019-02-06]. Dostupné z:

https://elearningindustry.com/advantages-and-disadvantages-of-elearning

[35] HETSEVICH, Ilona. Advantages and Disadvantages of E-Learning Technologies for
Students. In: JoomlaLMS[online]. February 17, 2017 [cit. 2019-02-06]. Dostupné z:

https://www.joomlalms.com/blog/guest-posts/elearning-advantages-disadvantages.html

[36] HRASTINSKI, Stefan. Asynchronous and Synchronous E-Learning.
In: EDUCAUSE [online]. November 17, 2008 [cit. 2019-02-06]. Dostupné z:

https://er.educause.edu/articles/2008/11/asynchronous-and-synchronous-elearning

78


https://er.educause.edu/articles/2008/11/asynchronous-and-synchronous-elearning
https://www.joomlalms.com/blog/guest-posts/elearning-advantages-disadvantages.html
https://elearningindustry.com/advantages-and-disadvantages-of-elearning
https://cs.wikipedia.org/wiki/Webin%C3%A1%C5%99
https://cs.wikipedia.org/wiki/Webin%C3%A1%C5%99
https://en.wikipedia.org/wiki/Internet_forum
https://www.nytimes.com/2012/11/04/education/edlife/massive-open-online-courses-are-multiplying-at-a-rapid-pace.html
https://www.nytimes.com/2012/11/04/education/edlife/massive-open-online-courses-are-multiplying-at-a-rapid-pace.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Educational_technology
https://en.wikipedia.org/wiki/Educational_technology
https://elearningindustry.com/difference-between-lms-and-vle
https://learning.oreilly.com/library/view/moodle-for-dummies/9780470949429/ch001-sec006.html
https://learning.oreilly.com/library/view/moodle-for-dummies/9780470949429/ch001-sec006.html
https://cs.wikipedia.org/wiki/Neform%C3%A1ln%C3%AD_vzd%C4%9Bl%C3%A1v%C3%A1n%C3%AD#cite_note-1
https://cs.wikipedia.org/wiki/Neform%C3%A1ln%C3%AD_vzd%C4%9Bl%C3%A1v%C3%A1n%C3%AD#cite_note-1
http://www.msmt.cz/uploads/DigiStrategie.pdf

[37] HUGHES, Andrew. Comparing Asynchronous and Synchronous Learning.

In: EDUCAUSE [online]. November 26, 2014 [cit. 2019-02-06]. Dostupné z:
https://www.learningsolutionsmag.com/articles/1577/comparing-asynchronous-and-
synchronous-learning

[38] FARREN, Caela. Eight Types of Mentors: Which Ones Do You Need? [online]. In: . 2006
[cit. 2019-02-20]. Dostupné z:

http://www.masteryworks.com/newsite/downloads/Article3 EightTypesofMentors-
WhichOnesdoyouNeed.pdf

[39] MOYLE, Kathryn. A4 Guide to support coaching and mentoring for school
improvement [online]. 2016, s. 12 [cit. 2019-02-20]. ISBN 978-1-74286-371-9. Dostupné z:
https://research.acer.edu.au/cgi/viewcontent.cgi?article=1012&context=professional dev

[40] Everything you ever wanted to know about coaching and mentoring. In: Coaching &
Mentoring [online]. [cit. 2019-02-20]. Dostupné z:

https://new.coachingnetwork.org.uk/information-portal/what-are-coaching-and-mentoring/

[41] Coaching. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001- [cit. 2019-02-21]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Coaching

[42] SCHUNEMAN, Fred. Sorting Out Coaching vs. Mentoring vs. Training. In: Invista
Performance Solutions [online]. [cit. 2019-02-21]. Dostupné z:

http://www.invistaperforms.org/sorting-coaching-vs-mentoring-vs-training/

[43] HASA. Difference Between Coaching and Mentoring. In: Pediaa [online]. May 18, 2016

[cit. 2019-02-21]. Dostupné z: http://pediaa.com/difference-between-coaching-and-
mentoring/

[44] What is the difference between coaching and mentoring?. In: Medium [online]. Jan 30,
2017 [cit. 2019-02-21]. Dostupné z: https://medium.com/@parin.mehta/what-is-the-

difference-between-coaching-and-mentoring-e8866713197f

[45] Introduction to ASP.NET Core. In: Https://docs.microsoft.com [online]. 14/02/2019 [cit.
2019-02-26]. Dostupné z: https://docs.microsoft.com/en-gb/aspnet/core/?view=aspnetcore-2.2

[46] Inversion of control. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA):
Wikimedia Foundation, 2001- [cit. 2019-02-27]. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Inversion_of control

[47] RIBBERS, Anne a Alexander WARINGA. E-coaching: theory and practice for a new
online approach to coaching. London: Routledge, 2015. ISBN 978-1138778740.

[48] E-mentoring. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA):
Wikimedia Foundation, 2001- [cit. 2019-03-07]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/E-

mentorin

79


https://en.wikipedia.org/wiki/E-mentoring
https://en.wikipedia.org/wiki/E-mentoring
https://en.wikipedia.org/wiki/Inversion_of_control
https://docs.microsoft.com/en-gb/aspnet/core/?view=aspnetcore-2.2
https://medium.com/@parin.mehta/what-is-the-difference-between-coaching-and-mentoring-e8866713197f
https://medium.com/@parin.mehta/what-is-the-difference-between-coaching-and-mentoring-e8866713197f
http://pediaa.com/difference-between-coaching-and-mentoring/
http://pediaa.com/difference-between-coaching-and-mentoring/
http://www.invistaperforms.org/sorting-coaching-vs-mentoring-vs-training/
https://en.wikipedia.org/wiki/Coaching
https://new.coachingnetwork.org.uk/information-portal/what-are-coaching-and-mentoring/
https://research.acer.edu.au/cgi/viewcontent.cgi?article=1012&context=professional_dev
http://www.masteryworks.com/newsite/downloads/Article3_EightTypesofMentors-WhichOnesdoyouNeed.pdf
http://www.masteryworks.com/newsite/downloads/Article3_EightTypesofMentors-WhichOnesdoyouNeed.pdf
https://www.learningsolutionsmag.com/articles/1577/comparing-asynchronous-and-synchronous-learning
https://www.learningsolutionsmag.com/articles/1577/comparing-asynchronous-and-synchronous-learning

[49] Facts and Stats That Reveal The Power Of eLearning. In: SHIFT e-Learning [online]. 07,
APR 2016 [cit. 2019-03-07]. Dostupné z:
https://www.shiftelearning.com/blog/bid/301248/15-facts-and-stats-that-reveal-the-power-of-

elearnin

[50] Stunning Statistics That Prove The Power Of eLearning. In: ELearning
Learning [online]. February 15, 2018 [cit. 2019-03-07]. Dostupné z:

http://www.elearninglearning.com/brandon-hall/statistics/?open-article-id=9443522 &article-
title=stunning-statistics-that-prove-the-power-of-elearning&blog-domain=schoox.comé&blog-

title=schoox

[51] CAPKA, David. Uvod do Single Page Application v ASP.NET. In: ITnetwork [online].

[cit. 2019-03-09]. Dostupné z: https://www.itnetwork.cz/csharp/asp-net/mvc/single-page-
application/tutorial-uvod-do-asp-net-single-page-application/

[52] KUMAR, Jeevan. Why Angular is the Best Framework. In: Digital Doughnut [online].
11 December 2018 [cit. 2019-03-09]. Dostupné z:

https://www.digitaldoughnut.com/articles/2018/december/why-angular-is-the-best-framework

[53] The Good and the Bad of Angular Development. In: Digital Doughnut [online]. 07 Aug,

2018 [cit. 2019-03-09]. Dostupné z: https://www.altexsoft.com/blog/engineering/the-good-
and-the-bad-of-angular-development/

[54] SHEAHAN, Peter. 7 Essential Strategies for Startup Sustainability. In: HuffPost [online].
Dec 22,2017 [cit. 2019-03-14]. Dostupné z: https://www.huffingtonpost.com/peter-sheahan/-
7-essential-strategies-f b _13766876.html

[55] Product Backlog. In: Agile Alliance [online]. [cit. 2019-03-15]. Dostupné z:
https://www.agilealliance.org/glossary/backlog

[56] User story. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001- [cit. 2019-03-15]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/User_story

[57] SINEK, Simon. Jak velci viidci inspiruji k akci. In: TED [online]. September 2009 [cit.
2019-03-24]. Dostupné z:

https://www.ted.com/talks/simon_sinek how_great leaders inspire_action?language=cs

80


https://www.ted.com/talks/simon_sinek_how_great_leaders_inspire_action?language=cs
https://en.wikipedia.org/wiki/User_story
https://www.agilealliance.org/glossary/backlog
https://www.huffingtonpost.com/peter-sheahan/-7-essential-strategies-f_b_13766876.html
https://www.huffingtonpost.com/peter-sheahan/-7-essential-strategies-f_b_13766876.html
https://www.altexsoft.com/blog/engineering/the-good-and-the-bad-of-angular-development/
https://www.altexsoft.com/blog/engineering/the-good-and-the-bad-of-angular-development/
https://www.digitaldoughnut.com/articles/2018/december/why-angular-is-the-best-framework
https://www.itnetwork.cz/csharp/asp-net/mvc/single-page-application/tutorial-uvod-do-asp-net-single-page-application/
https://www.itnetwork.cz/csharp/asp-net/mvc/single-page-application/tutorial-uvod-do-asp-net-single-page-application/
http://www.elearninglearning.com/brandon-hall/statistics/?open-article-id=9443522&article-title=stunning-statistics-that-prove-the-power-of-elearning&blog-domain=schoox.com&blog-title=schoox
http://www.elearninglearning.com/brandon-hall/statistics/?open-article-id=9443522&article-title=stunning-statistics-that-prove-the-power-of-elearning&blog-domain=schoox.com&blog-title=schoox
http://www.elearninglearning.com/brandon-hall/statistics/?open-article-id=9443522&article-title=stunning-statistics-that-prove-the-power-of-elearning&blog-domain=schoox.com&blog-title=schoox
http://www.elearninglearning.com/brandon-hall/statistics/?open-article-id=9443522&article-title=stunning-statistics-that-prove-the-power-of-elearning&blog-domain=schoox.com&blog-title=schoox
https://www.shiftelearning.com/blog/bid/301248/15-facts-and-stats-that-reveal-the-power-of-elearning
https://www.shiftelearning.com/blog/bid/301248/15-facts-and-stats-that-reveal-the-power-of-elearning

Seznam obrazku

Obrazek 1: Trendy v dil¢ich oblastech E-learningu............cccoeveviiieniieiiiiniiiiiieeieceece e 13
Obrazek 2: Trendy v oblastech koucinku, mentoringu a e-learningu.............ccceeeevveerveeeeeennnnnee. 13
Obrazek 3: Investicni kola startupii. Pfevzato z online zdroje [11]......ccccocueeiiieniiiiieniieiieeeee, 25
Obrazek 4: Prozatimni 1080 POTtAIU..........cooviiiiiiiiiie e 31
ODbrazek 5: GOlden CirCle.......coouiiiiriiiiiiieieeieeeeee ettt et 33
Obrazek 6: Obraz. - VYDEr ZNAlOSH.....ccueiiiiiieiiieeiiieccie et e e e e e eeeeaeee s 43
Obrazek 7: Obrazovka - Sprava znalosti 0dbornika............cccceevueeriiiiieniiieiienieeeeiee e 43
Obrazek 8: Obrazovka - Detail 0dbornika...........coceeiiiiiiiiiiiiiii e 44
Obrazek 9: Obrazovka - Vylistovani odbornikill...........ccceeeuieriiiiiiiiiiiieeieeceee e 44
Obrazek 10: Obrazovka - PIAnovani 1eKce........oouoiiiiiiiiiiii e, 45
Obrazek 11: Proces plAnovAni 1€KCE.........coouiieiieiiiiiieiieeieee et 46
Obrazek 12: Obrazovka - KOmuUniKA&tOT. .........ooiiuiiiiiiiiiiiieee e 48
ODbrazek 13: Platebni PrOCES......cccuiiiuiiriieiieeiteiie ettt ettt sttt te e e e e baee e e nbeeeeeneeas 50
Obrazek 14: High level architektura POrtalu............ccccveeiiiiiiiiiiieee e 51
Obrazek 15: EF diagram doménového modelu Portalu...........c.coevveeviiiiiiniiieniiiieieeieeeee, 55
Obrézek 16: Obrazovka Prostor lekce/LeKee. ........ooviiiiiiiiiiiiiiiice e, 56
Obrazek 17: Zavislosti modulll a uZiti KOmponent.............ccceeeveeiiieniieiienieeiieie e 57
Obrazek 18: Heat mapa - Vylistovani odbornikil............ccocvvveeiiiiniiiiniieciie e, 64
Obrézek 19: Hierarchie roli realizacniho t¥mu.........cocueeiiiiiiiiiiiiieiieeie e 66
Obrazek 20: Objem upraveného kodu 1. 1. 2018 —20. 3. 2019....ccccvieeiiieeiieeieeeeee e, 67
Obrazek 21: CaSOVA 0S8 PrOJEKLUL..........vvveeeeeeeeeeee e eeese e eee e esen e 68
Obrazek 22: Predpokladany vyvo] ProjektU.........ccc.eeeeiieiiiiieiiiecieecee et 69
Obrazek 23: Backlog - user story - management Znalosti.............coceeieriereniienienieenieenieenieens 71

Seznam tabulek

Tabulka 1: Vyhody a nevyhody sycnhronniho a asynchronniho e-learningu [36], [37]................ 5
Tabulka 2: Vyhody a nevyhody e-learningu [34], [35]..uceeriieeiiieeieeeeeeeee e 9
Tabulka 3: Srovnéani koucinku a mentoringu [42], [43], [44] e eoeereeeiee e 11
Tabulka 4: Sumarizace realizovanych SChlzek............cocovveriiiiniiiiiieee e 36
Tabulka 5: Porovnani socidlnich siti. Zdroj dat [18], [19]..cc.ceeiieiiiiiiiiiiieeeeee e, 38
Tabulka 6: Predpokladané naklady na provoz Portalu.............ccceevviveiiieeiiiieiieceeeeeeeeee, 73

81



	Obsah
	1 Úvod
	1.1 Cíl práce

	2 Analýza
	2.1 E-learning
	2.1.1 E-learning v kontextu formálního, neformálního a informálního vzdělávání
	2.1.2 Synchronní a asynchronní e-learning
	Synchronní e-learning
	Asynchronní e-learning

	2.1.3 Typy e-learningových nástrojů
	VLE
	LMS
	LCMS
	MOOC
	Diskuzní fóra
	Webináře
	Q&A platformy

	2.1.4 Výhody a nevýhody e-learningu

	2.2 Koučink a mentoring
	2.2.1 E-koučink a E-mentoring

	2.3 Trendy
	2.4 Analýza cílové skupiny
	2.4.1 Odborní vyučující
	Kvalifikovaní vyučující – koučové, mentoři, lektoři, konzultanti a poradci
	Uživatelé se zájmem vzdělávat

	2.4.2 Studenti
	Uživatelé se zájmem o koučink, mentoring, lektorování, konzultace nebo poradenství
	Uživatelé se zájmem o vzdělávání nebo potřebou řešit problém



	3 Problematika technologického startupu
	3.1 Budování týmu
	3.2 Budování značky
	3.2.1 Vize
	3.2.2 Název značky
	3.2.3 Logo

	3.3 Komunikace s obchodními a strategickými partnery
	3.4 Komunikace s budoucími uživateli
	3.5 Financování startupu

	4 Technologický startup – Mentedy
	4.1 Budování týmu
	4.1.1 Definice rolí
	Zakladatel projektu
	Softwarový vývojář, architekt, IT specialista
	UX, UI Designér
	Copywriter
	Shrnutí


	4.2 Budování značky
	4.2.1 Vize
	4.2.2 Název značky
	4.2.3 Logo
	4.2.4 Brand Sprint

	4.3 Komunikace s obchodními a strategickými partnery
	4.4 Komunikace s budoucími uživateli
	Obsahový marketing / blogování
	Sociální sítě
	Diskuzní fóra
	Osobní doporučení

	4.5 Financování projektu

	5 Návrh aplikace a vývoj
	5.1 Návrh aplikace
	5.1.1 Přihlášení, registrace a management účtu odborníka a studenta
	5.1.2 Management znalostí
	5.1.3 Vyhledání odborníka
	5.1.4 Plánování lekce
	5.1.5 Lekce
	5.1.6 Hodnocení
	5.1.7 Platba

	5.2 Architektura aplikace
	5.3 Použité technologie
	5.3.1 Serverová část
	5.3.2 Klientská část

	5.4 Implementace
	5.4.1 Prostor lekce
	Klientská část
	Serverová část


	5.5 Testování a deployment
	5.5.1 Testování
	5.5.2 Deployment

	5.6 Řízení projektu
	5.6.1 Struktura a časová alokace realizačního týmu
	Hierarchie týmu
	Skladba týmu
	Časová alokace pracovníků

	5.6.2 Časová osa projektu
	5.6.3 Metodika vývoje
	5.6.4 Koncept spolupráce
	Backlog

	5.6.5 Použité nástroje

	5.7 Udržitelnost projektu
	5.7.1 Udržitelnost projektu v kontextu zdrojů
	5.7.2 Udržitelnost projektu v kontextu technologií


	6 Závěr
	Seznam použité literatury
	Seznam obrázků
	Seznam tabulek

