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Abstrakt

Tato bakalgska prace popisuje vyvoj aplikace k vyuce slovrsobd na zéizenich s operaim
systémem Android. V praci je pospana zékladni égarévrh aplikace a implementacézZsinich
problémi. Cela aplikace je zatifena na praci s SQLite databazi a optimalizaci fiaerd o fiznych
velikostech displeje.

Abstract

This bachelor thesis describes the developmempmfcation for learning vocabulary on devices with
the operating system Android. In thesis you cad Bbasic common theory relevant to this problem,
analyze of existing solutions, design of basic ieckure and description of detail implementation.
Program is based on SQLite database and is optifizedevices with different size of screen.
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1  Uvod

V dnedni dob si ¢clovék nevystdi pouze s matskym jednim jazykem.iPuceni nového jazyka
je nejezsi nadit se nova slowika. Je to vSak nutny zaklad, na kterém je znalatha jazyka
postavena. Je to ale vSak i dril, nuda a nezaziwmést. Cestou jak toto zvladnout mohou byt i
v3udygitomné moderni technologie jako jsou fillad chytré telefony a tablety, které ma dnes
kazdy fi ruce. Proto jsem se rozhodl tytoédw&ci spoijit a vytvdit aplikaci pro vyuku slowiek
pro tato z&zeni. Jako cilovou platformu jsem si vybral AndroiprotoZze se jedna o
nejrozstersjSi platformu, ktera je vothSititelna.

1.1 Pro¢ jsem si toto téma vybral

| ja jsem hledal aplikaci, na které bych se matit cizi slovicka. | rekolik pratel se m ptalo,
zda bych jim gjakou aplikaci nedopotil. Sice jich existuje jiZ mnoho, ale Zadna
nevyhovovala fedstavam. Analyze existujiciaeSeni bude vyhrazena samostatnd kapitola.
Rozhodl jsem se tedy v rAmci bakaké prace takovou aplikaci vyt

1.2 Pro koho je aplikace ukena

Ucéenim novych jazyk nebo opakovanim jiz n&enych, bychom se & zabyvat cely Zivot,
jelikoz s jednim jazykem silovek v dnesni dob téZko vyst&i. Pokud u sebe nechcete nosit
neustale sloviiek nebo webnici ciziho jazyka a mate k dispozicitizeni na platform
Android, pak se pomoci mého programuizete slowka Wit vzdy a vSude. Najklad

v autobuse ib cest do prace, nebo kdyéekate ve frort a mate chviltas. V pohodli domova
se vam asi nebude chtitiuslovicka na tak malém &eni, pak mzete klid pouzit teba
tablet.

1.3 Struktura prace

Cel& prace jeleréna do gkolika hlavnich kapitol. Obsahem prvni kapitoly doylvedeni do
problému, zévodreni vybéru tématu a vymezeni cilovych uzivditel

Obsahem druhé kapitoly je teorie. Zde bdtbng seznamen se zakladnimi teoriemi, pro
feSeni tohoto problému. Jako jsou zakladni inforrmgdatforn€ Android, o vyvoji na této
platformé a o technologiich v aplikaci, které byly pouZity.

DalSi kapitola se zabyva podrobnou analyzou jistejicich feSeni. Rozborem jejich
dobrych a 3patnych vlastnosti. Kapitola je deépin ndzornymi obrazky. Aplikace byla
testovana, jak na mobilnim telefonu, tak na tabletu

V dalSi kapitole je popsan navrh uZivatelského razha databaze pro ukladani dat.

Velmi daleZitou kapitolou je kapitola testovani. Bylo praemo rkolik testovani a na
zakladt jejich vysledk byla aplikace upravena.

Zawr obsahuje zhodnoceni dosazenych vysledkaké zde je nasin dalSi mozny

VyVoj.



2 Teorie

Aplikace je vyvijena na platfortn Android. Jedna se o nejrozsahlejSi ¥oltostupnou
platformu pro mobilni zZazeni. V dnesni dabse vyskytuje v mnoha druzich izzeni od
mobilnich telefoi pres tablety a televize, ale také fifad i v troul.

2.1 Historie Androidu

Spole&nost Android Inc. byla zaloZena v roce 2003. V r@085 tuto firmu odkoupil Google
Inc. a udlal zni svoji dcéinou spolénost. Tym Googlu vyvinul platformu zaloZenou na
Linuxovém jade a v roce 2007 ziskaékolik patenfi v oblasti mobilni technologie. Potécata
verejnost spekulovat, zda chce Google vstoupit na triobilnimi telefony.

Vroce 2007 bylo vytvieno konsorcium Open Hansdet Alliance, které zalhaiwov
vyznamné firmy v oboru mobilnich technologiiein® Googlu. Cilem bylo vyvinout otégny
standart pro mobilni 2&zeni. Vysledkem byl Android, otéan& mobilni platforma zaloZena na
linuxovém jade. Byl také vydan prvni Android SDK b&tk pro vyvojde.

V fijnu roku 2008 byl na trh Spojenych st@merickych uveden prvni kontei telefon
od firmy HTC s operégnim systémem Android. Pro rok 2011 trzni podil folahy Android je
50,9% a je aktivovanijplizné v 300 milionech zédzeni.

Vyslo jiz nékolik verzi tohoto systému. Updrprvni byl Android 1.0 vydany préwoku
2008. Aktual® nejrozsfertjSi je stale Android 2.3 Gingerbread, ktery byl apdroku 2010.
Aktualné nejnowjsi je verze 4.2.x Jelly Bean, kterd je zatim powae% z&zeni. Na obrazku
1 mizeme vidt zastoupeni jednotlivych verzi. Vyvoj je takove, ffrocento verzi 4.0 + stoupa a
starSich ubyva. To je dobra zprava pro vyi®j&td¢i mohou vyuZivat nové technologie, které
ptiSly s Androidem 4.0.

Tato podkapitola bylaipvzata z [3, 4]

Donut 4 0.1%
Eclair 7 1.7
Froyo 8 3.7%
Gingerbread 9 0.1%
10 38.4%
Honeycomb 13 0.1%
Ice Cream 15 27.5%
Sandwich
Jelly Bean 16 26.1%
17 2.3%

Obrazek 1: Schéma zastoupeni verzi androidu kétni2013 podle spataosti Google



2.2 Architektura

Architektura Android platformy se sklada &ipzakladnich ¢ésti. Kazda vrstva ma §v
specificky &el a mize byt oddlena od vrstev ostatnich.

hardwarem a softwarem. K tomut@elu obsahuje ovlade pro konkrétni Zdzeni. Krong

téchto ovladana vrstva také obsahuje spravu praces napdjeni. Jadro opérdho systému
Android je postaveno na Linuxovém fadverze 2.6.

Dalsi vrstvu tvei knihovny. Redstavuji zakladni funkce systému a jsou psangycg
C/C++. Najdeme zde n#pglad knihovnu na podporu vykreslovani 3D grafikigtabazovou
knihovnu, knihovnu podporujicitphravani video a audio forndathagiklad. MPEG4, H.264,
MP3, JPG a PNG a knihovnu pro rendetibgmapovych a vektorovych faint

Nad vrstvou knihoven se nachazi takzvana AndroidhtiRu vrstva. Ta mimo jiné
obsahuje virtualni stroj zvany Dalvik. Virtualnirgt se stara oievod kodu, ve kterém jsou
aplikace napsany do nativniho kodu.tkvicenénim problénim nebyl gimo pouZit virtualni
stroj jazyka Java, ale musel byt vytea pra¢ Dalvik.

Z pohledu vyvojée nejdileZitjSi, vrstvou je Application Framework. Tato vrstva
obsahuje knihovny napsané jiz v jazyce Java, kiesgramatorovi umaiuji pracovat s prvky
oper&niho systému.

Tato podkapitola bylaipvzata z [3,13].

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Windaw Content

Activity Manager Manager Previdars

Telephony Resource Location Notification

Package Manager Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite Core Libraries

Framework
E ¥ N@

OpenGL | ES FreeType Webkit M;chine

SGL libe

LiNux KERMEL

Display e HHl Flash Memory Binder (IPC)
Driver Camera Driver Driver Driver

WiFi Driver Audic Power

Keypad Driver Drivers Management

Obrazek 2: Schéma architektury [3]

! Rendering je tvorba obrazu na zakigéitatového modelu



2.3 Prostiredky pro vyvoj aplikaci

VSechny ¥ci potebné pro vyvoj aplikace na platfotmAndroid jsou volg staZitelné
z internetu. Oficials podporovanym vyvojovym pragdim je Eclipse, do kterého je pefha si
stahnout batiek s vyvojovou sadou zvany Android SBE rozsfeni Android Development
Tools (ADT?).

SDK je baléek rekolika aplikaci, knihoven a funkci pro praci s Aaidt aplikacemi. Je
dostupny na vSech hlavnich platformach opeich systér. MuZeme jej dlit na ti zakladni
druhy: zakladni, dopotena a Uupln& konfigurace.

Rozsfeni ADT slouzi pro snadjti ovladani vyvojového pragidi. Obsahuje
mechanismy pro laghi aplikaci, spravu virtualnich #iaeni a dalSi uziteé funkce.[3,5]

2.4 Struktura Android aplikace

Zakladnimiétyrmi stavebnimi bloky kazdé aplikace jsou tzv. kormgrug aplikace. Jedna se o
¢tyfi druhy komponent[6]:

» aktivita

* sluzba

e zdroj obsahu

* avsSesrrovy vysila.

Aktivita predstavuje grafické uZivatelské rozhrani pro interakuzivatelem. Aktivita

zpravidla odpovida jedné obrazovce aplikace a ggesla z #kolika uZivatelskych pruk
Jednotlivé aktivy Ize mezi sebodegpinat a mohou sirpdavat informace. Kazda aktivita ma

svij Zivotni cyklus, ktery je znazoén na obrazku 5. Lze ji vyvolat fixazem
startActivity() . Aktivita béhem svého Zivota prochaziznymi stavy a vyuZziva volani

svych metod[7]:
* onCreate() - Metoda volajici se po spési aktivity.
» onStart() - Metoda volajici seiled zobrazenim aktivity uzivateli.
* onResume() - Metoda volajici se po zobrazeni aktivity uzivatel
» onPause() - Metoda se vola, pokud se do pegi dostane jina aktivita.
* onStop() - Zastaveni aktivity  delSim nezobrazeni
* onDestroy() - Metoda volanaipruseni aktivity systémem.
* onRestart() - Metoda volanai opétovném navraceni aktivity do pismli.
Sluzba je komponenta, které#b na pozadi. SlouZi k déle trvajicim operagimtistupu
k vzdalenym zdrdjm. JelikoZz BZi na pozadi, tak neposkytuje uZivateli zadné uélskeé
rozhrani. Sluzby Ize &it na dva druhy a to spouste sluzby a na takzvané vazané sluzby.
Hlavni rozdil je, Ze u vdzané sluzbyide byt navazano vice komponent zarofaj
Zdroj obsahu je rozhrani pro sdileni dat mezikagemi. Ma porérné jednoduché
rozhrani, kdy ndm k ovladani stackolik zakladnich metod.
V3esndrovy vysila je ot komponenta, ktera nema Zzadné uZivatelské rozhadmie
velice dilezZita. Umoauje nAm reagovat na udalosti, které mohou v systéastat.

2 Android SDK baléek obsahuje knihovny nezbytné pro vyvoj a testoegtikaci.
3 ADK je standartni Android plugin Eclipse.



2.5 Fragmenty

Z davodu vzestupu poptavky po tabletech nastal probldak umozZnit vyvoj&im
piizpasobovat své aplikace, jak pro malé tak pro velkpldje. Proto byly zavedeny fragmenty,
které tento problém majieSit. Fragment je nova vrstva, kterd byla u#nistmezi vrstvu
Activity  aView. Jedna aktivita ife obsahovat vice fragmént_ogika fragment spaiva

v tom, Ze dva fragmenty na velkém displeji mohot zmbrazeny na jedné obrazovce, naopak
na mensSim rive kazdy fragment ipdstavovat vlastni obrazovku. Schéma této logiky je
uvedeno na obrazku 4.

Selecting an item Selecting an item

( updates Fragment B 1 ( starts Activity B ‘l

Activity A contains Activity A contains Activity B contains
Fragment A and Fragment B Fragment A Fragment B

Obrazek 3: Logika fragmentu

Zivotni cyklus fragmentu, jak izeme vidt na obrazku 6 je podobny Zivotnimu cyklu aktivity
z obréazku 4.[7]

2.6 Velikosti obrazovek

Oper&ni systém Android nalezneme naizanich, ktera majiazné velké obrazovky. Pokud
navrhujeme aplikaci pro mobilni telefon, kde mamgveieny hezky a fehledny vzhled,
nemusi tomu tak byt po nainstalovani néizemni s ¥tSi obrazovkou.

Vzhled aplikace se definuje pomoci XML soulorkteré jsou uloZeny ve sloZce
res/layout[14] . Pokud chceme, aby sé pouZiti aplikace na Z&enich s ¥t3i obrazovkou
pouzivali jiné zdrojové souboryitheme si vytveit noveé slozky se specialnimi koncovkami. Ve
sloZkach jsou umishy XML soubory stejnych nazy ale odliSného obsahu a podle velikosti
zobrazovaci plochy se vybere, které zdrojové sguberpouZziji. Pomocithto nazv sloZzek
zajistime podporu pro vice velikosti obrazovek.

Priklady nekterych nazu souboti[14]:

* res/layout-land/ - obrazovka na B{u

* res/layout-small/ - maléa obrazovka

* res/layout-large/ - velka obrazovka

* res/layout-large-land/ - velka obrazovka a jeSha Stku
* res/layout-ldpi/ - obrazovka s nizkou hustotou



* res/layout-hdpi/ - obrazovka s vysokou hustotou

2.7 Datova ulozisSg¢

VétSina aplikaci si poebuje ukladat informace o stavu aplikace, tak aby oZivatel nefisel.
U Android z&izeni mame hnedékolik moznosti, jak toho docilit. Zalezi na konkrieh
potrebach, kterou moznost zvolime.

Jednou z moZznosti jsou sdilen@gwvolby, kdy jednoducha soukroma data jsou uloZzena
ve formétu kl¢ a hodnota.

DalSi mozZnosti je vnihi uloziSg[8], kdy se soukroma data uloZi do pdinzatizeni. Data
jsou uloZena v soukromé pétinaplikace a ostatni aplikace k nim nemohdistppovat. OvSem
po odinstalovani budou data smazana.

Externi uloZi&¥[8] slouZi k ukladani dat, u kterych chceme, abyirk melo pristup vice
aplikaci. Nevyhodou externich uloZife, Ze nemusi byt vZdy dostupna. Protedpgistupem
k datim je poteba otestovat, zda jsou data dostupna.

Daldim zfisobem je databaze SQLite[8,15]. Jde o extierpohlé a spolehlivé uloZit
SQL je knihovna napsand v jazyce C, kterou Izegddie pipojit k programu. Pro pouzivani
databaze je pouze peba vytvdit tfidu zdtdénou ze tidy SQLiteOpenHelper  a v ni gepsat
metodyonCreate() a onUpgrade() . Poté ziskatifistup kecteni nebo zapisu do databaze.

2.8 Lidska pamét’

BohuZel plati, Ze pokudé¢jaké nadené slowtko nepouzivame, tak rychle zapomeneme. A
naopak slovika, kterd pouzivameasto si pamatujeme |épe. Proto jetpba nasi slovni zasobu
opakovat. Jak dZeme vidt na obrazku, tak &Sinu nadenych informaci zapomeneme do
nékolika hodin[1].

~— 19 min
63 min
525 min

Uplynuly ¢as
Obrazek 4: Ebbinghausovéikka zapominani



onCreate()

onsuno - onRestart()

User navigates

to the activity °"R°s"'"°°

=

Another activity comes

into the foreground
eg User returns

to the activity
onPauseo —
—
The activity is
no longer visible

Apps with higher priority
need memory

User navigates
v 1o the activity

onStop() J
|

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

Obréazek 5: zivni cyklus aktivity

onAttach()

User navigates The fragment is
backward or added to the back

fragment is stack, then
onPause()
a The fragment
v v returns to the
layout from the
onDestroyView() back stack

Obréazek 6: zZivotni cyklus fragmentu



3  Analyza existujicichreSeni

Ve ftreti kapitole se podivame na jiz exitujigiSeni. Oficialnim obchodem s aplikacemi pro
zaizeni s Androidem je Google play. Tento obchod bbgavelké mnozstvi aplikaci. Mezi
neoblibegjSi v oblasti vyuky sloviek pati aplikace: Slowka[16], TrainBrain[17], Dril[18],
Vocab[19], Vocable Trainer[20], Vocablo 2[21] a \ablaryTrainer[22]. Vy3e zméné
programy budeme analyzovat podle nasledujiciddzitych parametr.

» Design

* Slovni zasoba

e Optimalizace proitzna Android z#izeni

* funkénost

Na zéklad analyzy existujicichteSeni vytvéime navrh viastnihdeSeni. Pokusime se
inspirovat dobrymi vlastnostmi jiz existujiciééSeni a naopak se vyvarujeme jejich nedostatk

3.1 Design

e

Design aplikace je veliceutkzity nekdy dokonce dleZit¢jSi nez to co skuteé umi. Pokud
bude aplikace sice obsahovat mnoho funkci, aleatehim se nebude libit jeji vzhled a
nevyznaji se v ni, nema sanci &sp

Testovany TrainBrain a Dril, maji velmi vyiimy design. Je jednoduchy #&pledny,
piijemng se s ni pracuje. Mohou ndm tedy slouZit, jako @ietaor toho, jak by takova aplikace.
Ukézky z aplikace Drill Zzeme vidt na obrazcich 7 a 8.

Naopak jsou tu i aplikace jako VocabularyTrainderou si nizeme prohlédnout na
obrazcich 9 a 10 a nebo Vocable Trainer, které zigkaZze Spatny design trhe zpisobit
katastrofu. Nejsoudbec grehledné ani intuitivni. Prace s nimi je velice @ida u gkterych je
témef nemozné se dostat, aZz k samotnéganiia procwovani slovni zasoby.

10



Ovladaci panel

Spustit dril Ucebnice
@
Statistiky Pomocnik

www.drilapp.com

Zkontrolovat aktualizace
Obrazek 7: Dril - menu

8:01
'y

B Vocable Trainer <} e

ENG GER Example Beispiel

Obrazek 9: Vocable Trainer - menu

karticky: 3 | zobazena: 1x | posledni hodnoceni: -

Otazka: ‘3))

Jestli ptjdes ven, chytnes rymu.If you
out, you will catch a cold.

Odpovéd: *’))

If you go out, you will catch a cold.

Roztoéte to s Gétovanim hovort po vtefindch

Vyberte si svij Férovy tarif
yberte si sviij Férovy tar| Nodolione

cerna

(= =)

Obrézek 10: Vocable Trainer - protwvani
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3.2 Slovni zasoba

Analyzované aplikace&tSinou nély moznost stdhnout si lekce slégk z internetu. Disponuji
vétSinou pondrné rozsahlou databazi sléek. NaSim Ukolem neni pokouSet se vigtaak
velkou slovni zasobu.

Jako dilezit&jSi vidim mit moznost si databazi doplnit vlastngtavicky podle @ebnice,
kterou student pr&wpouziva.

NaSe aplikace by &a obsahovat pouze zakladni databazi, ktera busehalvat skolik
stovek slowlek v nejroz&ergjSich jazycich. Zbytek bude na uzivateli, aby siveiel lekce a do
nich vkladal slowika, ktera se pétbuje natit. Navic tim, Ze si slo¢ka bude zadavat sam se je

rychleji nawi.

Viastni lckece

_M_

Smazat slovo

Vytvorit lekci

Obréazek 11: TrainBrain - vyt¥eni nové lekce a vkladani slégk

3.3 Optimalizace

VSechny testované aplikace byly prim&ruréeny pro mobilni telefony. U éth lépe
provedenych nebyl Zadny problém a daly se na mighilngizenich pouZivat. OvSem pokud si
je nainstalujeme na Haeni s ¥tsi obrazovkou, dostane se nam éginého vysledku. Zadna
z aplikaci neni optimalizovana pro tablety. Dochgaiize k roztazeni mobilni verze. T@&lm
za nasledek spoustu nevyuzitého mistidyp dokonce né&telnost a zhorSenou ovladatelnost.
Na obrazcich 12, 13 a 14areme vidt aplikace Vocat a TrainBrain na deseti palcovéteta.
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Obrazek 13: TrainBrain - malé pismo Obréazek 14: TrainBrain - roztazeni
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34 Funkénost

Testované aplikace lze ragill na dw skupiny. Aplikace se zakladni futrosti, které slouzily
vyhradre k zlepSovani slovni zasoby, ale neposkytovaly éadasfené, pomocné funkce.

Druh& skupina aplikaci jiz poskytovala vice funkiiapiklad vedeni statistiky, vice
zpasohi weeni slovéek ¢i off-line slovnik. Jejich nedostatkem ale je, ey ukené jen pro
nékolik konkrétnich jazylk Pokud chcemedaky jiny jazyk potom si musime stahnout dalSi
aplikaci.

Uceni slovicek
Problémova slova

Vlastni lekce

Statistika

.

df

Anglictina

Obrazek 15: TrainBrain - slovnik, statistika

34.1 Shrnuti analyzy

Vysledky analyzy jsou shrnuty formou tabulky. Aplde jsem ohodnoceny v jednotlivych
kategoriich pomoci ziy +, kdy jedno + je nejmé&na + + + jsou nejvice.

Program Design Slovni zasoba | Optimalizace Furtkost
Slovicka + + + 4+ + + T+
TrainBrain ++ + +++ ++ r++
Dril +++ ++ + + +++
Vocab + +4+ 4+ + n
Vocable Trainer + +++ + n
Vocablo 2 ++ ++ + + T
VocabularyTrainer + ++ 4+ + ;
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4  Navrh aplikace

V této kapitole probereme navrh aplikace. Nigje se podivame na uZivatelské rozhrani a
popiSeme si rozdil mezi uZivatelskym rozhranim pmobilni telefon a pro tablet. DalSi
podkapitolu tvéi popis z&kladnich grafickych komponent, které hud@plikaci pouZity. Teti
podkapitolu se &nuje grafickému zpracovani a nakonec navrhu dagéabaz

Na zaklad analyzy existujicictieSeni jsem si jiz uthl predstavu, jak by #la vysledna
aplikace vypadat. Mo by se jednat o aplikaci s jednoduchym, intuithardesignem. Aplikace
by mgla byt optimalizovana pro tablety, kterych se pr@d&m dal tim vice. UZivatelé by zde
nentli nalézt jen zakladni funkce, alegtinby jim byt poskytnuty i ézné roz&iujici a podjirné
moznosti. Oproti existujicimeSenim by @lo byt vice mozZnosti k zadavani novych steki a
vice zpisohi k testovani a proc#ovani slovni zasoby.

4.1 Uzivatelské rozhrani

U navrhu uZivatelského rozhrani bylo f&ita vzit v Gvahu, Ze by aplikace&lmbyt pouZitelna,
jak pro mobilni telefony, tak pro tablety. Protgdevytvdit pouze jeden navrh a ro#§iho i
na tablety, nebo naopak. Hlavni ovladaci prvkyyarsizhrani bude stejny. Rozdily byép byt

v detailu zobrazeni informaci. U mobilniho telefobude muset uZivatel projitigs aktivity
vybéru jazyka, lekce a poté sp&st procviovani, jak je na obrazku 16tiRobrazeni na 8u
Ize rekteré informace slaiit na jednu zobrazovaci stranku, jako vidime naapku 17. Déle u
verze pro tablety Ize vyuZzit volného mista a zatiaverocvéovanim slovni zasoby se uZivateli
zobrazi i roz&ujici informace. Nebo mu mohou sléka byt gedkladana ve &Sim p@tu a

Vv jiném seskupeni.

Vybér jazka

Vybér lekce Lekce: ...

Pocet slovicek: x

- Anglictina Uspésnost: x%

- Barvy

- Némgina - Doprava Vybér stylu:
- karticky
- spojovani

- papir

- Spanélitina - Pogasi

- Obleceni

I Procvicovani I

I Test I

Obrazek 16: Schéma layoutu pro mobilni telefon
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Vybér jazka Vybér lekce
- Angli¢tina - Barvy

- Némcina - Doprava
- Spanélstina - Po&asi

- Obleéeni

Lekce: ...

I?oéet sloviéek: x
Uspésnost: x%

Vybér stylu:
- karticky
- spojovani
- papir

I Procvic¢ovani I

I Test I

Obrazek 17: Schéma layout pro tablet fkusi

4.2 Zakladni komponenty

Android nam poskytuje mnoho grafickych komponentniNse podivame na komponenty, které
budeme pdtbovat v naSem projektu.

421 Tlaéitka

vvvvvv

jsou komponenty, které reaguji na klik. Mohou olusath text, obrdzek nebo oboji. Lze je

definovat v XML souboru nebo prograntopomoci tidy Button a piikazunew Button()
<Button
android:id =" @i d/ cancel _add_I| esson"
android:layout_width ="wr ap_content"
android:layout_height ="wrap_content"
android:text ="@string/cancel" />

Kéd 1: XML definice tl&itka

Ttida Button ma rekolik potomki. Nekteré z nich v naSi aplikaci vyuZijemefidu
RadioButton  vyuZijeme v pipact, Ze budeme chtit, aby si uZivatel vybral jednuaZnosti.

4.2.2 Text

Pro praci s textem vyuzijeme &zakladni komponenty. Pro pouhé zobrazeni textopéipisku
vyuZijeme fidu TextView . Pokud budeme pi@bovat, aby ndm uzZivatel zadaljaky text,
pouZijeme ttidu EditText . Stejré jako tla&itka, I1ze tyto komponenty vytvid v XML souboru

nebo programay Pomoci id mZeme dohledat jiz existujici komponentu &nihjeji viastnosti.
<TextView
android:id =" @i d/text"
android:layout_width ="wrap_content"
android:layout_height "wrap_content"
android:layout_weight "
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android:textColor ="#000"

android:textSize ="22sp" />
<EditText
android:id =" @i d/ edi t Text 1"
android:layout_width ="wrap_content"

android:layout_height

android:layout_weight

android:ems ="10" >

<requestFocus />
</ EditText >

"wrap_content"
nqe

Kéd 2: XML definice komponent TextView a EditText

4.2.3 DalSi komponenty

Dale pro zobrazovani seznanvyuzZijeme ListView a pro vykr ze seznamu néislad
Spinner . Pro vhodné rozloZeni jednotlivych komponent naapbvce vyuZijeme fidy
LinearLayout . Jednotlivé komponentyi#ieme do nich zabaligthto layoutt a dosédhnout tak

rozloZeni, jaké siifedstavujeme.
<Spinner
android:id =" @i d/ spi nner _| anguages”
android:layout_width ="wrap_content"
android:layout_height ="wrap_content" />

Kéd 3: XML definice komponenty spinner

4.3 Grafické zpracovani

Nedilnou sowidsti navrhu aplikace je rozhodnuti o barevném stydelkovém vzhledu. Prvni je
tteba se rozhodnou, zda se Z#&ispiSe na teplé nebo studené barvy. Pro naSkeepli
vyuZijeme spiSe teplé barvy, které majspbit povzbudi¥, aktivné a podrcovatcinnost[2].

Konkrétre se zansfime na hadoZlutou a Zlutou. Hfd4 barva fedstavuje bezgéa teplo
domova a Zluta barva,ifgdstavuje lidskou pi#bu se rozvijet, povzbuzuje a osvobozuje
¢loveékal2].

Na zaklad téchto informaci a napaddotazovanych lidi bylo rozhodnuto, Ze cela
aplikace bude lasha do tématu korkové nésky, na které jsou pomocfipinaka pripevreny
Zluté papirky.

4.4 Databaze

Slovni zasoba a statistika vztahujici se ke gkiwvh se bude ukladat do databaze. Android pin
podporuje databazi SQLite, kterou také vyuzijemmeasi aplikaci. Na obrazku 18 lze $icER
diagram navrhnuté databaze.
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languages lessans words

1D | 8] 10

nazev obsahuje nameil obsahuje namei
default_language name2 name2
language1 laction
language2 correct
wrong

Obrazek 18: ER diagram databaze

Databaze obsahuje celkerfi tabulky. Prvni se nazyvéanguages . Obsahuje pouze dva
atributy - nazev a oziani zda se jedna o rodny jazyk uZivatele.

Druha tabulkalessons se skldda z nazvu lekce, jejihteklad a dvou cizich Wi,
ozna&ujicich do kterych jazyklekce pati.

Treti tabulkawords obsahuje jednak samotna sltkéd a jejich peklad. Navic obsahuje

Udaje o tom kolikrat bylo zodpézeno spravé a Spatt. Z téchto Udah za pomoci dotaznad
databazi Ize ziskat informace o &Sposti uzivatele. Jak pro dané slovo, tak pro I€kcely
jazyk. Také obsahuje jeden cizi&lktery ozné&uje do které lekce slosko pati.

4.5 Vyuka

Cilem je weni slovéek uZivateli zjednoduSit a Epemnit. Mél by se tedy jen pomoci pér
kliknuti se dostat k samotné vyuce a nezdrZzovatdéeuhavym nastavovanim. Jak jsme si jiz
fekli v teorii o Kivce zapominani, JeikkZité vybrat vhodné metody opakovani slovni zasoby
abychom nakend slowtka hezapominali.

45.1 Metody opakovani slovéek

Existuje spousta metodeni se slowiek. Kazdy, kdo sedkdy Wil néjaky cizi jazyk, vi, Ze bez
slovni zasoby to nejde. Kazdy preferuje jinou matogeni. V nadi aplikaci jsme prateni a
opakovani slovni zasoby zvolili metody, které negmiifednosiiovali dotazovani lidé.

UZivatel si bude moci zobrazit seznam steki jako ve slovniku. Zde sitie procwéit
slovicka, neZ se pusti dajaké z testovacich metod. Bylo by beéeliné se pustit okamzitdo
testovani, kdyZ bydbec ta slowika neznal. Pro prvni naeni je idealni slovnikovy seznam.

Prvnim ze zfpisohi testovani bude tmi psani odpaidi. Tato metoda je sicéasow
se slovo piSe. &Sina respondefaitodpovidala, Ze tuto metodu vyuZziva, pokud ma delsta
casu.

Dal3i dva zfisoby jsoucaso¥ mnohem mé# nar@né, protoZze uZzivatel pouze klika a
nemusi nic psat. Jednime&chto zmsohi je, Ze si studetfekne peklad slovéka sam pro sebe a
po kliknuti se mu zobrazi spravna odpdlv Poté se sam ohodnoti, zda t&dd nebo ne.
Posledni metodou je, Ze dostane nadwyte i moZnosti a musi vybrat, ktera z nabizenych
moznosti je sprawn
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5 Implementace

V této kapitole je popsana implementace aplikaagdiVe se zarrime na nastaveni aplikace.
Poté na strukturu aplikace a implementaci hlavragtivit, fragment a jejich vzajemnou
komunikaci. Nakonec si popiSeme implementaci daebs zfisob optimalizace prouena
za'izeni.

Cela aplikace je implementovana v jazyce Java mdweorku Android SDK za vyuZiti
vyvojového prosedi Eclipse.

5.1 Nastaveni aplikace

Z&kladni informace a nastaveni aplikace se nach&auboruAndroidManifest.xmi[10]
Jako minimalni verze systému je nastaveny Andrdick3edy SDK verze 11 zigodu podpory

vyuzivani fragmerit od této verze. Cilovym systémem je Android 4.8/tSDK verze 15.

<uses-sdk
android:minSdkVersion ="11"
android:targetSdkVersion ="15" />

Koéd 4: Ukazka souboru AndroidManifest.xml

V souboru jsou také definovany aktivity pouzivangrejektu. Atributname odkazuje na
tiidu, ktera danou aktivitu implementuje. Keni popisku slouZi atribudbel

<activity
android:name =".l earn. LanguagesActivity"
android:label ="@tring/title_activity_ | anguages" >
<intent-filter >
<action android:name ="android.intent.action. MAIN' />
<category android:name ="androi d.intent.category. LAUNCHER"
/>
</ intent-filter >
</ aktivity>

Kaéd 5: Ukazka definice aktivity v manifestu projekt

V tomto souboru se také uvadi, jaka opeiinaplikace vyzaduje. JelikoZz nas projekt
nepotebuje Zadna opréeni, tak zde nebylo pieba nic psat.

5.2 Struktura projektu

Cela prace je roztkna do ®kolika balila téid. Prvnim balikem jeroject . Obsahuje hlavni
tifidu LanguagesActivity.java spoustnou po startu aplikace a iegnou tidu
Globals.java , ktera slouzi pro uloZeni a manipulaci s infornmaice aktuald vybraném
jazyku a lekci v celé aplikaci.

Balik project.learn obsahuje vSechnyitly implementujici aktivity a fragmenty celé
aplikace. Obsahuje ngglad tidy LearnActivity.java , PracticeActicity.java ,
LessonsFragment.java , DetailFragment.java a dalsi.

Balik project.databse obsahujeiidu MySQLiteHelper.java , kterd implementuje

praci s SQLite databazi.
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5.3 Aktivity a fragmenty

Jak jiz bylote¢eno vySe, vSechny aktivity a fragmenty jsou v hafikoject.learn . Vzhled
vétSiny aktivit a fragmerit je definovan pomoci XML soubira programo¥ se néni pouze
obsah jednotlivych pruk Pouze u aktivit, které obsahuji prémy paet prvki je vzhled
definovan programa¥ Cely vzhled aplikace je @thn do podoby korkové nésiky, na které
jsou gipin&ky pripnuté kartéky.

5.3.1 Uvodni aktivita

Jako prvni aktivita po spugti aplikace je v souborandroidManifest nadefinovanartda
LanguagesActivity . Zde nmiize uzivatel v navigani liS€ jit do nastaveni aplikace a vybrat si
swyj jazyk nebo naplniti vyprazdnit databézi. Na Gvodni aktise zobrazi seznam jaZyke
formé karticek pripnutych na naghce. UZivatel ma také moznosijaky jazyk odebrat nebo
pridat novy. Bi vybéru moznosti odebrat jazyk se &mi barva navigéni listy a klikanim na
jazyky mize odebirat, dokud nestisknecftao hotovo v horni li& Po vykEru jazyka, ktery
chceme procvovat se uloZi tato informace a spusti se aktivéarnActivity . Na obrazku
19 miZzeme vidt ukazku této aktivity.

( X Ugeni slovigek - vybér jakzyka

Angliétina = Spanélstina Pridat

Némcina ] Rustina

Obrazek 19: Uvodni aktivita

532 Seznam lekci

TiidaLearnActivity se sklada ze dvou fragmérdefinovanymi tidamilLessonsFragment
a DetailFragment . Trida LessonsFragment obsahuje seznam lekci daného jazyka
implementovaného pomotistview . Dale obsahuje dvtladitka na gidavani a odebirani
lekci. Ri odebirani lekci Ize lekce mazat do doby, dokuds $@rni 1i5€ neoznai moznost
hotovo.

V tiid¢ DetailFragment ~ se zobrazuji blizsi informace o vybraném jazykbhmkekci a
0 akcich, které Ize provéd Fi zobrazovani informaci o jazyku Izedigt celkovy pdet lekci a
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slovicek ve vybraném jazyku.rPvybéru lekce Ize zobrazit seznam skek, vymazat statistiky
UspeSnosti dané lekce nebo pustit jeden Hedruhi testovani. Testovani lze zpustit jen
v piipac, Ze vybrana lekce obsahuje dostatek ghki U metody vybirani spravné odgdi/
jsou zapdtebi alespn tii slovicka. U ostatnich stajen jedno. Ukazka na obrazku 20.

V ptipact zobrazeni na mensich obrazovkach je zobrazenaseehekci a informaci
zobrazeno pomoci dvou aktivit. Prvni aktivita ohgehfragmentLessonsFragment a
zobrazuje seznam lekci. Druha aktivita obsalbDgtailFragment zobrazujici informace
k vybrané lekci. Na obrédzcich 21, 22 a 23 lzeétvidobrazeni na ¥&enich s menSim
obrazovkou.

Lekce:

Barvy L v 3 "
Cisla P e " P ke d R v
# “ 5 ¥
Dny . c Informace: ‘ e Vyuka: ‘ i
Rodina : . Pocet slovicek: 32 #® Cestina -> Angliétina
o ' Uspésnost: 15,58% Anglictina -> Cestina
Pocasi
| Test - vypliiovani odpovédi
Lidé - vzhled Seznam slovicek
. . Test - samohodnoceni
Lidé - povahové rysy s Vymazat databazi s
3 S Test - vybér odpovédi
Povolani i ;
L¥
Jidle - maso #

Jidlo - Ovoce/zelenina

Zvifata

Cestovani

Pfidat Odebrat

0 10:58

MUJ JAZYK: CESTINA MUJ JAZYK: CESTINA

Lekce:

Barvy

Cisla o o ' ' ' 2
e Informace: e ‘ e Vyuka: e g

Dny -

. {'foéet slovigek: 32 ® Cestina -> Anglictina '
Jspés :0,0% .
“(,JspesnOSt' 0,0% Angliétina -> Cestina

Pocasi :
] = Test - vypliiovani odpovédi ,

lida=7zhlad £ Seznam slovicek

Test - samohodnoceni

Lidé - povahové rysy Vymazat databazi

Test - vybér odpovédi

[Ty e

Pridat Odebrat

Obréazek 20: Mobilni zobrazeni Obrazek 21: Mobilni zobrazeni  Obrazek 22: Mobilni zobrazeni akci
seznamu lekci informaci o lekcich se slovéky
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5.3.3 Seznam slowiek

Aktivita PracticeActivity se také sklada ze dvou fragmendeden z nich je definovan
tiidou PracticeMainFragment . Tento fragment f@dstavuje seznam o dvou sloupcich, ve
kterych jsou slowka dané lekce a dostupnéeklady. Po kliknuti na&aké slovéko se o Bm
ve fid¢ PracticeDetailFragment zobrazi informace. UzZivatel ma také moznost skavi
upravit, smazat anebaigat Uplré nové. V gipac, Ze lekce neobsahuje zadné sikui se
zobrazi pouze moznost pro jehiaddni.

Pro zobrazeni na #aenich s menSimi obrazovkami seftopyuZije dvou aktivit, kde
v jedné se nachazi fragment PracticeMainFragment a v druhé

PracticeDetailFragment

Obrazek 24: Seznam slgek

5.3.4 Test - vyphiovani odpowdi

Prvnim ze zpsohi testovani je, Ze uZzivatel vidi slokb a musi napsat jehagklad.
Trida TestActivity obsahuje dva fragmentyrifla TestDetailFragment implementujici
prvni fragment obsahuje informace o zvolené lekitadtka pro vyhodnoceni a ukéeni testu.
Trida TestMainFragment  implementuje druhy fragment, ktery obsahuje khytise slovy.
Vzhled tohoto fragmentu neni definovan pomoci XMaulsoru. Z dvodu rtizného pétu
slovicek v lekcich je vzhled fragmentu definovan prograéno

V ptipact mensSich obrazovek dochézi u zobrazovaniitedt rozloZzeni obrazovky na

dve.
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] 3:1 Test - wypliiovani odpovédi MUY JAZYK: EESTINA

Poet slovicek: 32 T 4 Nula " 4 " 4 B P 4 Gy < é‘{‘ﬁ ¢ Vﬁ

Uspésnost: 0,0%

Vyhodnotit Ukonéit |~ :

Obréazek 25: Test - vypbvani odpoudi

5.35 Test - samo hodnoceni

Druhym zpisobem testovani slovni zasoby je, kdy uzivatedt edi napsané slovko,
ale tentokrat nikam nepiSe jehdeklad. Po Kkliknuti se zobrazi spravnijeklad slovtka a
uZivatel se sam ohodnoti, zda twi& nebo ne. Tento Zgob mé vyhodu v tom, Ze je rychlejsi a
ne pokazdé je psani na androidizanich bez hardwarové klavesnidggmné. Ot se jedna o
aktivitu, ktera obsahuje dva fragmenty. Tyto fragige jsou implementovany ridami
TestlDetailFragment aTest2DetailFragment

¢ = Test - samohodnoceni MU JAZYK: EESTINA
=

Cisla R R R N R R S e

Pocet slovicek: 32 e Nl‘ila e ‘ D‘fa ‘ 7 e Ct\_’fi e s (

Uspésnost: 0,0%

& Spravné Spatné o Spravné Spatné 2] Sprévné - 2

Odpovéd o4 Odpoved

Obrazek 26: Test - samo ohodnocovani

5.3.6 Test - vybér odpovédi

Tento zmisob testovani se &psklada ze dvou fragmenta je reprezentovarritiou
Test2Activity . Informace o testované lekci a moznost ukbriest. Druhy zobrazuje
testovana slovka. UZivatel ma na vy ze ti odpovdi. Pokud vybere Spatnou moznost, tak se
graficky ozn&i, ktera odpo¥d’ byla spravna.
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{ 3_’ Test - vybér odpovedi MOJ JAZYK: CESTINA

Cisla

Potetslovicek 32 4 Nula P 4 ¢ v g e é“_/ﬁ 4 " 4

Uspésnost: 750% 4

sixty i A six v six

One seventy five

Obréazek 27: Test - vy odpowdi

5.4 Komunikace

Aplikace by ngla komunikovat s uZivatelem a informovat ho o pawm akce, vyZzadat si
potvrzeni nebo chtit zadatjak& data. Dale mezi sebou komunikuji i@davaji si paebné
informace jednotlivé aktivity a fragmenty.

54.1 Verejna trida

V aplikaci je poteba uchovavat informaci o tom, ktery jazyk a lejeaktuali vybran.
JelikozZ je tato informace p@ba témt ve vSechifdach, tak jsem se rozhodl vytitoverejnou
tiidu Globals , ktera je pistupna ze vSech mist programu. K informacim |Zestqupit
jednoduchymi fikazy Global.selectedLanguage aGlobals.selectedLesson

public class Globals {
public  static  String sel ect edLanguage = "none" ;
public  static  String sel ect edLesson = "none" ;

Kod 6: Ukazka souboru Globals.java

542 Rozhrani

Rozhrani Ipterface ) je vyuZito pro komunikaci fragmentu s aktivitore které se nachazi.

Ve specialnim soubonaterface_learn je definovano rozhrani a seznam funkci, které musi
byt v aktivig implementovany. Ve fragmentu je pelta na prognnou typu
Interface_learn pripojit aktivity pomoci funkceonAttach(Activity aktivity)

public interface Interface_learn {
public Menu getMenu();
public  boolean getDeleteMode();
public  void changeDeleteMode( boolean bool);

Kéd 7: Trida Inrerface_lear
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@Override
public  void onAttach(Activity activity) {
super .onAttach(activity);

try {
interface_learn = (Interface_learn) getActivity();
} catch (ClassCastException e) {

Kéd 8: Ukazka funkce onAttach()

5.4.3 Informa ¢éni dialogy

V piipac, Ze chce aplikace pouze oznamit uzivateli, Ze dle@Sre prokEhla ¢i neprokkhla a
neni poteba zadna zpna vazba uZivatele, tak pouzijeme pouze inf@égmhaialogy. Jedna se o
zpravy, které se zobrazi ve spodasti obrazovky na ditou dobu. Jde o objektoast[12]

N e

ktery je nejjednodussim dialogem. Ukazka tohotdodiaje na obrazku 28.

Context context = this .getApplicationContext();

CharSequence text = getString(R.string. sel ect _| anguage);
int duration = Toast. LENGTH_SHORT;

Toast toast = Toast. makeText (context, text, duration);

toast.show();
Kad 9: Ukazka vytvieni inform&niho dialogu
5.4.4 Vystrazné dialogy

Ttidu AlertDialog[11] pouzivame v fipac, Ze potebuje od uZivatele reakci na zpravu.
V naSem pipad tyto zpravy vyuzijemei mazani dat z databaze, kde vyZadujeme od uZévatel
potvrzeni jeho volby. iklad Ize vidt na obrazku 29.

new AlertDialog.Builder(v.getContext())

.setMessage(R.string. del ete_sure)
.setCancelable( false )

.setPositiveButton(R.string. yes, OnClickHandle())
.setNegativeButton(R.string. no, null )

.show();

Kéd 10: Ukazka vytvieni vystrazného dialogu

5.4.5 Vlastni dialogy

Tieti komunikace s uZivatelem v nasi aplikaci jscalatjy vytvaené z objektiDialog[11]
Jedna se o dialog, kterému pomoci XML souboru saaiefinujeme jeho vzhled a obsah
pomoci metodysetContentView(). Tyto dialogy pouzivamefip ptidavani jazyka, lekce,
slovicek a také P zméné nastaveni. Jak iieme vidt na obrazku 30, vypada jako mala
korkova nasinka.

Dialog dialog = new Dialog(v.getContext());
dialog.requestWindowFeature(Window. FEATURE_NO TI TLE);
dialog.setContentView(R.layout. add_| esson);
dialog.show();

Kéd 11: Ukazka vytvieni vlastniho dialogu
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Obrazek 28: Toast

Opravdu smazat?

Ne

Obrazek 29: Alert dialog

Obréazek 30: Vlastni dialog
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55 Databaze

Jak jiz bylo zmigno v kapitole 4, v aplikaci je pro ukladani dat ¥iwana SQLite databaze. Pro
vytvoreni a upravovani slouZifida MySQLiteHelperjava , ktera roz&uje ftidu
SQLiteOpenHelper . Podle ER diagramu navrZzeného v kapitole 4, dambésahuje tabulky
languages ,lessons awords .

5.5.1 Metody

V tiid¢ MySQLiteHelper.java jsme implementovali metody, které jsou ieta pro préci

s databazi. Pro samotné witeni tabulek databaze slouzi met@eCreate(SQLiteDatabse

db). Kjejich napleni zakladnim batkem slovéek se pouzivdme metodu
loadDatabse(SQLiteDatabse  db) . Naopak pro wisteni tabulek Ize wvyuzit

clearDatabse(SQLiteDatabase)

Pro ziskani seznamu jadylslouzi metodagetListOfLanguages(SQLiteDatabse
db) . Jejim parametrem je of@na databaze a navratovou hodnotou je seznami n&ech
jazyki v databézi. K ziskani nakzvekci daného jazyka slozi podobna metoda, ktejenspuje
getListOfLessons(SQLiteDatabse db, String language) . Ta navic vyZaduje druhy
parametr fedstavujici nazev vybraného jazyka. Poslednintimimetodami vracejici seznam
nazvi jsou getListOfWords(SQLiteDatabase db, String lesson, St ring
language) a getListOfTransaltions(SQLiteDatabase db, String les son,
String language) slouzici k ziskani seznamu skek dané lekce a jejichigkladi. Tyto
metody jedt navic potebuji wdét, jaké lekce je vybrana.

Metody  getLanguagelD(SQLiteDatabase db, String language) ,
getLessonID(SQLiteDatase db, String lesson, String language) a
getWordID(SQLiteDatabse db, String word, String les son, String
language)  slouZi k ziskani id daného jazyka, lekgeslova. Tyto metody jsoutdeZité pro
hledani konkrétnich zaznam databazi, nebo jejich upravovani.

Posledni skupinou metod jsou metodyemé ke spravovani statistik @Sposti. Pro
ziskani potu kolikrat bylo dané slovko sprave ¢i chybre zodpoézeno jsou metody

getCorrectLesson(SQLiteDatabse db, String lesson, S tring language) a
getWrongLesoon(SQLiteDatabase db, String lesson, St ring language) . Pro
smazani vSech statistik jecena metodaeleteStatistics(SQLiteDatabase db) . Pokud
uZivatel bude chtit vymazat Udaje o &&mosti pouze u jedné konkrétni lekce, se vyuZijodeae
clearLessonStatistics(SQLiteDatabase  db,  String les son,  String
language)

5.5.2 Vyuziti aplikace v aplikaci
Vlastni vyuZiti databaze v aplikaci se sklada 2ewgicich ti postupnych krok

1. Ziskani pistupu k databazi pomoci metodyetReadableDatabse() nebo
getWriteableDatabase()
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2. Vlastni pouzivani metod definovanychiegchozi podkapitole.

3. Uzawveni databaze metodelose().

5.6 Optimalizace

5.6.1 Retézce

Z divodu lepSi optimalizace aplikaci pro vice jakyprostedi aplikace se vSechny textové
fettzce v projektu piSi do soubores/values/strings.xml . 'V ptipact odkazovani se na
fettzec ze souboru v jazyce Java pouzZijeme odRalring.string_name a v fipad
odkazovani se ze souboru typu XML pouZije@etring/string_name . Syntaxe souboru
strings.xml se skldd4 z kenového uzlu <resources> a jednotlivyidiezch zapsanych ve
znatkach <string>

NaSe aplikace podporuje dva jazykyeéndi jsou ceStina a angitina. V souboru
res/values/strings.xmi jsou uvedeny fettzce v anglickém jazyce a v souboru
res/values-en/strings.xml jsou uvedeny tytéFettzce vcéeském jazyce. Vipack
spuséni aplikace na zé&zeni s jinou neZeskou lokalizaci se tedy pouZiji automaticky argic
fettzce.

<resources >

<string name="app_nane" >Uceni slovi  cek</ string >
<string name="nenu_set ti ngs" >Nastaveni </ string >

</ resources >
Koéd 12: definovanfetszci

56.2 Zobrazeni

Jak jiz bylo zmi#no v kapitole 1 Android aplikace ibe byt fizpisobenda iznym
velikostem obrazovek, za pomoci XML soubaroZenych ve specialnich slozkach. To také
bylo jednim z cil, které jsme si zadali.

NaSe prace jefjfzpisobena zobrazeni, jak mobilnimu telefonu, tak béeta o velikosti
displeje deset paic Zdrojové XML soubory pro z&zeni s men3imi obrazovkami jsou uloZzeny
ve sloZceres/layout/ . Soubory pro zobrazeni na deseti palcové obrazeve&tsi jsou
uloZeny v souborues/layout-sw720dp/

5.7 Udalosti

Pomoci udélosti fize reagovat akce uZivatele, jakou jsou kliknutéjeti, dlouhé stisknuti a
dalSi. V naSem projektasto pozivame udéalosttOnClockListener() , kterd reaguje na
kliknuti na komponentu.

V naSem projektu ndjklad nastavujeméstener  na kliknuti naTextView . Nejdive
si v8ak vytvéime obsluhu udalosti, tak jak je ukazano nize.
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Pri vytvareni naSeho TextView mu musime néiStener ptitadit. Rikazem
textView.setOnclickListener(handleOnClick_addLangua ge(dialog));

View.OnClickListener handleOnClick_addLanguage( final  Dialog dialog){
return  new View.OnClickListener() {
public  void onClick(View v) {
Il co se mé provéset

Kéd 13: Ukazka obsluhy udalosti

29



6 Testovani

V této kapitole bude popsano, jak byla naSe apdikastovana. Nejtle sifekneme, na jakych
zaizenich byla aplikacecbhem vyvoje zkouSena. Pak se také podivame na pki&a@ ofima
nezavislych lidi, kterym jsme aplikacigrvedli.

Pri vyvoji byla aplikace testovana na dvoufizanich. Na mobilnim telefonu Samsung
Galaxy Sl s opegmich systtmem android 4.0.4 a na tabletu Asus foaner Pad300
s Androidem ve verzi 4.2.1 o uhligfce 10,1 pale. Aplikace byla optimalizovdna na ®b
zaizeni a vSechny objevené problémy byly takéeggny.

Dale prokthla dw predvedeni aplikace zkuSebnim uzZivatelk ziskavani ziné vazby.
Prvni testovani prathlo jiz ve fazi konceptu po navrhu aplikace na papylo sezvano &kolik
lidi, kterym se navrhigdstavil. Zajimal jsem se o jejich reakce a nazonéwvrh. Co se jim libi
a naopak nelibi,ffpadre jestli by uctlali néco Uplre jinak. Zeptali jsme se jich, co si 0 tom
mysli a zda by je takové aplikace zajimala. Vyséedktéto konzultace bylo, Ze je v aplikaci
pouZito vice zpisobi procvicovani a testovani slasgk. DalSi pipominka, kter4 byla
zapracovana bylo ¥phledrgni a zjednoduSeni jednotlivych obrazovek. MistongedloZité
obrazovky s vice informacemi jsem volil gidvice jednotlivych obrazovek. Mohlo by se totiz
stat, Ze na jedné obrazovce by bylo az moc ovlédguivki, coz niize zgisobit horsi orientaci
v aplikaci.

Po zapracovanifpominek z konceptu a vytieni prvni verze programu prédo jeji
testovani stejnymi uZivateli. Mezi nejvyznagsi pripominky, které byly do programu
zapracovany:

» Upraveni vzhled &kterych detail.

» Pohyb a orientace v aplikaci nebyla vzdy zcelaifiivti.
» Nekolik nefungujicich odkaz

* Problém pi natitani databaze nakterych zgizenich.
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7 Zaver

Cilem prace bylo vytvdt aplikaci pro platformu Android, kterd by slowik weni
opakovani a slovni zasoby. Vzhledem krim&ni se p&td tabletu ndla byt aplikace
prizpisobend pro mobilni telefony i tablety. Myslim, 2atb cil byl naplan.

Oproti navrhu bylo provedenoékolik zmeén. Zc¢asovych dvoda bylo upusno od
moznosti zadavani slasdk vice zpisoby. Slowika nelze importovat z jinych zdigj Ize je
zadavat jen jednotliy DalSi zndna, kterd vyplynula z testovani je jiz zré pouZiti vice
jednotlivych ovladacich obrazovek misto jedné $opro volbu aktivit. Jedna pouze s ¥m
jazyka a druha se seznamem lekci a dalSich infdrmac

Prace popisuje cely vyvoj a jeho négkitejSi aspekty. Na z@tku bylo poteba si
nastudovat teorii k naSemu problému. Seznamit s@jegn aplikaci na platfortn Android a
platformou Android samotnou. A také si nastudojait, vytvaet aplikace optimalizované pro
vice hiznych zaéizeni. Po nastudovani teorie jsme prozkoumali jistsjici feSeni naSeho
problému. Zde jsme se za&fili na zjitovani jejich vyhod a nevyhod. Po prozkoumani
existujicichreSeni jsme kord@é mohli také navrhnout viastiéSeni a probrat je s potencialnimi
zajemci o nasi aplikaci. Ti nam poskytli &pou vazbu a ffedstavu o tom, co by sitddi.

V kapitole 5 je popsana implementace d&dit¢jSich prviki projektu. Dale se v této praci
docteme o tom, jak byla aplikace testovana.

Praci shledavam pro sebe jakidnpsnou a to zejména z toho pohledu, Ze nenavazuje
Zadny jiny, a ja jsem #htedy moznost si vyzkouSet vyvoj zcela nové amglé&kad zaatku az do
konce. Za obzvlaSprosgsné povaZzuji také ziskavani zkuSenosti sdmanim programu na
zaizenich siizne velkymi displeji.

Budouci vyvoj prace by se mohl zatih na roz&feni o dalsi funkce. Se zarenim na
VEtSi vyuziti statistik teni a pedevSim umoznit uZivateli pohod|nrozsSitovat databéazi slovni
zasoby vice zgsoby.
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Priloha ¢. 1

Obsah CD

Na pilozeném CD se nachazeji nasledujici slozky:
* Dbp_zprava/ - Tato pisemnd zprava ve formatu DOC a PDF.
* Dbp_aplikace/ - Zdrojové kédy vytveeného aplikace.
* bp_instalace/ - Instal@&ni soubor vytvéené aplikace.
* bp_plakat/ - SloZka obsahuijici plakat.
* bp_dokumentace/ - SloZka obsahujici dokumentaci k aplikaci.



