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Abstrakt/Anotace

Cílem bakalá°ské práce bude tvorba mobilní aplikace v jazyce

Java pro za°ízení s Android OS zam¥°enou na výuku anglického jazyka na 2.

stupni Z�. Aplikace bude moci slouºit jako pom·cka pro ºáky p°i u£ení se

angli£tiny i jako podp·rný prost°edek pro samotné u£itele v podob¥ moºnosti

zadávání domácích úkol· a test· splnitelných p°ímo v aplikaci a následným au-

tomatickým opravením. Pom·ckou pro ºáky p°i u£ení se angli£tiny se rozumí

moºnost procvi£ování si probraných lekcí, roz²i°ování anglické slovní zásoby

apod. Aplikace tím pádem bude mít odli²né funkce pro ºáka a pro u£itele, ºáci

budou v aplikaci rozd¥leni do t°íd, které bude spravovat u£itel. Vzhledem k

tomu, ºe aplikace nebude multiplatformní, bakalá°ská práce se také bude za-

bývat vyuºitím emulátor· OS Android na za°ízeních s OS Windows. Výsledná

aplikace bude otestována na ºácích 2. stupn¥ Z� a porovnána s jiº existujícími

aplikacemi pro výuku cizího jazyka.

Klí£ová slova

Java, Android OS, aplikace, anglický jazyk, 2. stupe¬ Z�



Abstract

The bachelor's thesis is focused on the development of a mobile application

in Java for Android OS devices, focused on teaching the English language

at the lower secondary school level. The application will serve as a tool for

students to learn English and as a supportive means for teachers to assign

homework and tests that can be completed directly in the application with

subsequent automatic correction. Pupils will be able to practice units and

lessons previously covered in school, expand their English vocabulary, etc.,

which means that the application will have di�erent functions for students and

teachers. Students will be divided into classes within the application, which will

be managed by the teacher. Since the application will not be multi-platform,

the bachelor's thesis will also deal with the use of Android OS emulators on

devices with Windows OS. The resulting application will be tested on lower

secondary school pupils and compared with other existing language learning

applications.
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1 ÚVOD

1 Úvod

S p°íchodem chytrých mobilních telefon· a jiných informa£ních technologií

se za£aly vyvíjet mobilní aplikace mající mnoho r·zných praktických vyuºití

v nes£etn¥ mnoha oborech. Co se ale ²kolství tý£e, potenciál zapojení t¥chto

technologií do výuky dle mého ale nebyl zcela napln¥n a zaostává za ostat-

ními odv¥tvími. Bakalá°ská práce se bude zabývat vývojem mobilní aplikace

ur£enou pro výuku anglického jazyka na 2. stupni Z�, ur£enou pro za°ízení

s opera£ním systémem Android OS, který je momentáln¥ mezi ºáky základ-

ních ²kol v �eské republice nejroz²í°en¥j²í. K vývoji mobilní aplikace bude pou-

ºito vývojové prost°edí Android Studio, vyvinuto spole£ností Google. Aplikace

bude psaná v objektov¥ orientovaném jazyce Java a zna£kovacím jazyce XML,

p°i£emº k uchovávání dat uºivatel· bude vyuºita realtime databáze Firebase,

taktéº od spole£nosti Google.

1.1 Východiska práce

Nejroz²í°en¥j²í pom·ckou, o kterou se nejen u£itelé angli£tiny p°i výuce jiº

stovky let opírají, je u£ebnice, kterou vyuºívají jak p°i hodin¥, tak i p°i za-

dávání domácích úkol· nebo psaní test·. Zatímco odv¥tví jako nap°íklad me-

dicína nebo zem¥d¥lství b¥hem posledních dekád postoupila mílovými kroky

kup°edu, o ²kolství se to stejné, dle mého, °íci nedá. V dne²ní dob¥ sice exis-

tuje mnoho interaktivních nástroj· pro výuku, ale k drtivé v¥t²in¥ z nich mají

ºáci p°ístup jen p°i hodin¥ s u£itelem. Aplikace, kterou by m¥li ºáci celou

dobu po ruce p°ímo ve svém mobilním telefonu a slouºila by nejen u£iteli jako

pom·cka p°i hodin¥, ale i ºák·m k procvi£ování probraného u£iva ve svém vol-

ném £ase, by mohla mít velmi pozitivní vliv na zm¥nu vnímání procesu u£ení

se ºáky a nejednomu pedagogovi by mohla usnadnit práci.
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1 ÚVOD

1.2 Cíle práce

Hlavním cílem této bakalá°ské práce je vytvo°ení mobilní aplikace pro za°ízení

s Android OS, která bude slouºit jako výuková pom·cka pro ºáky i u£itele

na 2. stupni základní ²koly výuce anglického jazyka. Vzhledem k tomu, ºe bude

aplikace monoplatformní, bude také pot°eba otestovat její funk£nost v r·zných

emulátorech na jiných opera£ních systémech (Windows OS) a v neposlední

°ad¥ také nechat samotné ºáky i u£itele si aplikaci vyzkou²et a získat tak

od nich zp¥tnou vazbu, jak moc je takováto alternativní výuková pom·cka

efektivní. Mezi dal²í cíle nezbytn¥ nutné k získání pozitivní zp¥tné vazby je

také navrºení a vyvinutí uºivatelsky p°ív¥tivého a intuitivního rozhraní, dále

také vhodná implementace moºnosti procvi£ování probraných lekcí, nalezení

°e²ení vhodného a zábavného roz²i°ování slovní zásoby ºák· a v neposlední °ad¥

také vytvo°ení zp·sobu, jak ºák·m a u£itel·m zajistit spolehlivé a jednoduché

°e²ení pln¥ní a opravování domácích úkol· a test·. Pro zaji²t¥ní správného

chodu, udrºitelnosti a roz²i°itelnosti aplikace také bude pot°eba navrhnout

vhodnou logickou architekturu aplikace.

V ideálním p°ípad¥ by výstupem poté m¥la být aplikace, jejíº ovládání bude

pro uºivatele chytrých mobilních telefon· zcela intuitivní, aniº by se museli

aplikaci u£it pouºívat, m¥la by pedagog·m práci usnad¬ovat a nikoliv naopak

a p°edev²ím by také m¥la ºáky 2. stupn¥ nau£it více v¥cí za krat²í £asový

okamºik, a to zábavnou formou.

1.3 Metody práce

Úvod bakalá°ské práce se bude zabývat p°edev²ím vyhrazením pojm· a p°ed-

stavením nástroj·, které budou k vývoji mobilní aplikace pouºity � vývojové

prost°edí Android Studio, realtime databáze Firebase atd. Vzhledem k tomu, ºe

má bakalá°ská práce p°esah i do pedagogiky, anglistiky a p°edev²ím se zabývá

vytvá°ením výukových materiál·, bude pot°eba také vymezit pojmy týkají-

cích se t¥chto obor· a popsat konvence, díky kterým lze dosáhnout uºivatelsky

p°ív¥tivé aplikace, která je vzhledem k cílovým uºivatel·m aplikace klí£ová.
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1 ÚVOD

V praktické £ásti bakalá°ské práce se p°edev²ím budu soust°edit na vývoj

samotné aplikace a jeho úskalí, coº bude také zahrnovat logickou architekturu

aplikace, závislosti, tvo°ení gra�ckého designu aplikace, propojení a práci s re-

altime databází a tvo°ení samotného výukového obsahu aplikace. Dále otestuji

aplikaci v r·zných emulátorech na opera£ním systému Windows 10 a popí²i

zp¥tnou vazbu od u£itel· a ºák·, které nechám si aplikaci p°i výuce vyzkou²et.
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2 DIGITÁLNÍ TECHNOLOGIE VE VZD�LÁVÁNÍ

2 Digitální technologie ve vzd¥lávání

V dne²ní dob¥ je tém¥° nep°edstavitelné, jak by mohly fungovat ²koly a jiné

vzd¥lávací instituce bez pouºití moderních digitálních technologií, a to jak

po stránce organiza£ní, tak i výukové. Správné pouºití digitálních technologií

dokáºe zefektivnit a usnadnit práci a p°iná²í mnoho výhod a inovací nejen

vyu£ujícím, ale i student·m, ve výuce zejména poskytnutím £asové nezávislosti

p°i studiu £i odevzdávání úkol·. [1]

Krom¥ toho také p°edstavuje výrazné zlep²ení dostupnosti informací, coº

krom¥ roz²í°ení obzor· student· také podporuje jejich schopnost samostatného

u£ení a moºnost spolupráce prost°ednictvím sdílení dokument· nebo online

diskuze, p°estoºe nejsou fyzicky na stejném míst¥.[1]

Celkov¥ lze konstatovat, ºe technologické nástroje, pokud jsou ve vzd¥lá-

vání správn¥ vyuºity, mají velmi pozitivní dopad na vzd¥lávání.[1] Je v²ak

velmi d·leºité tyto digitální technologie do vzd¥lávacího procesu zakompono-

vat tak, aby byly stále napln¥ny individuální pot°eby student· a spln¥ny cíle

vzd¥lávání.[2]

2.1 Oblíbenost digitálních technologií

Jednou z takových digitálních technologií, kterou dle výzkumu Sociologického

ústavu Akademie v¥d (SÚ AV �R) z roku 2022 vyuºívá kaºdý den v �eské

republice aº 95 % mladistvých, je chytrý mobilní telefon.[2] Z t¥chto 95 %

uvedlo celkem 84 % dotazovaných, ºe chytrý telefon pouºívají k p°ipojení k

internetu alespo¬ jednou denn¥.[2]

P°i srovnání s po£íta£em, který pouºívá pouze 45 % mladistvých k p°ipojení

k internetu kaºdý, lze usoudit, ºe cílení výukových aplikací na mobilní telefony

by m¥lo mít v¥t²í úsp¥²nost, neº tvo°ení nativních desktopových aplikací. [3]

Nejv¥t²í oblíbenost s velkým náskokem p°ed jinými typy aplikací mají

u adolescent· sociální sít¥ a komunikátory.[2] Ty mají jedno spole£né - umoº-

¬ují uºivatel·m sdílet obsah a reagovat na obsah ostatních, p°i£emº typicky

uºivateli poskytují velké mnoºství informací v krátkém £ase, coº m·ºe mít
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2 DIGITÁLNÍ TECHNOLOGIE VE VZD�LÁVÁNÍ

p°i p°íli² £astém pouºívání t¥chto aplikací negativní dopad na soust°ed¥ní

jedinc·.[4] Nabízí se tedy otázka, zda je vhodné vytvá°et aplikaci zam¥°enou

na výuku cizího jazyka pro za°ízení, které mladiství v drtivé v¥t²in¥ pouºívají

spí²e k odreagování a je pro n¥ spojené se zábavou a zahnáním nudy. [3]

2.2 Digitální technologie a výuka jazyk·

Digitální technologie vná²ejí do procesu výuky cizích jazyk· stejn¥ tak jako

do ostatních p°edm¥t· nové moºnosti, které obohacují interakci mezi vyu£ují-

cími a studenty, zp°ístup¬ují student·m více informací a lze se díky nim nau£it

cizí jazyk i bez lektora snáz neº tomu kdy doposud bylo.[3]

Mezi digitální technologie, které lze pouºít k u£ení se/výuce cizích jazyk·

m·ºeme za°adit nap°. virtuální u£ebny jako nap°. Google Meet nebo Skype,

online materiály, audio materiály, podcasty a v neposlední °ad¥ také interak-

tivní mobilní aplikace. [5]

Stejn¥ tak jako jiné studijní materiály, aplikace umoº¬ují student·m pro-

cvi£ovat gramatiku, zlep²ovat schopnost konverzace a roz²i°ovat slovní zá-

sobu v daném jazyce.[3] Oproti ostatním studijním materiál·m jsou v²ak také

schopny umoºnit student·m personalizovaný p°ístup a lep²í sledování pokroku.

[6] Mohou obsahovat textové materiály, interaktivní cvi£ení a testy s vyhod-

nocením výsledk· a audio nahrávky, které mohou pomoci dosáhnout lep²í vý-

slovnosti nebo i slovníky. [3]

Jedna z nejpopulárn¥j²í aplikací pro výuku jazyk·, nabízející krom¥ jiného

i moºnost certi�kace, Duolingo, má p°es 500 milion· registrovaných uºiva-

tel·, z nichº je p°ibliºn¥ 56 milion· aktivních alespo¬ jednou m¥sí£n¥.[7] Na-

bízí hravý a uºivatelsky p°ív¥tivý design, multiplatformnost a p°es 40 jazyk·

v propracovaných kurzech. Jsou zde více pouºívané sv¥tové jazyky, ale i mén¥

pouºívané, jako je nap°. ir²tina nebo skotská gael²tina. [7]

To v²e je postaveno na freemium modelu, coº znamená, ºe lze aplikace

pouºívat zdarma, ale uºivatelé s placeným ú£tem mají jisté nadstandardní

výhody.[7]
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2 DIGITÁLNÍ TECHNOLOGIE VE VZD�LÁVÁNÍ

Aplikace je navrºena tak, aby uºivatele za úsp¥²né lekce a testy odm¥¬o-

vala a motivovala je pokra£ovat dále, coº jiné metody u£ení se cizího jazyka

bez lektora (tj. ti²t¥né u£ebnice, audio knihy apod.) nenabízí. [7]

Je ale nutné zmínit, ºe velká £ást lingvist· doporu£uje Duolingo pouze jako

podp·rný prost°edek p°i studiu jazyka, nikoliv jako hlavní studijní materiál.[3]

2.3 Problematika vývoje jazykových aplikací z výuko-

vého hlediska

Ideální mobilní aplikace pro výuku cizích jazyk· by m¥la být pe£liv¥ navrºena

tak, aby zahrnovala v²echny vý²e zmín¥né výhody jiných digitálních studij-

ních materiál· vytvo°ených se stejným cílem a zárove¬ se pokusila vyvarovat

nedostatk·m ve vzd¥lávacím procesu, které mohou vzniknout.

Aplikace by nem¥la být hlavním studijním materiálem, ale pouze jedním

z prost°edk·, které student na své cest¥ k nau£ení se cizímu jazykem pouºívá.[3]

Jako nejefektivn¥j²í strategií u£ení se cizímu jazyku se zdá být strategie ko-

gnitivní, tj. procvi£ování, p°ijímání a odesílání sd¥lení, analyzování a logické

usuzování, vytvá°ení struktury pro jazykové vstupy a výstupy. [8] Je tudíº

pochopitelné, ºe v²echny tyto kategorie nemohou být obsaºeny pouze v jedné

mobilní aplikaci a pro jedince je nutné své materiály pro zdokonalení jazyko-

vých dovedností udrºovat rozmanité.[3]

2.4 Adekvátní obsah výukové aplikace

D·raz by m¥l být také kladen na adekvátní p°izp·sobení obsahu dané v¥kové

skupin¥ uºivatel·, pedagogickou kvalitu obsahu a musí být uzp·soben pro stu-

denty s r·znými úrovn¥mi znalostí daného jazyka. Kvalita obsahu je dána p°e-

dev²ím zohledn¥ním aktuálních jazykových trend· a relevancí obsahu.[3] Lekce

by m¥ly disponovat adekvátní slovní zásobou pouºívanou v kaºdodenních si-

tuacích a pokud se jedná o podp·rnou aplikaci pouºívanou p°i výuce ve t°íd¥,

m¥ly by nejlépe korespondovat s obsahem lekcí v ti²t¥ných materiálech, které

vyu£ující pouºívá.[3]
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3 Android OS

Android OS je opera£ní systém vyvinutý spole£ností Google a je primárn¥

pouºívaný na mobilních telefonech a tabletech, ale dá se najít i na jiných za°í-

zeních jako jsou nap°íklad chytré televize £i hodinky.[9] Tento opera£ní systém

je postaven na jád°e Linuxu a má Open Source licenci, coº znamená, ºe jeho

zdrojový kód je moºno dále pouºívat, modi�kovat a vytvá°et vlastní upravené

verze tohoto opera£ního systému, £ímº se li²í od jeho nejv¥t²ího konkurenta

iOS, vyvinutého spole£ností Apple.[9] Tyto modi�kované verze Android OS lze

pak najít na mobilních telefonem a jiných za°ízeních r·zných zna£ek pod ji-

ným názvem, nap°. MIUI od Xiaomi nebo One UI na telefonech od spole£nosti

Samsung.[10] Jde zárove¬ o nejroz²í°en¥j²í opera£ní systém mezi mobilními

za°ízeními, s odhadovaným po£tem zhruba 2 a p·l miliardy nainstalovaných

kopií tohoto opera£ního systému. [9]

Android nabízí svým uºivatel·m velmi ²irokou ²kálu funkcí, po£ínaje p°ístu-

pem k tisíc·m aplikací prost°ednictvím obchodu s aplikacemi a jiným propri-

etárním softwarem Google Play aº po vlastní p°izp·sobení vzhledu domovské

obrazovky a jiných uºivatelských prvk·. Krom¥ p°izp·sobivého prost°edí je p°i

vývoji distribucí Android OS také brán velký ohled na výdrº baterie a vzhle-

dem k jeho roz²í°enosti na r·zných za°ízeních také co nejv¥t²í hardwarovou

nezávislost, a´ uº se jedná o r·zné £ipové sady nebo rozli²ení displeje.[9]

Nejv¥t²í kritika ze strany uºivatel· tohoto opera£ní systému se týká p°e-

dev²ím jeho fragmentace.[11] V zá°í roku 2023 pouºívalo dle webové stránky

zabývající se analýzou internetového provozu tém¥° 35 % uºivatel· verzi An-

droid 13, dále tém¥° 19 % verzi 12 a zbylých 54 % uºivatel· verzi 11 nebo

star²í.[11] Takováto fragmentace za°ízení je velkou nevýhodou pro softwarové

vývojá°e, jelikoº je obtíºné zajistit, aby aplikace fungovaly na v²ech typech

za°ízení a v²ech verzích Androidu. Mimo jiné také ohroºuje bezpe£nost uºiva-

telských dat, £i umoº¬uje snadné ²í°ení pirátských kopií placených aplikací.[10]
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3.0.1 Historie Android OS

Po£átky Androidu se datují aº do roku 2003, kdy americká spole£nost Android

Inc. zamý²lela vyvinutí opera£ního systému pro digitální fotoaparáty.[9] V roce

2004 se hlavní cíl spole£nosti zm¥nil na vyvinutí opera£ního systém pro chytré

mobilní telefony, £ehoº si hned rok poté v²imla spole£nost Google a rozhodla

se Android Inc. odkoupit.[9]

V roce 2007 byla spole£ností Google oznámeno vydání první otev°ené plat-

formy pro mobilní za°ízení a první distribuce Android OS byla na sv¥t¥, coº pro

m¥lo velmi pozitivní p°ínos nejen pro men²í spole£nosti zabývající se výrobou

mobilních telefon·, ale i gigantické technologické konglomeráty, jelikoº se nyní

mohli zam¥°it p°edev²ím na navrhování a výrobu hardwaru, místo vývoje je-

jich vlastních opera£ních systém·.[9] V neposlední °ad¥ z tohoto také bene�to-

vali pochopiteln¥ samotní vývojá°i mobilních aplikací, kte°í mohli své výtvory

vydávat na r·zná za°ízení jen pomocí pár zm¥n v kódu místo zdlouhavého

portování, aby jejich aplikace byly kompatibilní s r·znými typy hardwaru.[10]

V pr·b¥hu následujících let pak za£aly vznikat nové verze Androidu, £asto

pojmenovávané podle dezert· £i sladkých jídel jako je nap°íklad Gingerbread,

KitKat nebo Donut.[12] Kaºdá nová verze pak p°iná²ela mnoho uºivatelských

funkcí a sady pro vývojá°e (SDK).[10] Za jedny z nejvýznamn¥j²ích verzí An-

droidu, které p°inesly mnoho uºivatelských funkcí a vylep²ení a ovlivnily tech-

nologický pr·mysl, by se daly povaºovat verze Android 4.0 Ice Cream San-

dwich, Android 4.1 Jelly Bean a Android 7.1 Nougat.[12]

Verze 4.0 Ice Cream Sandwich, vydána v °íjnu 2011, p°inesla krom¥ zm¥n

v designu (nap°. nový výchozí font uºivatelského rozhraní a odd¥lení widget·

od ikon) také zabudovaný editor fotogra�í, galerii fotek organizovanou podle lo-

kace po°ízení fotogra�e nebo i odemykání telefonu pomocí rozpoznání obli£eje.[13]

Pro srovnání, nejv¥t²í konkurent Androidu, opera£ní systém iOS od spole£nosti

Apple poprvé p°edstavil rozpoznání obli£eje aº ve verzi iOS 10, která o�ciáln¥

vy²la tém¥° 5 let po vydání Android 4.0.[12]
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27. £ervna roku 2012 vy²la dal²í z pr·lomových verzí Androidu, které ur£it¥

stojí za zmínku, je Android 4.1 Jelly Bean.[14] Krom¥ £etných krok· vedou-

cích k lep²í optimalizaci celého opera£ního systému nám byl v·bec poprvé

p°edstaven rozbalitelný panel noti�kací.[14]

Dal²í verzí, která výrazn¥ zm¥nila uºivatelský záºitek a p°inesla mnoho pr·-

lomových zm¥n je verze vydaná roku 2016, Android 7.0 Nougat.[15] V²echny

ikony a v¥t²ina UI prvk· dostala v základní verzi kulatý, minimalistický styl

s absencí realistických efekt· jako jsou nap°. stíny nebo hladiny.[12] Byla také

vylep²ena podpora multitaskingu a velikou oblibu si získalo zobrazení dvou

b¥ºících aplikací na jedné obrazovce.[15]

Dalo by se °íci, ºe Android udává uº více neº 10 let trendy v tom, co by

m¥l mobilní opera£ní systém spl¬ovat, aby byl výsledkem pozitivní uºivatelský

záºitek a vývojá°·m softwaru se doneslo co nejv¥t²í nezávislosti na hardwaru.

Dnes ho vyuºívá jako opera£ní systém pro svá za°ízení více neº 1300 výrobc·,

a to aº uº na chytrých televizích, mobilních telefonech, tabletech nebo chytrých

hodinkách. [10]
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4 Android Studio

Android studio je nejroz²í°en¥j²ím vývojovým prost°edím pro tvo°ení aplikací,

které jsou ur£eny pro OS Android.[17] Je zaloºeno na vývojovém prost°edí

IntelliJ IDEA a vlastn¥no spole£ností Google, stejn¥ jako opera£ní systém

Android.[16] Disponuje editorem kódu, nástroji pro návrh uºivatelského roz-

hraní a emulátorem pro následné testování aplikací nejen na mobilních za°íze-

ních od spole£nosti Google, ale také na chytrých hodinkách, televizích apod.

[17] Nejv¥t²ím sou£asným konkurentem Android Studia je vývojové prost°edí

Xamarin, který umoº¬uje vývojá°·m psát kód aplikací nap°í£ platformami

ve vysokoúrov¬ovém objektov¥ orientovaném jazyce C#, av²ak pochopiteln¥

s nutnými pozd¥j²ími úpravami kódu pro kaºdou platformu zvlá²´.[18] An-

droid Studio oproti tomu umoº¬uje vyvíjet aplikace pouze pro OS Android,

a to v jazycích Java, Kotlin a XML.[16]

4.1 Editor kódu

Editor kódu v Android Studio nabízí uºivatel·m nes£etné funkce a moºnosti,

které ho £iní zna£n¥ robustním.[17] Mezi t¥mito funkcemi je nap°. syntax highli-

ghting, neboli zvýrazn¥ní syntaxe pouºívaných jazyk· zlep²ující £itelnost kódu,

automatické dopln¥ní kódu urychlující jeho psaní nebo refactoring tools, které

nám umoº¬ují p°ejmenovávání prom¥nných nap°í£ celým kódem, £i extrakci

metod.[17] Aplikace v Android Studio se dají psát v jazyce Java nebo Kot-

lin, p°ípadn¥ kombinovan¥.[16] Editor kódu je dostupný i tvo°ení XML návrh·

pro design aplikace. [17]

Obrázek 1: Editor kódu
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4.2 XML editor

Návrh uºivatelského rozhraní se dá v Android Studiu psát bu¤to ru£n¥ v ja-

zyce XML s moºností zobrazení provedených zm¥n bez nutnosti kompilace

kódu nebo prací s gra�ckým rozhraním, a to metodou drag-and-drop.[17] Ob¥

metody umoº¬ují vývojá°i p°idávat do layoutu aktivity nebo fragmentu UI

komponenty, ke kterým lze pozd¥ji p°istupovat z t°íd psaných v Jav¥ nebo

Kotlinu. Nástroje pro návrh uºivatelského rozhraní také disponují tzv. blu-

eprintem zobrazujícím hierarchii prvk· v rozloºení a umoº¬ují tak vývojá°i

snadno upravovat vztahy mezi jednotlivými prvky UI.[16]

Obrázek 2: XML editor

Obecn¥ je v²ak velmi siln¥ doporu£eno psát XML kód návrhu ru£n¥, jelikoº

má vývojá° nad procesem v¥t²í kontrolu a vede k v¥t²í responzivit¥ jednotli-

vých aktivit. P°estoºe je tedy v Android Studiu navrhování designu aktivit

pomocí drag-and-drop metody velmi propracované, nejlep²ím zp·sobem stále

z·stává ru£ní psaní kódu. Mnoho komponent uºivatelského rozhraní má také

nespo£et XML atribut·, které je moºno nastavit pouze v kódu.[17]
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4.3 Vestav¥ný emulátor

Vestav¥ný emulátor Android OS, který vývojové prost°edí nabízí, umoº¬uje vý-

vojá°·m testovat aplikace s nejr·zn¥j²ími verzemi tohoto opera£ního systému,

r·znými velikostmi obrazovek a hardwarovými vlastnostmi.[16] Pro nejr·zn¥j²í

typy aplikací pak v emulátoru nechybí funkce jako nap°. akcelerometr, GPS, £i

r·zné senzory. Tento emulátor tím pádem slouºí jako velmi pohodlný a rychlý

zp·sob pro testování aplikací b¥hem vývoje.

Obrázek 3: Vestav¥ný emulátor

4.4 Soubory aplikace

P°i vytvo°ení nového projektu v Android Studiu jsou vygenerovány soubory,

které jsou klí£ové pro fungování aplikace. V projektu k nim vývojá° m·ºe p°i-

stupovat a editovat je pomocí souborového manaºera. Mohou to být t°ídy,

aktivity a fragmenty psané v Jav¥ nebo Kotlinu, £i zdrojové soubory hexade-

cimálních kód· barev, string·, layout· a navigace psané v XML. Mimo jiné

se zde také nachází manifest a gradle.[19]
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4.4.1 Aktivita

Aktivita, která je instancí t°ídy Activity je jedním z nejklí£ov¥j²ích kompo-

nent pro kaºdou aplikaci. Zp·sob, kterým jsou jednotlivé aktivity mezi sebou

propojeny je základem aplika£ního modelu.[20] Po zavolání metody onCre-

ate() aktivita vykresluje obrazovku s vlastním XML návrhem a backendovým

kódem, jinými slovy je uºivatelem vnímána jako obrazovka aplikace.

Deklarování aktivity je provedeno v souboru manifest, kde je synovským

elementem rodi£ovského elementu application.[21] V manifestu je také moºné

nastavit, která aktivita je zobrazena jako první p°i spu²t¥ní aplikace, tj. která

aktivita je volána v metod¥ main().[20]

Mezi jednotlivými aktivitami se lze �pohybovat� pomocí t°ídy Intent, která

vývojá°i také umoº¬uje p°edat spou²t¥né aktivit¥ hodnoty v prom¥nných, a to

za pomocí t°ídy Bundle a metody putExtra(). Data poté v kódu aktivity mohou

být vyzvednuta pomocí metody getExtra().[21]

Obrázek 4: �ivotní cyklus aktivity
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4.4.2 Fragment

Fragment je na rozdíl od aktivity znovupouºitelnou komponentou UI, která má

vlastní backendový kód psaný v Jav¥ nebo Kotlinu a je spou²t¥n jako synov-

ský proces rodi£ovské aktivity nebo hierarchie fragment·, které jsou sou£ástí

aktivity. Má vlastní XML návrh a jeho komponenty UI je nutno podobn¥ jako

u aktivity p°i°adit k objekt·m pomocí metody �ndViewById().[22]

Fragmenty jsou tudíº velmi £asto uºívány spole£n¥ s navigací, která uºiva-

teli umoº¬uje se mezi nimi p°esouvat. Podobn¥ jako aktivity mají fragmenty

i vlastní ºivotní cyklus, který je v²ak siln¥ závislý na fázi ºivotního cyklu hos-

tující aktivity.[23] Je v²ak siln¥ doporu£eno provád¥t ve²keré výpo£ty p°ímo

v hostující aktivit¥ a jednotlivým synovským fragment·m pouze p°edávat data,

která mají zobrazit. P°ímo z kódu fragment· také není moºno spou²t¥t in-

stance nových aktivit pomocí t°ídy Intent nebo vyvolávat dialogová okna. Ko-

munikace mezi fragmenty a hostující aktivitou je zaji²t¥na pomocí rozhraní

OnFragmentInteractionListener.[22]

Obrázek 5: Fragment
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4.4.3 Strings.xml

Dal²ím souborem, který je automaticky vygenerován p°i zaloºení projektu

v Android Studiu je soubor strings.xml. Ve²keré textové °et¥zce, které jsou

v aplikaci pouºívány je doporu£eno ukládat do tohoto souboru a z kódu apli-

kace se na n¥ odkazovat. Vzhledem k tomu, ºe aplikace na Google Play jsou

dostupné v mnoha jazycích na základ¥ toho, jaký má uºivatel nastavený vý-

chozí jazyk pro jeho za°ízení, v²echny °et¥zce lze na základ¥ této skute£nosti

p°ekládat.[17]

V souboru strings.xml mohou být uloºeny °et¥zce a pole °et¥zc· ozna£ené

identi�kátorem. Ty jsou vno°eny v rodi£ovském elementu resources, který vý-

vojá°i umoº¬uji také p°idáním atributu vybrat vhodnou znakovou sadu.[24]

1 <re source s>

2 <s t r i n g name="r e t e z e c">Hel lo World!</ s t r i ng>

3 <st r i ng=array name="pole_retezcu">

4 <item>Jedna</item>

5 <item>Dva</item></s t r i ng=array></re source s>

P°íklad 1: Strings.xml

4.4.4 Colors.xml

Obdobn¥ jako u souboru strings.xml, i soubor colors.xml slouºí k ukládání dat

opat°ených identi�kátorem pro opakované pouºití v aplikaci. Zde jsou v²ak ulo-

ºeny pomocí hexadecimálního kódu barvy, které vývojá° m·ºe v XML návrhu

£i p°ímo v kódu aktivit a fragment· pouºívat pomocí metody getResources()

a getColor().[25]

1 <re source s>

2 <co l o r name="cerna">#FF000000</co lo r>

3 </re source s>

P°íklad 2: Colors.xml
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4.4.5 Manifest

Soubor AndroidManifest.xml obsahuje klí£ové informace pro sestavení projektu

v opera£ním systému Android. T¥mito informacemi mohou být údaje o ve²-

kerých aktivitách a fragmentech, které projekt obsahuje, oprávn¥ní, která si

aplikace od opera£ního systému ºádá a poºadavky na hardware za°ízení.[26]

Úpravy souboru AndroidManifest.xml také vývojá°i umoº¬ují nastavení

ikony spou²t¥£e aplikace, zvolení aktivity, která se otev°e po spu²t¥ní aplikace

jako první, zvolení cílové verze API1 a p°ípadné p°ejmenování aplikace.[17]

4.4.6 Gradle

Aplikace typicky obsahuje dva p°edem vygenerované gradle soubory, které jsou

od dubna roku 2023 vºdy psané v jazyce Kotlin nehled¥ na to, jaký progra-

movací jazyk si uºivatel pro sv·j projekt zvolí.[17] Soubory gradle.kts slouºí

k p°idávání závislostí a implementaci knihoven do projektu, p°i£emº pracují

nezávisle na Android Studiu.[27]

D·leºitým nastavením je zde také minSdk, které ur£uje nejniº²í verzi ope-

ra£ního systému Android, na kterém m·ºe být aplikace spu²t¥na a zabra¬uje

tak za°ízením se star²ím opera£ním systémem aplikaci spustit. P°i pouºití vy²-

²ího SDK2 na t¥chto za°ízeních by mohlo docházet k neo£ekávaným pád·m

projektu £i úplné nefunk£nosti.[27]

4.5 Základní komponenty UI

Mobilní aplikace pro opera£ní systém Android obsahují mnoho komponent

uºivatelského rozhraní, které zásadn¥ ovliv¬ují interakci uºivatele s aplikací

a zaji²´ují p°íjemnou a intuitivní uºivatelskou zku²enost. Pro pouºití t¥chto

komponent v aplikaci je pot°ebné je nejd°íve vytvo°it v XML návrhu layoutu,

nastavit jim pot°ebné atributy a pozd¥ji k nim p°istupovat z backendového

kódu aplikace. Mezi t¥mito komponentami jsou prvky, které se starají o správné

zobrazení obrazovky, ale také i komponenty vyºadující vstup od uºivatele.[17]

1Aplika£ní programové rozhraní - sada metod a funkcí poskytovaná OS Android.
2Software development kit - sada nástroj· obsahující kompilátory, debugger a API.
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4.5.1 TextView

První hojn¥ uºívanou komponentou uºivatelského rozhraní je prvek TextView,

který slouºí k zobrazení textových informací na obrazovce. Tato komponenta

nabízí mnoho moºností formátování, v£etn¥ zm¥ny velikosti písma, barvy, za-

rovnání textu a dal²ích vlastností, které umoº¬ují p°izp·sobit vzhled textu

podle pot°eb konkrétní aplikace.[28]

1 <TextView

2 android : layout_width="wrap_content"

3 android : layout_height="wrap_content"

4 android : t ex t="Bakalarska prace "

5 android : t e x tS i z e="32sp"

6 android : fontFamily="sans=s e r i f =l i g h t "

7 android : t extCo lor="@color / b i l a "/>

P°íklad 3: TextView v XML

4.5.2 EditText

Tato komponenta, na rozdíl od TextView, umoº¬uje uºivatel·m zadávat a

editovat textová data a je ²iroce vyuºívána v r·zných typech aplikací, jako

jsou formulá°e, vyhledávání nebo zprávy, kde je pot°eba uºivatelovu interakci

s textem.[29] Podobn¥ jako TextView nabízí mnoho moºností formátování a

uºivatelský vstup je pro pouºívání nutno (typicky po stisknutí prvku Button)

z EditTextu metodou getText() získat a uloºit do prom¥nné datového typu

string.[17]

1 <EditText

2 android : layout_width="wrap_content"

3 android : layout_height="wrap_content"

4 android : t ex t="Zadej te t ext . . . "

5 android : t e x tS i z e="32sp"/>

P°íklad 4: EditText v XML
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4.5.3 Button a MaterialButton

Button je klí£ovou komponentou uºivatelského rozhraní, která zaji²´uje vy-

volání metod nebo spu²t¥ní události p°i kliknutí na tla£ítko. Typicky slouºí

pro odeslání dat formulá°e, p°esunutí na dal²í obrazovku pomocí t°ídy Intent

atd.[30]

MaterialButton je pokro£ilá verze komponenty Button, která nabízí mo-

derní vzhled a chování tla£ítka v£etn¥ moºnosti p°idání ikony do jejího layoutu

a mnoho dal²ích moºností formátování.[30] Aby mohla být p°i stisknutí tla-

£ítka volána pot°ebná metoda, je nutno ji zavolat v onClick() metod¥ tla£ítka,

která je sou£ástí onClickListeneru.

1 <Button

2 android : layout_width="wrap_content"

3 android : layout_height="wrap_content"

4 android : t ex t="POKRACOVAT"

5 android : t e x tS i z e="28sp"

6 android : backgroundTint="@color / black "

7 android : fontFamily="sans=s e r i f =l i g h t " />

8

9 <com . goog l e . android . mate r i a l . button . Mater ia lButton

10 android : layout_width="wrap_content"

11 android : layout_height="wrap_content"

12 android : t ex t="POKRACOVAT"

13 android : t e x tS i z e="28sp"

14 android : backgroundTint="@color / black "

15 app : i con="@drawable/ ic_launcher_background"

16 android : fontFamily="sans=s e r i f =l i g h t " />

P°íklad 5: Button a MaterialButton v XML
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4.5.4 ImageView

Tato komponenta UI umoº¬uje zobrazovat obrázky a gra�ku na obrazovce

aplikace. Jedná se o nezbytný prvek pro vytvá°ení atraktivních uºivatelských

rozhraní, které zahrnují vizuální prvky, jako jsou fotogra�e, ikony, loga a dal²í

gra�cké prvky.[17] P°i°azení správného zdroje obrázku nebo gra�ky pro tuto

komponentu lze provést bu¤to v XML kódu p°idáním atributu android:src

nebo v backendovém kódu, a to metodou setImageResource().[31]

1 <ImageView

2 android : layout_width="50dp"

3 android : layout_height="50dp"

4 android : s r c="@drawable/ ic_launcher_background"/>

P°íklad 6: ImageView v XML

4.5.5 RadioButton a RadioGroup

RadioButton je komponenta, která umoº¬uje uºivatel·m vybrat jednu moºnost

z kolekce vzájemn¥ exkluzivních moºností v rámci RadioGroup. RadioButtony

jsou £asto pouºívány ve formulá°ích, kde je pot°eba uºivateli umoºnit výb¥r

jedné moºnosti z více moºností.[17] ID uºivatelem vybraného RadioButtonu

poté získáme pomocí metody onCheckedChanged().[32]

1 <RadioGroup android : layout_width="match_parent"

2 android : layout_height="match_parent">

3 <RadioButton android : layout_width="wrap_content"

4 android : layout_height="wrap_content"

5 android : t ex t="Moznost 1"/>

6 <RadioButton android : layout_width="wrap_content"

7 android : layout_height="wrap_content"

8 android : t ex t="Moznost 2"/></RadioGroup>

P°íklad 7: RadioButton a RadioGroup v XML

29



5 JAVA

4.5.6 Checkbox

CheckBox uºivateli umoº¬uje ozna£it nebo zru²it ozna£ení jedné nebo více

moºností nezávisle na sob¥ a pouºívají se v podobných situacích jako RadioButtony.[33]

4.5.7 CardView

CardView umoº¬uje zobrazovat obsah aplikace ve form¥ karet. Nejedná se tedy

o b¥ºný prvek UI, ale ani o jeden z layout·. Vývojá°i je uºívána kv·li vizuálním

efekt·m a jiným nastavitelným atribut·m, kterými je nap°. moºnost nastavení

radiusu zaoblení roh· karty nebo stínu, který se pod kartou vykresluje.[34]

4.5.8 ConstraintLayout

ConstraintLayout je prvním layout manager v platform¥ Android, který umoº-

¬uje vytvá°et �exibilní a responzivní uºivatelská rozhraní. Layout usnad¬uje

tvorbu komplexních rozloºení obrazovek a umoº¬uje vytvá°et aplikace, které

se automaticky p°izp·sobují r·zným velikostem a orientacím obrazovky, a to

díky ukotvení synovských komponent v závislosti na rodi£ovském layoutu nebo

ostatních prvk·.[35]

4.5.9 LinearLayout

LinearLayout je jednoduchý layout manager, který uspo°ádává své potomky

do jednoho sloupce nebo °ádku podle zvolené orientace (vertikální nebo ho-

rizontální). Pouºívá se pro jednoduché rozloºení obrazovky, které vyºaduje

lineární uspo°ádání UI komponent.[17]

4.5.10 RelativeLayout

Posledním hojn¥ pouºívaným layoutem v Android Studio je RelativeLayout,

který umoº¬uje umís´ovat synovské komponenty UI relativn¥ k sob¥ nebo k ro-

di£ovskému layoutu. Tento layout je �exibilní a umoº¬uje tvorbu komplexních

uºivatelských rozhraní, ve kterých se mohou jednotlivé prvky p°ekrývat.[35]
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5 Java

Programovací jazyk Java je vysokoúrov¬ovým, objektov¥ orientovaným jazy-

kem, který byl vyvinut spole£ností Sun Microsystems (nyní sou£ástí Oracle

Corporation).[36] Java je známá svou platformovou nezávislostí, coº znamená,

ºe programy napsané v Jav¥ mohou být spu²t¥ny na r·zných opera£ních sys-

témech, které podporují Javu, a to bez pot°eby úprav.[36]

Java je také ²iroce pouºívaná pro vývoj aplikací pro mobilní za°ízení, webové

aplikace a mnoho dal²ího. Její popularitu dále zvý²il fakt, ºe je spole£n¥ s ja-

zykem Kotlin pouºívána pro vývoj aplikací pro opera£ní systém Android.[17]

5.1 Role Javy ve vývoji aplikací pro Android

Java hraje klí£ovou roli ve vývoji aplikací pro Android a byla aº donedávna

primárním a nejpopulárn¥j²ím programovacím jazykem pro aplikace ur£ené pro

OS Android.[17]

Velké mnoºství knihoven a nástroj·, které jsou sou£ástí Android SDK jsou

napsány v Jav¥ a optimalizovány pro Android. Tím je umoºn¥no vývojá°·m

komunikovat s Android API a vyuºívat mnoho funkcí a sluºeb poskytovaných

opera£ním systémem Android, jako nap°. práci s UI, správu dat, sí´ovou ko-

munikaci, práci se senzory, geolokaci p°es GPS apod.[17]

Je v²ak nutné zmínit, ºe opera£ní systém Android nespou²tí aplikace na-

psané v Jav¥ tradi£ním zp·sobem pomocí JVM3, ale pomocí virtuálního pro-

st°edí Dalvik u star²ích za°ízení a Android Runtime u za°ízení nov¥j²ích.[17]

5.2 Srovnání s jazykem Kotlin

Do pop°edí v kontextu vývoje mobilních aplikací pro OS Android se v posled-

ních letech velmi rychle dostává staticky typovaný programovací jazyk Kotlin,

který Javu postupn¥ nahrazuje.[37]

3Java virtual machine - virtuální stroj umoº¬ující spou²t¥t programy psané v Jav¥.
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Co se syntaxe tý£e, Kotlin je obecn¥ shledáván za za £iteln¥j²í a jednodu²²í

oproti Jav¥, která je mén¥ kompaktní a pro ur£ité úlohy vyºaduje mnohem

více boilerplate4 kódu.[38] To u Javy vede k mnohem niº²í £itelnosti a v¥t²í

délce kódu (nap°. p°i p°i°azování UI komponent objekt·m pomocí metody

�ndViewById()).[37]

Na rozdíl od Javy, Kotlin podporuje daleko bezpe£n¥j²í pouºívání datových

typ· a p°evod mezi nimi, coº vede k minimalizování chyb jako nap°. Null-

PointerException, av²ak Java stále nabízí v¥t²í mnoºství nástroj· a knihoven

pro vývojá°e.[38]

1 pub l i c c l a s s MojeTrida {

2 p r i va t e i n t mojePole ;

3

4 pub l i c MojeTrida ( i n t mojePole ) {

5 t h i s . mojePole = mojePole ; }

6 pub l i c i n t getMojePole ( ) {

7 re turn mojePole ; }

8 pub l i c void setMojePole ( i n t mojePole ) {

9 t h i s . mojePole = mojePole ; }

10 }

P°íklad 8: Vytvo°ení t°ídy, konstruktoru a metod v Jav¥

1 pub l i c c l a s s MojeTrida {

2 c l a s s MojeTrida ( p r i va t e var mojePole : Int ) {

3 fun getMojePole ( ) = mojePole

4 fun setMojePole ( va lue : Int ) { mojePole = value }

5 }

P°íklad 9: Vytvo°ení t°ídy, konstruktoru a metod v Kotlinu

4Opakující se kód s malou nebo ºádnou variací.
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6 XML

XML (Extensible Markup Language) je zna£kovací jazyk, který se pouºívá k zá-

pisu a ukládání dat. XML není programovacím jazykem, ale jazykem zna£ko-

vacím, coº znamená, ºe se pouºívá k de�nování vlastních jazyk· nebo formát·

dat.[39]

V kontextu vývoje aplikací pro Android se XML pouºívá pro de�nování la-

yout· uºivatelského rozhraní v Android aplikacích pomocí XML soubor· u ak-

tivit, fragment· a dal²ích prvk·. Dále je pouºito také pro ukládání zdroj· (re-

sources) textových °et¥zc· a hexadecimálních kódu barev pro op¥tovné pouºití

a v neposlední °ad¥ je v n¥m také psán soubor AndroidManifest.xml a de�nuje

animace pro UI komponenty nebo p°echody mezi obrazovkami v aplikaci.[39]

Syntaxe jazyka XML je jednoduchá a konzistentní. Podobn¥ jako u ji-

ných zna£kovacích jazyk· jsou data a atributy typicky obklopena párovými

elementy.[39]

1 <LinearLayout

2 android : layout_width="match_parent"

3 android : layout_height="wrap_content"

4 android : o r i e n t a t i o n="v e r t i c a l ">

5 <TextView

6 android : id="@+id / idTextView"

7 android : layout_width="wrap_content"

8 android : layout_height="wrap_content"

9 android : t ex t="Text"/>

10 <ImageView

11 android : layout_width="50dp"

12 android : layout_height="50dp"

13 android : s r c="@drawable/ obrazek"/>

14 </LinearLayout>

P°íklad 10: LinearLayout s TextView a ImageView v XML
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7 Ukládání uºivatelských dat

Zp·sob·, kterými lze v Android Studiu ukládat uºivatelská data je hned n¥-

kolik a jejich výb¥r p°edev²ím závisí na tom, o jaký typ dat se jedná a zda je

chceme mít dostupná, i kdyº za°ízení není p°ipojeno k internetu. Velkou roli

p°i výb¥ru zp·sobu ukládání dat také hraje to, zda chceme k uºivatelským

dat·m p°istupovat i z jiných za°ízení.[40]

7.1 SharedPreferences

Objekt SharedPreferences slouºí k ukládání malého mnoºství uºivatelských dat

v párech typu key-value. Kaºdý soubor SharedPreferences m·ºe být soukromý

nebo sdílený a vývojá° pouºívá jednoduché metody k zápisu a £tení dat.[40]

1 SharedPre f e rences sharedPre f = ge tAc t i v i t y ( )

2 . g e tP r e f e r en c e s ( Context .MODE_PRIVATE) ;

3 SharedPre f e rences . Editor e d i t o r = sharedPre f . e d i t ( ) ;

4 e d i t o r . putInt ( g e tS t r i ng (R. s t r i n g . hodnota ) ,

5 novaHodnota ) ;

6 e d i t o r . apply ( ) ;

P°íklad 11: Uloºení stringu do SharedPreferences

�tení dat se poté v kódu provádí pomocí metod getInteger(), getString()

apod. v závislosti na tom, jaký datový typ chceme z SharedPreferences získat.[41]

Tento zp·sob ukládání dat je velmi £asto pouºíván v aplikacích, u kterých

není pot°eba sdílet uºivatelská data mezi ostatními uºivateli. Dal²í uºite£nou

funkcí, ke které se SharedPreferences velmi £asto pouºívá je zapamatování

stavu aplikace od posledního spu²t¥ní (nap°. pokud n¥jakou aktivitu chceme

uºivateli zobrazit pouze p°i prvním spu²t¥ním aplikace). Podobným zp·sobem

lze komplexn¥j²í datové struktury £íst a psát do vývojá°em vytvo°eném sou-

boru v interním úloºi²ti za°ízení.[41]
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7.2 Google Firebase

Google Firebase je platforma poskytovaná spole£ností Google, která nabízí

velké mnoºství nástroj· a sluºeb pro vývoj mobilních a webových aplikací.[42]

Firebase poskytuje infrastrukturu pro rychlý vývoj aplikací, která obsahuje

nástroje pro zpracování uºivatelských dat, analýzu, testování a °e²ení chyb.

Mezi nástroje pro zpracování uºivatelských dat pat°í realtime databáze, au-

tenti�kace a cloud Firestore.[42]

7.2.1 Realtime databáze

Realtime databáze Google Firebase je bezplatná ²kálovatelná NoSQL databáze

spustitelná ve webovém prohlíºe£i5, která umoº¬uje ukládání a synchronizaci

dat v reálném £ase mezi aplikací a cloudovým serverem Firebase.[42] Zp·sob

ukládání dat je realizován schématem key-value a umoº¬uje velmi rychlý p°í-

stup k uloºeným dat·m.[44]

Pro sdruºení projektu v Android Studiu s vytvo°enou databází je pot°eba

p°idat odpovídající závislosti v gradle souborech projektu a ujistit se, ºe SDK

projektu je vy²²í neº 28 a pracujeme s verzí OS Android 4.4 nebo vy²²í.[44]

Pomocí nápov¥dy v Android Studio je pak vývojá° proveden celým spárováním

databáze s projektem.[43]

Pro p°ístup do databáze z kódu aplikace je nutné vytvo°it instanci t°ídy

DatabaseReference.[42] Zápis a £tení dat z databáze je poté provád¥no pomocí

JSON souboru, který podporuje následující datové typy:

� String

� Long a Double

� Boolean

� Map<String, Object>

� List<Object>

5Typ databáze, který se li²í od tradi£ních rela£ních databází.
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Pro správné zapsání dat do databáze na poºadované místo musí znát vý-

vojá° cestu v hierarchické struktu°e. Data lze v²ak psát a editovat i p°ímo

v databázi ve webovém rozhraní.[44]

1 p r i va t e DatabaseReference mojeReference ;

2 mojeReference = FirebaseDatabase . g e t In s tance ( )

3 . ge tRe fe rence ( ) ;

4 mojeReference . c h i l d (" u z i v a t e l e " ) . c h i l d ( u z i v a t e l I d )

5 . c h i l d (" uzivate lske_jmeno " ) . setValue (name ) ;

P°íklad 12: Zapsání hodnoty do databáze

Pro £tení z databáze existuje mnoho metod, které jsou pouºity na základ¥

pot°eb vývojá°e. M·ºe se nap°íklad stát, ºe chce vývojá° získat hodnotu, ale

nezná její klí£ nebo opa£n¥ nebo chce ve²keré hodnoty vedené pod jedním

klí£em nahrát do pole. K tomu slouºí listenery jako nap°. ValueEventListener

nebo ChildEventListener, p°i£emº je velmi d·leºité ov¥°ovat, zda se za°ízení

opravdu poda°ilo p°ipojit k databázi a data se úsp¥²n¥ získala. Kaºdá metoda

získávání dat s vhodným zp·sobem pouºití je podrobn¥ popsána v o�ciální

dokumentaci Android Studio a Firebase.[44]

1 r e f e r e n c e . addOnCompleteListener (new OnCompleteListener

2 <DataSnapshot >() {

3 @Override

4 pub l i c void onComplete (@NonNull Task<DataSnapshot> t ) {

5 i f ( task . i s S u c c e s s f u l ( ) ) {

6 DataSnapshot snapshot = t . ge tResu l t ( )

7 boolean hodnota = snapshot . getValue ( Boolean . c l a s s ) ;

8 Log . d("VYSLEDEK" , " vys ledek : " + hodnota ) ;

9 } e l s e {

10 Log . d("VYSLEDEK" , t . getExcept ion ( ) . getMessage ( ) ) ;

11 }}} ) ;

P°íklad 13: Získání hodnoty z databíze a zobrazení v konzoli
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7.2.2 Autenti�kace uºivatele

Autenti�kace uºivatele je sluºba poskytovaná platformou Firebase, která umoº-

¬uje jednoduchou a bezpe£nou autentizaci uºivatel· v aplikaci. Poskytuje ná-

stroje pro ov¥°ení identity uºivatele pomocí r·zných metod autentizace, v£etn¥

e-mailu, hesla, telefonního £ísla apod.[44]

Pro za²ifrování hesla pouºívá autenti�kace Firebase upravenou verzi ha-

shovacího algoritmu scrypt. Heslo je tímto zp·sobem ²ifrováno b¥hem p°e-

nosu i v databázi, tudíº ani správce databáze nevidí £lov¥kem £itelnou podobu

hesla.[42]

Pomocí této funkce m·ºe správce databáze vid¥t aktuální po£et zaregistro-

vaných uºivatel·, jejich aktivitu a £etnost p°ístup· k databázi a datum jejich

registrace do aplikace. Autenti�kace Firebase se také stará o pr·b¥h registrace,

kdy správný formát uºivatelem zadaných dat sice musí ov¥°it vývojá° v kódu

aplikace, av²ak o duplicitní e-mailové adresy a UUID uºivatele se stará sama

databáze.[44]
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8 Praktická £ást

Praktická £ást bakalá°ské práce je zam¥°ena na popis a úskalí vývoje aplikace

pro výuku anglického jazyka na 2. stupni Z� pro mobilní za°ízení s opera£ním

systémem Android - to zahrnuje popis návrhu aplikace a gra�ckých prvk·,

XML soubor·, logickou strukturu aplikace a kódu psaného v Jav¥, propojení

a práci s realtime databází Firebase a v neposlední °ad¥ také odzkou²ení apli-

kace v emulátorech a otestování s ºáky 2. stupn¥ základní ²koly.

8.1 Vzhled aplikace

8.1.1 Logo aplikace

Logo, které zárove¬ slouºí také jako ikona spou²t¥£e aplikace, sestává z knih,

na kterých je poloºena studentská £epice. Obsahuje barvy, které jsou v apli-

kaci frekventovan¥ pouºívané a je také navrºeno ve stejném stylu jako ostatní

gra�cké prvky, které aplikace obsahuje.

Obrázek 6: Logo aplikace

8.1.2 Barevný návrh aplikace

V celé aplikaci lze tém¥° v kaºdé aktivit¥ £i fragmentu vid¥t opakující se barvy,

které jsou uºity v gra�ckých prvcích jako jsou obrázky a ikony, barv¥ písma

a UI komponent.

Jako primární barvu jsem zvolil tmav¥ modrou, která je ve v¥t²ina p°í-

pad· uºita jako barva nadpis·, pozadí tla£ítek a jiných uºivatelských prvk· s

vy²²í d·leºitostí. Díky tomu tyto prvky lépe vystoupí z obrazovky a jsou pro

uºivatele z°eteln¥j²í.
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Oproti nim typicky stojí v pozadí lehce namodralý odstín bílé barvy. V mno-

hých aktivitách aplikace jsou tyto barvy také £asto invertovány. V jiných gra-

�ckých prvcích aplikace, kterými jsou typicky poloºky navigace a obrázky, je

také pouºita oranºová barva. Velmi z°ídka se také v aplikaci objevují jiné barvy

jako nap°íklad £ervená, ºlutá, £i zelená - ty jsou ve v¥t²in¥ p°ípad· v²ak po-

uºity pouze v dialogových oknech a jiných UI prvcích zna£ících upozorn¥ní

nebo správnou £i ²patnou odpov¥¤. Na bílém pozadí je pak také mén¥ £asto

uºita ²edá barva ozna£ující text s men²í d·leºitostí, nap°. poznámku, fonetický

p°epis výslovnosti apod.).

Obrázek 7: Barvy aplikace

Android Studio doporu£uje vámi zvolené hexadecimální kódy barev uloºit

do vygenerovaného XML souboru colors.xml v podobn¥ konstantních prom¥n-

ných, coº umoº¬uje opakované uºití barev bez nutnosti psát jejich kód pokaºdé,

kdyº je pot°eba uvést atribut barvy u UI prvku.

1 <co l o r name="modra_primarni">#233862</co lo r>

2 <co l o r name="modra_sekundarni">#2b468b</co lo r>

3 <co l o r name="bi la_pr imarni">#ea f3 fa </co lo r>

4 <co l o r name="bi la_sekundarni">#d2d f f f </co lo r>

5 <co l o r name="oranzova_primarni">#f99840</co lo r>

6 <co l o r name="oranzova_sekundarni">#ec7b2d</co lo r>

P°íklad 14: Colors.xml 2
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8.1.3 Gra�cké prvky

S barvami uºivatelských komponent jsou také slad¥ny obrázky a ikony, které

aplikace obsahuje. Ikony jsou v aplikaci typicky jednobarevné a sémioticky

zna£í nebo dopl¬ují informaci o funkci uºivatelských prvk· nebo prezentova-

ných informací v aplikaci (nap°. ²ipky na tla£ítkách, ikona pro odhlá²ení uºi-

vatele, £i ºlutý vyk°i£ník v dialogovém okn¥, které hlásí problémy s p°ipojením

k internetu). Obrázky aplikaci ve v¥t²in¥ p°ípad· pouze �oºivují� , povzbuzují

uºivatele nebo mu zkrátka napovídají, £eho se aktivita v aplikaci týká bez toho,

aniº by musel £íst její obsah. Ve²keré ikony a obrázky, které aplikace obsahuje

byly staºeny z webové stránky Freepik.com, která, dle její licen£ních podmí-

nek, poskytuje obrázky a gra�cké prvky zdarma, pod podmínkou uvedení jejich

autora, coº aplikace spl¬uje.

8.2 Struktura aplikace

Aplikace nabízí uºivatel·m nemalé mnoºství aktivit a fragment·, mezi kterými

se lze pohybovat. Je také nutno zmínit, ºe aplikace pracuje ve dvou reºimech -

reºim student a reºim u£itel. To, jaký reºim uºivatel pouºívá je determinováno

jiº p°i jeho registraci do aplikace, kde si uºivatel danou roli zvolí a u jiº vytvo°e-

ného ú£tu tuto roli nelze m¥nit. Obsah aplikace se li²í v závislosti na zvoleném

reºimu a nabízí uºivateli rozdílné funkce a moºnosti.

8.2.1 Splash screen

P°i kaºdém spu²t¥ní aplikace se uºivateli zobrazí tzv. Splash screen, neboli

úvodní obrazovka s logem aplikace a jejím názvem, jejímº hlavním úkolem

je na£ítání pot°ebných dat jako jsou informace uloºené v SharedPreferences

(nap°. zda jiº byla aplikace d°íve na tomto za°ízení spu²t¥na nebo zda se

jedná o první spu²t¥ní) a také kontrola p°ipojení k internetu a jestli je uºi-

vatel do aplikace jiº od posledního pouºití stále p°ihlá²ený.
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Pokud je uºivatel od posledního pouºití aplikace stále p°ihlá²ený, dostává se

na hlavní obrazovku aplikace. Pokud ºádný uºivatel p°ihlá²ený není, je p°esm¥-

rován na aktivitu Výb¥r reºimu a úvodní obrazovka se zavírá. Doba, po kterou

je úvodní obrazovka zobrazena je nastavena na 2000 milisekund, coº k získání

pot°ebných dat sta£í i u star²ích za°ízení £i niº²í rychlosti internetu.

B¥hem této doby je také v aktivit¥ spu²t¥na animace, p°i které UI prvek

ImageView postupn¥ po ose X p°echází z pravé strany mimo obrazovku aº do-

prost°ed obrazovky, kde se zastaví. U TextView s názvem a sloganem aplikace

je tomu naopak, tj. p°echází z levé strany mimo obrazovku aº doprost°ed. K do-

cílení toho je pot°eba vytvo°it dva XML soubory s kódem pro ob¥ animace.

Animace jsou pak pomocí t°ídy AnimationUtils p°i°azeny odpovídajícím UI

prvk·m po jejich inicializaci a provád¥jí se p°ímo v OnCreate metod¥ aktivity,

tj. ihned po spu²t¥ní.

1 new Handler ( ) . postDelayed (new Runnable ( ) {

2 @Override

3 pub l i c void run ( ) {

4 i f ( a u t e n t i f i k a c e . getCurrentUser ( ) != nu l l ) {

5 Intent i n t en t = new Intent ( SplashScreen . th i s ,

6 MainActivity . c l a s s ) ;

7 s t a r tA c t i v i t y ( i n t en t ) ;

8 f i n i s h ( ) ; }

9 e l s e {

10 Intent i n t en t = new Intent ( SplashScreen . th i s ,

11 VyberRezimu . c l a s s ) ;

12 s t a r tAc t i v i t y ( i n t en t ) ;

13 f i n i s h ( ) ;

14 }

15 }

16 } , 2000 ) ;

P°íklad 15: Splashscreen.java
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Obrázek 8: Splash screen

1 <t r a n s l a t e android : fromXDelta="=100%"

2 android : toYDelta="0%"

3 android : durat ion="1500"/>

4 <alpha android : fromAlpha="0.1"

5 android : toAlpha="1.0"

6 android : durat ion="1500"/>

P°íklad 16: Animace.xml

8.2.2 Výb¥r reºimu

Aktivitou, která se otevírá po spu²t¥ní aplikace v p°ípad¥, ºe není p°ihlá²ený

ºádný uºivatel je Výb¥r reºimu. Jak uº samotný název napovídá, zde si uºivatel

m·ºe zvolit, zda se chce p°ihlásit/registrovat jako u£itel nebo student.

Samotný XML návrh aktivity se skládá pouze z Textview, ve kterém se

zobrazuje nadpis, tla£ítka s textem �pokra£ovat� a Viewpageru. Ve Viewpageru

m·ºe uºivatel listovat mezi dv¥ma itemy, z nichº kaºdý obsahuje nadpis, popis

a obrázek znázor¬ující odpovídající reºim.

Po vybrání mezi t¥mito dv¥mi moºnostmi a stiknutí tla£ítka �pokra£ovat�

se vybere volba uºivatele a p°edá se následující aktivit¥, tzv. �pr·vodci� .
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Obrázek 9: Výb¥r reºimu

8.2.3 Pr·vodce

Volba reºimu z p°edchozí aktivity aplikace je p°edána aktivit¥ Pr·vodce, která

napl¬uje funkci tzv. �intro screen·� , které jsou v moderních aplikacích velmi

populární. Mají za úkol krátce a stru£n¥ seznámit uºivatele s tím, co mu apli-

kace nabízí a také ho tím motivovat k pouºívání aplikace.

Skládá se celkem ze t°í obrazovek obsahujících nadpis, popisek a obrázek.

Na základ¥ p°edchozí volby uºivatele, tj. zda chce aplikaci pouºívat jako u£itel

nebo student se tyto obrazovky v jejich obsahu li²í. Mezi obrazovkami se lze

pohybovat pomocí tla£ítek zp¥t, dále nebo je moºné toto úvodní seznámení

p°esko£it. V rodi£ovské aktivit¥ se o zobrazování r·zných obrazovek, podobn¥

jako v aktivit¥ Výb¥r reºimu, stará prvek uºivatelského rozhraní Viewpager

vyuºívající adaptér, díky kterému lze obsah obrazovek m¥nit.
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Obrázek 10: Pr·vodce

P°ehled o tom, na které obrazovce se uºivatel nachází, jakou obrazovku

zobrazit a jaké funkce tla£ítka mají mít (nap°. pokud je uºivatel na první ob-

razovce a stiskne tla£ítko zp¥t, tak se dostane zp¥t na p°edchozí aktivitu výb¥ru

reºimu) aktivita získává díky instanci t°ídy Adapter.java, kterou jsem pro tyto

ú£ely vytvo°il. Je také nutno zmínit, ºe pr·vodce se zobrazuje pouze p°i prv-

ním spu²t¥ním aplikace, nikoliv pokaºdé, kdyº se uºivatel odhlásí a následn¥

se chystá znovu p°ihlásit, a to díky t°íd¥ SharedPreferences.
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8.2.4 P°ihlá²ení a registrace

Aplikace umoº¬uje v jediné aktivit¥ provést p°ihlá²ení jiº existujícího uºivatele

nebo registraci nového uºivatele, p°i£emº pracuje s tím, jaký reºim si uºivatel

v p°edchozích aktivitách zvolil. Mezi t¥mito layouty se dá p°epínat pomocí

tla£ítek pod p°ihla²ovacím nebo registra£ním formulá°em, který uºivatelem

zvolený formulá° zobrazí, druhý skryje, a naopak. Pro p°ihlá²ení je od uºivatele

vyºadována emailová adresa a heslo. Pro registraci je krom¥ t¥chto dvou údaj·

pot°eba zadat i jméno a p°íjmení.

Registrace nového uºivatele je provedena pomocí autentizace, kterou po-

skytuje databáze Firebase. Ta ²ifruje uºivatelská hesla pomocí modi�kované

verze Scryptu a pro nov¥ zaregistrované uºivatele vytvá°í UID, pomocí kte-

rého lze pozd¥ji k uºivatel·m p°istupovat, jsou-li zadané údaje p°i registraci

validní. Validita údaj· je ov¥°ována p°ímo v kódu aplikace a zabra¬uje tak

uºivateli vynechat n¥které z textových polí, vytvo°it heslo o délce men²í neº

6 znak·, zadat nesprávný formát e-mailové adresy apod. - jde tedy £ist¥ jen

o ov¥°ení správného formátu vstupních dat. Pokud n¥jaká z uºivatelem za-

daných hodnot nekoresponduje s formátem, ve kterém m¥la být zadána, je

vyvolána výjimka, uºivatel je o chyb¥ informován pomocí zprávy zobrazené

v Toast message a zvýrazní se textové pole, ve kterém k této chyb¥ do²lo.

Jsou-li v²echna tato kritéria spln¥na, následuje ov¥°ení, zda jiº neexistuje

uºivatel se stejnou e-mailovou adresou, p°i£emº je uºivatel o úsp¥²nosti regis-

trace op¥t informován.

Pokud se uºivatel registruje jako u£itel, je registra£ní aktivita ukon£ena a je

p°esm¥rován na úvodní obrazovku aplikace. Ve studentském reºimu uºivatele

£eká je²t¥ vyplnit poslední údaj, a to ²estimístný kód t°ídy, který mu musí

u£itel poskytnout.
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Obrázek 11: Registrace uºivatele

Krom¥ vytvo°ení záznamu o uºivateli v autenti�kaci Firebase je také p°i-

dán záznam do realtime databáze Firebase. K tomuto ú£elu byla vytvo°ena

t°ída ReadWriteUzivatel mající dva konstruktory - první konstruktor slouºí

pro registraci uºivatele s rolí u£itele a obsahuje v²echny uºivatelem zadané

registra£ní údaje krom¥ hesla, které je uchováváno pouze v autenti�kaci Fi-

rebase v ²ifrované podob¥, a dále také záznamy o úsp¥²nosti v jednotlivých

lekcích a po£et zobrazených sloví£ek ve slovníku. Druhý konstruktor slouºí pro

vytvo°ení záznamu o uºivateli s rolí studenta a obsahuje krom¥ v²ech vý²e

zmín¥ných údaj· také kód t°ídy. Po zavolání instance této t°ídy a p°i°azení

v²ech pot°ebných údaj· se data propí²í do realtime databáze, kdy jsou v²echna

uºivatelská data týkající se postupu a úsp¥²nosti v aplikaci nastavena na 0.
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Obrázek 12: Záznam o uºivateli v databázi

P°ihlá²ení uºivatele op¥t pracuje s Firebase autentizací, kdy jsou uºivatelem

zadaná e-mailová adresa a heslo porovnávány s jiº existujícími údaji z databáze,

p°i£emº je heslo p°i komunikaci s databází p°i p°enosu ²ifrováno. Na základ¥

úsp¥²nosti p°ihlá²ení se uºivateli zobrazí zpráva v podob¥ Toast message a je

bu¤ p°esm¥rován na úvodní obrazovku nebo je nucen zkontrolovat zadané

údaje a p°ihlásit se znovu.

Obrázek 13: P°ihlá²ení uºivatele
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8.2.5 Kód t°ídy

Ve studentském reºimu se uºivatel po zadání validních údaj· v p°edchozí ak-

tivit¥ registrace dostává do aktivity KodTridy.java. Uºivatel s rolí studenta

nem·ºe aplikaci plnohodnotn¥ pouºívat, pokud se nep°ipojí do jiº existující

t°ídy pomocí ²estimístného kódu, který mu u£itel musí po vytvo°ení t°ídy

poskytnout. Návrh aktivity je koncipován tak, ºe má uºivatel k dispozici 12

tla£ítek, z nichº 10 zastupuje cifry 0 aº 9 a zbylá dv¥ tla£ítka slouºí k mazání jiº

zadaných cifer a k potvrzení uºivatelského vstupu. Nejedná se tedy o implicitní

klávesnici Gboard nebo podobnou klávesnici zahrnutou v nástavb¥ opera£ního

systému vyvolanou p°i kliknutí na textové pole, ale o layout vytvo°ený p°ímo

pro tento ú£el.

Vzhledem k tomu, ºe se jedná o aplikaci, která vznikla jako sou£ást baka-

lá°ské práce a nikoliv o aplikaci komer£ní £i ve°ejn¥ dostupnou, jsem si jistý, ºe

²estimístný £íselný kód umoº¬ující celkem milion moºných kombinací pro tyto

ú£ely naprosto sta£í. V p°ípad¥ ve°ejn¥ dostupné aplikace by bylo zcela jist¥

nutno generovat kód obsahující i písmena jiné znaky.

Obrázek 14: Aktivita Kód T°ídy
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Jakmile je aktivita vytvo°ena, v metod¥ onCreate() je volána metoda, která

do pole datového typu string z databáze p°idá v²echny kódy jiº existujících

t°íd, se kterými je poté uºivatelem zadaný kód porovnáván. K tomuto ú£elu

je pouºita metoda onDataChange(), díky které je pole po celou dobu spu²t¥ní

aktivity aktualizováno a po£ítá se tedy i s moºností, ºe by t°ída mohla být

u£itelem vytvo°ena b¥hem momentu, kdy mají studenti jiº aktivitu pro zadání

kódu otev°enou.

1 r e f e r e n c e . addValueEventListener (new ValueEventListener ( )

2 {

3 @Override

4 pub l i c void onDataChange (@NonNull DataSnapshot

5 snapshot )

6 {

7 funkcniKody . c l e a r ( ) ;

8 f o r ( DataSnapshot dataSnapshot :

9 snapshot . ge tChi ldren ( ) )

10 {

11 funkcniKody . add ( ( dataSnapshot . getKey ( ) )

12 . t oS t r i ng ( ) ) ;

13 }

14 }

15 @Override

16 pub l i c void onCancel led (@NonNull DatabaseError e r r o r )

17 {}

18 } ) ;

P°íklad 17: Metoda pro p°idání existujích kódu t°íd do pole
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�íslice se postupn¥ po události kliknutí na tla£ítka s ciframi ukládají do pole

datového typu string a ve stejnou chvíli jsou i zobrazována v UI prvku Text-

View nad klávesnicí. P°i potvrzení uºivatelem je volána metoda overeniKodu(),

která pole p°evede na prom¥nnou typu string a pomocí for cyklu porovnává

uºivatelem zadaný kód s jiº existujícími kódy.

1 p r i va t e boolean overeniKodu ( ArrayList<Str ing>

2 seznamCifer )

3 {

4 zadanyKodString = seznamCifer . get (0 ) +

5 seznamCifer . get (1 ) +

6 seznamCifer . get (2 ) +

7 seznamCifer . get (3 ) +

8 seznamCifer . get (4 ) +

9 seznamCifer . get ( 5 ) ;

10 boolean kodExis tu je = f a l s e ;

11 f o r ( i n t i = 0 ; i < funkcniKody . s i z e ( ) ; ++i )

12 {

13 St r ing kodKporovnani =

14 St r ing . valueOf ( funkcniKody . get ( i ) ) ;

15

16 i f ( zadanyKodString . equa l s ( kodKporovnani ) )

17 {

18 kodExis tu je = true ;

19 }

20 }

21 return kodExis tu je ; }

P°íklad 18: Metoda pro porovnání zadaného kódu s existujícími kódy

Pokud je nalezena shoda, je dokon£ena registrace ú£tu s rolí studenta, apli-

kace si p°ihlá²ení uºivatele zapamatuje a uºivatel se dostává na úvodní obra-

zovku aplikace.
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8.2.6 Úvodní obrazovka

Úvodní obrazovka aplikace, která je realizována v aktivit¥ MainActivity.java,

obsahuje hlavní logiku aplikace a ve²keré algoritmy, které se starají o ukládání,

získávání a udrºování uºivatelských dat a výpo£ty v aplikaci (nap°. úsp¥²nost

v lekcích nebo vyhodnocování správných odpov¥dí), komunikaci s databází,

kontrolování p°ipojení k internetu apod. V UI komponent¥ Framelayout této

aktivity se pokaºdé zobrazuje jeden z p¥ti fragment·, kterým m·ºe být:

� Fragment Lekce

� Fragment Sloví£ka

� Fragment Úkoly

� Fragment Pro�l

� Fragment Více

V XML návrhu této aktivity je ve spodní £ásti obrazovky navigace, díky

které lze p°epínat mezi t¥mito fragmenty, které mohou zobrazovat rozdílný

obsah v závislosti na uºivatelem zvoleném reºimu a dosavadních uºivatelských

datech.

Navigace ve spodní £ásti obrazovky musí mít zvlá²´ vytvo°ený XML ná-

vrh, v tomto p°ípad¥ se jedná o soubor navigacehlavni.xml. Tento XML soubor

musí obsahovat v²echny poloºky navigace a p°ípadn¥ i nepovinné ikony. Soubor

pak musí být uveden jako hodnota atributu �menu� u UI prvku BottomNa-

vigationView v odpovídajícím XML návrhu. MainActivity.java se pak pomocí

metody zmenFragment() stará o zobrazování daných fragment· se správnými

daty poté, co zaznamená uºivatelský vstup v podob¥ kliknutí na n¥kterou

z poloºek na spodní navigaci.

Fragmenty aktivn¥ komunikují s rodi£ovskou aktivitou a p°edávají jí data

pomocí metody OnFragmentInteractionListener(), která je v kaºdém frag-

mentu implementována. Tato data se mohou týkat získání, p°epsání nebo p°i-

dání záznam· do realtime databáze, pokyn· pro spu²t¥ní jiné aktivity (zejména
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proto, jelikoº zav°ít stávající aktivitu nebo spustit novou aktivitu lze spustit

pouze p°ímo v kódu rodi£ovské aktivity a nikoliv z jejích synovských frag-

ment·) nebo zavolání metody pro zobrazení dialogového okna a práce s tímto

oknem, které lze rovn¥º vyvolat pouze z rodi£ovské aktivity.

Dal²í metody, které kód aktivity MainActivity.java obsahuje, ale jsou vá-

zány k ur£itému fragmentu a jejich volání se aktivn¥ projevuje p°ímo v tomto

daném fragmentu, budou popsány v dal²ích kapitolách váºících se p°ímo k frag-

ment·m samotným.

8.2.7 Fragment Lekce

Lekce jsou první a také jednou z nejd·leºit¥j²ích £ástí aplikace a zobrazují

se v rámci prvního fragmentu po vytvo°ení aktivity MainActivity.java, neboli

úvodní obrazovky. Aplikace obsahuje celkem p¥t lekcí 6, z nichº je kaºdá roz-

d¥lena do £ty° £ástí. Kaºdá lekce se v¥nuje jinému tématu, slovní zásob¥ nebo

gramatickému jevu a obsahov¥ koresponduje s u£ebnicí angli£tiny Project II

Student's Book 4th Edition, jeº je v sou£asné dob¥ jednou z nejroz²í°en¥j²ích

u£ebnic pro výuku anglického jazyka na 2. stupni Z� a pracuje s ní i katedra

anglistiky na Jiho£eské univerzit¥ v �eských Bud¥jovicích.

XML návrh fragmentu lekce se skládá z nepohyblivé vrchní £ásti obrazovky

realizované v layoutu ConstraintLayout a dále také ScrollLayoutu, který slouºí

jako rodi£ovský layout pro mnoho v sob¥ vno°ených UI komponent CardView

symbolizujících jednotlivé lekce a jejich £ásti, které jsou opat°eny vlastním

obrázkem v komponent¥ ImageView, textem a popisem. Jak u celé lekce, tak

i u jejích £ástí je pouºit ProgressBar zobrazující dosavadní úsp¥²nost v lekcích,

jejíº vypo£ítání je realizováno po kaºdém ukon£ení lekce a tato data jsou uklá-

dána do realtime databáze k jednotlivým uºivatel·m. P°i prvotním spu²t¥ní

aplikace je uºivateli p°ístupná pouze první lekce. Pro odem£ení dal²ích lekcí

je pot°eba mít p°edchozí lekci spln¥nou vºdy minimáln¥ s 50% úsp¥²ností.

Fragment má poté za úkol hodnotu pouze ve²keré hodnoty zobrazit.

6Unity, neboli tématické okruhy.
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Obrázek 15: Fragment Lekce

Kaºdá komponenta CardView po onClick() události otevírá odpovídající

lekci, coº je zaji²t¥no díky rozhraní OnFragmentInteractionListener() a metod¥

posliZpravuAktivite(), kdy je do rodi£ovské aktivity fragmentu p°edáno £íslo

lekce a její £ásti, která má být spu²t¥na, rodi£ovská aktivita MainActivity.java

se zavírá a °ízení je p°edáno aktivit¥ ModelovaLekce.java.

Aktivita ModelovaLekce.java sice ve svém XML návrhu obsahuje pouze

komponenty FrameLayout, ProgressBar a 2 tla£ítka (jedno slouºící pro ukon-

£ení aktivity a druhé m¥nící svoji funkci na základ¥ ostatních okolností), stará

se ale v²ak o zobrazování a vyhodnocování v²ech lekcí, které aplikace obsahuje.

V metod¥ onCreate() je krom¥ inicializace UI a p°idání funk£nosti tla£ít-

k·m p°i události kliknutí také získán °et¥zec z p°edchozí aktivity, který ozna-

£uje lekci a její £ást, která má být spu²t¥na. Na základ¥ této hodnoty se poté

v komponent¥ FrameLayout zobrazují fragmenty obsahující jednotlivá cvi£ení

v dané lekci. Pro tyto ú£ely byly vytvo°eny 4 modelové fragmenty, z nichº

kaºdý p°edstavuje jiný typ úlohy.
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Kaºdá lekce je realizována pomocí posloupnosti t¥chto úloh, p°i£emº se

v rámci kaºdé £ásti lekce li²í jejich po£et, po°adí a p°edev²ím obsah. Mezi

úlohami se dá navigovat pomocí tla£ítka ve spodní £ásti rodi£ovské aktivity,

av²ak uºivatel se nem·ºe vracet k p°edchozím cvi£ením a má moºnost pouze

zkontrolovat svoji odpov¥¤ a zobrazit správné °e²ení.

Ve vrchní £ásti rodi£ovské aktivity se pr·chod lekcí zobrazuje v komponent¥

ProgressBar a na konci lekce je zobrazen fragment informující uºivatele o jeho

úsp¥²nosti.

Prvním typem úlohy je dopl¬ování slov z nabídky do v¥t. Fragment je

v rodi£ovské aktivit¥ zobrazen po zavolání metody otevriFragmentModelovy-

Ukol1(), která vyºaduje 14 parametr· datového typu string, které se týkají

textového obsahu úkolu a správných odpov¥dí.

Metoda tato data p°edá fragmentu a následn¥ si vyºádá jeho zobrazení.

Díky tomuto p°ístupu lze tedy ve fragmentu �exibiln¥ m¥nit obsah a vyuºít

ho vícekrát v rámci jedné lekce.

XML návrh fragmentu obsahuje nabídku se slovy a níºe v¥ty s vynecha-

nou £ástí, kam je pot°eba slova doplnit. Tento fragment £ítá vºdy t°i v¥ty

a jeho úsp¥²né spln¥ní se po£ítá pouze tehdy, kdyº jsou v²echny 3 v¥ty správn¥.

Po stisknutí tla£ítka �zkontroluj� se uºivatelem zadané odpov¥di v textových

polích p°evedou na datový typ string, srovnají se se správnými odpov¥¤mi

následn¥ je odkryta komponenta CardView se správnou odpov¥dí.

Na základ¥ správnosti odpov¥di se m¥ní barva této komponenty (zelená

nebo £ervená) a vypisuje se anglický text �Wrong!� nebo �Good job!� .

Po kliknutí na tla£ítko �pokra£ovat� se pomocí rozhraní OnFragmentInter-

actionListener() p°edá rodi£ovské aktivit¥ zpráva o tom, zda uºivatel odpov¥-

d¥l správn¥, £i ne.
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Obrázek 16: Typ úlohy 1: Dopl¬ování

Druhý typ úlohy nevyºaduje ºádný vstup od uºivatele, ale obsahuje ang-

lická slova s fonetickou transkripcí a p°ekladem do £e²tiny, které bude uºivatel

p°i pln¥ní lekce dále pot°ebovat. Vzhledem k tomu, ºe zde nedochází k ºádné

kontrole správné odpov¥di, fragment není zohled¬ován p°i výpo£tu úsp¥²nosti

lekce. Je také vºdy dopln¥n o ilustra£ní obrázek m·ºe obsahovat 3 aº 6 slov.

Jeho zobrazení je realizováno metodou otevriFragmentModelovyUkol2() ma-

jící parametry ID obrázku, název kategorie a t°i pole typu string pro £eská

slova, anglická slova a fonetickou transkripci. P°ed vykreslením fragmentu jsou

mu tyto hodnoty p°edány a je s nimi nadále pracováno.

Obrázek 17: Typ úlohy 2: Sloví£ka
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T°etí typ úlohy se zam¥°uje na porozum¥ní textu. Uºivateli je poskytnut

del²í anglický text, z n¥hoº musí vyvodit jednozna£nou odpov¥¤ na otázku,

která je pod textem zobrazena. Výb¥r odpov¥di je realizován t°emi komponen-

tami RadioButton, z nichº vºdy práv¥ jeden ozna£uje správnou odpov¥¤.

Fragment je v layoutu FrameLayout rodi£ovské aktivity zobrazen po vo-

lání metody otevriFragmentModelovyUkol3(), která vyºaduje 6 parametr· typu

string obsahujících text, otázku, t°i moºnosti odpov¥di a správnou odpov¥¤.

Po za²krtnutí RadioButtonu a kliknutí na tla£ítko �zkontroluj� se text v uºi-

vatelem za²krtnutém RadioButtonu porovná se správnou odpov¥dí a vykreslí

se komponenta CardView podobn¥ jako u úkolu typu 1. To je docíleno p°i°aze-

ním ID RadioButtonu prom¥nné zvolenyRadioButton pomocí metody getChec-

kedRadioButtonId(), která je volána na RadioGroup, v n¥mº se komponenta

RadioButton nachází.

Dále se po stisku tla£ítka �pokra£ovat� pomocí rozhraní OnFragmentIn-

teractionListener() p°edá rodi£ovské aktivit¥ zpráva o správnosti odpov¥di.

V lekcích bývá typicky více fragment· tohoto typu za sebou, p°i£emº uºivatel

musí odpovídat na r·zné otázky vycházející ze stejného textu.

Obrázek 18: Typ úlohy 3: Porozum¥ní textu
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�tvrtým a posledním typem úlohy je p°eloºení v¥ty, a to jak z £eského

do anglického jazyka, tak i naopak. Fragment je zobrazen po zavolání metody

otevriFragmentModelovyUkol4(), která má jako povinné parametry 2 prom¥nné

typu string, a to p·vodní text a správn¥ p°eloºený text.

Uºivatel svoji odpov¥¤ zadává do textového pole a po stisknutí tla£ítka

�zkontroluj� se zadaná odpov¥¤ p°evedená na malá písmena pomocí metody

toLowerCase() porovná se správnou odpov¥dí, také p°evedenou na malá pís-

mena. Ov¥°ení správnosti v²ak nepo£ítá s drobnými p°eklepy, vynecháním di-

akritických a interpunk£ních znamének a tím pádem je takto zadaná odpov¥¤

vyhodnocena jako ²patná. Kaºdé zadání má práv¥ jednu správnou odpov¥¤,

coº siln¥ degraduje prakti£nost pouºití tohoto typu úlohy, ale zárove¬ i nabízí

moºnost, jak by mohla být aplikace v budoucnu vylep²ena.

Rodi£ovská aktivita je po kontrole op¥t informována o tom, zda bylo cvi£ení

vy°e²eno úsp¥²n¥ a zapo£ítává se tak do po£tu správn¥ vy°e²ených cvi£ení

v lekci, na základ¥ kterého je pak vypo£ítána celková úsp¥²nost v lekci.

Obrázek 19: Typ úlohy 4: P°eklad
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Jako poslední fragment v rámci lekce se vºdy zobrazuje �nální vyhodnocení,

které je realizováno ve fragmentu, jenº obsahuje název práv¥ spln¥né £ásti lekce

a procentuální úsp¥²nost uºivatele zaokrouhlenou na jednotky procenta. Dle

této hodnoty je také ur£ena barva, kterou je text zobrazen. V p°ípad¥ úsp¥²-

nosti m¥n²í neº 25 % se text zobrazuje £ervenou barvou, v p°ípad¥ úsp¥²nosti

vy²²í neº 75 % je text zelený a v²echny ostatní výsledky jsou vºdy vypsány

ºlutou barvou.

Na konci lekce jsou hodnoty p°edány rodi£ovské aktivit¥, která p°epí²e

odpovídající záznam v databázi, p°i£emº je výsledek zaznamenán pouze v p°í-

pad¥, kdy uºivatel dosáhl vy²²í úsp¥²nosti neº p°i p°edchozích pokusech. Tyto

hodnoty se pak také zobrazují p°ímo ve fragmentu lekce v UI komponentách

ProgressBar.

Ve výsledku tedy jedna ze £ty°ech £ástí lekce obsahuje kombinaci vý²e

zmín¥ných typ· úloh, které jsou realizovány ve fragmentech zobrazujících se

ve FrameLayoutu pat°ící rodi£ovské aktivit¥ ModelovaLekce.java. Ta °ídí celý

pr·chod lekcí, kontroluje a zapisuje data do databáze. Obsah lekcí není ná-

hodný a je pokaºdé stejný, p°i£emº jedna ze £ty° £ástí lekce obsahuje ve v¥t²in¥

p°ípad· více jak 10 úloh, na základ¥ jejichº vy°e²ení uºivatelem je vypo£ítána

celková úsp¥²nost jednotlivých £ástí lekce a následn¥ úsp¥²nost v celé lekci.

Obrázek 20: Dokon£ení lekce
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1 pub l i c void srovnejHodnotyAZapis ( i n t uspesnostProcenta ,

2 St r ing nazevLekce )

3 {

4 r e f e r e n c e

5 . addValueEventListener (new ValueEventListener ( )

6 {

7 @Override

8 pub l i c void onDataChange (@NonNull DataSnapshot

9 snapshot )

10 {

11 ne jvys s iUspesnos tProcenta =

12 snapshot . c h i l d ( nazevLekce )

13 . getValue ( S t r ing . c l a s s ) ;

14 i f ( I n t eg e r . valueOf ( ne jvys s iUspesnos tProcenta )

15 < uspesnostProcenta )

16 {

17 r e f e r e n c e . c h i l d ( nazevLekce )

18 . setValue ( S t r ing . valueOf ( uspesnostProcenta ) ) ;

19 }

20 }

21 @Override

22 pub l i c void onCancel led (@NonNull

23 DatabaseError e r r o r )

24 {}

25 } ) ;

26 }

P°íklad 19: Porovnání a zápis hodnot
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8.2.8 Fragment Sloví£ka

Druhým fragmentem zobrazovaným v layoutu FrameLayout náleºícím aktivit¥

MainActivity.java je fragment se sloví£ky. Podobn¥ jako u fragmentu s lekcemi

funguje pouze jako rozcestník a rozhraní mezi MainActivity.java a aktivitou,

která p°ímo sloví£ka zobrazuje.

XML návrh fragmentu se skládá z LinearLayoutu a ScrollView, ve kterém

se zobrazují jednotlivé kategorie anglických slov v komponent¥ CardView, která

obsahuje ikonu kategorie, název a textovou informaci o tom, kolik sloví£ek se

z dané kategorie uºivatel jiº nau£il - tato hodnota se zobrazuje na ProgressBaru

ve spodní £ásti CardView a je zaznamenávána do realtime databáze. Momen-

táln¥ je t¥chto kategorií v aplikaci celkem 5, p°i£emº kaºdá £ítá okolo t°iceti

slov. Podobn¥ jako u lekcí je tato £ást aplikace obsahov¥ velmi jednodu²e roz-

²i°itelná.

Obrázek 21: Fragment Sloví£ka
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Po kliknutí na kategorii je pomocí rozhraní OnFragmentInteractionListe-

ner() a metody posliZpravuAktivite() p°edán rodi£ovské aktivit¥ pokyn k ote-

v°ení aktivity ModelovaSlovicka.java spole£n¥ s parametrem zna£ícím £íslo ka-

tegorie, díky kterému je do nové aktivity ze souboru strings.xml nahrán odpo-

vídající textový obsah.

P°i vytvo°ení této aktivity je parametr s £íslem kategorie p°edaný p°edchozí

aktivitou vyuºití k získání odpovídajích string·. Jednotlivá slova (anglická,

£eská a transkripce) nejsou uloºena v poli, nýbrº v prom¥nné typu string se

st°edníky vyuºitými jako odd¥lova£i mezi slovy. Stringy jsou poté na základ¥

t¥chto odd¥lova£· rozd¥leny do polí, se kterými se nadále pracuje.

1 i f ( c i s l o S l o v i c e k . equa l s ( "1" ) )

2 {

3 St r ing [ ] slovaCZ =

4 ( getResources ( )

5 . g e tS t r i ng (R. s t r i n g . s lovicka1_animalsCZ ) )

6 . s p l i t ( " ; " ) ;

7

8 St r ing [ ] slovaENG = ( getResources ( )

9 . g e tS t r i ng (R. s t r i n g . slovicka1_animalsENG ))

10 . s p l i t ( " ; " ) ;

11

12 St r ing [ ] slovaTRANS =

13 ( getResources ( )

14 . g e tS t r i ng (R. s t r i n g . slovicka1_animalsTRANS ) )

15 . s p l i t ( " ; " ) ;

16

17 ovladaniKaret

18 ( slovaCZ , slovaENG , slovaTRANS , " s l o v i c ka1 " ) ;

19 }

P°íklad 20: Rozd¥lení string· kategorie 1 do polí
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Metoda bez návratové hodnoty ovladaniKaret() (viz °ádek 17 posledního

p°íkladu) pak v²em interaktivním UI prvk·m nastaví náleºité vlastnosti a p°i-

praví textový obsah aktivity.

Aktivita ModelovaSlovicka.java slouºí pouze k procvi£ování a roz²i°ování

slovní zásoby zp·sobem známým jako ��ashcards� . Od uºivatele není ºádáno

zadání správné odpov¥di £i jakýkoliv jiný vstup. Jedná se pouze o prochá-

zení anglických slov a jejich výslovnosti zaznamenanou fonetickou transkripcí

a moºností �oto£it� kartu a zobrazit tak £eský p°eklad slova. Oto£ení karty je

provedeno po kliknutí na ikonu oka ve spodní £ásti obrazovky a navigace mezi

sloví£ky je moºná pomocí ²ipek.

Aktivitu lze kdykoliv ukon£it po kliknutí na ikonu k°íºku v horní £ásti

obrazovky a dosavadní postup uºivatele v dané kategorii je zobrazován v kom-

ponent¥ ProgressBar naho°e.

1 pub l i c void ovladaniKaret

2 ( S t r ing [ ] slovaCZ , S t r ing [ ] slovaENG ,

3 St r ing [ ] slovaTRANS , St r ing nazevS lov i cek ) {

4

5 zvolenaKarta = 0 ;

6 maxZvolenaKarta = 0 ;

7

8 funkceBtn . setImageDrawable

9 ( getResources ( ) . getDrawable (R. drawable . show ) ) ;

10 postupProgressBar . setMax ( slovaCZ . l ength = 1 ) ;

11 postupProgressBar . s e tP rog r e s s ( 0 ) ;

12 angl i ckaStranaKarty = true ;

13 slovoTextView . setText ( slovaENG [ zvolenaKarta ] ) ;

14 slovoTransTextView . setText ( slovaTRANS [ zvolenaKarta ] ) ;

15

16 da l s iBtn . s e tOnCl i ckL i s t ene r (new View . OnCl ickListener ( )

17 {
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18 @Override

19 pub l i c void onCl ick (View view ) {

20 i f ( zvolenaKarta + 1 < slovaCZ . l ength )

21 {

22 ++zvolenaKarta ;

23 slovoTextView . setText ( slovaENG [ zvolenaKarta ] ) ;

24 slovoTransTextView

25 . setText ( slovaTRANS [ zvolenaKarta ] ) ;

26 funkceBtn

27 . setImageDrawable ( getResources ( )

28 . getDrawable (R. drawable . show ) ) ;

29 slovoTransTextView . s e t V i s i b i l i t y (View . VISIBLE ) ;

30 postupProgressBar . s e tP rog r e s s ( zvolenaKarta ) ;

31 angl i ckaStranaKarty = true ;

32 i f ( zvolenaKarta + 1 > maxZvolenaKarta + 1){

33 maxZvolenaKarta = zvolenaKarta + 1 ;}

34 }

35 e l s e

36 {

37 srovnejHodnotyAZapis

38 (maxZvolenaKarta , nazevS lov i cek ) ;

39 s t a r tAc t i v i t y ( navrat ) ;

40 f i n i s h ( ) ;

41 }

42 }

43 } ) ;

44

45 zpetBtn . s e tOnCl i ckL i s t ene r (new View . OnCl ickListener ( ) {

46 @Override

47 pub l i c void onCl ick (View view ) {

48 i f ( zvolenaKarta > 0)

63



8 PRAKTICKÁ �ÁST

49 {

50 ==zvolenaKarta ;

51 slovoTextView . setText ( slovaENG [ zvolenaKarta ] ) ;

52 funkceBtn

53 . setImageDrawable ( getResources ( )

54 . getDrawable (R. drawable . show ) ) ;

55 slovoTransTextView . s e t V i s i b i l i t y (View . VISIBLE ) ;

56 postupProgressBar . s e tP rog r e s s ( zvolenaKarta ) ;

57 angl i ckaStranaKarty = true ;

58 }

59 e l s e

60 {

61 srovnejHodnotyAZapis

62 (maxZvolenaKarta , nazevS lov i cek ) ;

63 s t a r tA c t i v i t y ( navrat ) ;

64 f i n i s h ( ) ;

65 }

66 }

67 } ) ;

68

69 funkceBtn

70 . s e tOnCl i ckL i s t ene r (new View . OnCl ickListener ( ) {

71 @Override

72 pub l i c void onCl ick (View view ) {

73 i f ( ! ang l i ckaStranaKarty )

74 {

75 funkceBtn

76 . setImageDrawable ( getResources ( )

77 . getDrawable (R. drawable . h ide ) ) ;

78 slovoTextView . setText ( slovaCZ [ zvolenaKarta ] ) ;

79 slovoTransTextView . s e t V i s i b i l i t y (View .GONE) ;
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80 angl i ckaStranaKarty = true ;

81 }

82 e l s e

83 {

84 funkceBtn . setImageDrawable ( getResources ( )

85 . getDrawable (R. drawable . show ) ) ;

86 slovoTextView . setText ( slovaENG [ zvolenaKarta ] ) ;

87 slovoTransTextView . s e t V i s i b i l i t y (View . VISIBLE ) ;

88 angl i ckaStranaKarty = f a l s e ;

89 }

90 }

91 } ) ;

92

93 ukoncitBtn . s e tOnCl i ckL i s t ene r

94 (new View . OnCl ickLis tener ( ) {

95 @Override

96 pub l i c void onCl ick (View view ) {

97 srovnejHodnotyAZapis

98 (maxZvolenaKarta , nazevS lov i cek ) ;

99 s t a r tA c t i v i t y ( navrat ) ;

100 f i n i s h ( ) ;

101 }

102 } ) ;

103 }

P°íklad 21: Metoda ovladaniKaret()

P°i kaºdém ukon£ení aktivity je také momentální postup uºivatele v dané

kategorii sloví£ek srovnán s postupem p°edchozím (tj. jak daleko se uºivatel

v kategorii dostal) a pomocí metody srovnejAZapisSlovicka() se záznam o po-

stupu uºivatele v databázi p°epí²e, pokud byl vy²²í neº hodnota v databázi.

Tento výsledek je pak také zobrazen ve fragmentu Sloví£ka.
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Obrázek 22: Fragment Sloví£ka

Podobn¥ jako u lekcí, které aplikace obsahuje, i zde je jist¥ mnoho prostoru

pro zlep²ení. Krom¥ obsahového roz²í°ení aplikace by také bylo pro zvý²ení

uºivatelské p°íleºitosti adekvátní p°idat moºnost p°ehrání zvukové nahrávky

slova nebo fráze, která jsou na kart¥. P°idávání dal²ích kategorií a roz²i°ování

obsahu by m¥lo být v nejlep²ím p°ípad¥ dostupné i pro uºivatele, a to nap°í-

klad p°es formulá°, který bude p°idávat záznamy do databáze nebo je ukládat

do lokálního úloºi²t¥ mobilního za°ízení. Kaºdý uºivatel by si tak mohl vytvo°it

vlastní �balí£ky� karet k budoucímu procvi£ování.
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8.2.9 Fragment Úkoly

Vzhled a obsah fragmentu úkoly se velmi siln¥ li²í v závislosti na tom, v jakém

reºimu uºivatel práv¥ pracuje. Pro studentský i u£itelský reºim je v tomto

fragmentu implementován samostatný XML návrh i backendový kód psaný

v Jav¥.

Pokud je uºivatel v aplikaci p°ihlá²ený ú£tem s rolí u£itele, v horní £ásti

obrazovka se zobrazuje navigace umoº¬ující uºivateli p°epínat mezi layouty

�zadané úkoly� a �spln¥né úkoly� .

Pokud byl u£itelem zadán n¥které z jeho t°íd v minulosti n¥jaký úkol, je-

hoº termín odevzdání je naplánován na pozd¥j²í datum neº aktuální, zobrazuje

se v komponent¥ ListView spole£n¥ s jeho po°adovým £íslem a názvem t°ídy.

V opa£ném p°ípad¥ se uºivateli zobrazuje informace o tom, ºe neexistují ºádné

práv¥ probíhající úkoly. Ve spodní £ásti layoutu nalezne uºivatel tla£ítko, které

mu umoº¬uje zadat domácí úkol. Po kliknutí na toto tla£ítko se spou²tí ak-

tivita SeznamUkolu.java, která umoº¬uje uºivateli vybrat mezi dostupnými

úkoly, z nichº kaºdý p°edstavuje revizi jedné z p¥ti lekcí, které jsou v aplikace

dostupné.

Obrázek 23: Fragment Úkoly - Reºim U£itel
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Po rozkliknutí vybraného úkolu se otevírá aktivita ZadanyUkol.java, ve které

m·ºe uºivatel vid¥t v²echna cvi£ení, které úkol obsahuje v£etn¥ správných od-

pov¥dí. Tato aktivita je v aplikaci vyuºívána i v reºimu student, a to p°i pln¥ní

úkol· studentem. Její obsah i spou²t¥ná £ást kódu op¥t závisí na tom, z ja-

kého reºimu je do aktivity p°istupováno. V u£itelském reºimu se ve spodní £ásti

obrazovky nachází tla£ítko �Zadat úkol� , které po kliknutí p°edává °ízení akti-

vit¥ MainActivity.java a proces aktivity ZadanyUkol.java je upozad¥ný. �ídící

aktivita otevírá dialogové okno, kterému jsou p°edány informace o vybraném

úkolu a identi�kátoru u£itele.

Aplikace si nejd°íve od uºivatele s rolí u£itele vyºádá informaci o tom,

jaké t°íd¥ chce úkol zadat (úkoly lze prozatím v aplikaci zadat pouze celým

t°ídám a nikoliv jednotlivým student·m), a to pouºitím UI prvku AutoComple-

teTextView, ve kterém se zobrazují v²echny t°ídy, které u£itel vytvo°il. Dal²ím

krokem je vybrání data a £asu odevzdání úkolu. To je realizováno pomocí UI

komponent DatePicker a TimePicker. Po potvrzení uºivatelem se dialogové

okno zavírá, data z komponent jsou p°evedena na datový typ string a úkolu je

vygenerován unikátní identi�kátor. Pokud je p°ipojení k internetu dostupné,

v²echny tyto informace se ode²lou do databáze, p°i£emº jsou za°azena pod vy-

branou t°ídu a °ízení se op¥t p°edává aktivit¥ ZadanyUkol.java.

Obrázek 24: Fragment Úkoly - Zadání úkolu
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V layoutu �spln¥né úkoly� se dále v ListView zobrazují jiº vyhodnocené

úkoly od student· ze t°íd, kterým byl úkol zadán a termín vypracování úkolu

jiº prob¥hl. U kaºdého studenta je zobrazeno celkové hodnocení správnosti

v procentech. Aplikace v²ak u£iteli neumoº¬uje p°ímo zobrazit, která cvi£ení

studenti vypracovali správn¥ a která nikoliv. Pokud neexistuje ºádný úkol,

jehoº termín vypracování jiº prob¥hl, zobrazuje se odpovídající informace.

Obrázek 25: Fragment Úkoly - Spln¥né úkoly

Velkým nedostatkem aplikace je v tomto p°ípad¥ nemoºnost vymazání za-

daného úkolu, zobrazení podrobných výsledk· jednotlivých student· po vyho-

tovení úkolu, £i moºností zapnutí noti�kace p°i blíºícím se £ase odevzdání. Dále

také aplikace nedisponuje moºností úpravy úkol· u£itelem podle jeho libosti,

coº vnímám jako velké omezení.
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V p°ípad¥, ºe je uºivatel p°ihlá²ený v aplikaci s rolí studenta, po na£tení

fragmentu se z databáze nahrají do ListView v²echny úkoly, které byly u£itelem

zadány a odevzdání úkolu je u£itelem naplánováno na pozd¥j²í neº aktuální

datum, tj. úkol stále probíhá. Kaºdý úkol je v databázi p°i°azen ke t°íd¥, má

po°adové £íslo, datum a £as odevzdání a je ozna£ený unikátním identi�kátorem,

který je generovaný t°ídou UUID. Pokud momentáln¥ není v databázi záznam

o ºádném probíhajícím úkolu, studentovi se zobrazuje obrazovka, která hlásí,

ºe v tuto chvíli není u£itelem zadán ºádný úkol.

Po otev°ení zadaného úkolu se spou²tí aktivita ZadanyUkol.java podobn¥

jako p°i zadávání úkolu u£itelem, av²ak správné odpov¥di jsou skryty a je

poºadováno zadání/vybrání správných odpov¥dí uºivatelem. V²echna cvi£ení,

které úkol obsahuje jsou strukturou velmi podobné cvi£ením, které lze najít

ve fragmentu lekce, tj. p°eklad v¥ty z £eského do anglického jazyka, výb¥r

vhodných slov z nabídky a porozum¥ní textu s výb¥rem správné odpov¥di

pomocí UI prvk· RadioButton.

Ve spodní £ásti obrazovky uºivatel nalezne tla£ítko pro odeslání úkolu,

p°i jehoº onClick() události se porovnají uºivatelem zadané odpov¥di se správ-

nými odpov¥dmi, které jsou uloºeny v souboru strings.xml. Dále je vypo£ítána

úsp¥²nost v procentech a je uloºen záznam do databáze, který se po termínu

spln¥ní zobrazí u£iteli t°ídy v layoutu �Spln¥né úkoly� .

1 S t r ing cas = den + "/" + mesic + "/" + rok

2 + "/" + hodina + "/" + minuta ;

3 St r ing idUkolu = UUID. randomUUID ( ) . t oS t r i ng ( ) ;

4 zadejUkol ( kodyTrid . get ( nazvyTrid . indexOf ( vybranaTrida ) ) ,

5 idUkolu , c i s l oUko lu , cas ) ;

P°íklad 22: Volání metody zadejUkol() v dialogovém okn¥
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8.2.10 Fragment Pro�l

Fragment pro�l se podobn¥ jako p°edchozí fragment z £ásti li²í v obsahu a funk-

cích na základ¥ toho, v jakém reºimu p°ihlá²ený uºivatel pracuje. V obou uºiva-

telských reºimech fragment zobrazuje informace o p°ihlá²eném uºivateli, jeho

postupu v aplikaci a poskytuje také moºnost odhlá²ení uºivatele. V u£itelském

reºimu v²ak fragment poskytuje uºivateli velmi d·leºitou funkci, a to moºnost

vytvo°ení t°ídy a zobrazení jím jiº vytvo°ených t°íd, v£etn¥ jejich student·.

Ve studentském reºimu se v této £ásti obrazovky zobrazují ocen¥ní, která uºi-

vatel v aplikaci získal.

Horní £ást obrazovky, která se zobrazuje stejn¥ v reºimu student i u£itel

v XML návrhu obsahuje placeholder7 pro pro�lový obrázek (nahrání pro�lové

fotky do databáze není v aplikaci k dispozici, ale jedná se o funkci, která

by mohla být v budoucnu p°i p°ípadném roz²í°ení aplikace p°idána), ikonu,

která zna£í, zda je p°ihlá²ený uºivatel u£itel nebo student a také komponentu

TextView s názvem t°ídy, do které je student p°ipojen.

V pravém horním rohu se nachází UI prvek, který po onClick() události uºi-

vatele z aplikace odhlásí, ukon£í stávající aktivitu a vrátí uºivatele zp¥t do ak-

tivity VyberRezimu.java. To je zprost°edkováno pomocí metody posliZpravu-

Aktivite() a rozhraní OnFragmentInteractionListrener(), který p°edá pokyn

rodi£ovské aktivit¥ MainActivity.java a ta odhlá²ení vykoná.

1 e l s e i f ( funkce . equa l s ("3" ) )

2 {

3 auth . signOut ( ) ;

4 In tent in tentOdh lasen i

5 = new Intent ( MainActivity . th i s , VyberRezimu . c l a s s ) ;

6 s t a r tA c t i v i t y ( in tentOdh lasen i ) ;

7 f i n i s h ( ) ;

8 }

P°íklad 23: Odhlá²ení uºivatele v MainActivity.java

7Do£asný obsah nebo zástupný prvek.
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Poslední £ástí sdíleného layoutu v obou reºimech v rámci fragmentu Pro�l

je �plovoucí� komponenta CardView zobrazující informaci o celkovém dosa-

vadním postupu v aplikace. To obná²í celkovou pr·m¥rnou úsp¥²nost ve v²ech

£ástech p¥ti lekcí a také procentuáln¥ vyjád°ený po£et uºivatelem zobraze-

ných sloví£ek. Hodnoty jsou vypo£ítány v metodách s návratovou hodnotou

typu integer vypocitejNaucenaSlovickaProcenta() a vypocitejPrumernouUspes-

nostLekci() a poté zobrazeny ve dvou textových polích.

Ve studentském reºimu aplikace se ve spodní polovin¥ obrazovky ve ScrollLa-

youtu zobrazují ocen¥ní, která uºivatel získal. Jedná se pouze o drobné a zá-

bavné vylep²ení aplikace vedoucí ke kompetetivnosti mezi studenty. K dispozici

jsou momentáln¥ 4 ocen¥ní, která student m·ºe získat a kaºdé z nich se zob-

razuje v UI prvku CardView a obsahuje výstiºný a motivující anglický název,

popis a ImageView s ikonou medaile. Tato ocen¥ní se zobrazí, pokud uºiva-

tel v aplikaci dosáhne ur£itého �milníku� , nap°. dokon£ení v²ech lekcí se 100%

úsp¥²ností, dokon£ení libovolného cvi£ení se 100% úsp¥²ností, projití v²ech slo-

ví£ek, které aplikace obsahuje a dokon£ení prvního domácího úkolu, který byl

studentovi zadán. Pokud uºivatel ºádnou z vý²e uvedených podmínek nesplnil,

zobrazuje se text informující uºivatele o tom, ºe ºádná ocen¥ní zatím nezískal.

Obrázek 26: Fragment Pro�l - Reºim Student
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Pokud je aplikace spu²t¥na v u£itelském reºimu, místo vý²e zmín¥ných oce-

n¥ní nabízí fragment pro�l správu a tvo°ení t°íd, do kterých se studenti mohou

p°ipojit. Aplikace u£iteli momentáln¥ umoº¬uje u£iteli vytvo°ení aº t°ech t°íd

a zobrazení student·, kte°í jsou sou£ástí t°ídy. Studenti ze t°íd nemohou být

odebrány a t°ídy nemohou být smazány, coº je pro u£itele zna£n¥ omezující,

av²ak jedná se funkce, které by mohly být v budoucnu do aplikace p°idány.

Zobrazení t°íd je realizováno v prvku Scrollview, ve kterém se zobrazují

rozbalitelné komponenty CardView p°edstavující jednotlivé t°ídy. Pokud je

po£et u£itelem vytvo°ených t°íd men²í neº 3, ve spodní £ásti ScrollView se

zobrazuje moºnost �p°idat t°ídu� . V p°ípad¥, ºe ºádná t°ída u£itelem doposud

nebyla vytvo°ena, je zobrazeno odpovídající textové upozorn¥ní.

Obrázek 27: Fragment Pro�l - Reºim U£itel
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Po kliknutí na tla£ítko �p°idat t°ídu� je pomocí rozhraní OnFragmentIn-

teractionListener() p°edána ºádost rodi£ovské aktivit¥ o zobrazení dialogového

okna a z rodi£ovské aktivity je volána metoda bez návratové hodnoty ukazDi-

alogVytvoritTridu().

Tato metoda nejprve inicializuje ve²keré UI prvky, které XML návrh lay-

outu pro dialogové okno obsahuje a poté pomocí t°ídy AlertDialog dialogové

okno zobrazí. Dialogové okno se skládá krom¥ textových informací napoví-

dajících uºivateli, co má ud¥lat, skládá také z UI prvku EditText a tla£ítka.

EditText umoº¬uje u£iteli t°ídu pojmenovat, p°i£emº délka textu nesmí být

del²í neº 3 znaky (p°edpokládáme, ºe t°ída bude ozna£ena °adovou £íslovkou

s te£kou a písmenem, nap°. �9.A�). Po kliknutí na tla£ítko s textem �vytvo°it�

je vstup z EditTextu uloºen do prom¥nné typu string a dále zpracován.

Obrázek 28: Dialogové okno s názvem t°ídy
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Dialogové okno se nezavírá, pouze se v n¥m obm¥ní UI prvky, které uºi-

vatele informují o úsp¥²ném vytvo°ení t°ídy a u£iteli se poskytnut ²estimístný

kód práv¥ vytvo°ené t°ídy, který musí být pro úsp¥²né p°ipojení do t°ídy zadán

studenty po registraci do aplikace v aktivit¥ KodTridy.java.

Obrázek 29: Dialogové okno s kódem t°ídy

Pro vygenerování kódu je nejprve nezbytné z realtime databáze získat kódy

v²ech jiº vytvo°ených t°íd. To je provedeno po zavolání metody bez návratové

hodnoty ziskejExistujiciTridy() z rodi£ovské aktivity MainActivity.java, která

pomocí databázové reference odkazující na záznamy týkajících se t°íd a jejich

kód· v²echny exitující kódy nahraje do pole datového typu string.
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1 pub l i c void z i s k e j E x i s t u j i c i T r i d y ( ) {

2 r e f e r e n c eUz i v a t e l . c h i l d ( u z i v a t e l I d ) .

3 ch i l d (" t r i dy " ) . addChi ldEventListener (new

4 Chi ldEventLis tener ( ) {

5 @Override

6 pub l i c void onChildAdded

7 (@NonNull DataSnapshot snapshot ,

8 @Nullable S t r ing previousChildName ) {

9 St r ing kodTridy =

10 St r ing . valueOf ( snapshot . getKey ( ) ) ;

11 e x i s t u j i c i T r i d y . add ( kodTridy ) ; }

12 } ) ;

13 }

P°íklad 24: Metoda ziskejExistujiciTridy()

Následn¥ je volána metoda vytvorKodTridy() s návratovou hodnotou string,

která vygeneruje náhodný ²estimístný kód. Toho je docíleno pomocí for cyklu,

který ²estkrát po sob¥ generuje náhodné celé kladné £íslo pomocí t°ídy Random

v rozsahu 0 aº 9, které je postupn¥ p°idáváno na konec prom¥nné typu string.

1 pub l i c S t r ing vytvorKodTridy ( ) {

2 Random rand = new Random ( ) ;

3 S t r ing kodTridy = "" ;

4 f o r ( i n t i = 0 ; i < 6 ; ++i ) {

5 i n t c i f r a = rand . next Int ( 1 0 ) ;

6 kodTridy += Str ing . valueOf ( c i f r a ) ; }

7 re turn kodTridy ; }

P°íklad 25: Metoda vytvorKodTridy()

Tento náhodný kód je v cyklu vytvá°en stále dokola, dokud se neshoduje

s ºádným jiným kódem v poli vytvo°eném v metod¥ ziskejExistujiciTridy().
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Po kliknutí na tla£ítko �pokra£ovat� se dialogové okno zav°e, p°i£emº je

ov¥°ováno p°ipojení k internetu. Pokud je uºivatel k internetu p°ipojen, do da-

tabáze se p°idá záznam o t°íd¥ do tabulky tridy vedený pod kódem t°ídy

s informacemi o ID u£itele a názvu t°ídy. Zárove¬ je pro snaz²í p°ístup k da-

tabázovým dat·m p°idán tento záznam i p°ímo k u£iteli, který t°ídu vytvo°il,

a to v tabulce uzivatele. V tuto chvíli je °ízení op¥t p°edáno fragmentu Pro�l.

1 r e f e r enc eTr idy . c h i l d ( kodTridy ) . c h i l d (" l e k t o r ")

2 . setValue ( u z i v a t e l I d ) ;

3 r e f e r enc eTr idy . c h i l d ( kodTridy ) . c h i l d (" nazev ")

4 . setValue ( nazevTridy ) ;

5 r e f e r e n c eUz i v a t e l . c h i l d ( u z i v a t e l I d ) . c h i l d (" t r i dy ")

6 . c h i l d ( S t r ing . valueOf ( e x i s t u j i c i T r i d y . s i z e ( ) + 1) )

7 . setValue ( kodTridy ) ;

P°íklad 26: P°idání záznamu o t°íd¥ do databáze

Obrázek 30: Záznam o t°íd¥ v databázi

8.2.11 Fragment Více

Posledním fragmentem, který m·ºe uºivatel pomocí spodního naviga£ního

menu otev°ít je Fragment Více. Ten poskytuje uºivateli informace o aplikaci,

kterými je nap°íklad to, ºe aplikace byla vyvinuta jako sou£ást praktické £ásti

této bakalá°ské práce a ºe gra�ka pouºitá v aplikaci spadá pod licenci Creative

Commons8.

8Licence, která umoº¬uje autorovi dílo pouºívat i komer£n¥, ale musí uvést autora.
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1 odkazCardView . s e tOnCl i ckL i s t ene r

2 (new View . OnCl ickListener ( ) {

3 @Override pub l i c void onCl ick (View view ) {

4 Uri u r i = Uri . parse (" https : // goog l e . com" ) ;

5 s t a r tA c t i v i t y (new Intent ( Intent .ACTION_VIEW, u r i ) ) ;

6 } } ) ;

P°íklad 27: Otev°ení odkazu ve webovém prohlíºe£i

Fragment je realizován t°emi layouty, které se zobrazují na základ¥ vstupu

od uºivatele, kterým je kliknutí na ²ipku �zp¥t� nebo �dále� . V prvním lay-

outu lze také nalézt funk£ní odkaz na tuto webovou stránku, který po kliknutí

spou²tí webový prohlíºe£.

Obrázek 31: Fragment Více
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8.3 Testování aplikace

Jak stojí v zadání této bakalá°ské práce, mým úkolem bylo aplikaci °ádn¥

otestovat, a to jak v nejr·zn¥j²ích emulátorech opera£ního systému Android

pro OS Windows, tak i ve výuce s ºáky druhého stupn¥ základní ²koly.

Rád bych také zmínil, ºe po celou dobu vývoje mobilní aplikace jsem nem¥l

k dispozici fyzické za°ízení s opera£ním systémem Android a funk£nost apli-

kace mnou byla testována v emulátoru, který je stáhnutelnou sou£ástí Android

Studia. Na fyzickém za°ízení jsem aplikaci poprvé spustil v rámci mých p°íprav

p°ed testováním na základních ²kolách.

8.3.1 Testování v emulátorech OS Android

Jak jsem jiº zmínil, prvním emulátorem, na kterém byla aplikace spu²t¥na a ce-

lou dobu testována v pr·b¥hu jejího vývoje je emulátor p°ímo v prost°edí An-

droid Studio. Co se obraz· opera£ních systém· mobilních telefon· tý£e, nabízí

pochopiteln¥ pouze za°ízení od spole£nosti Google. To zahrnuje telefony Pixel

s v²emoºným rozli²ením a velikostí obrazovky, r·znými API a verzemi Andro-

idu. Krom¥ toho nám nabízí aplikaci odzkou²et také na virtuálních tabletech,

chytrých hodinkách, chytrých televizích a palubních po£íta£ích automobil·.

Kaºdý obraz opera£ního systému byl jiº spu²t¥n bez nutnosti prvotního

nastavení, vývojá°ský reºim a instalování aplikací bylo povoleno a wi-� sí´

byla na virtuálním stroji automaticky p°ipojena, pokud ji m¥lo pochopiteln¥

dostupné i moje fyzické za°ízení. Vzhledem k tomu, ºe je emulátor sou£ástí

Android Studia, p°i zm¥n¥ kódu aplikace se pomocí jednoho kliknutí aplikace

sestaví a p°einstaluje. To v²e zabere od n¥kolika málo sekund aº po n¥kolik

minut v závislosti na rozsáhlosti projektu a rychlosti na²eho fyzického za°ízení,

na kterém je virtuální stroj spu²t¥n.

Nejv¥t²ím problémem, se kterým jsem se u emulátoru od Android Studia

setkal byly problémy p°i spu²t¥ní samotného emulátoru. Velmi £asto se za°ízení

v emulátoru v·bec nezobrazovalo a jediným °e²ením bylo smazání uºivatelský
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dat a spu²t¥ní telefonu pomocí cold boot9. Mnohokrát nepomohlo ani toto

°e²ení a pomocí návod· na internetu jsem musel ru£n¥ promazávat soubory

obrazu OS v adresá°i nebo za°ízení odebrat a znovu nainstalovat. Mezi dal²í,

men²í problémy, se kterými jsem se b¥hem testování v emulátoru setkal bylo

také problikávání obrazovky za°ízení nebo nefunk£ní klávesnice G-board.10 Je

také pot°eba zmínit, ºe se jednalo p°ímo o problémy emulátoru, se kterými se

podle internetových fór vývojá°i velmi £asto setkávali a na fyzickém mobilním

za°ízení aplikace fungovala p°esn¥ tak, jak má.

Dal²ím emulátorem, ve kterém byla aplikace odzkou²ena je emulátor Blu-

eStacks. Ten nenabízí p°ímé propojení s Android Studiem a tím pádem do-

káºeme aplikaci do virtuálního za°ízení dostat pouze pomocí sluºby Google

Play nebo manuálním nahráním soubor· do adresá°· virtuálního za°ízení. Se

zobrazením a fungováním aplikace v tomto emulátoru jsem nem¥l sebemen²í

problém. Aplikace fungovala stejn¥ jako na fyzickém za°ízení a nedocházelo

k chybovým hlá²ením, neo£ekávaným pád·m emulátoru, £i problém·m s klá-

vesnicí. V obrazu opera£ního systému bylo v²ak nutné provést prvotní nasta-

vení virtuálního za°ízení a jeho p°ipojení k internetu bylo o n¥co problémov¥j²í

neº u emulátoru od Android Studia.

8.3.2 Testování ve výuce

Aplikace byla otestována s ºáky ve v¥ku od 12 do 15 let ve volno£asovém

krouºku zam¥°eném na konverzaci v anglickém jazyce v DDM v Jemnici na ad-

rese Tyr²ova 622. Ú£astník· bylo celkem 9, a to v£etn¥ vyu£ujícího. Z devíti

ú£astník· m¥lo ²est k dispozici za°ízení a opera£ním systémem Android. Vzhle-

dem k tomu, ºe v dob¥ testování aplikace nebyla zatím nahrána na Google Play,

musel jsem ji do kaºdého za°ízení nainstalovat z mého po£íta£e pomocí kabelu

a povolení funkce "Lad¥ní USB"v kaºdém telefonu.

9Úplné restartování za°ízení.
10Nativní klávesnice v mnoha za°ízeních s OS Android.
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Velký úsp¥ch sklidil design aplikace a její uºivatelská p°ív¥tivost. Bez nut-

nosti podrobn¥j²ího vysv¥tlování dokázali v²ichni s aplikací intuitivn¥ pracovat

a pouºívat ji. Na mobilním za°ízení pedagoga byla vytvo°ena t°ída, do které

se ostatní ºáci p°ipojili a b¥hem 45 minut jsme stihli vyzkou²et n¥kolik cvi£ení

z lekcí i zadání a vypracování domácího úkolu p°ímo v hodin¥.

Z testování v²ak vze²lo i n¥kolik návrh· ke zm¥nám a problém·, kterým

jsme museli £elit. Mezi nejv¥t²í problémy bych za°adil fungování aplikace s ne-

dosta£ující rychlostí internetového p°ipojení, problémy s responzivitou aplikace

na za°ízeních s men²í úhlop°í£kou displeje a také o²et°ení uºivatelských vstup·

p°i registraci a pln¥ní cvi£ení v aplikaci. Celkov¥ se v²ak neostýchám °íci, ºe

aplikace sklidila úsp¥ch, hodina splnila sv·j ú£el a v²ichni ú£astníci testování

mi poskytli pozitivní zp¥tnou vazbu.

8.4 Dodate£né úpravy aplikace

Jak jiº bylo vý²e zmín¥no, p°i testování ºáky a vyu£ujícím jsem se setkal s n¥-

kolika problémy. Krom¥ drobných chyb v obsahové stránce aplikace, které byly

ihned opraveny jsem se setkal také s v¥t²ími problémy, které významn¥ naru-

²ovaly celé fungování aplikace.

8.4.1 Ov¥°ení p°ipojení k internetu

Jakmile se uºivatel dostal p°es p°ihla²ovací/registra£ní obrazovku a vypnul

internetové p°ipojení nebo jeho p°ipojení nedosahovalo dostate£né rychlosti,

aplikace zamrzávala, £i padala p°i dal²ích uºivatelských vstupech. V p°ípad¥

nízké rychlosti internetového p°ipojení to bylo zap°í£in¥no tím, ºe kód apli-

kace se snaºil pracovat s databázovými daty d°íve, neº byly skute£n¥ získány.

Hodnoty v prom¥nných tím pádem byly nastaveny na hodnoty, které jim byly

p°i°azeny ihned po jejich inicializaci. Pokud bylo v²ak internetového p°ipojení

p°eru²eno úpln¥, mnoho prom¥nných bylo inicializováno aº po p°ipojení k da-

tabázi a aplikace tím pádem nereagovala nebo spadla s chybovým hlá²ením.
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V¥t²inu t¥chto p°ípad· se mi poda°ilo eliminovat pomocí opakovaného ov¥-

°ování dostupnosti k internetu, coº zahrnuje jak p°ipojení p°es wi-�, tak data

od mobilního operátora.

Co v²ak odzkou²eno nebylo a domnívám se, ºe by mohlo p·sobit nemalé

problémy je situace, kdy je uºivatel p°ipojený p°es ve°ejnou sí´, která po n¥m

poºaduje p°ihlá²ení p°es webové rozhraní. To by se p°i pokra£ování ve vývoji

aplikace odesláním n¥jaké kontrolní zprávy databází, jejíº úsp¥²né doru£ení

by bylo zaznamenáno a na základ¥ toho by dovolilo uºivateli s aplikací dále

pracovat.

Pro b¥ºné p°ípady, kdy aplikaci není umoºn¥no komunikovat s databází je

z °ídící aktivity zobrazováno dialogové okno s informací o nedostupnosti p°i-

pojení. Dialogové okno se dá zav°ít pouze v p°ípad¥, ºe se za°ízení k internetu

p°ipojí. To je p°i kaºdém uºivatelském vstupu realizováno pomocí volání me-

tody, která p°edá °ízení aktivit¥MainActivity.java a ta dialogové okno zobrazí.

1 pub l i c boolean p r i p o j e n i I n t e r n e t ( ) {

2 ConnectivityManager connect iv i tyManager =

3 ( ConnectivityManager ) getSystemServ ice

4 ( Context .CONNECTIVITY_SERVICE) ;

5 boolean pr ipo j en = ( connect iv i tyManager . getNetworkInfo

6 ( ConnectivityManager .TYPE_MOBILE)

7 . ge tS ta t e ( ) == NetworkInfo . State .CONNECTED | |

8 connect iv i tyManager . getNetworkInfo

9 ( ConnectivityManager .TYPE_WIFI) . g e tS ta t e ( ) ==

10 NetworkInfo . State .CONNECTED) ;

11 re turn pr ipo j en ;

12 }

P°íklad 28: Metoda ov¥°ující dostupnost internetového p°ipojení
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Obrázek 32: Dialogové okno nedostupnosti internetu

8.4.2 Responzivita

Dal²ím problémem, který vze²el z testování aplikace s ºáky a vyu£ujícím byla

neresponzivita aplikace. Osobn¥ m¥ tento problém nejvíce p°ekvapil, jelikoº

v¥t²ina XML návrh· aktivit je umíst¥na v ConstraintLayoutu, u kterého není

velikost a umíst¥ní UI prvk· nastaveno absolutní hodnotou, ale relativní v zá-

vislosti na velikosti na displeje a v·£i ostatním UI prvk·m.

Na dvou za°ízeních s men²í úhlop°í£kou displeje jsem se setkal s tím, ºe se UI

prvky TextView neve²ly do rodi£ovského layoutu a tím pádem text p°esahoval

nebo se v·bec nezobrazil. Na tabletu naopak obrazovky p·sobily XML návrhy

aktivit a fragment· velice prázdn¥, jelikoº byly navrºeny primárn¥ pro mobilní

telefony.
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V²echny XML návrhy jsem proto p°epracoval tak, aby se zobrazením nebyl

problém i na men²ích displejích nebo displejích s niº²ím rozli²ením problém

a nyní je dle mého aplikace dostate£n¥ responzivní. Jediný problém, se kterým

by se mohl uºivatel potýkat je zobrazování aplikace na za°ízení, které má v na-

stavení p°izp·sobenou velikost písma, tj. za°ízení osob typicky se zrakovým

znevýhodn¥ním.

8.4.3 O²et°ení uºivatelských vstup·

Posledním velkým problémem bylo o²et°ení uºivatelských vstup·, a to p°ede-

v²ím p°i zadávání textu. V mnohých UI prvcích typu EditText nebyla nasta-

vena maximální délka zadávaného °et¥zce a jeden z ºák· aplikaci také potrápil

tím, ºe si v nastavení jazyk· klávesnice zvolil korej²tinu a aplikace spadla

s chybovým hlá²ením z d·vodu absence odpovídající znakové sady p°i pokusu

p°evést uºivatelský vstup na datový typ string.

Podobn¥ tomu bylo i p°i registraci uºivatel·. Vzhledem k tomu, ºe je re-

gistrace uºivatel· ve studentském reºimu rozd¥lena do dvou £ástí, tj. zadání

registra£ních informací a poté kódu t°ídy, aplikace ov¥°uje správnost dat dva-

krát. Nejd°íve p°ichází ov¥°ení správného formátu vstup·, které provádí p°ímo

kód aplikace a poté p°i odesílání registra£ních údaj· sama databáze kontroluje,

zda není jiný uºivatel registrovaným pod stejnou e-mailovou adresou a p°esn¥

pro tento p°ípad nebyla v aplikace p°ipravena chybová hlá²ka pro uºivatele.

Dovolím si konstatovat, ºe v¥t²inu problém· s uºivatelskými vstupy se mi

poda°ilo úsp¥²n¥ eliminovat, av²ak je stále moºné, ºe v²emi moºnostmi vzdoru

proti naru²ení chodu aplikace opat°ena stále není.

8.5 Dal²í moºná vylep²ení aplikace

Zp·sob·, jak aplikaci vylep²it je jist¥ je²t¥ mnoho, a to jak technických, tak

i pedagogických. Jedná se o zm¥ny, které by mohly pomoci aplikaci p°iblíºit

se moºnostem reálné distribuce mezi uºivateli a pouºívání na druhém stupni

základních ²kol v �esku.
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Prvním vylep²ením by mohlo být p°idání moºnosti p°ihlá²ení se do aplikace

prost°ednictvím ú£tu Google. Pro uºivatele by pak pouºívání aplikace bylo

nejen snaz²í, ale i d·v¥ryhodn¥j²í. Zárove¬ by také bylo pouºití uºivatelských

dat v aplikaci p°ímo o²et°eno GDPR. Implementace této moºnosti by nebyla

nijak sloºitá, av²ak do �nální podoby aplikace v rámci této bakalá°ské práce

se nedostala.

Dal²ím uºite£nou funkcí by mohlo být hlasové p°ed£ítání textu. Nejen, ºe

by aplikace byla vst°ícn¥j²í v·£i osobám se smyslovým znevýhodn¥ním, ale

zárove¬ by si také ºáci mohli trénovat správnou výslovnost cizích slov. Tato

moºnost je v aplikaci prozatím velmi ne²´astn¥ o²et°ena zobrazením fonetické

transkripce, kterou, si myslím, ºáci druhého stupn¥ základních ²kol ve v¥t²in¥

neovládají.

Za ú£elem dostat aplikaci do stavu, aby byla reáln¥ pouºitelná p°i výuce

anglického jazyka by bylo nutností roz²í°it její obsah. Jak jiº bylo mnohokrát

zmín¥no, aplikace obsahuje pouze 5 lekcí, které strukturou vycházejí z u£eb-

nice Project II 4th Edition. Aplikace je pe£liv¥ navrºena tak, aby byla snadno

roz²i°itelná a p°idávání dal²ího obsahu by tím pádem nebyl ºádný problém.

Dále je velkým problémem také jiº zmín¥ná monoplatformnost, která umoº-

¬uje aplikaci uºivatel·m spou²t¥t pouze v za°ízeních s OS Android nebo p°í-

padn¥ v emulátorech tohoto opera£ního systému. P°ed¥lání aplikace pro za°í-

zení s iOS, tj. p°eloºení kódu do programovacího jazyku Swift, by vyºadovalo

velké mnoºství £asu a za nejlep²í °e²ení tohoto problému tedy pokládám p°e-

d¥lání aplikace do webové podoby.

Posledním zp·sobem vylep²ení aplikace, které vnímám jako opravdu ne-

zbytné je poskytnutí více kontroly nad aplikací u£itel·m. V aplikaci chybí

funkce pro správu t°íd a student· jako je nap°íklad jejich mazání, p°ejme-

nování apod. Aplikace také u£itel·m neumoº¬uje modi�kaci úkol· a dal²ího

obsahu. Myslím si, ºe pro tyto ú£ely by bylo velmi efektivní vytvo°it komplexní

webové rozhraní, které by tyto úpravy umoº¬ovalo.
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9 Záv¥r

Tato bakalá°ská práce se zabývá tvorbou mobilní aplikace ve vývojovém pro-

st°edí Android Studio pro výuku angli£tiny na 2. stupni Z�. Mým zadáním

bylo tuto aplikace vyvinout v£etn¥ vytvo°ení vhodné struktury výukového ob-

sahu v anglickém jazyce, gra�ckého designu a backendového a frontendového

kódu aplikace. Dále jsem aplikace otestoval v emulátorech Android OS na ji-

ném opera£ním systému a v neposlední °ad¥ také s ºáky 2. stupn¥ základní

²koly a vyu£ujícím.

Teoretická £ást byla primárn¥ na popsání technologií a metod, které jsou

k vývoji tohoto typu aplikací standardn¥ pouºívány, zatímco praktická £ást se

soust°edila na vývoj aplikace samotný.

Z technického hlediska se mi cíle da°ilo naplnit a pouºívání aplikace se b¥-

hem testování díky zp¥tné vazb¥ od ºák· a u£itele ukázalo jako uºivatelsky

p°ív¥tivé, intuitivní a efektivní. V pr·b¥hu vývoje jsem se v²ak potýkal s ne-

malým mnoºstvím problém·, které se mi nakonec poda°ilo vy°e²it. Zárove¬

jsem také zjistil, pro£ na podobných projektech pracuje typicky tým profesio-

nál· a nikoliv jednotlivci. Zp·sob·, kterými lze aplikaci v budoucnu vylep²it

je stále mnoho a doufám, ºe tomu i tak bude.

Z hlediska pedagogického nejsem se svými cíli tolik spokojený jako z tech-

nického stavu aplikace. P°estoºe je aplikace obsahov¥ velmi jednodu²e díky své

architektu°e roz²i°itelná, nejsem si jist, zda zcela napl¬uje m·j p·vodní zá-

m¥r, tj. vytvo°ení podp·rné pom·cky pro u£itele a ºáky p°i výuce anglického

jazyka.

Celkov¥ bych v²ak rád zd·raznil, ºe digitální technologie jako jsou mobilní

nebo webové aplikace mají zcela ur£it¥ ve výuce cizího jazyka své místo a dokáºí

velmi efektivn¥ výuku zpest°it a pomoci student·m a ºák·m s procesem u£ení.
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USB �ash disk obsahující:

� Zdrojové kódy a jiné soubory aplikace

� Bakalá°skou práci ve formátu PDF

� Videa se záznamem obrazovky s aplikací
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Odkazy a QR kódy - videa na Youtube se záznamem obrazovky s aplikací:

� Studentský reºim aplikace

https://www.youtube.com/watch?v=To6k-JCghKk

� U£itelský reºim aplikace

https://www.youtube.com/watch?v=Jssr5vAcaNk
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