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Abstrakt /Anotace

Cilem bakalarské prace bude tvorba mobilni aplikace v jazyce

Java pro zafizeni s Android OS zaméfenou na vyuku anglického jazyka na 2.
stupni ZS. Aplikace bude moci slouzit jako pomtcka pro zaky pii uceni se
angli¢tiny i jako podpurny prostiedek pro samotné ucitele v podobé moznosti
zadavani domacich tkoli a testl splnitelnych piimo v aplikaci a naslednym au-
tomatickym opravenim. Pomiickou pro zaky pii uceni se angli¢tiny se rozumi
moznost procvicovani si probranych lekci, rozsifovani anglické slovni zésoby
apod. Aplikace tim padem bude mit odlisné funkce pro zaka a pro ucitele, zaci
budou v aplikaci rozdéleni do t¥id, které bude spravovat ucitel. Vzhledem k
tomu, Ze aplikace nebude multiplatformni, bakalarska prace se také bude za-
byvat vyuzitim emulatori OS Android na zafizenich s OS Windows. Vysledna
aplikace bude otestovana na zacich 2. stupné 7S a porovnana s jiz existujicimi

aplikacemi pro vyuku ciziho jazyka.

Kli¢ova slova
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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 different 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 UVOD

1 Uvod

S prichodem chytrych mobilnich telefoni a jinych informacnich technologii
se zacaly vyvijet mobilni aplikace majici mnoho ruznych praktickych vyuziti
v nescetné mnoha oborech. Co se ale $kolstvi tyce, potencidl zapojeni téchto
technologii do vyuky dle mého ale nebyl zcela naplnén a zaostava za ostat-
nimi odvétvimi. Bakalarska prace se bude zabyvat vyvojem mobilni aplikace
urcenou pro vyuku anglického jazyka na 2. stupni ZS, urcenou pro zarizeni
s operacnim systémem Android OS, ktery je momentalné mezi zéky zaklad-
nich skol v Ceské republice nejrozsirenéjsi. K vyvoji mobilni aplikace bude pou-
7ito vyvojové prostiedi Android Studio, vyvinuto spole¢nosti Google. Aplikace
bude psana v objektové orientovaném jazyce Java a znackovacim jazyce XML,
pricemz k uchovivani dat uzivateli bude vyuzita realtime databaze Firebase,

taktéz od spolecnosti Google.

1.1 Vychodiska prace

Nejrozsitenéjsi pomickou, o kterou se nejen uditelé angli¢tiny pii vyuce jiz
stovky let opiraji, je ucebnice, kterou vyuzivaji jak pfi hodiné, tak i pfi za-
davani domaécich tukoli nebo psani testu. Zatimco odvétvi jako napiiklad me-
dicina nebo zemédélstvi béhem poslednich dekad postoupila milovymi kroky
kupftedu, o Skolstvi se to stejné, dle mého, fici neda. V dnes$ni dobé sice exis-
tuje mnoho interaktivnich nastrojui pro vyuku, ale k drtivé vétsiné z nich maji
zaci pristup jen pii hodiné s ucitelem. Aplikace, kterou by méli zaci celou
dobu po ruce pfimo ve svém mobilnim telefonu a slouzila by nejen uciteli jako
pomticka pii hodiné, ale i zAktim k procvic¢ovani probraného uciva ve svém vol-
ném case, by mohla mit velmi pozitivni vliv na zménu vnimani procesu uceni

se zaky a nejednomu pedagogovi by mohla usnadnit praci.
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1 UVOD

1.2 Cile prace

Hlavnim cilem této bakalarské prace je vytvoreni mobilni aplikace pro zafizeni
s Android OS, kterd bude slouzit jako vyukovad pomiicka pro zaky i ucitele
na 2. stupni zékladni skoly vyuce anglického jazyka. Vzhledem k tomu, Ze bude
aplikace monoplatformni, bude také potieba otestovat jeji funkénost v riznych
emulatorech na jinych opera¢nich systémech (Windows OS) a v neposledni
rfadé také nechat samotné zaky i ucitele si aplikaci vyzkouSet a ziskat tak
od nich zpétnou vazbu, jak moc je takovato alternativni vyukova pomitcka
efektivni. Mezi dalsi cile nezbytné nutné k ziskani pozitivni zpétné vazby je
také navrzeni a vyvinuti uzivatelsky privétivého a intuitivniho rozhrani, déle
také vhodna implementace moznosti procvicovani probranych lekci, nalezeni
feSeni vhodného a zdbavného rozsitovani slovni zasoby zaku a v neposledni fadé
také vytvoreni zptusobu, jak zakim a ucitelim zajistit spolehlivé a jednoduché
feSeni plnéni a opravovani domécich dkoli a testii. Pro zajisténi spravného
chodu, udrzitelnosti a rozsititelnosti aplikace také bude potfeba navrhnout
vhodnou logickou architekturu aplikace.

V idealnim pripadé by vystupem poté méla byt aplikace, jejiz ovladani bude
pro uzivatele chytrych mobilnich telefont zcela intuitivni, aniz by se museli
aplikaci ucit pouzivat, méla by pedagogtim praci usnadnovat a nikoliv naopak
a predevsim by také meéla zadky 2. stupné naucit vice véci za kratsi casovy

okamzik, a to zdbavnou formou.

1.3 Metody prace

Uvod bakalaiské prace se bude zabyvat predeviim vyhrazenim pojmi a pred-
stavenim nastroju, které budou k vyvoji mobilni aplikace pouzity — vyvojové
prostiedi Android Studio, realtime databéaze Firebase atd. Vzhledem k tomu, ze
mé bakalarska prace presah i do pedagogiky, anglistiky a predevsim se zabyva
vytvarenim vyukovych materialii, bude potieba také vymezit pojmy tykaji-
cich se téchto obort a popsat konvence, diky kterym lze dosahnout uzivatelsky

privétivé aplikace, ktera je vzhledem k cilovym uzivatelim aplikace kli¢ova.

12



1 UVOD

V praktické ¢asti bakalarské prace se piredevsim budu soustfedit na vyvoj
samotné aplikace a jeho tskali, coz bude také zahrnovat logickou architekturu
aplikace, zavislosti, tvotfeni grafického designu aplikace, propojeni a praci s re-
altime databazi a tvoreni samotného vyukového obsahu aplikace. Dale otestuji
aplikaci v rtiznych emulatorech na opera¢nim systému Windows 10 a popisi

zpétnou vazbu od ucitelu a zaku, které necham si aplikaci pii vyuce vyzkouset.
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2 DIGITALNI TECHNOLOGIE VE VZDELAVANI

2 Digitalni technologie ve vzdélavani

V dnesni dobé je témér nepfedstavitelné, jak by mohly fungovat skoly a jiné
vzdélavaci instituce bez pouziti modernich digitalnich technologii, a to jak
po strance organiza¢ni, tak i vyukové. Spravné pouziti digitalnich technologii
dokaze zefektivnit a usnadnit praci a prina$i mnoho vyhod a inovaci nejen
vyucujicim, ale i studentiim, ve vyuce zejména poskytnutim ¢asové nezavislosti
pii studiu ¢ odevzdavani akolu. [I]

Kromé toho také predstavuje vyrazné zlepsSeni dostupnosti informaci, coz
kromeé rozsifeni obzori studentu také podporuje jejich schopnost samostatného
uceni a moznost spoluprace prostfednictvim sdileni dokument nebo online
diskuze, prestoze nejsou fyzicky na stejném misté. 1]

Celkové 1ze konstatovat, Ze technologické néstroje, pokud jsou ve vzdéla-
vani spravné vyuzity, maji velmi pozitivni dopad na vzdélavani.[I| Je vsak
velmi dilezité tyto digitalni technologie do vzdélavactho procesu zakompono-
vat tak, aby byly stale naplnény individualni potieby studentu a splnény cile

vzdélavani.[2]

2.1 Oblibenost digitalnich technologii

Jednou z takovych digitalnich technologii, kterou dle vyzkumu Sociologického
tstavu Akademie véd (SU AV CR) z roku 2022 vyuziva kazdy den v Ceské
republice az 95 % mladistvych, je chytry mobilni telefon.[2] Z téchto 95 %
uvedlo celkem 84 % dotazovanych, Ze chytry telefon pouzivaji k p¥ipojeni k
internetu alespofi jednou denné.|2]

Pii srovnani s poc¢itacem, ktery pouziva pouze 45 % mladistvych k p¥ipojeni
k internetu kazdy, lze usoudit, Ze cileni vyukovych aplikaci na mobilni telefony
by mélo mit vétsi ispésnost, nez tvoreni nativnich desktopovych aplikaci. [3]

Nejvétsi oblibenost s velkym néaskokem pfed jinymi typy aplikaci maji
u adolescentti socidlni sité a komunikatory.[2] Ty maji jedno spoletné - umoz-
nuji uzivatelim sdilet obsah a reagovat na obsah ostatnich, pfi¢emz typicky

uzivateli poskytuji velké mnozstvi informaci v kratkém case, coz muze mit
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2 DIGITALNI TECHNOLOGIE VE VZDELAVANI

pii pfili§ castém pouzivani téchto aplikaci negativni dopad na soustifedéni
jedincu.[4] Nabizi se tedy otazka, zda je vhodné vytvaret aplikaci zaméfenou
na vyuku ciziho jazyka pro zafizeni, které mladistvi v drtivé vét§iné pouzivaji

spise k odreagovani a je pro né spojené se zabavou a zahnanim nudy. [3]

2.2 Digitalni technologie a vyuka jazykt

Digitalni technologie vnaseji do procesu vyuky cizich jazykl stejné tak jako
do ostatnich predméti nové moznosti, které obohacuji interakci mezi vyucuji-
cimi a studenty, zpristupnuji studentum vice informaci a lze se diky nim naucit
cizi jazyk i bez lektora snéz nez tomu kdy doposud bylo.|[3]

Mezi digitélni technologie, které lze pouzit k uceni se/vyuce cizich jazyki
muzeme zafadit napft. virtualni uc¢ebny jako napt. Google Meet nebo Skype,
online materidly, audio materialy, podcasty a v neposledni fadé také interak-
tivni mobilni aplikace. [5]

Stejné tak jako jiné studijni materialy, aplikace umoziuji studentiim pro-
cvicovat gramatiku, zlepSovat schopnost konverzace a rozSifovat slovni za-
sobu v daném jazyce.[3] Oproti ostatnim studijnim materialam jsou vsak také
schopny umoznit studentiim personalizovany piistup a lepsi sledovani pokroku.
[6] Mohou obsahovat textové materidly, interaktivni cviceni a testy s vyhod-
nocenim vysledku a audio nahravky, které mohou pomoci dosdhnout lepsi vy-
slovnosti nebo i slovniky. [3]

Jedna z nejpopularnéjsi aplikaci pro vyuku jazyki, nabizejici kromé jiného
i moznost certifikace, Duolingo, m& ptes 500 milionu registrovanych uziva-
teld, z nichz je pfiblizné 56 miliont aktivnich alespon jednou mési¢né.|7] Na-
bizi hravy a uzivatelsky pfivétivy design, multiplatformnost a pres 40 jazyku
v propracovanych kurzech. Jsou zde vice pouzivané svétové jazyky, ale i méné
pouzivané, jako je napf. ir§tina nebo skotska gaelstina. [7]

To vSe je postaveno na freemium modelu, coz znamend, ze lze aplikace
pouzivat zdarma, ale uzivatelé s placenym tuc¢tem maji jisté nadstandardni

vyhody.[7]
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2 DIGITALNI TECHNOLOGIE VE VZDELAVANI

Aplikace je navrzena tak, aby uzivatele za tspésné lekce a testy odmeéno-
vala a motivovala je pokracovat déle, coz jiné metody uceni se ciziho jazyka
bez lektora (tj. tiSténé uc¢ebnice, audio knihy apod.) nenabizi. [7]

Je ale nutné zminit, Ze velké ¢ast lingvisti doporucuje Duolingo pouze jako

podpirny prostiedek pii studiu jazyka, nikoliv jako hlavni studijni material.[3]

2.3 Problematika vyvoje jazykovych aplikaci z vyuko-
vého hlediska

Idealni mobilni aplikace pro vyuku cizich jazyki by méla byt pec¢livé navrzena
tak, aby zahrnovala vSechny vySe zminéné vyhody jinych digitélnich studij-
nich materialii vytvorenych se stejnym cilem a zaroven se pokusila vyvarovat
nedostatkiim ve vzdélavacim procesu, které mohou vzniknout.

Aplikace by neméla byt hlavnim studijnim materidlem, ale pouze jednim
z prostiedki, které student na své cesté k nauceni se cizimu jazykem pouziva. 3]
Jako nejefektivnéjsi strategii uceni se cizimu jazyku se zda byt strategie ko-
gnitivni, tj. procvicovani, prijiméani a odesilani sdéleni, analyzovani a logické
usuzovani, vytvareni struktury pro jazykové vstupy a vystupy. [§] Je tudiz
pochopitelné, ze vSechny tyto kategorie nemohou byt obsazeny pouze v jedné
mobilni aplikaci a pro jedince je nutné své materidly pro zdokonaleni jazyko-

vych dovednosti udrzovat rozmanité. 3]

2.4 Adekvatni obsah vyukové aplikace

Dtiraz by mél byt také kladen na adekvatni prizptisobeni obsahu dané vékové
skupiné uzivatell, pedagogickou kvalitu obsahu a musi byt uzpisoben pro stu-
denty s ruznymi arovnémi znalosti daného jazyka. Kvalita obsahu je dana pie-
dev8im zohlednénim aktuélnich jazykovych trendu a relevanci obsahu.|3] Lekce
by mély disponovat adekvatni slovni zasobou pouzivanou v kazdodennich si-
tuacich a pokud se jedna o podptirnou aplikaci pouzivanou pii vyuce ve tiide,
mély by nejlépe korespondovat s obsahem lekei v tisSténych materidlech, které

vyucujici pouziva.[3]
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3 ANDROID OS

3 Android OS

Android OS je opera¢ni systém vyvinuty spole¢nosti Google a je primarné
pouzivany na mobilnich telefonech a tabletech, ale d& se najit i na jinych zafi-
zenich jako jsou napiiklad chytré televize ¢ hodinky.[9] Tento operaéni systém
je postaven na jadre Linuxu a mé& Open Source licenci, coZ znamena, Ze jeho
zdrojovy kod je mozno dale pouzivat, modifikovat a vytvaret vlastni upravené
verze tohoto opera¢niho systému, ¢imz se lisi od jeho nejvétsiho konkurenta
i0S, vyvinutého spole¢nosti Apple.[9] Tyto modifikované verze Android OS lze
pak najit na mobilnich telefonem a jinych zafizenich rtuznych znacek pod ji-
nym nazvem, napt. MIUI od Xiaomi nebo One Ul na telefonech od spolec¢nosti
Samsung.[I0] Jde zérovenr o nejrozsitenéj$i operaéni systém mezi mobilnimi
zafizenimi, s odhadovanym poc¢tem zhruba 2 a pul miliardy nainstalovanych
kopii tohoto opera¢niho systému. [9]

Android nabizi svym uzivatelim velmi Sirokou skalu funkci, poc¢inaje piistu-
pem k tisicim aplikaci prostiednictvim obchodu s aplikacemi a jinym propri-
etarnim softwarem Google Play az po vlastni pfizptusobeni vzhledu domovské
obrazovky a jinych uzivatelskych prvki. Kromé prizptsobivého prostiedi je pii
vyvoji distribuci Android OS také bran velky ohled na vydrz baterie a vzhle-
dem k jeho rozsSifenosti na riznych zarizenich také co nejvétsi hardwarovou
nezavislost, at uz se jedna o rizné ¢ipové sady nebo rozligeni displeje.[9]

Nejvétsi kritika ze strany uzivateli tohoto operacni systému se tyka pre-
dev8im jeho fragmentace.[11] V zaii roku 2023 pouzivalo dle webové stranky
zabyvajici se analyzou internetového provozu témer 35 % uzivatelia verzi An-
droid 13, dale témd&r 19 % verzi 12 a zbylych 54 % uzivateli verzi 11 nebo
starsi.[11] Takovato fragmentace zafizeni je velkou nevyhodou pro softwarové
vyvojate, jelikoz je obtizné zajistit, aby aplikace fungovaly na vSech typech
zafizeni a v8ech verzich Androidu. Mimo jiné také ohrozuje bezpe¢nost uziva-

telskych dat, ¢i umoziuje snadné Sifeni piratskych kopii placenych aplikaci.|[10]
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3.0.1 Historie Android OS

Pocatky Androidu se datuji az do roku 2003, kdy americka spole¢nost Android
Inc. zamyslela vyvinuti opera¢niho systému pro digitalni fotoaparaty.[d] V roce
2004 se hlavni cil spole¢nosti zménil na vyvinuti opera¢niho systém pro chytré
mobilni telefony, ¢ehoz si hned rok poté vsimla spole¢nost Google a rozhodla
se Android Inc. odkoupit.[9]

V roce 2007 byla spole¢nosti Google oznameno vydani prvni oteviené plat-
formy pro mobiln{ zafizeni a prvni distribuce Android OS byla na svété, coz pro
mélo velmi pozitivni pfinos nejen pro mensi spole¢nosti zabyvajici se vyrobou
mobilnich telefont, ale i gigantické technologické konglomeréaty, jelikoz se nyni
mohli zaméfit predevsim na navrhovani a vyrobu hardwaru, misto vyvoje je-
jich vlastnich opera¢nich systémii.[9] V neposledni fadé z tohoto také benefito-
vali pochopitelné samotni vyvojari mobilnich aplikaci, ktefi mohli své vytvory
vydavat na rizné zafizeni jen pomoci par zmén v kodu misto zdlouhavého
portovani, aby jejich aplikace byly kompatibilni s riznymi typy hardwaru.[10]

V prubéhu néasledujicich let pak zacaly vznikat nové verze Androidu, ¢asto
pojmenovavané podle dezerti ¢i sladkych jidel jako je napiiklad Gingerbread,
KitKat nebo Donut.[12] Kazda nova verze pak piinasela mnoho uzivatelskych
funkei a sady pro vyvojare (SDK).[I0] Za jedny z nejvyznamnéjsich verzi An-
droidu, které prinesly mnoho uzivatelskych funkci a vylepseni a ovlivnily tech-
nologicky primysl, by se daly povazovat 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, vydana v fijnu 2011, pfinesla kromé zmén
v designu (napft. novy vychozi font uzivatelského rozhrani a oddéleni widget
od ikon) také zabudovany editor fotografii, galerii fotek organizovanou podle lo-
kace pofizeni fotografie nebo i odemykéni telefonu pomoci rozpoznani oblic¢eje.[13]
Pro srovnani, nejvétsi konkurent Androidu, opera¢ni systém iOS od spolec¢nosti
Apple poprvé piedstavil rozpoznani obliceje az ve verzi iOS 10, ktera oficialné

vysla téméi 5 let po vydani Android 4.0.[12]
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27. ¢ervna roku 2012 vysla dal$f z prilomovych verzi Androidu, které urcité
stoji za zminku, je Android 4.1 Jelly Bean.|[14] Kromé ¢etnych krokia vedou-
cich k lepsi optimalizaci celého opera¢niho systému nam byl vibec poprvé
predstaven rozbalitelny panel notifikaci.[14]

Dalsi verzi, ktera vyrazné zménila uzivatelsky zazitek a prinesla mnoho pri-
lomovych zmén je verze vydana roku 2016, Android 7.0 Nougat.J15] Vsechny
ikony a vétsina Ul prvku dostala v zédkladni verzi kulaty, minimalisticky styl
s absenci realistickych efektil jako jsou napf. stiny nebo hladiny.[12] Byla také
vylepSena podpora multitaskingu a velikou oblibu si ziskalo zobrazeni dvou
bézicich aplikaci na jedné obrazovce.[15]

Dalo by se fici, ze Android udava uz vice nez 10 let trendy v tom, co by
mél mobilni opera¢ni systém splnovat, aby byl vysledkem pozitivni uzivatelsky
zazitek a vyvojarum softwaru se doneslo co nejvétsi nezavislosti na hardwaru.
Dnes ho vyuziva jako operacni systém pro sva zafizeni vice nez 1300 vyrobei,
a to az uz na chytrych televizich, mobilnich telefonech, tabletech nebo chytrych

hodinkéach. [10]

19
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4 Android Studio

Android studio je nejrozsifenéjsim vyvojovym prostiedim pro tvoreni aplikaci,
které jsou urceny pro OS Android.[17] Je zaloZzeno na vyvojovém prostiedi
IntelliJ TDEA a vlastnéno spole¢nosti Google, stejné jako opera¢ni systém
Android.[I6] Disponuje editorem kodu, nastroji pro navrh uzivatelského roz-
hrani a emulatorem pro nasledné testovani aplikaci nejen na mobilnich zafize-
nich od spolec¢nosti Google, ale také na chytrych hodinkach, televizich apod.
[17] Nejvétsim soucasnym konkurentem Android Studia je vyvojové prostiedi
Xamarin, ktery umoznuje vyvojarum psat kod aplikaci napii¢ platformami
ve vysokoturoviovém objektové orientovaném jazyce C#, avSak pochopitelné
s nutnymi pozdé&jsimi apravami kodu pro kazdou platformu zvlast.[I8] An-
droid Studio oproti tomu umoziuje vyvijet aplikace pouze pro OS Android,

a to v jazycich Java, Kotlin a XML.|16]

4.1 Editor kédu

Editor kodu v Android Studio nabizi uzivatelim nescetné funkce a moznosti,
které ho ¢ini zna¢né robustnim.[I7] Mezi témito funkcemi je napt¥. syntaz highli-
ghting, neboli zvyraznéni syntaxe pouzivanych jazyku zlepsujici ¢itelnost kodu,
automatické doplnéni kodu urychlujici jeho psani nebo refactoring tools, které
nam umoziuji pfejmenovavani proménnych napti¢ celym kdédem, ¢i extrakei
metod.|[I7] Aplikace v Android Studio se daji psat v jazyce Java nebo Kot-
lin, p¥ipadné kombinované.[16] Editor kodu je dostupny i tvofeni XML navrhi
pro design aplikace. [17]

@0verride

onClick(V

InternetlLayout
NepripojenKInternetu

Obrazek 1: Editor kodu
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4.2 XML editor

Navrh uzivatelského rozhrani se da v Android Studiu psat budto ru¢né v ja-
zyce XML s moznosti zobrazeni provedenych zmén bez nutnosti kompilace
kodu nebo praci s grafickym rozhranim, a to metodou drag-and-drop.[17] Obé
metody umoziuji vyvojari pridavat do layoutu aktivity nebo fragmentu UI
komponenty, ke kterym lze pozdéji pristupovat z tiid psanych v Javé nebo
Kotlinu. Nastroje pro navrh uzivatelského rozhrani také disponuji tzv. blu-
eprintem zobrazujicim hierarchii prvkia v rozlozeni a umoznuji tak vyvojari

snadno upravovat vztahy mezi jednotlivymi prvky UL[L6]

alButton

old]italic) for the text.

</com.google.android.material.button.MaterialButton>

</LinearLayout>

Obréazek 2: XML editor

Obecné je vsak velmi silné doporuceno psat XML kéd navrhu rucné, jelikoz
mé vyvojar nad procesem vétsi kontrolu a vede k vétsi responzivité jednotli-
vych aktivit. Prestoze je tedy v Android Studiu navrhovani designu aktivit
pomoci drag-and-drop metody velmi propracované, nejlep$im zplisobem stéale
zustava rucni psani kodu. Mnoho komponent uzivatelského rozhrani mé také

nespocet XML atributii, které je mozno nastavit pouze v kodu.[17]
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4.3 Vestavény emulator

Vestavény emulator Android OS, ktery vyvojové prostiedi nabizi, umoziuje vy-
vojaiium testovat aplikace s nejriznéjsimi verzemi tohoto opera¢niho systému,
raznymi velikostmi obrazovek a hardwarovymi vlastnostmi.|[16] Pro nejriznéjsi
typy aplikaci pak v emulatoru nechybi funkce jako napt. akcelerometr, GPS, ¢
rizné senzory. Tento emulator tim padem slouzi jako velmi pohodlny a rychly

zpusob pro testovani aplikaci béhem vyvoje.

Vitejte

Zda =o mUZete zaregistrovat

£ Jmeno s prjmen

‘ E-mailowd adresa

‘ B Hesla

2 PRIHLASEN( -] REGISTRACE

Obrazek 3: Vestavény emulator

4.4 Soubory aplikace

Pfi vytvoreni nového projektu v Android Studiu jsou vygenerovany soubory,
které jsou klicové pro fungovéani aplikace. V projektu k nim vyvojar muze pii-
stupovat a editovat je pomoci souborového manazera. Mohou to byt ttidy,
aktivity a fragmenty psané v Javé nebo Kotlinu, ¢i zdrojové soubory hexade-
cimélnich kédu barev, stringii, layouti a navigace psané v. XML. Mimo jiné

se zde také nachazi manifest a gradle.J19)
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4.4.1 Aktivita

Aktivita, kterd je instanci tfidy Activity je jednim z nejkli¢ovéjsich kompo-
nent pro kazdou aplikaci. Zptsob, kterym jsou jednotlivé aktivity mezi sebou
propojeny je zdkladem aplika¢niho modelu.[20] Po zavolani metody onCre-
ate() aktivita vykresluje obrazovku s vlastnim XML navrhem a backendovym
kédem, jinymi slovy je uzivatelem vnimana jako obrazovka aplikace.

Deklarovani aktivity je provedeno v souboru manifest, kde je synovskym
elementem rodic¢ovského elementu application.|21] V manifestu je také mozné
nastavit, ktera aktivita je zobrazena jako prvni pii spusténi aplikace, tj. ktera
aktivita je volana v metodé main().[20]

Mezi jednotlivymi aktivitami se 1ze ,,pohybovat® pomoci tiidy Intent, ktera
vyvojaii také umoznuje predat spousténé aktivité hodnoty v proménnych, a to
za pomoci t¥idy Bundle a metody putEztra(). Data poté v kodu aktivity mohou
byt vyzvednuta pomoci metody getFExtra().|21]

Aktivita spusténa
UZivatel otevira
akdivitu
.'/. : \'.
\ ] Aktivita b&zZi
Do popfedi pfichézi
jina aktivita
UZivatel se vraci
k aldivité
Aktivita jiZ neni
viditelna
Aplikace s vy3Si prioritou UZivatel otevira
potfebuji procesor aldivitu

Aktivita se zavira nebo byla
zaviena systémem

Obrézek 4: Zivotni cyklus aktivity
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4.4.2 Fragment

Fragment je na rozdil od aktivity znovupouzitelnou komponentou UI, ktera ma
vlastni backendovy kod psany v Javé nebo Kotlinu a je spoustén jako synov-
sky proces rodi¢ovské aktivity nebo hierarchie fragmentii, které jsou soucasti
aktivity. Ma vlastni XML navrh a jeho komponenty UI je nutno podobné jako
u aktivity pfifadit k objektim pomoci metody find ViewByld().|22]
Fragmenty jsou tudiz velmi ¢asto uzivany spolecné s navigaci, ktera uziva-
teli umoziiuje se mezi nimi piesouvat. Podobné jako aktivity maji fragmenty
i vlastni zivotni cyklus, ktery je vSak silné zavisly na fazi zivotniho cyklu hos-
tujici aktivity.[23] Je vSak silné doporu¢eno provadét veskeré vypocty piimo
v hostujici aktivité a jednotlivym synovskym fragmentiim pouze predévat data,
kterd maji zobrazit. P¥imo z kodu fragmenti také neni mozno spoustét in-
stance novych aktivit pomoci t¥idy Intent nebo vyvolavat dialogova okna. Ko-
munikace mezi fragmenty a hostujici aktivitou je zajisténa pomoci rozhrani

OnFragmentInteractionListener.|22)

>

Odhlasit se

P
Lektor Honza
Ucitel

EO% m
o

Moje tridy

Fragment

Navigace @ m (=] z =

Profil

Obrézek 5: Fragment
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4.4.3 Strings.xml

Dalsim souborem, ktery je automaticky vygenerovan pii zalozeni projektu
v Android Studiu je soubor strings.zml. Veskeré textové retézce, které jsou
v aplikaci pouzivany je doporuceno ukladat do tohoto souboru a z kédu apli-
kace se na né odkazovat. Vzhledem k tomu, ze aplikace na Google Play jsou
dostupné v mnoha jazycich na zakladé toho, jaky méa uZzivatel nastaveny vy-
chozi jazyk pro jeho zafizeni, vSechny Tetézce lze na zdkladé této skutecnosti
prekladat. [17]

V souboru strings.zml mohou byt uloZzeny fetézce a pole fetézcli oznacené
identifikatorem. Ty jsou vnofeny v rodic¢ovském elementu resources, ktery vy-

vojaii umoziuji také pridanim atributu vybrat vhodnou znakovou sadu.[24]

<resources >
<string name="retezec">Hello World!</string >
<string—array name="pole retezcu'">
<item>Jedna</item>

<item>Dva</item ></string—array ></resources >

Piiklad 1: Strings.xml

4.4.4 Colors.xml

Obdobné jako u souboru strings.zml, i soubor colors.xml slouzi k ukladani dat
opatienych identifikdtorem pro opakované pouziti v aplikaci. Zde jsou vsak ulo-
zeny pomoci hexadecimélniho kédu barvy, které vyvojar mize v XML navrhu
¢i pfimo v kodu aktivit a fragmenti pouZivat pomoci metody getResources()

a getColor().[25]

<resources >
<color name="cerna">#FF000000</color>

</resources >

Priklad 2: Colors.xml
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4.4.5 Manifest

Soubor AndroidManifest.zml obsahuje kli¢ové informace pro sestaveni projektu
v operacnim systému Android. Témito informacemi mohou byt idaje o ves-
kerych aktivitach a fragmentech, které projekt obsahuje, opravnéni, ktera si
aplikace od opera¢niho systému 7ada a pozadavky na hardware zafizeni.[20]
Upravy souboru AndroidManifest.zml také vyvoja¥i umozinji nastaveni
ikony spoustéce aplikace, zvoleni aktivity, ktera se otevie po spusténi aplikace

jako prvni, zvoleni cflové verze APIY| a pifpadné prejmenovani aplikace.[7]

4.4.6 Gradle

Aplikace typicky obsahuje dva pfedem vygenerované gradle soubory, které jsou
od dubna roku 2023 vzdy psané v jazyce Kotlin nehledé na to, jaky progra-
movaci jazyk si uzivatel pro sviij projekt zvoli.[I7] Soubory gradle.kts slouzi
k piidavani zavislosti a implementaci knihoven do projektu, pfi¢emz pracuji
nezavisle na Android Studiu.[27]

Dilezitym nastavenim je zde také minSdk, které urcuje nejnizsi verzi ope-
ra¢niho systému Android, na kterém muze byt aplikace spusténa a zabranuje
tak zafizenim se starsim opera¢nim systémem aplikaci spustit. Pii pouziti vys-
§tho SDKP| na téchto zaiizenich by mohlo dochazet k neocekivanym padim

projektu ¢ iplné nefunkénosti.[27]

4.5 Zakladni komponenty Ul

Mobilni aplikace pro opera¢ni systém Android obsahuji mnoho komponent
uzivatelského rozhrani, které zasadné ovliviuji interakci uzivatele s aplikaci
a zajistuji pfijemnou a intuitivni uzivatelskou zkuSenost. Pro pouziti téchto
komponent v aplikaci je potfebné je nejdiive vytvorit v XML navrhu layoutu,
nastavit jim potiebné atributy a pozdéji k nim pfistupovat z backendového
kédu aplikace. Mezi témito komponentami jsou prvky, které se staraji o spravné

zobrazeni obrazovky, ale také i komponenty vyzadujici vstup od uzivatele.[17]

! Aplika¢ni programové rozhrani - sada metod a funkci poskytovans OS Android.
2Software development kit - sada nastroji obsahujici kompilatory, debugger a API.
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4.5.1 TextView

Prvni hojné uzivanou komponentou uzivatelského rozhrani je prvek TextView,
ktery slouzi k zobrazeni textovych informaci na obrazovce. Tato komponenta
nabizi mnoho moznosti formatovani, véetné zmény velikosti pisma, barvy, za-
rovnani textu a dalSich vlastnosti, které umoznuji prizptusobit vzhled textu

podle potieb konkrétni aplikace. [2§]

<TextView
android :layout width="wrap content"

="wrap_ content"

android :layout height
android : text="Bakalarska prace"
android : textSize="32sp"

android : fontFamily="sans—serif —light"

android: textColor="@color/bila"/>

Piiklad 3: TextView v XML

4.5.2 EditText

Tato komponenta, na rozdil od TeztView, umoziuje uzivatelim zadavat a
editovat textova data a je Siroce vyuzivana v ruznych typech aplikaci, jako
jsou formulére, vyhledavani nebo zpravy, kde je potieba uzivatelovu interakci
s textem.[29] Podobné jako TeztView nabizi mnoho moznosti formatovani a
uzivatelsky vstup je pro pouZivani nutno (typicky po stisknuti prvku Button)
z EditTestu metodou getText() ziskat a ulozit do proménné datového typu

string. [17]

<EditText

_n

android :layout width="wrap content"

="wrap_ content"

android :layout height
android : text="Zadejte text..."

android : textSize="32sp"/>

Piiklad 4: EditText v XML
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4.5.3 Button a MaterialButton

Button je klicovou komponentou uzivatelského rozhrani, ktera zajistuje vy-
volani metod nebo spusténi udalosti pti kliknuti na tlac¢itko. Typicky slouzi
pro odeslani dat formulare, pfesunuti na dalsi obrazovku pomoci ti¥idy Intent
atd.[30]

MaterialButton je pokrocila verze komponenty Button, kterd nabizi mo-
derni vzhled a chovéani tlac¢itka véetné moznosti pridani ikony do jejiho layoutu
a mnoho dalsich moznosti formatovani.[30] Aby mohla byt pii stisknuti tla-
¢itka volana potiebna metoda, je nutno ji zavolat v onClick() metodé tlacitka,

ktera je soucasti onClickListeneru.

<Button
android :layout width="wrap content"
android :layout height="wrap content"
android : text="POKRACOVAT"
android : textSize="28sp"
android : backgroundTint="@color /black"

android : fontFamily="sans—serif —light" />

<com. google.android . material . button. MaterialButton
android :layout width="wrap content"
android :layout height="wrap content"
android : text="POKRACOVAT"
android : textSize—"28sp"
android : backgroundTint="@color /black"
app:icon="@drawable/ic launcher background"

android : fontFamily="sans—serif —light" />

Priklad 5: Button a MaterialButton v XML
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4.5.4 ImageView

Tato komponenta Ul umoziuje zobrazovat obrazky a grafiku na obrazovce
aplikace. Jedna se o nezbytny prvek pro vytvareni atraktivnich uzivatelskych
rozhrani, které zahrnuji vizualni prvky, jako jsou fotografie, ikony, loga a dalsi
grafické prvky.[I7] Pfifazeni spravného zdroje obrazku nebo grafiky pro tuto
komponentu lze provést budto v XML kodu prfidanim atributu android:src

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

<ImageView
android :layout width="50dp"
android :layout height="50dp"

android : src="@drawable/ic_launcher background"/>

Priklad 6: ImageView v XML

4.5.5 RadioButton a RadioGroup

RadioButton je komponenta, ktera umoznuje uzivatelim vybrat jednu moznost
z kolekce vzajemné exkluzivnich moznosti v ramci RadioGroup. RadioButtony
jsou casto pouzivany ve formulafich, kde je potieba uzivateli umoznit vybér
jedné moznosti z vice moznosti.[I7] ID uzivatelem vybraného RadioButtonu

poté ziskime pomoci metody onChecked Changed().|32]

<RadioGroup android:layout width="match parent"
android :layout height="match parent">
<RadioButton android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android : text="Moznost 1"/>
<RadioButton android:layout width="wrap content"

_n

android:layout height="wrap content"

android : text="Moznost 2"/></RadioGroup

Priklad 7: RadioButton a RadioGroup v XML
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4.5.6 Checkbox

CheckBozx uzivateli umozinuje oznacit nebo zrusit oznaceni jedné nebo vice

moZnosti nezavisle na sob& a pouzivaji se v podobnych situacich jako RadioButtony.|33]

4.5.7 CardView

CardView umoznuje zobrazovat obsah aplikace ve formé karet. Nejedna se tedy
o bézny prvek Ul ale ani o jeden z layouti. Vyvojari je uzivana kvuli vizualnim
efektim a jinym nastavitelnym atributim, kterymi je napf. moznost nastaveni

radiusu zaobleni rohi karty nebo stinu, ktery se pod kartou vykresluje.[34]

4.5.8 ConstraintLayout

ConstraintLayout je prvnim layout manager v platformé Android, ktery umoz-
nuje vytvaret flexibilni a responzivni uzivatelska rozhrani. Layout usnadinuje
tvorbu komplexnich rozlozeni obrazovek a umoznuje vytvaret aplikace, které
se automaticky prizptsobuji riznym velikostem a orientacim obrazovky, a to
diky ukotveni synovskych komponent v zavislosti na rodi¢ovském layoutu nebo

ostatnich prvka.|35]

4.5.9 LinearLayout

LinearLayout je jednoduchy layout manager, ktery usporadava své potomky
do jednoho sloupce nebo Fadku podle zvolené orientace (vertikalni nebo ho-
rizontalni). Pouziva se pro jednoduché rozlozeni obrazovky, které vyzaduje

linedrni usporadani UT komponent. [17]

4.5.10 RelativeLayout

Poslednim hojné pouzivanym layoutem v Android Studio je RelativeLayout,
ktery umoziiuje umistovat synovské komponenty Ul relativné k sobé nebo k ro-
di¢ovskému layoutu. Tento layout je flexibilni a umoziuje tvorbu komplexnich

uzivatelskych rozhrani, ve kterych se mohou jednotlivé prvky piekryvat.[35]
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5 Java

Programovaci jazyk Java je vysokoiroviiovym, objektové orientovanym jazy-
kem, ktery byl vyvinut spole¢nosti Sun Microsystems (nyni soucasti Oracle
Corporation).|36] Java je znaméa svou platformovou nezavislosti, coz znamena,
Ze programy napsané v Javé mohou byt spustény na riznych operacnich sys-
témech, které podporuji Javu, a to bez potieby tuprav.|36]

Java je také Siroce pouzivana pro vyvoj aplikaci pro mobilni zafizeni, webové
aplikace a mnoho dalsiho. Jeji popularitu dale zvysil fakt, Ze je spole¢né s ja-

zykem Kotlin pouzivana pro vyvoj aplikaci pro operacni systém Android.[17]

5.1 Role Javy ve vyvoji aplikaci pro Android

Java hraje klicovou roli ve vyvoji aplikaci pro Android a byla az donedavna
primarnim a nejpopuldrnéjsim programovacim jazykem pro aplikace ur¢ené pro
OS Android.[17]

Velké mnozstvi knihoven a nastroju, které jsou souc¢éasti Android SDK jsou
napsany v Javé a optimalizoviny pro Android. Tim je umoznéno vyvojaium
komunikovat s Android API a vyuZzivat mnoho funkci a sluzeb poskytovanych
opera¢nim systémem Android, jako napi. praci s Ul spravu dat, sitovou ko-
munikaci, praci se senzory, geolokaci pies GPS apod.[17]

Je v8ak nutné zminit, zZe opera¢ni systém Android nespousti aplikace na-
psané v Javé tradi¢nim zpiisobem pomoci J\/Mﬂ, ale pomoci virtualniho pro-

stfedi Dalvik u star8ich zafizeni a Android Runtime u zafizeni novéjsich.[17]

5.2 Srovnani s jazykem Kotlin

Do popredi v kontextu vyvoje mobilnich aplikaci pro OS Android se v posled-
nich letech velmi rychle dostéava staticky typovany programovaci jazyk Kotlin,

ktery Javu postupné nahrazuje.|37]

3Java virtual machine - virtualni stroj umoziujici spoustét programy psané v Javé.
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Co se syntaxe tyce, Kotlin je obecné shledavan za za Citelnéjsi a jednodussi
oproti Javé, kterd je méné kompaktni a pro urcité tlohy vyzaduje mnohem
délce kodu (napf. pii pfifazovani UI komponent objektiim pomoci metody
findViewByld()).|37]
typil a prevod mezi nimi, coz vede k minimalizovani chyb jako napf. Null-
PointerEzception, avSak Java stile nabizi vétsi mnozstvi nastroji a knihoven

pro vyvojaie.[38]

© oo N1 O Ut = W N
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public class MojeTrida {

private int mojePole;

public MojeTrida(int mojePole) {
this.mojePole = mojePole; }

public int getMojePole() {
return mojePole; }

public void setMojePole(int mojePole) {

this.mojePole = mojePole; }

Priklad 8: Vytvoreni tiidy, konstruktoru a metod v Javé

Tt = W N =

public class MojeTrida {
class MojeTrida(private var mojePole: Int) {
fun getMojePole() = mojePole

fun setMojePole(value: Int) { mojePole = value }

Priklad 9: Vytvoreni tiidy, konstruktoru a metod v Kotlinu

*Opakujici se kod s malou nebo zadnou variaci.
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6 XML

XML (Extensible Markup Language) je znackovaci jazyk, ktery se pouziva k za-
pisu a ukladani dat. XML neni programovacim jazykem, ale jazykem znacko-
vacim, coz znamena, ze se pouziva k definovani vlastnich jazykt nebo formatu
dat.[39]

V kontextu vyvoje aplikaci pro Android se XML pouziva pro definovani la-
youtil uzivatelského rozhrani v Android aplikacich pomoci XML soubort u ak-
tivit, fragmentt a dalsich prvka. Déle je pouzito také pro ukladani zdroju (re-
sources) textovych fetézci a hexadecimalnich kodu barev pro opétovné pouziti
a v neposledni fadé je v ném také psan soubor AndroidManifest.xml a definuje
animace pro Ul komponenty nebo piechody mezi obrazovkami v aplikaci.[39]

Syntaxe jazyka XML je jednoducha a konzistentni. Podobné jako u ji-
nych znackovacich jazyki jsou data a atributy typicky obklopena péarovymi

elementy.[39]

<LinearLayout
android :layout width="match parent"
android :layout height="wrap content"
android:orientation="vertical">
<TextView
android :id="@}id /idTextView"
android :layout width="wrap content"
android :layout height="wrap content"
android : text="Text"/>
<ImageView
android :layout width="50dp"
android :layout height="50dp"
android : src="@Qdrawable/obrazek"/>
</LinearLayout >

Priklad 10: LinearLayout s TextView a ImageView v XML
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7 Ukladani uzivatelskych dat

Zpusobi, kterymi lze v Android Studiu ukladat uzivatelska data je hned né-
kolik a jejich vybér predevs§im zavisi na tom, o jaky typ dat se jedna a zda je
chceme mit dostupné, i kdyz zafizeni neni ptipojeno k internetu. Velkou roli
pii vybéru zpusobu ukladani dat také hraje to, zda chceme k uzivatelskym

datim pristupovat i z jinych zafizeni.[40)]

7.1 SharedPreferences

Objekt SharedPreferences slouzi k ukladani malého mnozstvi uzivatelskych dat
v parech typu key-value. Kazdy soubor SharedPreferences muze byt soukromy

nebo sdileny a vyvojar pouziva jednoduché metody k zapisu a ¢teni dat.[40]

SharedPreferences sharedPref = getActivity ()
.getPreferences (Context .MODE PRIVATE) ;
SharedPreferences. Editor editor = sharedPref.edit ();
editor.putlnt (getString (R.string .hodnota),
novaHodnota ) ;

editor.apply ();

Priklad 11: UlozZeni stringu do SharedPreferences

Cteni dat se poté v kodu provadi pomoci metod getInteger(), getString()
apod. v zavislosti na tom, jaky datovy typ chceme z Shared Preferences ziskat.|41]

Tento zptsob ukladani dat je velmi ¢asto pouzivan v aplikacich, u kterych
neni potreba sdilet uzivatelskd data mezi ostatnimi uZzivateli. Dalsi uzite¢nou
funkci, ke které se SharedPreferences velmi ¢asto pouziva je zapamatovani
stavu aplikace od posledniho spusténi (napf. pokud né&jakou aktivitu chceme
uzivateli zobrazit pouze p¥i prvnim spusténim aplikace). Podobnym zptsobem
lze komplexnéjsi datové struktury ¢ist a psat do vyvojafem vytvoreném sou-

boru v internim tlozisti zatizeni. [41]
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7.2 Google Firebase

Google Firebase je platforma poskytovana spolecnosti Google, ktera nabizi
velké mnoZstvi nastroju a sluzeb pro vyvoj mobilnich a webovych aplikaci.[42]
Firebase poskytuje infrastrukturu pro rychly vyvoj aplikaci, ktera obsahuje
néastroje pro zpracovani uzivatelskych dat, analyzu, testovani a fesSeni chyb.
Mezi nastroje pro zpracovani uzivatelskych dat patii realtime databaze, au-

tentifikace a cloud Firestore.[42]

7.2.1 Realtime databaze

Realtime databaze Google Firebase je bezplatna skilovatelnd NoSQL databéze
spustitelna ve webovém prohlizec] kterd umoziiuje ukladani a synchronizaci
dat v redlném ¢ase mezi aplikaci a cloudovym serverem Firebase.[42] Zpusob
ukladani dat je realizovan schématem key-value a umoznuje velmi rychly pii-
stup k ulozenym dattum.[44]

Pro sdruzeni projektu v Android Studiu s vytvoirenou databézi je potieba
piidat odpovidajici zavislosti v gradle souborech projektu a ujistit se, ze SDK
projektu je vyssi nez 28 a pracujeme s verzi OS Android 4.4 nebo vyssi.[44]
Pomoci napovédy v Android Studio je pak vyvojaf proveden celym sparovanim
databéze s projektem.|43]

Pro pristup do databéaze z kédu aplikace je nutné vytvorit instanci tiidy
DatabaseReference.[42)] Zapis a ¢teni dat z databaze je poté provadéno pomoci

JSON souboru, ktery podporuje nasledujici datové typy:

e String

Long a Double

Boolean

Map<String, Object>

List<Object>

5Typ databéze, ktery se lisi od tradi¢nich rela¢nich databézi.
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7 UKLADANI UZIVATELSKYCH DAT

Pro spravné zapsani dat do databaze na pozadované misto musi znat vy-
vojar cestu v hierarchické struktufe. Data lze vSak psat a editovat i pfimo

v databazi ve webovém rozhrani.[44]

private DatabaseReference mojeReference;
mojeReference = FirebaseDatabase.getInstance ()
.getReference ();
mojeReference. child ("uzivatele").child (uzivatelld)

.child ("uzivatelske jmeno").setValue (name);

Piiklad 12: Zapsani hodnoty do databéaze

Pro ¢teni z databaze existuje mnoho metod, které jsou pouzity na zakladé
potieb vyvojare. Mize se napiiklad stat, ze chce vyvojar ziskat hodnotu, ale
neznda jeji kli¢ nebo opacné nebo chce veskeré hodnoty vedené pod jednim
klicem nahrat do pole. K tomu slouzi listenery jako napi. ValueFventListener
nebo ChildEventListener, pricemz je velmi dulezité ovéfovat, zda se zafizeni
opravdu podafilo pfipojit k databazi a data se uspésné ziskala. Kazda metoda
ziskavani dat s vhodnym zptisobem pouziti je podrobné popséna v oficidlni

dokumentaci Android Studio a Firebase.[44]

reference .addOnCompleteListener (new OnCompleteListener
<DataSnapshot >() {
@Override
public void onComplete (@NonNull Task<DataSnapshot> t) {
if (task.isSuccessful ()) {
DataSnapshot snapshot = t.getResult ()
boolean hodnota = snapshot.getValue(Boolean.class);

Log.d("VYSLEDEK", "vysledek: " + hodnota);

} else {
Log.d("VYSLEDEK", t.getException ().getMessage ());

s

Priklad 13: Ziskani hodnoty z databize a zobrazeni v konzoli
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7.2.2 Autentifikace uZivatele

Autentifikace uzivatele je sluzba poskytovana platformou Firebase, ktera umoz-
nuje jednoduchou a bezpecnou autentizaci uzivateli v aplikaci. Poskytuje né-
stroje pro ovéfeni identity uzivatele pomoci riiznych metod autentizace, véetné
e-mailu, hesla, telefonniho ¢isla apod.[44]

Pro zaSifrovani hesla pouziva autentifikace Firebase upravenou verzi ha-
shovaciho algoritmu scrypt. Heslo je timto zptsobem Sifrovano béhem pie-
nosu i v databazi, tudiz ani spravce databaze nevidi ¢lovékem citelnou podobu
hesla.[42]

Pomoci této funkce muze spravce databaze vidét aktualni pocet zaregistro-
vanych uzivatelt, jejich aktivitu a ¢etnost pristupt k databazi a datum jejich
registrace do aplikace. Autentifikace Firebase se také stard o priibéh registrace,
kdy spravny format uzivatelem zadanych dat sice musi ovérit vyvojar v kodu
aplikace, avSak o duplicitni e-mailové adresy a UUID uzivatele se stard sama

databéze.[44]
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8 Prakticka c¢ast

Praktickd ¢ast bakalaifské prace je zaméfena na popis a uskali vyvoje aplikace
pro vyuku anglického jazyka na 2. stupni ZS pro mobilni zafizeni s operac¢nim
systémem Android - to zahrnuje popis navrhu aplikace a grafickych prvki,
XML soubori, logickou strukturu aplikace a kodu psaného v Javé, propojeni
a praci s realtime databézi Firebase a v neposledni fadé také odzkouSeni apli-

kace v emulatorech a otestovani s zaky 2. stupné zakladni Skoly.

8.1 Vzhled aplikace
8.1.1 Logo aplikace

Logo, které zaroven slouzi také jako ikona spoustéce aplikace, sestava z knih,
na kterych je polozena studentskad cepice. Obsahuje barvy, které jsou v apli-
kaci frekventované pouzivané a je také navrzeno ve stejném stylu jako ostatni

grafické prvky, které aplikace obsahuje.

-9

Obrazek 6: Logo aplikace

8.1.2 Barevny navrh aplikace

V celé aplikaci lze témét v kazdé aktivité ¢i fragmentu vidét opakujici se barvy,
které jsou uzity v grafickych prveich jako jsou obrazky a ikony, barvé pisma
a Ul komponent.

Jako primarni barvu jsem zvolil tmavé modrou, kterd je ve vétSina pfi-
padi uzita jako barva nadpisti, pozadi tlacitek a jinych uzivatelskych prvki s
vyssi dulezitosti. Diky tomu tyto prvky lépe vystoupi z obrazovky a jsou pro

uzivatele zfetelnéjsi.
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Oproti nim typicky stoji v pozadi lehce namodraly odstin bilé barvy. V mno-
hych aktivitdch aplikace jsou tyto barvy také ¢asto invertovany. V jinych gra-
fickych prvcich aplikace, kterymi jsou typicky polozky navigace a obrazky, je
také pouzita oranzova barva. Velmi ztidka se také v aplikaci objevuji jiné barvy
jako napftiklad cervena, zluté, ¢i zelena - ty jsou ve vétsiné pripadu vsak po-
uzity pouze v dialogovych oknech a jinych UI prvcich znacicich upozornéni
nebo spravnou ¢ Spatnou odpovéd. Na bilém pozadi je pak také méné ¢asto
uzita Seda barva oznacujici text s mensi dilezitosti, napt. poznamku, foneticky

prepis vyslovnosti apod.).

#2B468B #EAF3FA

#233862 #D2DFFF #EC7B2L

Obrazek 7: Barvy aplikace

Android Studio doporucuje vami zvolené hexadeciméalni koédy barev ulozit
do vygenerovaného XML souboru colors.zml v podobné konstantnich promeén-
nych, coz umoznuje opakované uziti barev bez nutnosti psat jejich kod pokazdé,

kdyz je potfeba uvést atribut barvy u UI prvku.

<color name="modra primarni">#233862</color >
<color name—"modra_sekundarni">#2b468b</color >
<color name="bila primarni">#eaf3fa</color>
<color name="bila sekundarni">#d2dfff</color>
<color name="oranzova primarni">#f99840</color >

<color name="oranzova_sekundarni">#ec7b2d</color >

Piiklad 14: Colors.xml 2
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8.1.3 Grafické prvky

S barvami uzivatelskych komponent jsou také sladény obrazky a ikony, které
aplikace obsahuje. Tkony jsou v aplikaci typicky jednobarevné a sémioticky
znaci nebo doplhuji informaci o funkci uzivatelskych prvkii nebo prezentova-
nych informaci v aplikaci (napf. 8ipky na tlac¢itkach, ikona pro odhlaseni uzi-
vatele, ¢i zluty vykfi¢énik v dialogovém okné, které hlasi problémy s pfipojenim
k internetu). Obrazky aplikaci ve véts§iné piipadi pouze ,07ivuji“, povzbuzuji
uzivatele nebo mu zkratka napovidaji, ceho se aktivita v aplikaci tyka bez toho,
aniz by musel ¢ist jeji obsah. Veskeré ikony a obrazky, které aplikace obsahuje
byly stazeny z webové stranky Freepik.com, ktera, dle jeji licen¢nich podmi-
nek, poskytuje obrazky a grafické prvky zdarma, pod podminkou uvedenti jejich

autora, coz aplikace splhuje.

8.2 Struktura aplikace

Aplikace nabizi uzivatelim nemalé mnozstvi aktivit a fragmenti, mezi kterymi
se 1ze pohybovat. Je také nutno zminit, ze aplikace pracuje ve dvou rezimech -
rezim student a rezim ucitel. To, jaky rezim uzivatel pouziva je determinovano
jiz pii jeho registraci do aplikace, kde si uzivatel danou roli zvoli a u jiz vytvore-
ného ucétu tuto roli nelze ménit. Obsah aplikace se lisi v zavislosti na zvoleném

rezimu a nabizi uzivateli rozdilné funkce a mozZnosti.

8.2.1 Splash screen

P1i kazdém spusténi aplikace se uzivateli zobrazi tzv. Splash screen, neboli
uvodni obrazovka s logem aplikace a jejim nazvem, jejimz hlavnim tkolem
je nac¢itani potfebnych dat jako jsou informace ulozené v SharedPreferences
(napt. zda jiz byla aplikace diive na tomto zafizeni spusténa nebo zda se
jedna o prvni spusténi) a také kontrola pfipojeni k internetu a jestli je uZi-

vatel do aplikace jiz od posledniho pouziti stale prihlaseny.
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Pokud je uzivatel od posledniho pouziti aplikace stale prihldseny, dostava se
na hlavni obrazovku aplikace. Pokud zadny uzivatel ptihlaSeny neni, je presmé-
rovan na aktivitu Vijbér rezimu a ivodni obrazovka se zavird. Doba, po kterou
je uvodni obrazovka zobrazena je nastavena na 2000 milisekund, coz k ziskani
potiebnych dat sta¢i i u starsich zarizeni ¢i nizsi rychlosti internetu.

Béhem této doby je také v aktivité spusténa animace, pii které Ul prvek
ImageView postupné po ose X prechazi z pravé strany mimo obrazovku az do-
prostied obrazovky, kde se zastavi. U TeztView s nazvem a sloganem aplikace
je tomu naopak, tj. pfechazi z levé strany mimo obrazovku az doprostied. K do-
cileni toho je potieba vytvorit dva XML soubory s kodem pro obé animace.
Animace jsou pak pomoci tiidy AnimationUtils pritazeny odpovidajicim UI
prvkim po jejich inicializaci a provadéji se ptimo v OnCreate metodé aktivity,

tj. ihned po spusténi.

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

@Override
public void run() {
if (autentifikace.getCurrentUser () != null) {
Intent intent = new Intent(SplashScreen.this ,

MainActivity . class );

startActivity (intent );

finish ();}

else {

Intent intent = new Intent(SplashScreen.this
VyberRezimu. class );

startActivity (intent );

finish ();

}

}, 2000);

Priklad 15: Splashscreen.java

41




S Ot e W N

8 PRAKTICKA CAST

ImageView

Czenglio.

Let's learn English together!

Obrazek 8: Splash screen

<translate android:fromXDelta="—100%"
android :toYDelta="0%"
android : duration="1500"/>
<alpha android:fromAlpha="0.1"
android :toAlpha="1.0"
android:duration="1500"/>

Priklad 16: Animace.xml

8.2.2 Vybér reZimu

Aktivitou, kterd se otevira po spusténi aplikace v piipadé, ze neni piihlaseny
zadny uzivatel je Vybér rezimu. Jak uz samotny nazev napovida, zde si uzivatel
miize zvolit, zda se chce prihléasit/registrovat jako uditel nebo student.

Samotny XML navrh aktivity se sklada pouze z Textview, ve kterém se
zobrazuje nadpis, tlacitka s textem ,,pokracovat” a Viewpageru. Ve Viewpageru
muze uzivatel listovat mezi dvéma itemy, z nichz kazdy obsahuje nadpis, popis
a obrazek znazornujici odpovidajici rezim.

Po vybrani mezi témito dvémi moznostmi a stiknuti tlac¢itka , pokracovat®

se vybere volba uzivatele a preda se nasledujici aktivité, tzv. ,,pravodci®.
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Kdo bude aplikaci Kdo bude aplikaci
pouzivat? pouzivat?

Jsem student Jsem ucitel

Pridej se ke svym spoluzakim,
plrite spolecné ukoly, poznavejte
a hrajte si!

Spravujte svou tfidu, zaddvejte
Ukoly a testy k vypracovani.

a

L2 0
§ RS
a

v/ POKRACOVAT v/ POKRACOVAT

Obrézek 9: Vybér rezimu

8.2.3 Priivodce

Volba rezimu z ptedchozi aktivity aplikace je predana aktivité Pruvodce, ktera
napliuje funkci tzv. ,intro screeni”, které jsou v modernich aplikacich velmi
populérni. Maji za tkol kratce a strucné seznémit uzivatele s tim, co mu apli-
kace nabizi a také ho tim motivovat k pouzivani aplikace.

Sklada se celkem ze tii obrazovek obsahujicich nadpis, popisek a obrazek.
Na zakladé predchozi volby uzivatele, tj. zda chce aplikaci pouzivat jako ucitel
nebo student se tyto obrazovky v jejich obsahu lisi. Mezi obrazovkami se lze
pohybovat pomoci tlac¢itek zpét, ddle nebo je mozné toto Gvodni sezndmeni
preskocit. V rodicovské aktivité se o zobrazovani ruznych obrazovek, podobné
jako v aktivité Vybér reZimu, stard prvek uzivatelského rozhrani Viewpager

vyuzivajici adaptér, diky kterému lze obsah obrazovek ménit.
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PRESKOCIT PRESKOCIT PRESKOCIT

Anglictina neni Casova

zadna drinal nezavislost

ZPET DALE ZPET DALE ZPET DALE

PRESKOCIT PRESKOCIT PRESKOCIT

Nebojte se novych Zvysté efektivitu
vEcCi \ virtudini tfid uceni

ZPET DALE ZPET DALE ZPET DALE

Obrazek 10: Pruvodce

Prehled o tom, na které obrazovce se uzivatel nachazi, jakou obrazovku
zobrazit a jaké funkce tlacitka maji mit (napf. pokud je uzivatel na prvni ob-
razovce a stiskne tlacitko zpét, tak se dostane zpét na predchozi aktivitu vybéru
rezimu) aktivita ziskava diky instanci t¥idy Adapter.java, kterou jsem pro tyto
ucely vytvoril. Je také nutno zminit, ze privodce se zobrazuje pouze pfi prv-
nim spusténim aplikace, nikoliv pokazdé, kdyz se uzivatel odhlési a nésledné

se chysta znovu prihlasit, a to diky tiidé SharedPreferences.
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8.2.4 PrihlaSeni a registrace

Aplikace umoziuje v jediné aktivité provést prihlaseni jiz existujiciho uzivatele
nebo registraci nového uzivatele, pricemz pracuje s tim, jaky rezim si uzivatel
v piedchozich aktivitiach zvolil. Mezi témito layouty se d& prepinat pomoci
tlac¢itek pod prihlasovacim nebo registra¢nim formulafem, ktery uzivatelem
zvoleny formulaf zobrazi, druhy skryje, a naopak. Pro prihlaseni je od uzivatele
vyzadovana emailovéi adresa a heslo. Pro registraci je kromé téchto dvou tdaju
potieba zadat i jméno a piijmeni.

Registrace nového uzivatele je provedena pomoci autentizace, kterou po-
skytuje databaze Firebase. Ta Sifruje uzivatelska hesla pomoci modifikované
verze Scryptu a pro nové zaregistrované uzivatele vytvari UID, pomoci kte-
rého lze pozdéji k uzivatelim pristupovat, jsou-li zadané tidaje pfti registraci
validni. Validita udaji je ovéfovana pfimo v kédu aplikace a zabranuje tak
uzivateli vynechat nékteré z textovych poli, vytvorit heslo o délce mensi nez
6 znaki, zadat nespravny format e-mailové adresy apod. - jde tedy dcisté jen
o ovéreni spravného formatu vstupnich dat. Pokud néjaka z uzivatelem za-
danych hodnot nekoresponduje s formatem, ve kterém méla byt zadana, je
vyvolana vyjimka, uzivatel je o chybé informovan pomoci zpravy zobrazené
v Toast message a zvyrazni se textové pole, ve kterém k této chybé doslo.

Jsou-li v8echna tato kritéria splnéna, nasleduje ovéreni, zda jiz neexistuje
uzivatel se stejnou e-mailovou adresou, pricemz je uzivatel o aspéSnosti regis-
trace opét informovan.

Pokud se uzivatel registruje jako ucitel, je registra¢ni aktivita ukoncena a je
presmérovan na uvodni obrazovku aplikace. Ve studentském rezimu uzivatele
ceka jesté vyplnit posledni tdaj, a to Sestimistny kod tiidy, ktery mu musi

ucitel poskytnout.
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Vitejte

Zde se mlzete zaregistrovat

& Jmeéno a pfijmeni

E-mailové adresa

ﬂ Heslo

+& PRIHLASENI

-] REGISTRACE

Vitejte
Zde se mlzete zaregistrovat

Jméno a pfijmeni
(; Jan Svoboda ‘

E-mailové adresa
( svoboda@gmail.com ‘

Obrazek 11: Registrace uzivatele

Kromé vytvoreni zdznamu o uzivateli v autentifikaci Firebase je také pfi-

dan zaznam do realtime databaze Firebase. K tomuto ucelu byla vytvofena

ttida ReadWriteUzivatel majici dva konstruktory - prvni konstruktor slouzi

pro registraci uzivatele s roli ucitele a obsahuje vSechny uzivatelem zadané

registracni udaje kromé hesla, které je uchovivano pouze v autentifikaci Fi-

rebase v Sifrované podobé, a dale také zadznamy o dspésnosti v jednotlivych

lekcich a pocet zobrazenych slovicek ve slovniku. Druhy konstruktor slouzi pro

vytvoreni zaznamu o uzivateli s roli studenta a obsahuje kromé vsSech vyse

zminénych tudaju také kod tridy. Po zavolani instance této tiidy a prifazeni

vSech potfebnych tidajl se data propisi do realtime databéze, kdy jsou vSechna

uzivatelska data tykajici se postupu a tspésnosti v aplikaci nastavena na O.
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uzivatele
4P2Kz2XYNWX23c44z91683jr0Ba62

email: "honza@gmail.com”

jmeno: "Student Honza"

lekce1_1:"0"
lekce1_2: "0"

lekce1_3:"0"

Obrazek 12: Zaznam o uzivateli v databéazi

PrihlaSeni uzivatele opét pracuje s Firebase autentizaci, kdy jsou uzivatelem
zadana e-mailova adresa a heslo porovnavany s jiz existujicimi idaji z databaze,
pricemz je heslo pii komunikaci s databazi pfi prenosu Sifrovano. Na zékladé
uspésnosti prihlaseni se uzivateli zobrazi zprava v podobé Toast message a je
bud pifesmérovan na tvodni obrazovku nebo je nucen zkontrolovat zadané

udaje a ptihlasit se znovu.

Vitejte zpatky Vitejte zpatky

Prihlaste se prosim Prihlaste se prosim

} E-mailové adresa

{ student@gmail.com

{ E-mailové adresa

8 e | &

a s df gh j k I

Obréazek 13: Prihlaseni uzivatele
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8.2.5 Kod tiidy

Ve studentském rezimu se uzivatel po zadani validnich ddaji v prfedchozi ak-
tivité registrace dostava do aktivity KodTridy.java. Uzivatel s roli studenta
nemiuze aplikaci plnohodnotné pouzivat, pokud se nepiipoji do jiz existujici
t¥idy pomoci Sestimistného koédu, ktery mu ucitel musi po vytvotreni t¥idy
poskytnout. Navrh aktivity je koncipovan tak, ze ma uZivatel k dispozici 12
tlacitek, z nichz 10 zastupuje cifry 0 az 9 a zbyla dvé tlacitka slouzi k mazani jiz
zadanych cifer a k potvrzeni uzivatelského vstupu. Nejedné se tedy o implicitni
klavesnici Gboard nebo podobnou klavesnici zahrnutou v nastavbé operac¢niho
systému vyvolanou pii kliknuti na textové pole, ale o layout vytvoreny piimo
pro tento tucel.

Vzhledem k tomu, 7e se jedna o aplikaci, ktera vznikla jako soucast baka-
larské préace a nikoliv o aplikaci komercéni ¢i vefejné dostupnou, jsem si jisty, ze
Sestimistny ¢iselny kod umozinujici celkem milion moznych kombinaci pro tyto
ucely naprosto stac¢i. V pripadé verejné dostupné aplikace by bylo zcela jisté

nutno generovat kod obsahujici i pismena jiné znaky.

Obrazek 14: Aktivita Kod Ttidy
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8 PRAKTICKA CAST

Jakmile je aktivita vytvofena, v metodé onCreate() je volana metoda, ktera
do pole datového typu string z databaze piida vSechny kody jiz existujicich
trid, se kterymi je poté uzivatelem zadany koéd porovnavan. K tomuto tcelu
je pouzita metoda onDataChange(), diky které je pole po celou dobu spusténi
aktivity aktualizovano a pocita se tedy i s moznosti, ze by tiida mohla byt
ucitelem vytvorena béhem momentu, kdy maji studenti jiz aktivitu pro zadani

kodu otevienou.

reference.addValueEventListener (new ValueEventListener ()
{
@Override
public void onDataChange(@NonNull DataSnapshot
snapshot)
{
funkcniKody . clear ();
for (DataSnapshot dataSnapshot
snapshot.getChildren ())

funkcniKody .add ((dataSnapshot . getKey ())
.toString ());

}
@QOverride

public void onCancelled (@NonNull DatabaseError error)
{}
1)

Priklad 17: Metoda pro pridani existujich kodu tiid do pole
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8 PRAKTICKA CAST

Cislice se postupné po udalosti kliknuti na tlacitka s ciframi ukladaji do pole
datového typu string a ve stejnou chvili jsou i zobrazovana v UI prvku Text-
View nad klavesnici. P¥i potvrzeni uzivatelem je volana metoda overeniKodu(),
ktera pole pfevede na proménnou typu string a pomoci for cyklu porovnava

uzivatelem zadany kod s jiz existujicimi kody.

private boolean overeniKodu(ArrayList<String>

seznamCifer)

zadanyKodString = seznamCifer. get
seznamCifer. get
seznamCifer. get

seznamCifer. get

+ o+ o+ A

seznamCifer. get
seznamCifer. get

boolean kodExistuje false ;

for (int i = 0; i < funkcniKody.size (); ++i)

{

String kodKporovnani =
String . valueOf (funkcniKody . get (i));

if (zadanyKodString.equals(kodKporovnani))

{

kodExistuje = true;

}

return kodExistuje; }

Priklad 18: Metoda pro porovnani zadaného koédu s existujicimi kody

Pokud je nalezena shoda, je dokonc¢ena registrace actu s roli studenta, apli-
kace si piihlaseni uzivatele zapamatuje a uzivatel se dostava na tvodni obra-

zovku aplikace.
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8.2.6 Uvodni obrazovka

Uvodni obrazovka aplikace, ktera je realizovana v aktivité MainActivity.java,
obsahuje hlavni logiku aplikace a veskeré algoritmy, které se staraji o ukladani,
ziskavani a udrzovani uzivatelskych dat a vypoc¢ty v aplikaci (napf. dspésnost
v lekcich nebo vyhodnocovani spravnych odpovédi), komunikaci s databazi,
kontrolovani pripojeni k internetu apod. V Ul komponenté Framelayout této

aktivity se pokazdé zobrazuje jeden z péti fragmentii, kterym muze byt:

e Fragment Lekce

Fragment Slovicka

Fragment Ukoly

Fragment Profil

Fragment Vice

V XML névrhu této aktivity je ve spodni ¢asti obrazovky navigace, diky
které 1ze prepinat mezi témito fragmenty, které mohou zobrazovat rozdilny
obsah v zavislosti na uzivatelem zvoleném rezimu a dosavadnich uzivatelskych
datech.

Navigace ve spodni ¢asti obrazovky musi mit zvlast vytvoreny XML na-
vrh, v tomto pfipadé se jedna o soubor navigacehlavni.zml. Tento XML soubor
musi obsahovat vSechny polozky navigace a pfipadné i nepovinné ikony. Soubor
pak musi byt uveden jako hodnota atributu ,menu“ u UI prvku BottomNa-
vigation View v odpovidajicim XML névrhu. MainActivity.java se pak pomoci
metody zmenFragment() stara o zobrazovani danych fragmenti se spravnymi
daty poté, co zaznamend uzivatelsky vstup v podobé kliknuti na nékterou
z polozek na spodni navigaci.

Fragmenty aktivné komunikuji s rodicovskou aktivitou a predavaji ji data
pomoci metody OnFragmentInteractionListener(), kterd je v kazdém frag-
mentu implementovana. Tato data se mohou tykat ziskani, prepsani nebo pfi-

déani zaznamu do realtime databéze, pokynt pro spusténi jiné aktivity (zejména

o1



8 PRAKTICKA CAST

proto, jelikoz zaviit stavajici aktivitu nebo spustit novou aktivitu lze spustit
pouze piimo v koédu rodicovské aktivity a nikoliv z jejich synovskych frag-
mentii) nebo zavolani metody pro zobrazeni dialogového okna a prace s timto
oknem, které lze rovnéz vyvolat pouze z rodi¢ovské aktivity.

Dalsi metody, které kod aktivity MainActivity.java obsahuje, ale jsou va-
zany k urcitému fragmentu a jejich volani se aktivné projevuje piimo v tomto
daném fragmentu, budou popsany v dalsich kapitolach vazicich se piimo k frag-

mentim samotnym.

8.2.7 Fragment Lekce

vvvvvv

se v ramci prvniho fragmentu po vytvoreni aktivity MainActivity.java, neboli
tivodni obrazovky. Aplikace obsahuje celkem pét lekei [f z nichz je kazda roz-
délena do ¢tyr casti. Kazda lekce se vénuje jinému tématu, slovni zasobé nebo
gramatickému jevu a obsahové koresponduje s ucebnici anglictiny Project 11
Student’s Book Jth Edition, jez je v soucasné dobé jednou z nejrozsitenéjsich
ucebnic pro vyuku anglického jazyka na 2. stupni 7S a pracuje s ni i katedra
anglistiky na Jihoceské univerzité v éeskych Budéjovicich.

XML néavrh fragmentu lekce se sklada z nepohyblivé vrchni ¢asti obrazovky
realizované v layoutu ConstraintLayout a dale také ScrollLayoutu, ktery slouzi
jako rodic¢ovsky layout pro mnoho v sobé vnorenych UI komponent CardView
symbolizujicich jednotlivé lekce a jejich ¢asti, které jsou opatieny vlastnim
obrazkem v komponenté Image View, textem a popisem. Jak u celé lekce, tak
i u jejich ¢asti je pouzit ProgressBar zobrazujici dosavadni Gspésnost v lekcich,
jejiz vypocitani je realizovano po kazdém ukonceni lekce a tato data jsou ukla-
dana do realtime databéze k jednotlivym uzivatelim. P¥i prvotnim spusténi
aplikace je uzivateli pfistupna pouze prvni lekce. Pro odemceni dalsich lekci
je potfeba mit pfedchozi lekci splnénou vzdy minimalné s 50% tspé&snosti.

Fragment ma poté za kol hodnotu pouze veskeré hodnoty zobrazit.

6Unity, neboli tématické okruhy.
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Hey, Student Jirka

Moje lekce

1 Unit 1 | My Life

My daily life | Birthdays | Months

31 — |
——
Months Birthdays
=} F .
; L
|
My Daily Life At home

Unit 2 | Animals

Schooltrip | Favourite animals

)
m
~
be
]

Obrazek 15: Fragment Lekce

Kazda komponenta CardView po onClick() udalosti otevira odpovidajici
lekci, co7 je zajisténo diky rozhrani OnFragmentInteractionListener() a metodé
posliZpravuAktivite(), kdy je do rodicovské aktivity fragmentu piedano ¢islo
lekce a jeji ¢asti, ktera ma byt spusténa, rodic¢ovska aktivita MainActivity.java
se zavird a Tizeni je predéno aktivité ModelovalLekce.java.

Aktivita ModelovaLekce.java sice ve svém XML navrhu obsahuje pouze
komponenty FrameLayout, ProgressBar a 2 tlacitka (jedno slouzici pro ukon-
Ceni aktivity a druhé ménici svoji funkei na zakladé ostatnich okolnosti), stara
se ale v8ak o zobrazovani a vyhodnocovani vSech lekci, které aplikace obsahuje.

V metodé onCreate() je kromé inicializace Ul a pfidani funkénosti tlacit-
kiam pti udalosti kliknuti také ziskan fetézec z predchozi aktivity, ktery ozna-
¢uje lekei a jeji ¢ast, kterd ma byt spusténa. Na zakladé této hodnoty se poté
v komponenté FrameLayout zobrazuji fragmenty obsahujici jednotliva cvi¢eni
v dané lekci. Pro tyto dcely byly vytvofeny 4 modelové fragmenty, z nichz

kazdy pfedstavuje jiny typ tlohy.
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Kazda lekce je realizovana pomoci posloupnosti téchto tloh, pricemz se
v ramci kazdé casti lekce lisi jejich pocet, potadi a predevsim obsah. Mezi
tlohami se da navigovat pomoci tlac¢itka ve spodni ¢asti rodicovské aktivity,
avsak uzivatel se nemiize vracet k predchozim cvi¢enim a mé& moznost pouze
zkontrolovat svoji odpovéd a zobrazit spravné reSeni.

Ve vrchni ¢asti rodicovské aktivity se priichod lekei zobrazuje v komponenté
ProgressBar a na konci lekce je zobrazen fragment informujici uzivatele o jeho
uspésnosti.

Prvnim typem tlohy je dopliiovani slov z nabidky do vét. Fragment je
v rodicovské aktivité zobrazen po zavolani metody otevriFragmentModelovy-
Ukol1(), ktera vyzaduje 14 parametri datového typu string, které se tykaji
textového obsahu tkolu a spravnych odpovédi.

Metoda tato data preda fragmentu a néasledné si vyzadéa jeho zobrazeni.
Diky tomuto piistupu lze tedy ve fragmentu flexibilné ménit obsah a vyuzit
ho vicekrat v ramci jedné lekce.

XML névrh fragmentu obsahuje nabidku se slovy a nize véty s vynecha-
nou c¢asti, kam je potifeba slova doplnit. Tento fragment ¢itd vzdy tii véty
a jeho uspésné splnéni se pocita pouze tehdy, kdyz jsou vSechny 3 véty spravné.
Po stisknuti tlacitka ,,zkontroluj* se uzivatelem zadané odpovédi v textovych
polich pfevedou na datovy typ string, srovnaji se se spravnymi odpovédmi
nasledné je odkryta komponenta CardView se spravnou odpoveédi.

Na zékladé spravnosti odpovédi se méni barva této komponenty (zelena
nebo Cervend) a vypisuje se anglicky text , Wrong!“ nebo ,,Good job!“.

Po kliknuti na tlacitko ,pokracovat® se pomoci rozhrani OnFragmentinter-
actionListener() preda rodicovské aktivité zprava o tom, zda uzivatel odpove-

dél spravné, ¢i ne.
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X X — X

Complete the sentences using the Complete the sentences using the Complete the sentences using the
correct words correct words correct words

. i the eleventh month of the year. ® He in a big flat.
® We donit have to go to school in ® They 10 the gym every Tuesday.

. is the third month of the year. ® She three black cats.

ZKONTROLUJ ZKONTROLUJ
POKRACOVAT

Obrazek 16: Typ tlohy 1: Dopliiovani

Druhy typ tlohy nevyzaduje zadny vstup od uzivatele, ale obsahuje ang-
licka slova s fonetickou transkripci a prekladem do c¢estiny, které bude uzivatel
pii plnéni lekce déale potiebovat. Vzhledem k tomu, Ze zde nedochazi k zadné
kontrole spravné odpovédi, fragment neni zohledhovan pii vypoctu tspésnosti
lekce. Je také vzdy doplnén o ilustra¢ni obrazek miize obsahovat 3 az 6 slov.

Jeho zobrazenti je realizovano metodou otevriFragmentModelovyUkol2() ma-
jici parametry ID obrazku, nazev kategorie a tfi pole typu string pro ceska

slova, anglicka slova a fonetickou transkripci. Pied vykreslenim fragmentu jsou

mu tyto hodnoty predany a je s nimi nadale pracovano.

X X — X —
Vocabulary Vocabulary Vocabulary
R » \& a r}
LR S o R e
13 £ WA
¥ -
Winter Adverbs of frequency Autumn
December [dr'semba ] often Casto September [septemba]
January [ dgaenjuari] usually obvykle November [ ok'tauba ]
February [ februari] always vidy October [nau'vemba |

Obrazek 17: Typ tlohy 2: Slovicka
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Tteti typ tlohy se zamétuje na porozumeéni textu. Uzivateli je poskytnut
deli anglicky text, z néhoz musi vyvodit jednoznacnou odpovéd na otazku,
ktera je pod textem zobrazena. Vybér odpovédi je realizovan tfemi komponen-
tami RadioButton, z nichz vzdy pravé jeden oznacuje spravnou odpovéd.

Fragment je v layoutu FrameLayout rodicovské aktivity zobrazen po vo-
lani metody otevriFragmentModelovyUkol3(), ktera vyzaduje 6 parametri typu
string obsahujicich text, otazku, tii moZnosti odpovédi a spravnou odpovéd.

Po zaskrtnuti RadioButtonu a kliknuti na tlacitko ,,zkontroluj* se text v uzi-
vatelem zaskrtnutém RadioButtonu porovna se spravnou odpovédi a vykresli
se komponenta CardView podobné jako u tiikolu typu 1. To je docileno piiraze-
nim ID RadioButtonu proménné zvolenyRadio Button pomoci metody getChec-
kedRadioButtonld(), ktera je volana na RadioGroup, v némz se komponenta
RadioButton nachdzi.

Déle se po stisku tlacitka ,,pokracovat pomoci rozhrani OnFragmentin-
teractionListener() preda rodicovské aktivité zprava o spravnosti odpovédi.
V lekcich byva typicky vice fragmentt tohoto typu za sebou, pficemz uzivatel

musi odpovidat na ruzné otazky vychazejici ze stejného textu.

K —

Comprehension

Emma, an energetic girl who loves sports
and spending time outdoors, celebrates her
birthday exactly one month after the summer
starts. Her younger brother Lucas, who is
interested in science, celebrates his birthday
in the month that comes after December.
Sophie, a music lover, celebrates her birthday
on the same day as the famous composer
Ludwig van Beethoven. Lily, the youngest of
them all was born three days after Valentine's
Day.

On which day does Sophie celebrate her birthday?

December 16th
O March 26th

O July 2nd

ZKONTROLUJ

X

Comprehension

Emma, an energetic girl who loves sports
and spending time outdoors, celebrates her
birthday exactly one month after the summer
starts. Her younger brother Lucas, who is
interested in science, celebrates his birthday

in the month that comes after December.
Sophie, a music lover, celebrates her birthday
on the same day as the famous composer
Ludwig van Beethoven. Lily, the youngest of
them all was born three days after Valentine's
Day.

POKRACOVAT

X

Comprehension

Hey there, my name is Sarah. We have got
a robot at home who helps us with all our
chores. His name is Quasar and he does a
ot of chores in the house. He is really good
at some jobs but sometimes he does not
do things right. A week ago, he was trying

to set the table but he did not put the knives
and forks in the right place. Yesterday, he

was tidying my room but he put my chair

in the wardrobe. He also put our cat in the
dishwasher when he was trying to load it three
months ago. | am really worried that he will set
something on fire next time.

What did Quasar do three months ago?

O He tried to feed the cat.
O He went for a walk.

O He put the cat in the dishwasher.

Obrézek 18: Typ tlohy 3: Porozuméni textu
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étvrtym a poslednim typem tlohy je pielozeni véty, a to jak z Ceského
do anglického jazyka, tak i naopak. Fragment je zobrazen po zavolani metody
otevriFragmentModelovyUkolj (), ktera ma jako povinné parametry 2 proménné
typu string, a to puvodni text a spravné pireloZeny text.

Uzivatel svoji odpovéd zadava do textového pole a po stisknuti tlacitka
szkontroluj“ se zadana odpovéd pievedend na mald pismena pomoci metody
toLowerCase() porovna se spravnou odpovédi, také pievedenou na mala pis-
mena. Ovéfeni spravnosti vSak nepocita s drobnymi pteklepy, vynechanim di-
akritickych a interpunkénich znamének a tim padem je takto zadana odpovéd
vyhodnocena jako Spatna. Kazdé zadani mé pravé jednu spravnou odpovéd,
coz silné degraduje prakti¢nost pouziti tohoto typu tlohy, ale zaroven i nabizi
moznost, jak by mohla byt aplikace v budoucnu vylepsena.

Rodic¢ovska aktivita je po kontrole opét informovana o tom, zda bylo cviceni
vyTeSeno 0spésné a zapocitava se tak do poctu spravné vyteSenych cviceni

v lekci, na zadkladé kterého je pak vypocitana celkova tspésnost v lekci.

X X —— X
Translate Translate Translate
Cerven, Eervenec a srpen Maria slavi své narozeniny v Rad hraji na kytaru.
jsou letni mésice. dubnu.
Sp odpovéd

Obrazek 19: Typ tlohy 4: Preklad
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Jako posledni fragment v ramci lekce se vzdy zobrazuje findlni vyhodnocent,
které je realizovano ve fragmentu, jenz obsahuje nazev pravé splnéné c¢asti lekce
a procentudlni tspésnost uzivatele zaokrouhlenou na jednotky procenta. Dle
této hodnoty je také urcena barva, kterou je text zobrazen. V pfipadé tspés-
nosti ménsi nez 25 % se text zobrazuje ¢ervenou barvou, v pfipadé tspé&Snosti
vySSi nez 75 % je text zeleny a vSechny ostatni vysledky jsou vidy vypséany
zlutou barvou.

Na konci lekce jsou hodnoty ptedany rodicovské aktivité, kterd prepise
odpovidajici zaznam v databézi, pricemz je vysledek zaznamenan pouze v pii-
padé, kdy uzivatel dosahl vyssi tispésnosti nez pii predchozich pokusech. Tyto
hodnoty se pak také zobrazuji pfimo ve fragmentu lekce v Ul komponentéch
ProgressBar.

Ve vysledku tedy jedna ze Ctyfech casti lekce obsahuje kombinaci vyse
zminénych typu tloh, které jsou realizovany ve fragmentech zobrazujicich se
ve FrameLayoutu patiici rodicovské aktivité ModelovaLekce.java. Ta tidi cely
pruchod lekci, kontroluje a zapisuje data do databaze. Obsah lekci neni né-
hodny a je pokazdé stejny, pricemz jedna ze ¢tyt ¢asti lekce obsahuje ve vétsiné
pripadu vice jak 10 tloh, na zakladé jejichz vyteSeni uzivatelem je vypocitdna

celkova tspésnost jednotlivych ¢asti lekce a nésledné tspésnost v celé lekci.

X X X
My Daily Life Birthdays Birthdays
> > >
‘f s/ ? ‘f s/ ? ‘f a/ 2
Lekce dokoncena! Lekce dokoncena! Lekce dokoncena!
TVOJE USPESNOST ih 13% TVOJE USPESNOST ih 78%

Obrazek 20: Dokonceni lekce
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8 PRAKTICKA CAST

public void srovnejHodnotyAZapis(int uspesnostProcenta,

String nazevLekce)

reference
.addValueEventListener (new ValueEventListener ()
{
@Override
public void onDataChange(@NonNull DataSnapshot
snapshot)

nejvyssiUspesnostProcenta =

snapshot.child (nazevLekce)

.getValue (String. class);

if (Integer.valueOf(nejvyssiUspesnostProcenta)

< uspesnostProcenta)

reference . child (nazevLekce)

.setValue (String.valueOf(uspesnostProcenta));

}
@Qverride

public void onCancelled (@NonNull
DatabaseError error)

{}
1

Priklad 19: Porovnani a zapis hodnot
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8 PRAKTICKA CAST

8.2.8 Fragment Slovicka

Druhym fragmentem zobrazovanym v layoutu FrameLayout nalezicim aktivité
MainActivity.java je fragment se slovicky. Podobné jako u fragmentu s lekcemi
funguje pouze jako rozcestnik a rozhrani mezi MainActivity.java a aktivitou,
ktera ptimo slovicka zobrazuje.

XML navrh fragmentu se sklad& z LinearLayoutu a ScrollView, ve kterém
se zobrazuji jednotlivé kategorie anglickych slov v komponenté CardView, ktera
obsahuje ikonu kategorie, nazev a textovou informaci o tom, kolik slovicek se
z dané kategorie uzivatel jiz naucil - tato hodnota se zobrazuje na ProgressBaru
ve spodni ¢asti CardView a je zaznamenévana do realtime databaze. Momen-
talné je téchto kategorii v aplikaci celkem 5, pricemz kazda c¢ita okolo tficeti
slov. Podobné jako u lekci je tato ¢ast aplikace obsahové velmi jednoduse roz-
Sititelna.

Hey, Student Jirka

Moje slovicka

AN .
“ _* . Animals 8746

:’tﬂ- Food and Drinks  2/58

L i -
&y Activities 8/36
i )
Clothes 6/38
1
Phrases 0/26
m ® oz 2 =

Slovicka

Obrézek 21: Fragment Slovicka
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8 PRAKTICKA CAST

Po kliknuti na kategorii je pomoci rozhrani OnFragmentInteractionListe-
ner() a metody posliZpravuAktivite() predan rodic¢ovské aktivité pokyn k ote-
vieni aktivity ModelovaSlovicka.java spoletné s parametrem znacicim ¢islo ka-
tegorie, diky kterému je do nové aktivity ze souboru strings.xml nahran odpo-
vidajici textovy obsah.

Pri vytvoreni této aktivity je parametr s ¢islem kategorie predany predchozi
aktivitou vyuziti k ziskani odpovidajich stringt. Jednotliva slova (anglicka,
Ceska a transkripce) nejsou ulozena v poli, nybrz v proménné typu string se
stfedniky vyuzitymi jako oddélovaci mezi slovy. Stringy jsou poté na zakladé

téchto oddélovaci rozdéleny do poli, se kterymi se nadale pracuje.

if (cisloSlovicek.equals("1"))

{
String || slovaCZ =

(getResources ()
.getString (R.string .slovickal animalsCZ))

csplit (";");

String [| slovaENG = (getResources ()
.getString (R.string .slovickal animalsENG))

csplit (")

String || slovaTRANS =
(getResources ()
.getString (R.string .slovickal animalsTRANS))

csplit (")

ovladaniKaret

(slovaCZ , slovaENG, slovaTRANS, "slovickal");

Piiklad 20: Rozdéleni stringi kategorie 1 do poli
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Metoda bez navratové hodnoty oviadaniKaret() (viz tadek 17 posledniho
piikladu) pak vSem interaktivnim Ul prvkam nastavi nalezité vlastnosti a pii-
pravi textovy obsah aktivity.

Aktivita ModelovaSlovicka.java slouzi pouze k procvi¢ovani a rozSifovani
slovni zasoby zpusobem znamym jako ,flashcards®. Od uzivatele neni zadéno
zadani spravné odpovédi ¢i jakykoliv jiny vstup. Jedna se pouze o proché-
zeni anglickych slov a jejich vyslovnosti zaznamenanou fonetickou transkripei
a moznosti ,,oto¢it" kartu a zobrazit tak cesky preklad slova. Otoceni karty je
provedeno po kliknuti na ikonu oka ve spodni ¢asti obrazovky a navigace mezi
slovicky je mozné& pomoci Sipek.

Aktivitu lze kdykoliv ukoncit po kliknuti na ikonu kfizku v horni ¢asti
obrazovky a dosavadni postup uzivatele v dané kategorii je zobrazovan v kom-

ponenté ProgressBar nahore.

public void ovladaniKaret
(String [|] slovaCZ, String|]| slovaENG,
String || slovaTRANS, String nazevSlovicek) {

zvolenaKarta = 0;

maxZvolenaKarta = 0;

funkceBtn .setIlmageDrawable

(getResources (). getDrawable (R. drawable .show));
postupProgressBar.setMax(slovaCZ .length — 1);
postupProgressBar.setProgress (0);

anglickaStranaKarty = true;

slovoTextView .setText (slovaENG [ zvolenaKarta|);
slovoTransTextView.setText (slovaTRANS|[zvolenaKarta|);

dalsiBtn.setOnClickListener (new View.OnClickListener ()

{
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8 PRAKTICKA CAST

@Override
public void onClick (View view) {
if (zvolenaKarta + 1 < slovaCZ.length)
{
++zvolenaKarta ;
slovoTextView.setText (slovaENG [ zvolenaKarta |);
slovoTransTextView
.setText (slovaTRANS [ zvolenaKarta|);
funkceBtn
.setImageDrawable (getResources ()
.getDrawable (R. drawable.show));
slovoTransTextView.setVisibility (View.VISIBLE);
postupProgressBar.setProgress (zvolenaKarta);
anglickaStranaKarty = true;

if (zvolenaKarta + 1 > maxZvolenaKarta + 1){

maxZvolenaKarta = zvolenaKarta + 1;}
}
else
{

srovnejHodnotyAZapis

(maxZvolenaKarta, nazevSlovicek );
startActivity (navrat );
finish ();

1)

zpetBtn.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@Override
public void onClick (View view) {

if (zvolenaKarta > 0)
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—7zvolenaKarta ;
slovoTextView.setText (slovaENG | zvolenaKarta |);
funkceBtn
.setIlmageDrawable (getResources ()
.getDrawable (R. drawable .show));
slovoTransTextView.setVisibility (View.VISIBLE );
postupProgressBar.setProgress(zvolenaKarta);
anglickaStranaKarty = true;

}

else

{

srovnejHodnotyAZapis
(maxZvolenaKarta, nazevSlovicek );
startActivity (navrat );

finish ();

}

1)

funkceBtn
.setOnClickListener (new View.OnClickListener () {
@OQOverride
public void onClick (View view) {
if (langlickaStranaKarty)
{
funkceBtn
.setImageDrawable (getResources ()
.getDrawable (R.drawable . hide ) );
slovoTextView.setText (slovaCZ[zvolenaKarta]);

slovoTransTextView.setVisibility (View .GONE);
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anglickaStranaKarty = true;

}

else

{
funkceBtn.setImageDrawable (getResources ()
.getDrawable (R. drawable .show));
slovoTextView.setText (slovaENG |[zvolenaKarta |);
slovoTransTextView.setVisibility (View.VISIBLE);
anglickaStranaKarty = false

1)

ukoncitBtn.setOnClickListener
(new View.OnClickListener () {
@OQOverride
public void onClick (View view) {
srovnejHodnotyAZapis
(maxZvolenaKarta, nazevSlovicek);
startActivity (navrat );
finish ();

Priklad 21: Metoda ovladaniKaret/()

Pri kazdém ukonceni aktivity je také momentalni postup uzivatele v dané
kategorii slovi¢ek srovnan s postupem predchozim (tj. jak daleko se uzivatel
v kategorii dostal) a pomoci metody srovnejA ZapisSlovicka() se zaznam o po-
stupu uzivatele v databazi prepise, pokud byl vy$si nez hodnota v databazi.

Tento vysledek je pak také zobrazen ve fragmentu Slovicka.
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play card
games

Where are
you from?

Obrazek 22: Fragment Slovicka

Podobné jako u lekei, které aplikace obsahuje, i zde je jisté mnoho prostoru
pro zlepSeni. Kromé obsahového rozsiteni aplikace by také bylo pro zvysSeni
uzivatelské prtilezitosti adekvatni pfidat moznost prehrani zvukové nahravky
slova nebo fraze, ktera jsou na karté. Pridavani dalSich kategorii a rozsifovani
obsahu by mélo byt v nejlepsim piipadé dostupné i pro uzivatele, a to napii-
klad ptes formulat, ktery bude pfidavat zaznamy do databaze nebo je ukladat
do lokélniho dlozisté mobilntho zafizeni. Kazdy uzivatel by si tak mohl vytvofit

vlastni ,balicky* karet k budoucimu procvic¢ovani.
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8.2.9 Fragment Ukoly

Vzhled a obsah fragmentu tkoly se velmi silné lisi v zavislosti na tom, v jakém
rezimu uzivatel pravé pracuje. Pro studentsky i ucitelsky rezim je v tomto
fragmentu implementovan samostatny XML névrh i backendovy koéd psany
v Javé.

Pokud je uzivatel v aplikaci prihlaSeny uc¢tem s roli ucitele, v horni ¢asti
obrazovka se zobrazuje navigace umoznujici uzivateli pfepinat mezi layouty
,zadané tkoly* a ,,splnéné tkoly*.

Pokud byl ucitelem zadan nékteré z jeho t¥id v minulosti néjaky tkol, je-
hoz termin odevzdani je naplanovan na pozdéjsi datum nez aktualni, zobrazuje
se v komponenté ListView spole¢né s jeho pofadovym cislem a nazvem tiidy.
V opa¢ném pripadé se uzivateli zobrazuje informace o tom, 7e neexistuji zadné
pravé probihajici ukoly. Ve spodni ¢asti layoutu nalezne uzivatel tlacitko, které
mu umoznuje zadat domaci tkol. Po kliknuti na toto tlacitko se spousti ak-
tivita SeznamUkolu.java, kterd umoziuje uzivateli vybrat mezi dostupnymi
tkoly, z nichz kazdy predstavuje revizi jedné z péti lekei, které jsou v aplikace

dostupné.

Hey there! < Ukoly
e Vyberte jeden z dostupnych ukolt a

ZADANE UKOLY zadejte ho vasi tiidé!

Dostupné tkoly

smn it 1 | My life
31 Revize prunitekce

» % Unit2 | Animals
¥ Revize druhé lekce

sbssba Uit 3 | Holidays

Revize treti lekce

Unit 4 | Food

Revize ¢tvrté lekce

o

* Unit 5| The World
= B8 2 s T Jnepiseioint
UOkoly = [ ] @ 4

Obrazek 23: Fragment Ukoly - Rezim Ugitel
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Po rozkliknuti vybraného tkolu se otevira aktivita ZadanyUkol.java, ve které
miize uzivatel vidét vSechna cviceni, které tikol obsahuje véetné spravnych od-
povédi. Tato aktivita je v aplikaci vyuzivana i v rezimu student, a to pfi plnéni
ukoli studentem. Jeji obsah i spousténa ¢ast kodu opét zavisi na tom, z ja-
kého rezimu je do aktivity pfistupovano. V ucitelském rezimu se ve spodni casti
obrazovky nachazi tlac¢itko ,,Zadat tkol“, které po kliknuti predava fizeni akti-
vité MainActivity.java a proces aktivity ZadanyUkol.java je upozadény. Ridict
aktivita otevira dialogové okno, kterému jsou predany informace o vybraném
tkolu a identifikatoru ucitele.

Aplikace si nejdiive od uzivatele s roli ucitele vyzada informaci o tom,
jaké tiidé chce kol zadat (tkoly lze prozatim v aplikaci zadat pouze celym
tfidam a nikoliv jednotlivym studentiim), a to pouzitim Ul prvku AutoComple-
teTextView, ve kterém se zobrazuji vSechny ttidy, které ucitel vytvoril. DalSim
krokem je vybrani data a ¢asu odevzdani tikolu. To je realizovdno pomoci Ul
komponent DatePicker a TimePicker. Po potvrzeni uzivatelem se dialogové
okno zavira, data z komponent jsou pfevedena na datovy typ string a tkolu je
vygenerovan unikatni identifikator. Pokud je pfipojeni k internetu dostupné,
vSechny tyto informace se odeslou do databaze, pficemz jsou zafazena pod vy-

branou t¥idu a fizeni se opét predava aktivité ZadanyUkol.java.

E g Lekce 1| Revision I

1. Pfeloz:
Vyberte datum a ¢as odevzdani

Vzdy si ustelu postel

Jaké tfidé chcete tikol zadat?

9.A

9.A

8.C
2. Dokon¢i véty pomoci slov z

nabidky o

® My mumvacuums the floor quite
——— difian

®  He wanted to set the table.

Obrazek 24: Fragment Ukoly - Zadani tikolu
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e, v

tkoly od studenti ze t¥id, kterym byl kol zadan a termin vypracovani tkolu
jiz probéhl. U kazdého studenta je zobrazeno celkové hodnoceni spravnosti
v procentech. Aplikace vSak uciteli neumoznuje piimo zobrazit, ktera cvic¢eni
studenti vypracovali spravné a ktera nikoliv. Pokud neexistuje zZadny tkol,

jehoz termin vypracovani jiz probéhl, zobrazuje se odpovidajici informace.

Hey there!
Domaci ukoly

SPLNENE UKOLY

Obrazek 25: Fragment Ukoly - Splnéné tkoly

Velkym nedostatkem aplikace je v tomto pfipadé nemoznost vymazani za-
daného tkolu, zobrazeni podrobnych vysledki jednotlivych studenti po vyho-
toveni ukolu, ¢i moznosti zapnuti notifikace pfi blizicim se ¢ase odevzdéani. Déle
také aplikace nedisponuje moznosti ipravy tkoli uc¢itelem podle jeho libosti,

coz vniméam jako velké omezeni.
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V pripadé, zZe je uzivatel piihlaSeny v aplikaci s roli studenta, po nacteni
fragmentu se z databaze nahraji do List View vSechny tikoly, které byly ucitelem
zadany a odevzdani tkolu je ucitelem naplanovano na pozdéjsi nez aktualni
datum, tj. tkol stale probih4. Kazdy tkol je v databézi pfifazen ke tridé, ma
poradové ¢islo, datum a ¢as odevzdani a je oznaceny unikdtnim identifikatorem,
ktery je generovany tiidou UUID. Pokud momentalné neni v databazi zaznam
o zadném probihajicim tkolu, studentovi se zobrazuje obrazovka, ktera hlasi,
ze v tuto chvili neni ucitelem zadan zadny tkol.

Po otevieni zadaného tkolu se spousti aktivita ZadanyUkol.java podobné
jako pri zadavani tkolu ucitelem, avsSak spravné odpovédi jsou skryty a je
pozadovano zadani/vybrani spravnych odpovédi uzivatelem. VSechna cviceni,
které tkol obsahuje jsou strukturou velmi podobné cvicenim, které lze najit
ve fragmentu lekce, tj. preklad véty z ceského do anglického jazyka, vybér
vhodnych slov z nabidky a porozuméni textu s vybérem spravné odpovédi
pomoci Ul prvka RadioButton.

Ve spodni casti obrazovky uzivatel nalezne tlac¢itko pro odeslani tkolu,
pii jehoz onClick() udalosti se porovnaji uzivatelem zadané odpovédi se spréav-
nymi odpovédmi, které jsou ulozeny v souboru strings.zml. Dale je vypocitdna
uspésnost v procentech a je ulozen zdznam do databaze, ktery se po terminu

splnéni zobrazi uciteli tiidy v layoutu ,,Splnéné tukoly*.

String cas = den + "/" + mesic + "/" + rok
+ "/" + hodina + "/" + minuta;
String idUkolu = UUID.randomUUID (). toString ();
zadejUkol (kodyTrid . get (nazvyTrid.indexOf(vybranaTrida)),
idUkolu , cisloUkolu, cas);

Priklad 22: Volani metody zadejUkol() v dialogovém okné&
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8.2.10 Fragment Profil

Fragment profil se podobné jako predchozi fragment z ¢asti lisi v obsahu a funk-
cich na zakladé toho, v jakém rezimu ptihlaSeny uzivatel pracuje. V obou uziva-
telskych rezimech fragment zobrazuje informace o ptihlaseném uzivateli, jeho
postupu v aplikaci a poskytuje také moznost odhlaseni uzivatele. V ucitelském
rezimu v8ak fragment poskytuje uzivateli velmi dulezitou funkci, a to moznost
vytvoreni tfidy a zobrazeni jim jiz vytvoienych tiid, vcetné jejich studentu.
Ve studentském rezimu se v této ¢asti obrazovky zobrazuji ocenéni, ktera uzi-
vatel v aplikaci ziskal.

Horni ¢ast obrazovky, kterd se zobrazuje stejné v rezimu student i ucitel
v XML navrhu obsahuje placeholder[] pro profilovy obrazek (nahrani profilové
fotky do databéze neni v aplikaci k dispozici, ale jedna se o funkci, kterd
by mohla byt v budoucnu pii pfipadném rozgifeni aplikace pridana), ikonu,
kterd znaci, zda je prihlaSeny uzivatel ucitel nebo student a také komponentu
TextView s ndzvem tiidy, do které je student pfipojen.

V pravém hornim rohu se nachézi UT prvek, ktery po onClick() udélosti uzi-
vatele z aplikace odhlési, ukondi stavajici aktivitu a vrati uzivatele zpét do ak-
tivity VyberRezimu.java. To je zprostiedkovano pomoci metody posliZpravu-
Aktivite() a rozhrani OnFragmentInteractionListrener(), ktery preda pokyn

rodi¢ovské aktivité MainActivity.java a ta odhlaSeni vykona.

else if (funkce.equals("3"))
{
auth .signOut ();
Intent intentOdhlaseni
= new Intent(MainActivity.this, VyberRezimu.class);
startActivity (intentOdhlaseni );
finish ();

Priklad 23: Odhlaseni uzivatele v MainActivity.java

"Docasny obsah nebo zastupny prvek.
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Posledni ¢asti sdileného layoutu v obou rezimech v ramci fragmentu Profil
je ,plovouci“ komponenta CardView zobrazujici informaci o celkovém dosa-
vadnim postupu v aplikace. To obnasi celkovou primeérnou tspésnost ve vSech
castech péti lekei a také procentualné vyjadieny pocet uzivatelem zobraze-
nych slovicek. Hodnoty jsou vypocitdny v metodach s navratovou hodnotou
typu integer vypocitejNaucenaSlovickaProcenta() a vypocitejPrumernouUspes-
nostLekci() a poté zobrazeny ve dvou textovych polich.

Ve studentském rezimu aplikace se ve spodni poloviné obrazovky ve ScrollLa-
youtu zobrazuji ocenéni, kterd uzivatel ziskal. Jedné se pouze o drobné a za-
bavné vylepsSeni aplikace vedouci ke kompetetivnosti mezi studenty. K dispozici
jsou momentéalné 4 ocenéni, kterd student miize ziskat a kazdé z nich se zob-
razuje v Ul prvku CardView a obsahuje vystizny a motivujici anglicky nazev,
popis a ImageView s ikonou medaile. Tato ocenéni se zobrazi, pokud uziva-
tel v aplikaci dosahne ur¢itého ,milniku®, nap¥. dokonc¢eni vSech lekei se 100%
uspésnosti, dokonceni libovolného cvic¢eni se 100% tspé&snosti, projiti vsech slo-
vicek, které aplikace obsahuje a dokonc¢eni prvnitho domaciho tkolu, ktery byl

studentovi zadan. Pokud uzivatel Zddnou z vysSe uvedenych podminek nesplnil,

zobrazuje se text informujici uzivatele o tom, ze zadnéa ocenéni zatim neziskal.

>
Odhlasit se

<

~!
Petr Barta
7.A

<
Student Jirka
7.8

g 100% m 100% g 6% m 47%
= =

Moje ocenéni Moje ocenéni

Y . Let's get started

Dokonéi libovolné cviceni na 100%

' Homework Hero
Dokon¢i prvni domaci tkol

° o
| 2] B z2 = = 2] B 2 =

Profil Profil

It

Obrazek 26: Fragment Profil - Rezim Student
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Pokud je aplikace spusténa v ucitelském rezimu, misto vySe zminénych oce-
néni nabizi fragment profil spravu a tvoreni tiid, do kterych se studenti mohou
pripojit. Aplikace uciteli momentalné umoznuje uciteli vytvoreni az tiech tiid
a zobrazeni studenti, ktefi jsou soucasti t¥idy. Studenti ze t¥id nemohou byt
odebrany a tiidy nemohou byt smazany, coz je pro ucitele zna¢né omezujici,
avSak jedna se funkce, které by mohly byt v budoucnu do aplikace pridany.

Zobrazeni t¥id je realizovano v prvku Scrollview, ve kterém se zobrazuji
rozbalitelné komponenty CardView piedstavujici jednotlivé tiidy. Pokud je
pocet ucitelem vytvorenych tiid mensi nez 3, ve spodni ¢asti ScrollView se
zobrazuje moznost ,,pfidat tridu“. V ptipadé, ze zadné tiida ucitelem doposud

nebyla vytvorena, je zobrazeno odpovidajici textové upozornéni.

=

QOdhlasit se

l?)
Lektor Honza
Ucitel

EO% mﬂ%

Moje tridy

Obrazek 27: Fragment Profil - Rezim U¢itel
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Po kliknuti na tlacitko ,pfidat t¥idu“ je pomoci rozhrani OnFragmentin-
teractionListener() predana zadost rodi¢ovské aktivité o zobrazeni dialogového
okna a z rodicovské aktivity je volana metoda bez navratové hodnoty ukazD:i-
alogVytvorit Tridu().

Tato metoda nejprve inicializuje veskeré UI prvky, které XML navrh lay-
outu pro dialogové okno obsahuje a poté pomoci tiidy AlertDialog dialogové
okno zobrazi. Dialogové okno se sklada kromé textovych informaci napovi-
dajicich uzivateli, co ma udélat, sklada také z Ul prvku FditTexrt a tlacitka.
FEdit Text umoznuje uciteli tfidu pojmenovat, ptficemz délka textu nesmi byt
delsi nez 3 znaky (predpokladame, Ze tiida bude oznacena Fadovou ¢islovkou
s tetkou a pismenem, napt. ,9.A*). Po kliknuti na tlac¢itko s textem ,vytvorit*

je vstup z EditTextu ulozen do proménné typu string a déle zpracovan.

Zadejte nazev tfidy

o

VYTVORIT

Obrazek 28: Dialogové okno s ndzvem tiidy
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Dialogové okno se nezavira, pouze se v ném obméni UI prvky, které uzi-
vatele informuji o uspésném vytvoreni t¥idy a uciteli se poskytnut Sestimistny
kod pravé vytvorené tiidy, ktery musi byt pro tispésné pripojeni do tiidy zadan

studenty po registraci do aplikace v aktivité KodTridy.java.

Trida spésné vytvorenal

031622

POKRAGOVAT

Obrazek 29: Dialogové okno s kddem tiidy

Pro vygenerovani kodu je nejprve nezbytné z realtime databaze ziskat kody
vSech jiz vytvorenych tiid. To je provedeno po zavolini metody bez navratové
hodnoty ziskejExistujiciTridy() z rodi¢ovské aktivity MainActivity.java, ktera
pomoci databézové reference odkazujici na zaznamy tykajicich se t¥id a jejich

kod vSechny exitujici kody nahraje do pole datového typu string.
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public void ziskejExistujiciTridy () {
referenceUzivatel . child (uzivatelld ).
child ("tridy ").addChildEventListener (new
ChildEventListener () {
@OQOverride
public void onChildAdded
(@NonNull DataSnapshot snapshot ,
@Nullable String previousChildName) {
String kodTridy =
String . valueOf (snapshot.getKey ());
existujiciTridy .add(kodTridy); }
1)

Priklad 24: Metoda ziskejExistujiciTridy/()

Nésledné je volana metoda vytvorKod Tridy() s navratovou hodnotou string,
ktera vygeneruje ndhodny Sestimistny kod. Toho je docileno pomoci for cyklu,
ktery Sestkrat po sobé generuje nahodné celé kladné ¢islo pomoci tiidy Random

v rozsahu 0 az 9, které je postupné pridavano na konec proménné typu string.

N O Ot = W N

public String vytvorKodTridy () {
Random rand = new Random ();
String kodTridy = "";
for (int 1 = 0; i < 6; ++i) {
int cifra = rand.nextInt (10);
kodTridy += String.valueOf(cifra); }
return kodTridy; }

Priklad 25: Metoda vytvorKodTridy/()

Tento ndhodny kod je v cyklu vytvaren stale dokola, dokud se neshoduje

s Zadnym jinym kodem v poli vytvofeném v metodé ziskejExistujiciTridy().
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Po kliknuti na tlac¢itko ,pokracovat® se dialogové okno zavie, pficemz je
ovétovano piipojeni k internetu. Pokud je uzivatel k internetu ptipojen, do da-
tabaze se pridd zéznam o tfidé do tabulky tridy vedeny pod kédem tiidy
s informacemi o ID ucitele a nézvu tiidy. Zaroven je pro snazsi p¥istup k da-
tabazovym datim pfidan tento zdznam i piimo k uciteli, ktery tiidu vytvoril,

a to v tabulce uzivatele. V tuto chvili je fizeni opét predano fragmentu Profil.

referenceTridy . child (kodTridy ). child ("lektor™")
.setValue (uzivatelld );

referenceTridy . child (kodTridy ). child ("nazev")
.setValue (nazevTridy );

referenceUzivatel.child (uzivatelld ). child ("tridy ")
.child (String.valueOf(existujiciTridy .size () + 1))
.setValue (kodTridy );

Priklad 26: Pridani zdznamu o t#idé do databaze

tridy

v 831622

lektor: "rqAAgUDkcuZoSIvTGs9r21A6IMI3"

nazev: "6.B"

Obrazek 30: Zaznam o t¥idé v databazi

8.2.11 Fragment Vice

Poslednim fragmentem, ktery muze uzivatel pomoci spodniho navigacniho
menu oteviit je Fragment Vice. Ten poskytuje uzivateli informace o aplikaci,
kterymi je naptiklad to, ze aplikace byla vyvinuta jako souc¢ast praktické casti
této bakalairské préace a ze grafika pouzita v aplikaci spada pod licenci Creative

Commong|

8Licence, ktera umoziiuje autorovi dilo pouzivat i komeréné, ale musi uvést autora.
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odkazCardView.setOnClickListener

(new View.OnClickListener () {
@Override public void onClick (View view) {
Uri uri = Uri.parse("https://google.com");
startActivity (new Intent(Intent.ACTION VIEW, uri));

IR OF

Priklad 27: Otevieni odkazu ve webovém prohlizeci

Fragment je realizovan tiemi layouty, které se zobrazuji na zédkladé vstupu
od uzivatele, kterym je kliknuti na Sipku ,zpét* nebo ,dale“. V prvnim lay-

outu lze také nalézt funkcéni odkaz na tuto webovou stranku, ktery po kliknuti

v

spousti webovy prohlizec.

Pedagogicka Jihoceska univerzita

fakulta Ceskych Budgjovicich
Faculty ? South Bohemia
of Education ¢

Pro autentifi
jejich dat byla pou

[
>

Vice Vice Vice

Fireb

<

Obrazek 31: Fragment Vice
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8.3 Testovani aplikace

Jak stoji v zadani této bakalaiské prace, mym tkolem bylo aplikaci fadné
otestovat, a to jak v nejruznéj$ich emulatorech opera¢niho systému Android
pro OS Windows, tak i ve vyuce s zdky druhého stupné zakladni skoly.

Rad bych také zminil, 7e po celou dobu vyvoje mobilni aplikace jsem nemél
k dispozici fyzické zafizeni s opera¢nim systémem Android a funkénost apli-
kace mnou byla testovana v emulatoru, ktery je stAhnutelnou souc¢asti Android
Studia. Na fyzickém zafizeni jsem aplikaci poprvé spustil v ramci mych piiprav

pred testovanim na zékladnich Skolach.

8.3.1 Testovani v emulatorech OS Android

Jak jsem jiz zminil, prvnim emulatorem, na kterém byla aplikace spusSténa a ce-
lou dobu testovana v prubéhu jejitho vyvoje je emuldtor piimo v prostiedi An-
droid Studio. Co se obrazii opera¢nich systémi mobilnich telefoni tyce, nabizi
pochopitelné pouze zafizeni od spole¢nosti Google. To zahrnuje telefony Pixel
s vSemoznym rozliSenim a velikosti obrazovky, riznymi APT a verzemi Andro-
idu. Kromé toho nam nabizi aplikaci odzkouset také na virtuélnich tabletech,
chytrych hodinkach, chytrych televizich a palubnich pocita¢ich automobili.

Kazdy obraz operac¢niho systému byl jiz spuStén bez nutnosti prvotniho
nastaveni, vyvojaisky rezim a instalovani aplikaci bylo povoleno a wi-fi sit
byla na virtualnim stroji automaticky pfipojena, pokud ji mélo pochopitelné
dostupné i moje fyzické zatizeni. Vzhledem k tomu, Ze je emulator soucasti
Android Studia, pii zméné kodu aplikace se pomoci jednoho kliknuti aplikace
sestavi a preinstaluje. To vSe zabere od nékolika méalo sekund az po nékolik
minut v zavislosti na rozsahlosti projektu a rychlosti naseho fyzického zafizeni,
na kterém je virtualni stroj spustén.

Nejvétsim problémem, se kterym jsem se u emuldtoru od Android Studia
setkal byly problémy pii spusténi samotného emulatoru. Velmi ¢asto se zafizeni

v emulatoru viibec nezobrazovalo a jedinym FeSenim bylo smazani uzivatelsky
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dat a spu$téni telefonu pomoci cold bootﬂ Mnohokrat nepomohlo ani toto
feSeni a pomoci navodii na internetu jsem musel ru¢né promazavat soubory
obrazu OS v adresafi nebo zafizeni odebrat a znovu nainstalovat. Mezi dalsi,
mensi problémy, se kterymi jsem se béhem testovani v emul&toru setkal bylo
také problikdvani obrazovky zafizeni nebo nefunkéni klavesnice G-board [/ Je
také potfeba zminit, Ze se jednalo piimo o problémy emulatoru, se kterymi se
podle internetovych for vyvojari velmi ¢asto setkavali a na fyzickém mobilnim
zafizeni aplikace fungovala presné tak, jak ma.

Dal$im emulatorem, ve kterém byla aplikace odzkouSena je emulator Blu-
eStacks. Ten nenabizi pfimé propojeni s Android Studiem a tim padem do-
kazeme aplikaci do virtualntho zafizeni dostat pouze pomoci sluzby Google
Play nebo manualnim nahranim souborii do adresairta virtuélniho zafrizeni. Se
zobrazenim a fungovanim aplikace v tomto emuldtoru jsem nemél sebemensi
problém. Aplikace fungovala stejné jako na fyzickém zafizeni a nedochazelo
k chybovym hl&dsenim, neoc¢ekdvanym padim emulatoru, ¢i problémim s kla-
vesnici. V obrazu operac¢niho systému bylo vSak nutné provést prvotni nasta-

veni virtualniho zatizeni a jeho ptipojeni k internetu bylo o néco problémové;jsi

nez u emulatoru od Android Studia.

8.3.2 Testovani ve vyuce

Aplikace byla otestovana s zaky ve véku od 12 do 15 let ve volnocasovém
krouzku zaméteném na konverzaci v anglickém jazyce v DDM v Jemnici na ad-
rese Tyrsova 622. U¢astnika bylo celkem 9, a to vetné vyucujictho. Z deviti
ucastnikl mélo Sest k dispozici zafizeni a opera¢nim systémem Android. Vzhle-
dem k tomu, Ze v dobé testovani aplikace nebyla zatim nahrana na Google Play,
musel jsem ji do kazdého zarizeni nainstalovat z mého pocitace pomoci kabelu

a povoleni funkce "Ladéni USB"v kazdém telefonu.

9Uplné restartovani zaiizeni.
10Nativni klavesnice v mnoha zafizenich s OS Android.
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Velky tispéch sklidil design aplikace a jeji uzivatelska piivétivost. Bez nut-
nosti podrobnéjsiho vysvétlovani dokazali vSichni s aplikaci intuitivné pracovat
a pouzivat ji. Na mobilnim zafizeni pedagoga byla vytvotrena tiida, do které
se ostatni zaci pripojili a béhem 45 minut jsme stihli vyzkouSet nékolik cvic¢eni
z lekci 1 zadani a vypracovani doméaciho tikolu pfimo v hodiné.

Z testovani vSak vzeSlo i nékolik navrhu ke zménam a problému, kterym
jsme museli ¢elit. Mezi nejvétsi problémy bych zaradil fungovani aplikace s ne-
dostacujici rychlosti internetového piipojeni, problémy s responzivitou aplikace
na zafizenich s mensi thlopfickou displeje a také oSetieni uzivatelskych vstupi
pri registraci a plnéni cviceni v aplikaci. Celkové se v8ak neostycham fici, Ze
aplikace sklidila tspéch, hodina splnila sviij acel a vSichni uc¢astnici testovani

mi poskytli pozitivni zpétnou vazbu.

8.4 Dodatec¢né tpravy aplikace

Jak jiz bylo vySe zminéno, pii testovani zaky a vyucujicim jsem se setkal s né-
kolika problémy. Kromé drobnych chyb v obsahové strance aplikace, které byly
ihned opraveny jsem se setkal také s vétsimi problémy, které vyznamné naru-

Sovaly celé fungovani aplikace.

8.4.1 Ovéfeni pripojeni k internetu

Jakmile se uzivatel dostal pres piihlasovaci/registra¢ni obrazovku a vypnul
internetové pripojeni nebo jeho pfipojeni nedosahovalo dostate¢né rychlosti,
aplikace zamrzavala, ¢i padala pti dalsich uzivatelskych vstupech. V pripadé
kace se snazil pracovat s databazovymi daty dfive, nez byly skutec¢né ziskany.
Hodnoty v proménnych tim padem byly nastaveny na hodnoty, které jim byly
pritazeny ihned po jejich inicializaci. Pokud bylo vSak internetového piipojeni
preruseno uplné, mnoho proménnych bylo inicializovano az po pripojeni k da-

tabazi a aplikace tim padem nereagovala nebo spadla s chybovym hlasenim.

81



© 00 =~ O Ut = W N

N
N = O

8 PRAKTICKA CAST

Vétsinu téchto pripadi se mi podafilo eliminovat pomoci opakovaného ové-
rovani dostupnosti k internetu, coz zahrnuje jak pfipojeni pies wi-fi, tak data
od mobilniho operatora.

Co vsak odzkouSeno nebylo a domnivam se, ze by mohlo ptsobit nemalé
problémy je situace, kdy je uzivatel pfipojeny pies vefejnou sit, kterd po ném
pozaduje piihlaseni pfes webové rozhrani. To by se pii pokracovani ve vyvoji
aplikace odeslanim néjaké kontrolni zpravy databazi, jejiz tspésné doruceni
by bylo zaznamenano a na zakladé toho by dovolilo uzivateli s aplikaci dale
pracovat.

Pro bézné pripady, kdy aplikaci neni umoznéno komunikovat s databézi je
z Tidici aktivity zobrazovano dialogové okno s informaci o nedostupnosti pti-
pojeni. Dialogové okno se da zaviit pouze v ptripadé, ze se zafizeni k internetu
pripoji. To je pti kazdém uzivatelském vstupu realizovano pomoci volani me-

tody, ktera preda rizeni aktivité MainActivity.java a ta dialogové okno zobrazi.

public boolean pripojenilnternet () {
ConnectivityManager connectivityManager =
(ConnectivityManager) getSystemService
(Context . CONNECTIVITY SERVICE);
boolean pripojen = (connectivityManager.getNetworkInfo
(ConnectivityManager . TYPE MOBILE)
.getState () = NetworkInfo.State .CONNECTED | |
connectivityManager.getNetworkInfo
(ConnectivityManager . TYPE WIFI). getState () =—
NetworkInfo.State .CONNECTED) ;

return pripojen;

Priklad 28: Metoda ovérujici dostupnost internetového pripojeni
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Nejste pripojen/a k internetu.

ZKUSIT ZNOVU

Obrazek 32: Dialogové okno nedostupnosti internetu

8.4.2 Responzivita

Dalsim problémem, ktery vzesSel z testovani aplikace s zaky a vyucujicim byla
neresponzivita aplikace. Osobné mé tento problém nejvice prekvapil, jelikoz
vétsina XML navrhi aktivit je umisténa v ConstraintLayoutu, u kterého neni
velikost a umisténi Ul prvka nastaveno absolutni hodnotou, ale relativni v za-
vislosti na velikosti na displeje a vici ostatnim Ul prvkam.

Na dvou zafizenich s mensi ithlopfickou displeje jsem se setkal s tim, ze se Ul
prvky TeztView nevesly do rodicovského layoutu a tim pddem text piesahoval
nebo se viibec nezobrazil. Na tabletu naopak obrazovky ptsobily XML néavrhy
aktivit a fragmenti velice prazdné, jelikoz byly navrzeny primarné pro mobilni

telefony.
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Vsechny XML névrhy jsem proto piepracoval tak, aby se zobrazenim nebyl
problém i na mensich displejich nebo displejich s niz§im rozliSenim problém
a nyni je dle mého aplikace dostatecné responzivni. Jediny problém, se kterym
by se mohl uzivatel potykat je zobrazovani aplikace na zafizeni, které ma v na-
staveni prizpisobenou velikost pisma, tj. zafizeni osob typicky se zrakovym

znevyhodnénim.

8.4.3 Osetfeni uzivatelskych vstupi

Poslednim velkym problémem bylo oSetieni uzivatelskych vstupt, a to prede-
v8§im pfi zadavani textu. V mnohych UI prvcich typu EditText nebyla nasta-
vena maximéalni délka zadavaného fetézce a jeden z zaku aplikaci také potrapil
tim, Ze si v nastaveni jazyku klavesnice zvolil korejstinu a aplikace spadla
s chybovym hlasenim z divodu absence odpovidajici znakové sady pii pokusu
prevést uzivatelsky vstup na datovy typ string.

Podobné tomu bylo i pri registraci uzivateli. Vzhledem k tomu, Ze je re-
gistrace uzivateli ve studentském rezimu rozdélena do dvou c¢asti, tj. zadani
registrac¢nich informaci a poté kodu tiidy, aplikace ovéfuje spravnost dat dva-
krat. Nejdiive prichazi ovéreni spravného formatu vstupt, které provadi primo
kod aplikace a poté pii odesilani registracnich iidaji sama databaze kontroluje,
zda neni jiny uzivatel registrovanym pod stejnou e-mailovou adresou a piesné
pro tento piipad nebyla v aplikace ptfipravena chybova hlaska pro uzivatele.

Dovolim si konstatovat, ze vétsinu problému s uzivatelskymi vstupy se mi
podafilo tspésné eliminovat, avSak je stile mozné, Ze vSemi moznostmi vzdoru

proti naruseni chodu aplikace opatiena stale neni.

8.5 Dalsi mozna vylepSeni aplikace

Zpusobu, jak aplikaci vylepsit je jisté jesté mmnoho, a to jak technickych, tak
i pedagogickych. Jedné se o zmény, které by mohly pomoci aplikaci priblizit
se moznostem realné distribuce mezi uzivateli a pouzivini na druhém stupni

zakladnich kol v Cesku.
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Prvnim vylepSenim by mohlo byt pfidani moznosti ptrihlaSeni se do aplikace
prostiednictvim ucétu Google. Pro uzivatele by pak pouzivani aplikace bylo
nejen snazsi, ale i duvéryhodnéjsi. Zaroven by také bylo pouziti uzivatelskych
dat v aplikaci ptimo oSetfeno GDPR. Implementace této moznosti by nebyla
nijak slozit4, avSak do findlni podoby aplikace v ramci této bakalarské prace
se nedostala.

Dalsim uzite¢nou funkei by mohlo byt hlasové predcitani textu. Nejen, ze
by aplikace byla vstiicnéjsi vici osobam se smyslovym znevyhodnénim, ale
zaroven by si také zaci mohli trénovat spravnou vyslovnost cizich slov. Tato
moznost je v aplikaci prozatim velmi nestastné oSetfena zobrazenim fonetické
transkripce, kterou, si myslim, zaci druhého stupné zakladnich skol ve vétsing
neovladaji.

Za tucelem dostat aplikaci do stavu, aby byla realné pouzitelnd pti vyuce
anglického jazyka by bylo nutnosti rozsitit jeji obsah. Jak jiz bylo mnohokrat
zminéno, aplikace obsahuje pouze 5 lekci, které strukturou vychézeji z uceb-
nice Project IT 4th Edition. Aplikace je peclivé navrzena tak, aby byla snadno
rozsifitelnd a pridavani dalsiho obsahu by tim padem nebyl zZadny problém.

Déle je velkym problémem také jiz zminéna monoplatformnost, kterd umoz-
nuje aplikaci uzivatelim spoustét pouze v zafizenich s OS Android nebo pii-
padné v emulatorech tohoto operacniho systému. Predélani aplikace pro zafii-
zeni s 108, tj. prelozeni kodu do programovaciho jazyku Swift, by vyzadovalo
velké mnozstvi ¢asu a za nejlepsi feSeni tohoto problému tedy pokladam pie-
délani aplikace do webové podoby.

Poslednim zpiisobem vylepSeni aplikace, které vnimam jako opravdu ne-
zbytné je poskytnuti vice kontroly nad aplikaci ucitelim. V aplikaci chybi
funkce pro spravu tiid a studentii jako je napiiklad jejich mazéani, pFejme-
novani apod. Aplikace také ucitelim neumoziiuje modifikaci ukoli a dalsiho
obsahu. Myslim si, Ze pro tyto tacely by bylo velmi efektivni vytvofit komplexni

webové rozhrani, které by tyto tpravy umoznovalo.
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9 Zaveér

Tato bakalarskéd préace se zabyva tvorbou mobilni aplikace ve vyvojovém pro-
stfedi Android Studio pro vyuku angli¢tiny na 2. stupni ZS. Mym zadanim
bylo tuto aplikace vyvinout véetné vytvoieni vhodné struktury vyukového ob-
sahu v anglickém jazyce, grafického designu a backendového a frontendového
kodu aplikace. Déle jsem aplikace otestoval v emulatorech Android OS na ji-
ném operac¢nim systému a v neposledni fadé také s zaky 2. stupné zakladni
skoly a vyucujicim.

Teoretickd ¢ast byla priméarné na popsani technologii a metod, které jsou
k vyvoji tohoto typu aplikaci standardné pouzivany, zatimco prakticka ¢ast se
soustiedila na vyvoj aplikace samotny.

Z technického hlediska se mi cile darilo naplnit a pouzivani aplikace se bé-
hem testovani diky zpétné vazbé od zakiu a ucitele ukazalo jako uzivatelsky
piivétivé, intuitivni a efektivni. V pribéhu vyvoje jsem se vSak potykal s ne-
malym mnozstvim problémi, které se mi nakonec podafilo vyfesit. Zaroven
jsem také zjistil, pro¢ na podobnych projektech pracuje typicky tym profesio-
nali a nikoliv jednotlivci. Zptlisobt, kterymi lze aplikaci v budoucnu vylepSit
je stale mnoho a doufidm, ze tomu i tak bude.

Z hlediska pedagogického nejsem se svymi cili tolik spokojeny jako z tech-
nického stavu aplikace. Prestoze je aplikace obsahové velmi jednoduse diky své
architekture rozsititeln&, nejsem si jist, zda zcela napliuje mij ptvodni zé-
mér, tj. vytvoreni podptirné pomicky pro ucitele a zaky pii vyuce anglického
jazyka.

Celkové bych vsak rad zdiraznil, Ze digitalni technologie jako jsou mobilni
nebo webové aplikace maji zcela urcité ve vyuce ciziho jazyka své misto a dokazi

velmi efektivné vyuku zpestiit a pomoci studentiim a zakiim s procesem uceni.
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A Priloha

USB flash disk obsahujici:
e Zdrojové kody a jiné soubory aplikace
e Bakalarskou praci ve formatu PDF

e Videa se zaznamem obrazovky s aplikaci
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B Priloha

Odkazy a QR kody - videa na Youtube se zaznamem obrazovky s aplikaci:

e Studentsky rezim aplikace

https://www.youtube.com/watch?v=To6k-JCghKk

e Ucitelsky rezim aplikace

https://www.youtube.com/watch?v=JssrbvAcaNk
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