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Abstrakt / Anotace 

Cílem bakalářské práce bude tvorba mobilní aplikace v jazyce 

Java pro zařízení s Andro id OS zaměřenou na výuku anglického jazyka na 2. 

stupni ZS. Aplikace bude moci sloužit jako pomůcka pro žáky při učení se 

angličtiny i jako p o d p ů r n ý pros t ředek pro samotné učitele v podobě možnost i 

zadávání domácích úkolů a t e s tů splni telných př ímo v aplikaci a nás ledným au

toma t i ckým opravením. Pomůckou pro žáky při učení se angličt iny se rozumí 

možnost procvičování si p robraných lekcí, rozšiřování anglické slovní zásoby 

apod. Aplikace t í m p á d e m bude mít odlišné funkce pro žáka a pro učitele, žáci 

budou v aplikaci rozděleni do t ř íd , které bude spravovat učitel. Vzhledem k 

tomu, že aplikace nebude mul t ip la t formní , bakalářská práce se t aké bude za

bývat využ i t ím emulá to rů OS Android na zařízeních s OS Windows. Výsledná 

aplikace bude otes tována na žácích 2. s tupně ZS a po rovnána s již existujícími 

aplikacemi pro výuku cizího jazyka. 

Klíčová slova 

Java, Andro id OS, aplikace, anglický jazyk, 2. s tupeň ZS 



Abstract 

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

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

at the lower secondary school level. The application wi l l 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 wi l l be able to practice units and 

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

which means that the application wi l l have different functions for students and 

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

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

the bachelor's thesis wi l l also deal with the use of Andro id OS emulators on 

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

secondary school pupils and compared with other existing language learning 

applications. 
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1 ÚVOD 

1 Úvod 

S př íchodem chytrých mobilních telefonů a j iných informačních technologií 

se začaly vyvíjet mobilní aplikace mající mnoho různých prakt ických využit í 

v nesčetně mnoha oborech. Co se ale školství týče, potenciá l zapojení těchto 

technologií do výuky dle mého ale nebyl zcela nap lněn a zaostává za ostat

ními odvětvími . Bakalářská práce se bude zabývat vývojem mobilní aplikace 

určenou pro výuku anglického jazyka na 2. stupni ZS, určenou pro zařízení 

s operačním sys témem Android OS, k terý je momen tá lně mezi žáky základ

ních škol v České republice nejrozšířenější. K vývoji mobilní aplikace bude pou

žito vývojové pros t ředí Andro id Studio, vyvinuto společností Google. Aplikace 

bude psaná v objektově or ientovaném jazyce Java a značkovacím jazyce X M L , 

přičemž k uchovávání dat uživatelů bude využi ta realtime da t abáze Firebase, 

t ak též od společnosti Google. 

1.1 Východiska práce 

Nejrozšířenější pomůckou, o kterou se nejen učitelé angličt iny při výuce již 

stovky let opírají , je učebnice, kterou využívají jak při hodině, tak i při za

dávání domácích úkolů nebo psaní t es tů . Za t ímco odvětví jako např ík lad me

dicína nebo zemědělství b ě h e m posledních dekád postoupila mílovými kroky 

kupředu , o školství se to stejné, dle mého, říci nedá . V dnešní době sice exis

tuje mnoho interakt ivních nás t ro jů pro výuku, ale k dr t ivé většině z nich mají 

žáci p ř í s tup jen při hodině s učitelem. Aplikace, kterou by měli žáci celou 

dobu po ruce př ímo ve svém mobi ln ím telefonu a sloužila by nejen učiteli jako 

pomůcka při hodině, ale i žákům k procvičování p robraného učiva ve svém vol

ném čase, by mohla mí t velmi pozi t ivní vl iv na změnu vn ímání procesu učení 

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

1.2 Cíle práce 

Hlavním cílem t é to bakalářské práce je vytvoření mobilní aplikace pro zařízení 

s Andro id OS, k t e rá bude sloužit jako výuková pomůcka pro žáky i učitele 

na 2. stupni základní školy výuce anglického jazyka. Vzhledem k tomu, že bude 

aplikace monopla t formní , bude také p o t ř e b a otestovat její funkčnost v různých 

emulátorech na j iných operačních systémech (Windows OS) a v neposlední 

řadě také nechat s amotné žáky i učitele si aplikaci vyzkoušet a získat tak 

od nich zpě tnou vazbu, jak moc je takováto a l te rna t ivn í výuková pomůcka 

efektivní. Mez i další cíle nezbytně nu tné k získání pozi t ivní zpě tné vazby je 

také navržení a vyvinut í uživatelsky přívět ivého a in tu i t ivního rozhraní , dále 

také v h o d n á implementace možnost i procvičování p robraných lekcí, nalezení 

řešení vhodného a zábavného rozšiřování slovní zásoby žáků a v neposlední řadě 

také vytvoření způsobu, jak žákům a uč i te lům zajistit spolehlivé a j ednoduché 

řešení plnění a opravování domácích úkolů a tes tů . Pro zajištění správného 

chodu, udrži te lnost i a rozšiři telnosti aplikace také bude p o t ř e b a navrhnout 

vhodnou logickou architekturu aplikace. 

V ideálním př ípadě by v ý s t u p e m po té měla být aplikace, jejíž ovládání bude 

pro uživatele chytrých mobilních telefonů zcela intui t ivní , aniž by se museli 

aplikaci učit používat , měla by pedagogům práci usnadňova t a nikoliv naopak 

a především by také měla žáky 2. s tupně nauči t více věcí za kra tš í časový 

okamžik, a to zábavnou formou. 

1.3 Metody práce 

Úvod bakalářské práce se bude zabývat především vyhrazen ím po jmů a před

s tavením nás t ro jů , které budou k vývoji mobilní aplikace použi ty - vývojové 

pros t ředí Andro id Studio, realtime da t abáze Firebase atd. Vzhledem k tomu, že 

m á bakalářská práce přesah i do pedagogiky, anglistiky a především se zabývá 

vy tvářen ím výukových mater iá lů , bude po t ř eba také vymezit pojmy týkají

cích se těchto oborů a popsat konvence, díky k t e rým lze dosáhnou t uživatelsky 

přívětivé aplikace, k t e rá je vzhledem k cílovým uživate lům aplikace klíčová. 

12 



1 ÚVOD 

V prakt ické část i bakalářské práce se především budu soustředi t na vývoj 

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

aplikace, závislosti, tvoření grafického designu aplikace, propojení a práci s re

altime da t abáz í a tvoření s amotného výukového obsahu aplikace. Dále otestuji 

aplikaci v různých emulátorech na operačn ím sys tému Windows 10 a popíši 

zpě tnou vazbu od učitelů a žáků, které nechám si aplikaci při výuce vyzkoušet . 
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2 DIGITÁLNÍ TECHNOLOGIE VE VZDĚLÁVÁNÍ 

2 Digitální technologie ve vzdělávání 

V dnešní době je t éměř nepředs tavi te lné , jak by mohly fungovat školy a j iné 

vzdělávací instituce bez použi t í moderních digitálních technologií, a to jak 

po s t ránce organizační , tak i výukové. Správné použi t í digitálních technologií 

dokáže zefektivnit a usnadnit práci a př ináší mnoho výhod a inovací nejen 

vyučujícím, ale i s t u d e n t ů m , ve výuce zejména posky tnu t ím časové nezávislosti 

při studiu či odevzdávání úkolů. [1] 

Kromě toho také představuje výrazné zlepšení dostupnosti informací, což 

kromě rozšíření obzorů s tuden tů také podporuje jejich schopnost s amos t a tného 

učení a možnost spolupráce pros t řednic tv ím sdílení dokumen tů nebo online 

diskuze, přestože nejsou fyzicky na s te jném místě . [1] 

Celkově lze konstatovat, že technologické nás t ro je , pokud jsou ve vzdělá

vání správně využity, maj í velmi pozi t ivní dopad na vzdělávání. [1] Je však 

velmi důležité tyto digi tální technologie do vzdělávacího procesu zakompono

vat tak, aby byly stále naplněny individuální po t řeby s tuden tů a splněny cíle 

vzdělávání. [2] 

2.1 Oblíbenost digitálních technologií 

Jednou z takových digitálních technologií, kterou dle výzkumu Sociologického 

ús tavu Akademie věd (SÚ A V ČR) z roku 2022 využívá každý den v České 

republice až 95 % mladis tvých, je chyt rý mobilní telefon. [2] Z těchto 95 % 

uvedlo celkem 84 % dotazovaných, že chytrý telefon používají k př ipojení k 

internetu alespoň jednou denně. [2] 

Př i srovnání s poč í tačem, k terý používá pouze 45 % mladis tvých k př ipojení 

k internetu každý, lze usoudit, že cílení výukových aplikací na mobilní telefony 

by mělo mí t větší úspěšnost , než tvoření nat ivních desktopových aplikací. [3] 

Největší obl íbenost s velkým náskokem před j inými typy aplikací maj í 

u adolescentů sociální sítě a komunikátory.[2] T y maj í jedno společné - umož

ňují uživate lům sdílet obsah a reagovat na obsah os ta tn ích, přičemž typicky 

uživateli poskytuj í velké množs tv í informací v k rá tkém čase, což může mí t 
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2 DIGITÁLNÍ TECHNOLOGIE VE VZDĚLÁVÁNÍ 

při příliš čas tém používání těch to aplikací negat ivní dopad na soustředění 

jedinců.[4] Nabízí se tedy otázka, zdaje vhodné vy tváře t aplikaci zaměřenou 

na výuku cizího jazyka pro zařízení, k teré mladis tv í v dr t ivé většině používají 

spíše k odreagování a je pro ně spojené se zábavou a zahnán ím nudy. [3] 

2.2 Digitální technologie a výuka jazyků 

Digitální technologie vnášejí do procesu výuky cizích j azyků stejně tak jako 

do os ta tn ích p ř e d m ě t ů nové možnost i , k teré obohacují interakci mezi vyučují

cími a studenty, zpř ís tupňuj í s t u d e n t ů m více informací a lze se díky n im nauči t 

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

Mezi digitální technologie, které lze použí t k učení se /výuce cizích jazyků 

můžeme zařadi t např . v i r tuá ln í učebny jako např . Google Meet nebo Skype, 

online materiály, audio materiály, podcasty a v neposlední řadě také interak

t ivní mobilní aplikace. [5] 

Stejně tak jako j iné s tudi jní materiály, aplikace umožňují s t u d e n t ů m pro

cvičovat gramatiku, zlepšovat schopnost konverzace a rozšiřovat slovní zá

sobu v d a n é m jazyce.[3] Oprot i o s t a tn ím s tudi jn ím ma te r i á lům jsou však také 

schopny umožni t s t u d e n t ů m personalizovaný p ř í s tup a lepší sledování pokroku. 

[6] Mohou obsahovat textové materiály, in te rakt ivní cvičení a testy s vyhod

nocením výsledků a audio nahrávky, k teré mohou pomoci dosáhnou t lepší vý

slovnosti nebo i slovníky. [3] 

Jedna z nej populárnějš í aplikací pro výuku jazyků, nabízející k romě j iného 

i možnost certifikace, Duolingo, m á přes 500 milionů registrovaných uživa

telů, z nichž je přibližně 56 milionů akt ivních alespoň jednou měsíčně.[7] Na

bízí h ravý a uživatelsky přívět ivý design, multiplatformnost a přes 40 jazyků 

v propracovaných kurzech. Jsou zde více používané světové jazyky, ale i méně 

používané, jako je např . i rš t ina nebo skotská gaelšt ina. [7] 

To vše je postaveno na freemium modelu, což znamená , že lze aplikace 

používat zdarma, ale uživatelé s p laceným úč t em maj í j is té n a d s t a n d a r d n í 

výhody. [7] 
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2 DIGITÁLNÍ TECHNOLOGIE VE VZDĚLÁVÁNÍ 

Aplikace je navržena tak, aby uživatele za úspěšné lekce a testy odměňo

vala a motivovala je pokračovat dále, což j iné metody učení se cizího jazyka 

bez lektora (tj. t i š těné učebnice, audio knihy apod.) nenabízí . [7] 

Je ale nu tné zmínit , že velká část l ingvistů doporučuje Duolingo pouze jako 

p o d p ů r n ý pros t ředek při studiu jazyka, nikoliv jako hlavní s tudi jní materiál.[3] 

2.3 Problematika vývoje jazykových aplikací z výuko

vého hlediska 

Ideální mobilní aplikace pro výuku cizích j azyků by měla být pečlivě navržena 

tak, aby zahrnovala všechny výše zmíněné výhody j iných digitálních studij

ních mate r iá lů vytvořených se s te jným cílem a zároveň se pokusila vyvarovat 

n e d o s t a t k ů m ve vzdělávacím procesu, k teré mohou vzniknout. 

Aplikace by neměla být h lavním s tudi jn ím mater iá lem, ale pouze j edn ím 

z pros t ředků, které student na své cestě k naučení se cizímu jazykem používá. [3] 

Jako nej efektivnější s t ra tegi í učení se cizímu jazyku se zdá být strategie ko

gnit ivní , tj. procvičování, př i j ímání a odesílání sdělení, analyzování a logické 

usuzování, vytváření struktury pro jazykové vstupy a výstupy. [8] Je tudíž 

pochopi te lné, že všechny tyto kategorie nemohou být obsaženy pouze v jedné 

mobilní aplikaci a pro jedince je nu tné své mater iá ly pro zdokonalení jazyko

vých dovednost í udržovat rozmanité.[3] 

2.4 Adekvátní obsah výukové aplikace 

Důraz by měl být t aké kladen na adekvátn í př izpůsobení obsahu dané věkové 

skupině uživatelů, pedagogickou kvalitu obsahu a musí být uzpůsoben pro stu

denty s různými úrovněmi znalost í daného jazyka. Kval i ta obsahu je d á n a pře

devším zohledněním aktuáln ích jazykových t r e n d ů a relevancí obsahu.[3] Lekce 

by měly disponovat adekvátn í slovní zásobou používanou v každodenních si

tuacích a pokud se j e d n á o p o d p ů r n o u aplikaci používanou při výuce ve t ř ídě, 

měly by nejlépe korespondovat s obsahem lekcí v t i š těných mater iá lech, které 

vyučující používá. [3] 
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3 Android OS 

Android OS je operační sys tém vyvinutý společností Google a je p r imárně 

používaný na mobilních telefonech a tabletech, ale d á se nají t i na j iných zaří

zeních jako jsou např ík lad chytré televize či hodinky. [9] Tento operační sys tém 

je postaven na j ád ře L inuxu a m á Open Source licenci, což znamená , že jeho 

zdrojový kód je možno dále používat , modifikovat a vytváře t v las tn í upravené 

verze tohoto operačního sys tému, čímž se liší od jeho největšího konkurenta 

iOS, vyvinu tého společností Apple . [9] Tyto modifikované verze Android OS lze 

pak nají t na mobilních telefonem a j iných zařízeních různých značek pod j i 

n ý m názvem, např . M I U I od X i a o m i nebo One UI na telefonech od společnosti 

Samsung. [10] Jde zároveň o nej rozšířenější operační sys tém mezi mobi lními 

zařízeními, s odhadovaným p o č t e m zhruba 2 a půl miliardy nainsta lovaných 

kopií tohoto operačního sys tému. [9] 

Andro id nabízí svým uživate lům velmi širokou škálu funkcí, počínaje př ís tu

pem k t is ícům aplikací p ros t řednic tv ím obchodu s aplikacemi a j i ným propri-

e t á rn ím softwarem Google Play až po vlas tní př izpůsobení vzhledu domovské 

obrazovky a j iných uživatelských prvků. Kromě př izpůsobivého pros t ředí je při 

vývoji dis t r ibucí Andro id OS také b rán velký ohled na výdrž baterie a vzhle

dem k jeho rozšířenosti na různých zařízeních také co největší hardwarovou 

nezávislost, ať už se j e d n á o různé čipové sady nebo rozlišení displeje.[9] 

Největší kri t ika ze strany uživatelů tohoto operační sys tému se týká pře

devším jeho fragmentace.[11] V září roku 2023 používalo dle webové s t r ánky 

zabývající se analýzou in ternetového provozu t éměř 35 % uživatelů verzi A n 

droid 13, dále t éměř 19 % verzi 12 a zbylých 54 % uživatelů verzi 11 nebo 

s ta rš í . [ l l ] Takováto fragmentace zařízení je velkou nevýhodou pro softwarové 

vývojáře, jelikož je obt ížné zajistit, aby aplikace fungovaly na všech typech 

zařízení a všech verzích Androidu. M i m o j iné t aké ohrožuje bezpečnost uživa

telských dat, či umožňuje snadné šíření p i rá tských kopií placených aplikací.[10] 
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3.0.1 Historie Andro id OS 

Počá tky Androidu se datu j í až do roku 2003, kdy americká společnost Android 

Inc. zamýšlela vyvinut í operačního sys tému pro digi tální fotoaparáty. [9] V roce 

2004 se hlavní cíl společnosti změnil na vyvinut í operačního sys tém pro chytré 

mobilní telefony, čehož si hned rok po té všimla společnost Google a rozhodla 

se Andro id Inc. odkoupit.[9] 

V roce 2007 byla společností Google oznámeno vydán í p rvn í o tevřené plat

formy pro mobilní zařízení a první distribuce Android OS byla na světě, což pro 

mělo velmi pozi t ivní př ínos nejen pro menší společnosti zabývající se výrobou 

mobilních telefonů, ale i gigantické technologické konglomeráty, jelikož se nyní 

mohli zaměř i t především na navrhování a výrobu hardwaru, mís to vývoje je

jich vlas tních operačních systémů.[9] V neposlední řadě z tohoto také benefito-

vali pochopi te lně samotn í vývojáři mobilních aplikací, k teř í mohli své výtvory 

vydávat na různá zařízení jen pomocí pá r změn v kódu mís to zdlouhavého 

por tování , aby jejich aplikace byly kompat ib i ln í s různými typy hardwaru.[10] 

V p růběhu následujících let pak začaly vznikat nové verze Androidu, často 

pojmenovávané podle dezer tů či s ladkých jídel jako je např ík lad Gingerbread, 

KitKat nebo Donut. [12] K a ž d á nová verze pak př inášela mnoho uživatelských 

funkcí a sady pro vývojáře (SDK).[10] Za jedny z nej významnějš ích verzí A n 

droidu, které přinesly mnoho uživatelských funkcí a vylepšení a ovlivnily tech

nologický průmysl , by se daly považovat 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, v y d á n a v říjnu 2011, přinesla kromě změn 

v designu (např . nový výchozí font uživatelského rozhraní a oddělení widgetů 

od ikon) také zabudovaný editor fotografií, galerii fotek organizovanou podle lo

kace pořízení fotografie nebo i odemykání telefonu pomocí rozpoznání obličeje. [13] 

Pro srovnání , největší konkurent Androidu, operační sys tém iOS od společnosti 

Apple poprvé představi l rozpoznání obličeje až ve verzi iOS 10, k t e rá oficiálně 

vyšla t éměř 5 let po vydán í Andro id 4.0. [12] 
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27. června roku 2012 vyšla další z průlomových verzí Androidu, které urči tě 

stojí za zmínku, je Android 4-1 Jelly Bean.[14] Kromě četných kroků vedou

cích k lepší optimalizaci celého operačního sys tému n á m byl vůbec poprvé 

předs taven rozbali telný panel notifikací.[14] 

Další verzí, k te rá výrazně změnila uživatelský zážitek a přinesla mnoho prů

lomových změn je verze v y d a n á roku 2016, Android 7.0 Nougat. [15] Všechny 

ikony a větš ina U I p rvků dostala v základní verzi kulatý, minimalis t ický styl 

s absencí realistických efektů jako jsou např . st íny nebo hladiny. [12] B y l a také 

vylepšena podpora multitaskingu a velikou oblibu si získalo zobrazení dvou 

běžících aplikací na j edné obrazovce. [15] 

Dalo by se říci, že Andro id udává už více než 10 let trendy v tom, co by 

měl mobilní operační sys tém splňovat , aby byl výsledkem pozi t ivní uživatelský 

zážitek a vývo já řům softwaru se doneslo co největší nezávislosti na hardwaru. 

Dnes ho využívá jako operační sys tém pro svá zařízení více než 1300 výrobců, 

a to až už na chytrých televizích, mobilních telefonech, tabletech nebo chytrých 

hodinkách. [10] 
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4 Android Studio 

Android studio je nej rozšířenějším vývojovým pros t řed ím pro tvoření aplikací, 

k teré jsou určeny pro OS Android.[17] Je založeno na vývojovém pros t ředí 

IntelliJ I D E A a v las tněno společností Google, stejně jako operační sys tém 

Android . [16] Disponuje editorem kódu, nás t ro j i pro návrh uživatelského roz

hran í a emulá to rem pro následné tes tování aplikací nejen na mobilních zaříze

ních od společnosti Google, ale také na chytrých hodinkách, televizích apod. 

[17] Největším současným konkurentem Andro id Studia je vývojové pros t ředí 

Xamar in , k terý umožňuje vývo já řům psát kód aplikací např íč platformami 

ve vysokoúrovňovém objektově or ientovaném jazyce C # , avšak pochopi te lně 

s n u t n ý m i pozdějšími úpravami kódu pro každou platformu zvlášť.[18] A n 

droid Studio oproti tomu umožňuje vyvíjet aplikace pouze pro OS Android , 

a to v jazycích Java, Ko t l i n a XML.[16] 

4.1 Editor kódu 

Editor kódu v Andro id Studio nabízí uživate lům nesčetné funkce a možnost i , 

k teré ho činí značně robus tn ím. [17] Mez i t ěmi to funkcemi je např . syntax highli-

ghting, neboli zvýraznění syntaxe používaných j azyků zlepšující čitelnost kódu, 

au tomat ické doplnění kódu urychlující jeho psaní nebo refactoring tools, k teré 

n á m umožňují přejmenovávání p roměnných např íč celým kódem, či extrakci 

metod.[17] Aplikace v Andro id Studio se dají psá t v jazyce Java nebo Kot 

lin, p ř ípadně kombinovaně. [16] Edi tor kódu je dos tupný i tvoření X M L návrhů 

pro design aplikace. [17] 
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Obrázek 1: Edi tor kódu 
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4.2 X M L editor 

Návrh uživatelského rozhraní se dá v Andro id Studiu psá t b u ď t o ručně v ja

zyce X M L s možnost í zobrazení provedených změn bez nutnosti kompilace 

kódu nebo prací s grafickým rozhraním, a to metodou drag-and-drop. [17] Obě 

metody umožňují vývojář i př idávat do layoutu aktivity nebo fragmentu UI 

komponenty, ke k t e rým lze později p ř i s tupova t z t ř íd psaných v Javě nebo 

Kot l inu . Nás t ro je pro návrh uživatelského rozhraní t aké disponují tzv. blu-

eprintem zobrazujícím hierarchii p rvků v rozložení a umožňují tak vývojáři 

snadno upravovat vztahy mezi j ednot l ivými prvky UI.[16] 

Obrázek 2: X M L editor 

Obecně je však velmi silně doporučeno psá t X M L kód návrhu ručně, jelikož 

m á vývojář nad procesem větší kontrolu a vede k větší responzivi tě jednotli

vých aktivit . Přes tože je tedy v Andro id Studiu navrhování designu aktivit 

pomocí drag-and-drop metody velmi propracované, nejlepším způsobem stále 

zůstává ruční psaní kódu. Mnoho komponent uživatelského rozhraní m á také 

nespočet X M L a t r ibu tů , které je možno nastavit pouze v kódu. [17] 
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4.3 Vestavěný emulátor 

Vestavěný emulá tor Andro id OS, k te rý vývojové pros t ředí nabízí, umožňuje vý

vo já řům testovat aplikace s nejrůznějšími verzemi tohoto operačního systému, 

různými velikostmi obrazovek a ha rdwarovými vlastnostmi. [16] Pro nejrůznější 

typy aplikací pak v emulá to ru nechybí funkce jako např . akcelerometr, G P S , či 

různé senzory. Tento emulá tor t í m p á d e m slouží jako velmi pohod lný a rychlý 

způsob pro tes tování aplikací b ě h e m vývoje. 

Obrázek 3: Vestavěný emulá tor 

4.4 Soubory aplikace 

Při vytvoření nového projektu v Andro id Studiu jsou vygenerovány soubory, 

které jsou klíčové pro fungování aplikace. V projektu k nim vývojář může při

stupovat a editovat je pomocí souborového manažera . Mohou to být třídy, 

aktivity a fragmenty psané v Javě nebo Kot l inu , či zdrojové soubory hexade

cimálních kódů barev, s t r ingů, layoutů a navigace psané v X M L . M i m o j iné 

se zde také nachází manifest a gradle. [19] 
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4.4.1 Akt iv i ta 

Akt iv i t a , k te rá je ins tancí t ř ídy Activity je j edn ím z nej klíčovějších kompo

nent pro každou aplikaci. Způsob, k t e rým jsou jednot l ivé aktivity mezi sebou 

propojeny je zák ladem aplikačního modelu.[20] Po zavolání metody onCre-

ate() aktivi ta vykresluje obrazovku s v las tn ím X M L náv r hem a backendovým 

kódem, j inými slovy je uživatelem v n í m á n a jako obrazovka aplikace. 

Deklarování aktivity je provedeno v souboru manifest, kde je synovským 

elementem rodičovského elementu application.[21] V manifestuje také možné 

nastavit, k te rá akt ivi ta je zobrazena jako prvn í při spuš tění aplikace, tj. k te rá 

aktivi ta je volána v me todě main().[20] 

Mezi j ednot l ivými akt ivi tami se lze „pohybovat" pomocí t ř ídy Intent, k te rá 

vývojáři t aké umožňuje p ředa t spouš těné akt ivi tě hodnoty v proměnných , a to 

za pomocí t ř ídy Bundle a metody putExtraQ. Data po té v kódu aktivity mohou 

být vyzvednuta pomocí metody getExtra().[21] 

Uživatel otevírá 
aldvitu onCreateQ 

onStartQ 

onResumeQ 

onRestartfJ 

Do popr&dí přichází 
jiná aktivita 

onPajse() 

A-í: vita jiz není 
viditelná 

Uživatel se vrací 
k aktivitě 

Aplikace s vyšší prioritou 
potřebují procesor onStopQ 

Uživatel otevírá 
aktiv :j 

Aktivita se zavírá nebo byla 
zavřena systémem 

oiDestroyO 

Obrázek 4: Životní cyklus aktivity 
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4.4.2 Fragment 

Fragment je na rozdíl od aktivity znovupouži te lnou komponentou UI , k t e rá m á 

vlas tní backendový kód psaný v Javě nebo Kot l inu a je spouš těn jako synov

ský proces rodičovské aktivity nebo hierarchie fragmentů, k teré jsou součást í 

aktivity. M á vlas tn í X M L návrh a jeho komponenty U I je nutno podobně jako 

u aktivity př i řad i t k ob j ek tům pomocí metody findViewById().[22] 

Fragmenty jsou tudíž velmi často užívány společně s navigací, k t e rá uživa

teli umožňuje se mezi n imi přesouvat . Podobně jako aktivity maj í fragmenty 

i v las tn í životní cyklus, k terý je však silně závislý na fázi životního cyklu hos

tující aktivity. [23] Je však silně doporučeno provádět veškeré výpoč ty př ímo 

v hostující akt ivi tě a j edno t l ivým synovským f ragmentům pouze předávat data, 

k te rá maj í zobrazit. P ř í m o z kódu f ragmentů také není možno spouš tě t in

stance nových aktivit pomocí t ř ídy Intent nebo vyvolávat dialogová okna. K o 

munikace mezi fragmenty a hostující aktivitou je zaj iš těna pomocí rozhraní 

OnFragmentlnteractionListener.,[22] 

G 
c 
O) 
E 
O l 
(D 

Lektor Honza 
Uči te l 

•— Slovíčka 1 

Moje třídy 

Zatím jste nevytvořil/a žádnou třídu. 

P Ř I D A T T Ř Í D U [D 

Navigace m 

Obrázek 5: Fragment 
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4.4.3 Strings.xml 

Dalším souborem, k terý je automaticky vygenerován při založení projektu 

v Andro id Studiu je soubor strings.xml. Veškeré textové řetězce, které jsou 

v aplikaci používány je doporučeno uk láda t do tohoto souboru a z kódu apli

kace se na ně odkazovat. Vzhledem k tomu, že aplikace na Google Play jsou 

dos tupné v mnoha jazycích na základě toho, j aký m á uživatel nas tavený vý

chozí jazyk pro jeho zařízení, všechny řetězce lze na základě t é t o skutečnost i 

p řek láda t . [17] 

V souboru strings.xml mohou být uloženy řetězce a pole řetězců označené 

identifikátorem. T y jsou vnořeny v rodičovském elementu resources, k te rý vý

vojáři umožňuji také p ř idán ím atributu vybrat vhodnou znakovou sadu. [24] 

1 < r e s o u r c e s > 

2 < s t r i n g n a m e = " r e t e z e c " > H e l l o W o r l d ! < / s t r i n g > 

3 < s t r i n g — a r r a y n a m e = M p o l e _ r e t e z c u M > 

4 < i t e m > J e d n a < / i t e m > 

5 < i t e m > D v a < / i t e m > < / st r i n g —array ></ ' r e s o u r c e s > 

Př ík lad 1: Strings.xml 

4.4.4 Colors.xml 

O b d o b n ě jako u souboru strings.xml, i soubor colors.xml slouží k uk ládání dat 

opa t řených identif ikátorem pro opakované použi t í v aplikaci. Zde jsou však ulo

ženy pomocí hexadecimálního kódu barvy, které vývojář může v X M L návrhu 

či př ímo v kódu aktivit a f ragmentů používat pomocí metody getResources() 

a getColorQ. [25] 

1 < r e s o u r c e s > 

2 < c o l o r n a m e = " c e r n a " > # F F 0 0 0 0 0 0 < / c o l o r > 

3 < / r e s o u r c e s > 

Př ík lad 2: Colors.xml 
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4.4.5 Manifest 

Soubor AndroidManifest.xml obsahuje klíčové informace pro sestavení projektu 

v operačn ím sys tému Android . T ě m i t o informacemi mohou být údaje o veš

kerých akt iv i tách a fragmentech, které projekt obsahuje, oprávnění , k t e rá si 

aplikace od operačního sys tému žádá a požadavky na hardware zařízení. [26] 

Úpravy souboru AndroidManifest.xml t aké vývojář i umožňují nas tavení 

ikony spouštěče aplikace, zvolení aktivity, k te rá se otevře po spuštění aplikace 

jako první , zvolení cílové verze A P I 1 a p ř ípadné přejmenování aplikace.[17] 

4.4.6 Gradle 

Aplikace typicky obsahuje dva p ředem vygenerované gradle soubory, k teré jsou 

od dubna roku 2023 vždy psané v jazyce Ko t l i n nehledě na to, j aký progra

movací jazyk si uživatel pro svůj projekt zvolí.[17] Soubory gradle.kts slouží 

k př idávání závislostí a implementaci knihoven do projektu, př ičemž pracují 

nezávisle na Andro id Studiu. [27] 

Důleži tým nas taven ím je zde také minSdk, k teré určuje nejnižší verzi ope

račního sys tému Android , na k te rém může být aplikace spuš těna a zabraňuje 

tak zař ízením se s ta rš ím operačním sys témem aplikaci spustit. P ř i použi t í vyš

šího S D K 2 na těchto zařízeních by mohlo docházet k neočekávaným p á d ů m 

projektu či úplné nefunkčnosti.[27] 

4.5 Základní komponenty UI 

Mobilní aplikace pro operační sys tém Android obsahují mnoho komponent 

uživatelského rozhraní , k teré zásadně ovlivňují interakci uživatele s aplikací 

a zajišťují př í jemnou a in tu i t ivní uživatelskou zkušenost . Pro použi t í těchto 

komponent v aplikaci je po t ř ebné je nejdříve vytvoř i t v X M L návrhu layoutu, 

nastavit j i m po t ř ebné atributy a později k nim př i s tupova t z backendového 

kódu aplikace. Mez i t ěmi to komponentami jsou prvky, k teré se s tara j í o správné 

zobrazení obrazovky, ale také i komponenty vyžadující vstup od uživatele.[17] 

1 Aplikační programové rozhraní - sada metod a funkcí poskytovaná OS Android. 
2Software development kit - sada nástrojů obsahující kompilátory, debugger a API. 
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4.5.1 Text Vie w 

Prvn í hojně užívanou komponentou uživatelského rozhraní je prvek TextView, 

který slouží k zobrazení tex tových informací na obrazovce. Tato komponenta 

nabízí mnoho možnost í formátování , včetně změny velikosti p ísma, barvy, za

rovnání textu a dalších vlas tnost í , k teré umožňují př izpůsobi t vzhled textu 

podle po t ř eb konkré tn í aplikace. [28] 

1 < T e x t V i e w 

2 a n d r o i d l a y o u t _ w i d t h = " w r a p _ c o n t e n t " 

3 a n d r o i d l a y o u t _ h e i g h t = " w r a p _ c o n t e n t " 

4 a n d r o i d t e x t = " B a k a l a r s k a p r a c e " 

5 a n d r o i d t e x t S i z e = " 3 2 s p " 

6 a n d r o i d f o n t F a m i l y = " s a n s — s e r i f — l i g h t " 

7 a n d r o i d t e x t C o l o r = " @ c o l o r / b i l a " / > 

Př ík lad 3: TextView v X M L 

4.5.2 EditText 

Tato komponenta, na rozdíl od TextView, umožňuje uživate lům zadávat a 

editovat tex tová data a je široce využívána v různých typech aplikací, jako 

jsou formuláře, vyhledávání nebo zprávy, kde je p o t ř e b a uživatelovu interakci 

s textem.[29] Podobně jako TextView nabízí mnoho možnost í formátování a 

uživatelský vstup je pro používání nutno (typicky po s t i sknut í prvku Button) 

z EditTextu metodou getTextQ získat a uložit do p roměnné datového typu 

string. [17] 

1 < E d i t T e x t 

2 a n d r o i d : l a y o u t _ w i d t h = " w r a p _ c o n t e n t " 

3 a n d r o i d : l a y o u t _ h e i g h t = " w r a p _ c o n t e n t " 

4 a n d r o i d : t e x t = " Z a d e j t e t e x t . . . " 

5 a n d r o i d : t e x t S i z e = " 3 2 s p " / > 

Př ík lad 4: Edi tText v X M L 
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4.5.3 Button a MaterialButton 

Button je klíčovou komponentou uživatelského rozhraní , k te rá zajišťuje vy

volání metod nebo spuštění událost i při kl iknut í na t lačí tko. Typicky slouží 

pro odeslání dat formuláře, p řesunut í na další obrazovku pomocí t ř ídy Intent 

atd.[30] 

MaterialButton je pokroči lá verze komponenty Button, k te rá nabízí mo

derní vzhled a chování t lač í tka včetně možnost i p ř idán í ikony do jejího layoutu 

a mnoho dalších možnost í formátování . [30] A b y mohla být při s t i sknut í tla

čítka volána p o t ř e b n á metoda, je nutno j i zavolat v onClick() me todě t lačí tka, 

k te rá je součást í onClickListeneru. 

1 < B u t t o n 

2 a n d r o i d : l a y o u t _ w i d t h = " w r a p _ c o n t e n t " 

3 a n d r o i d : l a y o u t _ h e i g h t = " w r a p _ c o n t e n t " 

4 a n d r o i d : t e x t = , r P O K R A O O V A T " 

5 a n d r o i d : t e x t S i z e = " 2 8 s p M 

6 a n d r o i d : b a c k g r o u n d T i n t = M © c o l o r / b l a c k n 

7 a n d r o i d : f o n t F a m i l y = M s a n s — s e r i f — l i g h t " /> 
8 

9 <com. g o o g l e . a n d r o i d . m a t e r i a l . b u t t o n . M a t e r i a l B u t t o n 

10 a n d r o i d : l a y o u t _ w i d t h = " w r a p _ c o n t e n t " 

11 a n d r o i d : l a y o u t _ h e i g h t = " w r a p _ c o n t e n t " 

12 a n d r o i d : t e x t ="POKRAOOVAT" 

13 a n d r o i d : t e x t S i z e = " 2 8 s p M 

14 a n d r o i d : b a c k g r o u n d T i n t = M © c o l o r / b l a c k n 

15 a p p : i c o n ="@drawab le / i c _ l a u n c h e r _ b a c k g r o u n d " 

16 a n d r o i d : f o n t F a m i l y = M s a n s — s e r i f — l i g h t " /> 

Přík lad 5: But ton a Mater ia lBut ton v X M L 
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4.5.4 ImageView 

Tato komponenta UI umožňuje zobrazovat obrázky a grafiku na obrazovce 

aplikace. J e d n á se o nezby tný prvek pro vytváření a t rak t ivn ích uživatelských 

rozhraní , k teré zahrnují vizuální prvky, jako jsou fotografie, ikony, loga a další 

grafické prvky.[17] Př i řazení správného zdroje obrázku nebo grafiky pro tuto 

komponentu lze provést b u ď t o v X M L kódu p ř idán ím atributu android:src 

nebo v backendovém kódu, a to metodou set!mageResource().[31] 

1 < ImageView 

2 a n d r o i d l a y o u t _ w i d t h = "50dp M 

3 a n d r o i d l a y o u t _ h e i g h t = "50dp" 

4 a n d r o i d src="(6 í d r a w a b l e / i c _ l a u n c h e r _ b a c k g r o u n d " / > 

Př ík lad 6: ImageView v X M L 

4.5.5 RadioButton a RadioGroup 

RadioButton je komponenta, k t e rá umožňuje uživate lům vybrat jednu možnost 

z kolekce vzá jemně exkluzivních možnost í v rámci RadioGroup. RadioButtony 

jsou často používány ve formulářích, kde je p o t ř e b a uživateli umožni t výběr 

j edné možnost i z více možnost í . [17] ID uživatelem vybraného RadioButtonu 

po té získáme pomocí metody onCheckedChanged().[32] 

1 < R a d i o G r o u p a n d r o i d : l a y o u t w i d t h = " m a t c h p a r e n t " 

2 a n d r o i d : l a y o u t h e i g h t = " m a t c h pa ren t "> 

3 < R a d i o B u t t o n a n d r o i d : l a y o u t _ w i d t h = " w r a p _ c o n t e n t " 

4 a n d r o i d : l a y o u t _ h e i g h t = " w r a p _ c o n t e n t " 

5 a n d r o i d : t e x t = " M o z n o s t l " / > 

6 < R a d i o B u t t o n a n d r o i d : l a y o u t _ w i d t h = " w r a p _ c o n t e n t " 

7 a n d r o i d : l a y o u t _ h e i g h t = " w r a p _ c o n t e n t " 

8 a n d r o i d : t e x t = " M o z n o s t 2 " / > < / R a d i o G r o u p > 

Př ík lad 7: RadioBut ton a RadioGroup v X M L 
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4.5.6 Checkbox 

CheckBox uživateli umožňuje označit nebo zrušit označení j edné nebo více 

možnost í nezávisle na sobě a používají se v podobných situacích jako RadioButtony. [33] 

4.5.7 CardView 

CardView umožňuje zobrazovat obsah aplikace ve formě karet. Nejedná se tedy 

o běžný prvek UI , ale ani o jeden z layoutů. Vývojář i je užívána kvůli vizuálním 

efektům a j i ným nas tav i t e lným a t r i b u t ů m , k te rými je např . možnost nas tavení 

rádiusu zaoblení rohů karty nebo st ínu, k terý se pod kartou vykresluje. [34] 

4.5.8 ConstraintLayout 

ConstraintLayout je p rvn ím layout manager v platformě Android , k terý umož

ňuje vytváře t flexibilní a responzivní uživatelská rozhraní . Layout usnadňuje 

tvorbu komplexních rozložení obrazovek a umožňuje vy tváře t aplikace, které 

se automaticky přizpůsobují r ůzným velikostem a or ientacím obrazovky, a to 

díky ukotvení synovských komponent v závislosti na rodičovském layoutu nebo 

os ta tn ích prvků. [35] 

4.5.9 LinearLayout 

LinearLayout je j ednoduchý layout manager, k terý uspořádává své potomky 

do jednoho sloupce nebo řádku podle zvolené orientace (vertikální nebo ho

rizontální) . Používá se pro j ednoduché rozložení obrazovky, které vyžaduje 

l ineární u spořádán í UI komponent.[17] 

4.5.10 RelativeLayout 

Posledním hojně použ ívaným layoutem v Android Studio je RelativeLayout, 

který umožňuje umísťovat synovské komponenty UI relat ivně k sobě nebo k ro

dičovskému layoutu. Tento layout je flexibilní a umožňuje tvorbu komplexních 

uživatelských rozhraní , ve kterých se mohou jednot l ivé prvky překrývat.[35] 

30 



5 JAVA 

5 Java 

Programovací jazyk Java je vysokoúrovňovým, objektově or ientovaným jazy

kem, k te rý byl vyvinut společností Sun Microsystems (nyní součást í Oracle 

Corporation).[36] Java je z n á m á svou platformovou nezávislostí , což znamená , 

že programy napsané v Javě mohou být spuš těny na různých operačních sys

témech, které podporuj í Javu, a to bez po t ř eby úprav . [36] 

Java je také široce používaná pro vývoj aplikací pro mobilní zařízení, webové 

aplikace a mnoho dalšího. Její popularitu dále zvýšil fakt, že je společně s ja

zykem K o t l i n používána pro vývoj aplikací pro operační sys tém Android.[17] 

5.1 Role Javy ve vývoji aplikací pro Android 

Java hraje klíčovou roli ve vývoji aplikací pro Android a byla až donedávna 

p r imárn ím a nejpopulárnějš ím programovacím jazykem pro aplikace určené pro 

OS Android . [17] 

Velké množs tv í knihoven a nás t ro jů , které jsou součást í Andro id S D K jsou 

napsány v Javě a opt imalizovány pro Android . T í m je umožněno vývo já řům 

komunikovat s Andro id A P I a využívat mnoho funkcí a služeb poskytovaných 

operačním sys témem Android , jako např . práci s UI , správu dat, síťovou ko

munikaci, práci se senzory, geolokaci přes G P S apod.[17] 

Je však nu tné zmínit , že operační sys tém Android nespouš t í aplikace na

psané v Javě t r ad ičn ím způsobem pomocí J V M 3 , ale pomocí v i r tuá ln ího pro

středí Dalvik u starších zařízení a Andro id Runtime u zařízení novějších.[17] 

5.2 Srovnání s jazykem Kotlin 

Do popřed í v kontextu vývoje mobilních aplikací pro OS Android se v posled

ních letech velmi rychle dostává staticky typovaný programovací jazyk Kot l in , 

k te rý Javu pos tupně nahrazuje.[37] 

3Java virtual machine - virtuální stroj umožňující spouštět programy psané v Javě. 
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Co se syntaxe týče, K o t l i n je obecně shledáván za za čitelnější a jednodušš í 

oproti Javě, k te rá je méně kompak tn í a pro urči té úlohy vyžaduje mnohem 

více boilerplate 4 kódu. [38] To u Javy vede k mnohem nižší či telnosti a větší 

délce kódu (např. při přiřazování UI komponent ob j ek tům pomocí metody 

findViewByld(J).[37] 

N a rozdíl od Javy, Ko t l i n podporuje daleko bezpečnější používání da tových 

typů a převod mezi nimi, což vede k minimalizování chyb jako např . Null-

Pointer Exception, avšak Java stále nabízí větší množs tv í nás t ro jů a knihoven 

pro vývojáře . [38] 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

p u b l i c c l a s s M o j e T r i d a { 

p r i v a t e i n t m o j e P o l e ; 

p u b l i c M o j e T r i d a ( i n t m o j e P o l e ) { 

t h i s . m o j e P o l e = m o j e P o l e ; } 

p u b l i c i n t g e t M o j e P o l e () { 

r e t u r n m o j e P o l e ; } 

p u b l i c v o i d s e t M o j e P o l e ( i n t m o j e P o l e ) { 

t h i s . m o j e P o l e = m o j e P o l e ; } 

Př ík lad 8: Vytvoření tř ídy, konstruktoru a metod v Javě 

1 

2 

3 

4 

5 

p u b l i c c l a s s M o j e T r i d a { 

c l a s s M o j e T r i d a ( p r i v a t e v a r m o j e P o l e : I n t ) { 

fun g e t M o j e P o l e () = m o j e P o l e 

fun s e t M o j e P o l e ( v a l u e : I n t ) { m o j e P o l e = v a l u e } 

} 

Přík lad 9: Vytvoření třídy, konstruktoru a metod v Kot l inu 

'Opakující se kód s malou nebo žádnou variací. 
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6 X M L 

X M L (Extensible Markup Language) je značkovací jazyk, k terý se používá k zá

pisu a uk ládán í dat. X M L není programovacím jazykem, ale jazykem značko

vacím, což znamená , že se používá k definování vlastních j azyků nebo formátů 

dat. [39] 

V kontextu vývoje aplikací pro Andro id se X M L používá pro definování la-

youtů uživatelského rozhraní v Andro id aplikacích pomocí X M L souborů u ak

tivit , f ragmentů a dalších prvků. Dále je použ i to také pro uk ládání zdrojů (re-

sources) t ex tových řetězců a hexadecimálních kódu barev pro opětovné použi t í 

a v neposlední řadě je v něm také psán soubor AndroidManifest.xml a definuje 

animace pro U I komponenty nebo přechody mezi obrazovkami v aplikaci. [39] 

Syntaxe jazyka X M L je j ednoduchá a konzis tentní . Podobně jako u j i 

ných značkovacích j azyků jsou data a atributy typicky obklopena párovými 

elementy. [39] 

1 < L i n e a r L a y o u t 

2 a n d r o i d : l a y o u t _ w i d t h = " m a t c h p a r e n t " 

3 a n d r o i d : l a y o u t _ h e i g h t = " w r a p _ c o n t e n t " 

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

5 < T e x t V i e w 

6 a n d r o i d : i d = " @ f i d / i d T e x t V i e w " 

7 a n d r o i d : l a y o u t _ w i d t h = " w r a p _ c o n t e n t " 

8 a n d r o i d : l a y o u t _ h e i g h t = " w r a p _ c o n t e n t " 

9 a n d r o i d : t e x t = " T e x t " / > 

10 < ImageView 

11 a n d r o i d : l a y o u t _ w i d t h = "50dp" 

12 a n d r o i d : l a y o u t _ h e i g h t = "50dp" 

13 a n d r o i d : s r c = " @ d r a w a b l e / o b r á z e k " / > 

14 < / L i n e a r L a y o u t > 

Př ík lad 10: LinearLayout s Text View a ImageView v X M L 
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7 Ukládání uživatelských dat 

Způsobů, k te rými lze v Android Studiu uk láda t uživatelská data je hned ně

kolik a jejich výběr především závisí na tom, o j aký typ dat se j e d n á a zda je 

chceme mí t dos tupná , i když zařízení není př ipojeno k internetu. Velkou roli 

při výběru způsobu uk ládání dat t aké hraje to, zda chceme k uživatelským 

d a t ů m př i s tupovat i z j iných zařízení.[40] 

7.1 SharedPreferences 

Objekt SharedPreferences slouží k uk ládání malého množs tv í uživatelských dat 

v párech typu key-value. Každý soubor SharedPreferences může být soukromý 

nebo sdílený a vývojář používá j ednoduché metody k zápisu a čtení dat.[40] 

1 S h a r e d P r e f e r e n c e s s h a r e d P r e f = g e t A c t i v i t y 0 

2 . g e t P r e f e r e n c e s ( C o n t e x t . M O D E _ P P J V A T E ) : 

3 S h a r e d P r e f e r e n c e s . E d i t o r e d i t o r = s h a r e d P r ef . e d i t ( ) ; 

4 e d i t o r . p u t I n t ( g e t S t r i n g ( R . s t r i n g , h o d n o t a ) , 

5 n o v a H o d n o t a ) : 

6 e d i t o r . a p p l y ( ) : 

Př ík lad 11: Uložení stringu do SharedPreferences 

Čten í dat se po té v kódu provádí pomocí metod getlnteger(), getString() 

apod. v závislosti na tom, j aký da tový typ chceme z SharedPreferences získat.[41] 

Tento způsob uk ládán í dat je velmi čas to používán v aplikacích, u kterých 

není po t ř eba sdílet uživatelská data mezi os ta tn ími uživateli . Další uži tečnou 

funkcí, ke které se SharedPreferences velmi často používá je zapamatován í 

stavu aplikace od posledního spuš tění (např . pokud nějakou akt ivi tu chceme 

uživateli zobrazit pouze při p rvn ím spuš těn ím aplikace). P o d o b n ý m způsobem 

lze komplexnější datové struktury číst a psá t do vývojářem vy tvořeném sou

boru v in tern ím úložišti zařízení. [41] 
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7.2 Google Firebase 

Google Firebase je platforma poskytovaná společností Google, k te rá nabízí 

velké množs tv í nás t ro jů a služeb pro vývoj mobilních a webových aplikací.[42] 

Firebase poskytuje infrastrukturu pro rychlý vývoj aplikací, k te rá obsahuje 

nás t ro je pro zpracování uživatelských dat, analýzu, tes tování a řešení chyb. 

Mezi nás t ro je pro zpracování uživatelských dat pa t ř í realtime da t abáze , au-

tentifikace a cloud Firestore.[42] 

7.2.1 Realtime d a t a b á z e 

Realtime d a t a b á z e Google Firebase je bezp la tná škálovatelná N o S Q L da tabáze 

spus t i te lná ve webovém prohl ížeči 5 , k t e rá umožňuje uk ládán í a synchronizaci 

dat v reá lném čase mezi aplikací a c loudovým serverem Firebase. [42] Způsob 

uk ládání dat je realizován schématem key-value a umožňuje velmi rychlý pří

stup k uloženým d a t ů m . [44] 

Pro sdružení projektu v Andro id Studiu s vy tvořenou da t abáz í je po t ř eba 

př ida t odpovídaj ící závislosti v gradle souborech projektu a ujistit se, že S D K 

projektu je vyšší než 28 a pracujeme s verzí OS Andro id 4.4 nebo vyšší.[44] 

Pomocí nápovědy v Andro id Studio je pak vývojář proveden celým spárováním 

da t abáze s projektem. [43] 

Pro p ř í s tup do da t abáze z kódu aplikace je nu tné vytvoř i t instanci t ř ídy 

DatabaseReference.[4:2] Zápis a č tení dat z da t abáze je po té prováděno pomocí 

J S O N souboru, k terý podporuje následující datové typy: 

• String 

• Long a Double 

• Boolean 

• Map<Str ing, Object> 

• Lis t<Object> 

5 Typ databáze, který se liší od tradičních relačních databází. 
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Pro správné zapsání dat do da t abáze na požadované mís to musí zná t vý

vojář cestu v hierarchické s t ruk tu ře . Data lze však psá t a editovat i p ř ímo 

v da t abáz i ve webovém rozhraní . [44] 

p r i v a t e D a t a b a s e R e f e r e n c e m o j e R e f e r e n c e ; 

m o j e R e f e r e n c e = F i r e b a s e D a t a b a s e . g e t l n s t a n c e () 

. g e t R e f e r e n c e ( ) ; 

m o j e R e f e r e n c e . c h i l d (" u ž i v a t e l e " ) . c h i l d ( u z i v a t e l l d 

. c h i l d ( " u z i v a t e l s k e _ j m e n o " ) . s e t V a l u e (name) ; 

Př ík lad 12: Zapsání hodnoty do da t abáze 

Pro čtení z da t abáze existuje mnoho metod, k teré jsou použi ty na základě 

po t ř eb vývojáře . Může se např ík lad s tá t , že chce vývojář získat hodnotu, ale 

nezná její klíč nebo opačně nebo chce veškeré hodnoty vedené pod j edn ím 

klíčem n a h r á t do pole. K tomu slouží listenery jako např . ValueEventListener 

nebo ChildEventListener, přičemž je velmi důležité ověřovat, zda se zařízení 

opravdu podař i lo př ipoj i t k da t abáz i a data se úspěšně získala. K a ž d á metoda 

získávání dat s v h o d n ý m způsobem použi t í je pod robně p o p s á n a v oficiální 

dokumentaci Andro id Studio a Firebase.[44] 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

r e f e r e n c e . a d d O n C o m p l e t e L i s t e n e r (new O n C o m p l e t e L i s t e n e r 

< D a t a S n a p s h o t >() { 

© O v e r r i d e 

p u b l i c v o i d o n C o m p l e t e ( @ N o n N u l l T a s k < D a t a S n a p s h o t > t ) { 

i f ( t a s k . i s S u c c e s s f u l ( ) ) { 

D a t a S n a p s h o t s n a p s h o t = t . g e t R e s u l t () 

b o o l e a n h o d n o t a = s n a p s h o t . g e t V a l u e ( B o o l e a n . c l a s s ) ; 

L o g . d ( "VÝSLEDEK" , " v ý s l e d e k : " + h o d n o t a ) ; 

} e l s e { 

L o g . d( "VÝSLEDEK" , t . g e t E x c e p t i o n ( ) . g e t M e s s a g e ( ) ) ; 

} } } ) ; 

Př ík lad 13: Získání hodnoty z da tab íze a zobrazení v konzoli 
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7.2.2 Autentifikace u ž i v a t e l e 

Autentifikace uživatele je s lužba poskytovaná platformou Firebase, k te rá umož

ňuje jednoduchou a bezpečnou autentizaci uživatelů v aplikaci. Poskytuje ná

stroje pro ověření identity uživatele pomocí různých metod autentizace, včetně 

e-mailu, hesla, telefonního čísla apod.[44] 

Pro zašifrování hesla používá autentifikace Firebase upravenou verzi ha-

shovacího algoritmu scrypt. Heslo je t ímto způsobem šifrováno b ě h e m pře

nosu i v da tabáz i , tudíž ani správce da t abáze nevidí člověkem čitelnou podobu 

hesla. [42] 

Pomocí t é to funkce může správce da t abáze vidět ak tuá ln í počet zaregistro

vaných uživatelů, jejich akt ivi tu a četnost p ř í s tupů k da t abáz i a datum jejich 

registrace do aplikace. Autentifikace Firebase se také s t a r á o p r ůběh registrace, 

kdy správný formát uživatelem zadaných dat sice musí ověřit vývojář v kódu 

aplikace, avšak o dupl ic i tní e-mailové adresy a UUID uživatele se s t a rá sama 

da tabáze . [44] 
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8 Praktická část 

Prakt ická část bakalářské práce je zaměřena na popis a úskalí vývoje aplikace 

pro výuku anglického jazyka na 2. stupni ZS pro mobilní zařízení s operačním 

sys témem Android - to zahrnuje popis návrhu aplikace a grafických prvků. 

X M L souborů, logickou strukturu aplikace a kódu psaného v Javě, propojení 

a práci s realtime da t abáz í Firebase a v neposlední řadě také odzkoušení apli

kace v emulátorech a otestování s žáky 2. s tupně základní školy. 

8.1 Vzhled aplikace 

8.1.1 Logo aplikace 

Logo, k teré zároveň slouží t aké jako ikona spouštěče aplikace, sestává z knih, 

na kterých je položena s tuden tská čepice. Obsahuje barvy, k teré jsou v apli

kaci frekventovaně používané a je také navrženo ve s te jném stylu jako os ta tn í 

grafické prvky, které aplikace obsahuje. 

Obrázek 6: Logo aplikace 

8.1.2 B a r e v n ý n á v r h aplikace 

V celé aplikaci lze t éměř v každé akt iv i tě či fragmentu vidět opakující se barvy, 

které jsou užity v grafických prvcích jako jsou obrázky a ikony, barvě p ísma 

a UI komponent. 

Jako p r imárn í barvu jsem zvolil tmavě modrou, k te rá je ve větš ina pří

p a d ů uži ta jako barva nadpisů , pozadí t lačí tek a j iných uživatelských prvků s 

vyšší důleži tost í . Díky tomu tyto prvky lépe vys toupí z obrazovky a jsou pro 

uživatele zřetelnější. 
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Oprot i n im typicky stojí v pozadí lehce namodra lý odst ín bílé barvy. V mno

hých akt iv i tách aplikace jsou tyto barvy také čas to invertovány. V j iných gra

fických prvcích aplikace, k te rými jsou typicky položky navigace a obrázky, je 

také použ i t a oranžová barva. Velmi zřídka se také v aplikaci objevují j iné barvy 

jako např ík lad červená, žlutá, či zelená - ty jsou ve většině p ř ípadů však po

užity pouze v dialogových oknech a j iných U I prvcích značících upozornění 

nebo správnou či špa tnou odpověď. N a bílém pozadí je pak také méně často 

uži ta šedá barva označující text s menší důležitostí , např . poznámku , fonetický 

přepis výslovnosti apod.). 

#2B468B #EAF3FA 

#D2DFFF 

#F99840 

Obrázek 7: Barvy aplikace 

Android Studio doporučuje vámi zvolené hexadecimální kódy barev uložit 

do vygenerovaného X M L souboru colors.xml v podobně kons tan tn ích proměn

ných, což umožňuje opakované užit í barev bez nutnosti psá t jejich kód pokaždé, 

když je p o t ř e b a uvést atribut barvy u U I prvku. 

1 < c o l o r name= 1 modr a _ p r i m a r n i "> #233862 < / c o l o r > 

2 < c o l o r name= ' m o d r a _ s e k u n d a r n i " > # 2 b 4 6 8 b < / c o l o r > 

3 < c o l o r name= ' b i l a _ p r i m a r n i " > # e a f 3 f a < / c o l o r > 

4 < c o l o r name= ' b i l a _ s e k u n d a r n i " > # d 2 d f f f < / c o l o r > 

5 < c o l o r name= ' o r a n z o v a _ p r i m a r n i " > # f 9 9 8 4 0 < / c o l o r > 

6 < c o l o r name= 1 or a n z o v a _ s e k u n d á r n i " > # e c 7 b 2 d < / c o l o r > 

Př ík lad 14: Colors.xml 2 

39 



8 PRAKTICKÁ ČÁST 

8.1.3 Graf ické prvky 

S barvami uživatelských komponent jsou také sladěny obrázky a ikony, které 

aplikace obsahuje. Ikony jsou v aplikaci typicky j ednobarevné a sémioticky 

značí nebo doplňují informaci o funkci uživatelských prvků nebo prezentova

ných informací v aplikaci (např . šipky na t lačí tkách, ikona pro odhlášení uži

vatele, či žlutý vykřičník v dialogovém okně, k teré hlásí problémy s př ipojením 

k internetu). Obrázky aplikaci ve většině p ř ípadů pouze „oživují", povzbuzují 

uživatele nebo mu zkrá tka napovídaj í , čeho se akt ivi ta v aplikaci týká bez toho, 

aniž by musel číst její obsah. Veškeré ikony a obrázky, k teré aplikace obsahuje 

byly s taženy z webové s t r ánky Freepik.com, k terá , dle její licenčních podmí

nek, poskytuje obrázky a grafické prvky zdarma, pod podmínkou uvedení jejich 

autora, což aplikace splňuje. 

8.2 Struktura aplikace 

Aplikace nabízí uživate lům nemalé množs tv í aktivit a f ragmentů, mezi k te rými 

se lze pohybovat. Je t aké nutno zmíni t , že aplikace pracuje ve dvou režimech -

režim student a režim učitel . To, j aký režim uživatel používá je de te rminováno 

již při jeho registraci do aplikace, kde si uživatel danou roli zvolí a u již vytvoře

ného úč tu tuto roli nelze měni t . Obsah aplikace se liší v závislosti na zvoleném 

režimu a nabízí uživateli rozdílné funkce a možnost i . 

8.2.1 Splash screen 

Při každém spuš tění aplikace se uživateli zobrazí tzv. Splash screen, neboli 

úvodní obrazovka s logem aplikace a jej ím názvem, jejímž h lavním úkolem 

je nač í tán í po t ř ebných dat jako jsou informace uložené v SharedPreferences 

(např. zda již byla aplikace dříve na tomto zařízení spuš těna nebo zda se 

j e d n á o první spuštění) a také kontrola př ipojení k internetu a jestli je uži

vatel do aplikace již od posledního použi t í s tále přihlášený. 
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Pokud je uživatel od posledního použi t í aplikace stále přihlášený, dos tává se 

na hlavní obrazovku aplikace. Pokud žádný uživatel př ihlášený není, je přesmě

rován na akt ivi tu Výběr režimu a úvodní obrazovka se zavírá. Doba, po kterou 

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

po t řebných dat s tačí i u starších zařízení či nižší rychlosti internetu. 

Během t é t o doby je také v akt ivi tě spuš těna animace, při k teré U I prvek 

ImageView po s tupně po ose X přechází z pravé strany mimo obrazovku až do

pros t řed obrazovky, kde se zastaví . U TextView s názvem a sloganem aplikace 

je tomu naopak, tj. přechází z levé strany mimo obrazovku až dopros t řed . K do

cílení toho je po t ř eba vytvoř i t dva X M L soubory s kódem pro obě animace. 

Animace jsou pak pomocí t ř ídy AnimationUtils př i řazeny odpovídaj íc ím UI 

p r v k ů m po jejich inicializaci a provádějí se p ř ímo v OnCreate me todě aktivity, 

tj. ihned po spuštění . 

1 new H a n d l e r ( ) . p o s t D e l a y e d (new R u n n a b l e Q { 

2 © O v e r r i d e 

3 p u b l i c v o i d r u n ( ) { 

4 i f ( a u t e n t i f i k a c e . g e t C u r r e n t U s e r () != n u l l ) { 

5 I n t e n t i n t e n t = new I n t e n t ( S p l a s h S c r e e n t h i s , 

6 M a i n A c t i v i t y . c l a s s ) ; 

7 s t a r t A c t i v i t y ( i n t e n t ) : 

8 f i n i s h ( ) ; } 

9 e l s e { 

10 I n t e n t i n t e n t = new I n t e n t ( S p l a s h S c r e e n t h i s , 

11 V y b e r R e z i m u . c l a s s ) ; 

12 s t a r t A c t i v i t y ( i n t e n t ) : 

13 f i n i s h () ; 

14 } 
15 } 
16 }, 2 0 0 0 ) ; 

Př ík lad 15: Splashscreen.java 
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Czenglio. 
Let's learn English together! 

Obrázek 8: Splash screen 

< t r a n s l a t e a n d r o i d : f romXDel t a="—100%" 

a n d r o i d : t o Y D e l t a = " 0 % " 

a n d r o i d : d u r a t i o n = "1500" /> 

< a l p h a a n d r o i d : f r o m A l p h a = " 0 . 1 " 

a n d r o i d : t o A l p h a = " 1 . 0 " 

a n d r o i d : d u r a t i o n = "1500" /> 

Př ík lad 16: Animace.xml 

8.2.2 V ý b ě r r e ž i m u 

Akt iv i tou , k te rá se o tevírá po spuš tění aplikace v př ípadě , že není př ihlášený 

žádný uživatel je Výběr režimu. Jak už s a m o t n ý název napovídá , zde si uživatel 

může zvolit, zda se chce př ih lás i t / reg is t rovat jako učitel nebo student. 

Samotný X M L návrh aktivity se skládá pouze z Textview, ve k te rém se 

zobrazuje nadpis, t lač í tka s textem „pokračovat" a Viewpageru. Ve Viewpageru 

může uživatel listovat mezi dvěma itemy, z nichž každý obsahuje nadpis, popis 

a obrázek znázorňující odpovídaj ící režim. 

Po vybrán í mezi t ěmi to dvěmi možnos tmi a s t iknut í t lač í tka „pokračovat" 

se vybere volba uživatele a p ředá se následující akt iv i tě , tzv. „průvodci" . 
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11:05 O U * j l 1 • 11:06 O i I 

Kdo bude aplikaci Kdo bude aplikaci 
používat? používat? 

Jsem učitel 
Spravujte svou třídu, zadávejte 

úkoly a testy k vypracování. 

Obrázek 9: Výběr režimu 

8.2.3 P r ů v o d c e 

Volba režimu z předchozí aktivity aplikace je p ř e d á n a akt iv i tě Průvodce, k te rá 

naplňuje funkci tzv. „intro screenů", které jsou v moderních aplikacích velmi 

populárn í . Mají za úkol krá tce a s t ručně seznámit uživatele s t ím, co mu apli

kace nabízí a také ho t í m motivovat k používání aplikace. 

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

Na základě předchozí volby uživatele, tj. zda chce aplikaci používat jako učitel 

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

pohybovat pomocí t lačí tek zpět, dále nebo je možné toto úvodní seznámení 

přeskočit . V rodičovské akt ivi tě se o zobrazování různých obrazovek, podobně 

jako v akt iv i tě Výběr režimu, s t a r á prvek uživatelského rozhraní Viewpager 

využívající adap té r , díky k te rému lze obsah obrazovek měni t . 
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Škola hrou 
Rozšiřuj si svou slovní zásobu 
a zlepšuj svoji angličtinu 
pomoci nespočlu lekci, 
cvičení a testů, které na tebe 
čeka|í. 

PŘESKOČIT PŘESKOČIT 

1 C B 

- ŕ 

Angličtina není 
žádná dřina! 
Staň se součásti třídy, kterou 
povede tvůj tutor a společné 
objevujte obsah, který 
Czenglio nabízí 

Časová 
nezávislost 
Všechny úkoly, testy i lekce 
můžeš dělat hned po škole 
nebo klidně o půlnoci, pokud 
myslíš, že máš přes den něco 
lepšího na práci. Uč se kdy 
chceš, kde chceš a jak chceš! 

DALE ZPET DÁLE ZPET DAI F 

PŘESKOČIT PŘESKOČIT PŘESKOČIT 

Nebojte se nových 
věcí 
Aplikace Vám může posloužit 
jakou výborná podpůrná 
pomůcka pro učení, stačí jen 
pár kliknutí! 

Usnadněte si práci 
Vytvořte si virtuální třídu 
svých žáků, zadávejte jim 
domácí úkoly, online testy 
neboje nechte si rozšiřovat 
jejich slovní zásobu. 

Zvyšte efektivitu 
učení 
Hravý design aplikace a 
její intuitivní ovládání udrží 
pozornost žáků déle než 
obyčejný papír s tužkou. 

7PFT DÁLE 

Obrázek 10: Průvodce 

Přehled o tom, na které obrazovce se uživatel nachází , jakou obrazovku 

zobrazit a jaké funkce t lač í tka maj í mí t (např. pokud je uživatel na první ob

razovce a stiskne t lačí tko zpět, tak se dostane zpět na předchozí akt ivi tu výběru 

režimu) aktivi ta získává díky instanci t ř ídy Adapter.java, kterou jsem pro tyto 

účely vytvoři l . Je také nutno zmíni t , že průvodce se zobrazuje pouze při prv

ním spuš těn ím aplikace, nikoliv pokaždé, když se uživatel odhlásí a následně 

se chystá znovu přihlási t , a to díky t ř ídě SharedPreferences. 
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8.2.4 P ř i h l á š e n í a registrace 

Aplikace umožňuje v jediné akt ivi tě provést př ihlášení již existujícího uživatele 

nebo registraci nového uživatele, přičemž pracuje s t ím, j aký režim si uživatel 

v předchozích akt iv i tách zvolil . Mezi t ěmi to layouty se dá p řep ína t pomocí 

t lačí tek pod přihlašovacím nebo regis t račním formulářem, k terý uživatelem 

zvolený formulář zobrazí, d ruhý skryje, a naopak. Pro přihlášení je od uživatele 

vyžadována emailová adresa a heslo. Pro registraci je kromě těchto dvou úda jů 

po t ř eba zadat i j m é n o a příjmení. 

Registrace nového uživatele je provedena pomocí autentizace, kterou po

skytuje da t abáze Firebase. T a šifruje uživatelská hesla pomocí modifikované 

verze Scryptu a pro nově zaregistrované uživatele vytvář í U I D , pomocí kte

rého lze později k uživate lům př i s tupovat , jsou-li zadané údaje při registraci 

validní. Val id i ta úda jů je ověřována p ř ímo v kódu aplikace a zabraňuje tak 

uživateli vynechat některé z tex tových polí, vytvoř i t heslo o délce menší než 

6 znaků, zadat nesprávný formát e-mailové adresy apod. - jde tedy čistě jen 

o ověření správného formátu vs tupních dat. Pokud nějaká z uživatelem za

daných hodnot nekoresponduje s formátem, ve k te rém měla být zadána , je 

vyvolána výjimka, uživatel je o chybě informován pomocí zprávy zobrazené 

v Toast message a zvýrazní se textové pole, ve k te rém k t é to chybě došlo. 

Jsou-li všechna tato kri tér ia splněna, následuje ověření, zda již neexistuje 

uživatel se stejnou e-mailovou adresou, přičemž je uživatel o úspěšnost i regis

trace opět informován. 

Pokud se uživatel registruje jako učitel, je regis trační akt ivi ta ukončena a je 

přesměrován na úvodní obrazovku aplikace. Ve s tuden t ském režimu uživatele 

čeká ješ tě vyplnit poslední ú d a j , a to šes t imís tný kód třídy, k terý mu musí 

učitel poskytnout. 
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Vítej te 
Zde se m ů ž e t e zaregistrovat 

i J m é n o a pří jmení 

E m a i l o v á adresa 

Ů Heslo 

*i PRIHLÁSENÍ 

Vítej te 
Zde se m ů ž e t e zaregistrovat 

Jméno a příjmení' 

i Jan Svoboda 

i— E-mailova adresa -

svoboda@gmail.com 

1 2 3 4 5 f> 7 8 9 0 

q w e r t y u i o p 

a s d f g h j k 1 

• z x c v b n m G 

?123 O 

Obrázek 11: Registrace uživatele 

Kromě vytvoření záznamu o uživateli v autentifikaci Firebase je také při

dán záznam do realtime da t abáze Firebase. K tomuto účelu byla vy tvořena 

t ř ída ReadWriteUzivatel mající dva konstruktory - první konstruktor slouží 

pro registraci uživatele s rolí učitele a obsahuje všechny uživatelem zadané 

registrační úda je kromě hesla, k teré je uchováváno pouze v autentifikaci Fi

rebase v šifrované podobě , a dále t aké záznamy o úspěšnost i v jednot l ivých 

lekcích a počet zobrazených slovíček ve slovníku. Druhý konstruktor slouží pro 

vytvoření záznamu o uživateli s rolí studenta a obsahuje kromě všech výše 

zmíněných úda jů také kód třídy. Po zavolání instance t é t o t ř ídy a přiřazení 

všech po t ř ebných úda jů se data propíší do realtime da t abáze , kdy jsou všechna 

uživatelská data týkající se postupu a úspěšnost i v aplikaci nastavena na 0. 
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~w — u ž i v a t e l e 
1 

•w — 
1 

4P2Kz2XYNWX23c44z9i03j rO0a62 

email: "honza@gmail.com" 

jméno: "Student Honza" 

lekce1_1: "0" 

lekce1_2: "0" 

lekce1_3: "0" 

Obrázek 12: Záznam o uživateli v da t abáz i 

Př ihlášení uživatele opět pracuje s Firebase autent izací , kdy jsou uživatelem 

zadaná e-mailová adresa a heslo porovnávány s již existujícími údaj i z da tabáze , 

přičemž je heslo při komunikaci s da t abáz í při přenosu šifrováno. N a základě 

úspěšnost i př ihlášení se uživateli zobrazí zpráva v podobě Toast message a je 

buď přesměrován na úvodní obrazovku nebo je nucen zkontrolovat zadané 

údaje a přihlási t se znovu. 

Vítejte zpátky 
Přihlaste se prosím 

E-ma i l ová a d r e s a 

Ů H e s l o 

•3 REGISTRACE 

Vítejte zpátky 
Přihlaste se prosím 

student@gmail.com 

• 
ů 

1 2 3 4 s 6 7 8 9 0 

q w e r 1 y u o p 

a s d f g h j k I 

• z x c v b n m G 

?123 O 

Obrázek 13: Př ihlášení uživatele 
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8.2.5 K ó d t ř í d y 

Ve s tuden t ském režimu se uživatel po zadání validních úda jů v předchozí ak

t ivi tě registrace dostává do aktivity KodTridy.java. Uživatel s rolí studenta 

nemůže aplikaci p lnohodno tně používat , pokud se nepř ipoj í do již existující 

t ř ídy pomocí šes t imís tného kódu, k terý mu učitel musí po vytvoření t ř ídy 

poskytnout. Návrh aktivity je koncipován tak, že m á uživatel k dispozici 12 

t lačítek, z nichž 10 zastupuje cifry 0 až 9 a zbylá dvě t lačí tka slouží k mazán í již 

zadaných cifer a k po tvrzení uživatelského vstupu. Nejedná se tedy o implici tní 

klávesnici Gboard nebo podobnou klávesnici zahrnutou v nás t avbě operačního 

sys tému vyvolanou při kl iknutí na textové pole, ale o layout vytvořený př ímo 

pro tento účel. 

Vzhledem k tomu, že se j e d n á o aplikaci, k te rá vznikla jako součást baka

lářské práce a nikoliv o aplikaci komerční či veřejně dostupnou, jsem si jistý, že 

šes t imís tný číselný kód umožňující celkem milion možných kombinací pro tyto 

účely naprosto stačí . V př ípadě veřejně dos tupné aplikace by bylo zcela j is tě 

nutno generovat kód obsahující i p í smena j iné znaky. 

Zadej kód t ř ídy 
Kód třídy zjisti š od svého učitele 

1 2 3 

4 5 6 

7 8 9 

o y 

Obrázek 14: A k t i v i t a Kód Tř ídy 
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Jakmile je akt ivi ta vy tvořena , v me todě onCreate() je volána metoda, k te rá 

do pole da tového typu string z da t abáze př idá všechny kódy již existujících 

tř íd, se k te rými je po té uživatelem zadaný kód porovnáván. K tomuto účelu 

je použ i t a metoda onDataChange(), díky které je pole po celou dobu spuštění 

aktivity aktual izováno a poč í tá se tedy i s možnost í , že by t ř ída mohla být 

uči telem vytvořena b ě h e m momentu, kdy maj í studenti již akt ivi tu pro zadání 

kódu otevřenou. 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

r e f e r e n c e . a d d V a l u e E v e n t L i s t e n e r (new V a l u e E v e n t L i s t e n e r Q 

{ 

© O v e r r i d e 

p u b l i c v o i d o n D a t a C h a n g e ( @ N o n N u l l D a t a S n a p s h o t 

s n a p s h o t ) 

{ 
f u n k c n i K o d y . c l e a r ( ) ; 

f o r ( D a t a S n a p s h o t d a t a S n a p s h o t : 

s n a p s h o t . g e t C h i l d r e n ( ) ) 

{ 
f u n k c n i K o d y . add (( d a t a S n a p s h o t . get K e y ( ) ) 

. t o S t r i n g ( ) ) ; 

} 

} 
© O v e r r i d e 

p u b l i c v o i d o n C a n c e l l e d ( @ N o n N u l l D a t a b a s e E r r o r e r r o r ) 

{} 

} ) ; 

Př ík lad 17: Metoda pro př idání existujích kódu t ř íd do pole 

49 



8 PRAKTICKÁ ČÁST 

Číslice se pos tupně po událost i kl iknutí na t lačí tka s ciframi ukládaj í do pole 

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

View nad klávesnicí. P ř i po tvrzení uživatelem je volána metoda overeniKodu(), 

kte rá pole převede na p roměnnou typu string a pomocí for cyklu porovnává 

uživatelem zadaný kód s již existujícími kódy. 

1 p r i v a t e b o o l e a n o v e r e n i K o d u ( A r r a y L i s t < S t r i n g > 

2 s e z n a m C i f e r ) 

3 { 
4 z a d a n y K o d S t r i n g = s e z n a m C i f e r • g e t ( O ) + 

5 s e z n a m C i f e r • g e t ( l ) + 

6 s e z n a m C i f e r •ge t (2) + 

7 s e z n a m C i f e r • g e t ( 3 ) + 

8 s e z n a m C i f e r •ge t (4) + 

9 s e z n a m C i f e r • g e t ( 5 ) ; 

10 b o o l e a n k o d E x i s t u j e = f a l s e ; 

11 f o r ( i n t i = 0; i < f u n k c n i K o d y . s i z e ( ) ; + + i ) 

12 I 

13 S t r i n g k o d K p o r o v n a n i = 

14 S t r i n g . v a l u e O f ( f u n k c n i K o d y . g e t ( i ) ) ; 

15 

16 i f ( z a d a n y K o d S t r i n g . e q u a l s ( k o d K p o r o v n a n i ) ) 

17 { 
18 k o d E x i s t u j e = t r u e ; 

19 } 
20 } 
21 r e t u r n k o d E x i s t u j e ; } 

Př ík lad 18: Metoda pro porovnán í zadaného kódu s existujícími kódy 

Pokud je nalezena shoda, je dokončena registrace úč tu s rolí studenta, apli

kace si přihlášení uživatele zapamatuje a uživatel se dos tává na úvodní obra

zovku aplikace. 
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8.2.6 Ú v o d n í obrazovka 

Úvodní obrazovka aplikace, k te rá je realizována v akt ivi tě MainActivity.java, 

obsahuje hlavní logiku aplikace a veškeré algoritmy, k teré se s tara j í o ukládání , 

získávání a udržování uživatelských dat a výpoč ty v aplikaci (např . úspěšnost 

v lekcích nebo vyhodnocování správných odpovědí) , komunikaci s da tabáz í , 

kontrolování př ipojení k internetu apod. V UI komponen tě Framelayout t é to 

aktivity se pokaždé zobrazuje jeden z pě t i f ragmentů, k t e rým může být : 

• Fragment Lekce 

• Fragment Slovíčka 

• Fragment Úkoly 

• Fragment Profil 

• Fragment Více 

V X M L návrhu t é to aktivity je ve spodní část i obrazovky navigace, díky 

které lze p řep ína t mezi t ěmi to fragmenty, k teré mohou zobrazovat rozdílný 

obsah v závislosti na uživatelem zvoleném režimu a dosavadních uživatelských 

datech. 

Navigace ve spodní část i obrazovky musí mí t zvlášť vytvořený X M L ná

vrh, v tomto př ípadě se j e d n á o soubor navigacehlavni.xml. Tento X M L soubor 

musí obsahovat všechny položky navigace a p ř ípadně i nepovinné ikony. Soubor 

pak musí být uveden jako hodnota atributu „menu" u U I prvku BottomNa-

vigationView v odpovídaj íc ím X M L návrhu . MainActivity.java se pak pomocí 

metody zmenFragment() s t a r á o zobrazování daných f ragmentů se správnými 

daty po té , co zaznamená uživatelský vstup v podobě kl iknut í na některou 

z položek na spodní navigaci. 

Fragmenty akt ivně komunikují s rodičovskou aktivitou a předávaj í j í data 

pomocí metody OnFragmentInteractionListener(), k te rá je v každém frag

mentu implementována . Tato data se mohou týkat získání, p řepsání nebo při

dání záznamů do realtime da t abáze , pokynů pro spuš tění j iné aktivity (zejména 
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proto, jelikož zavřít stávající akt ivi tu nebo spustit novou aktivi tu lze spustit 

pouze př ímo v kódu rodičovské aktivity a nikoliv z jejích synovských frag

men tů ) nebo zavolání metody pro zobrazení dialogového okna a práce s t ím to 

oknem, které lze rovněž vyvolat pouze z rodičovské aktivity. 

Další metody, k teré kód aktivity MainActivity.java obsahuje, ale jsou vá

zány k urč i tému fragmentu a jejich volání se ak t ivně projevuje př ímo v tomto 

d a n é m fragmentu, budou popsány v dalších kapitolách vážících se p ř ímo k frag

m e n t ů m s a m o t n ý m . 

8.2.7 Fragment Lekce 

Lekce jsou prvn í a také jednou z nej důležitějších část í aplikace a zobrazují 

se v rámci p rvn ího fragmentu po vytvoření aktivity MainActivity.java, neboli 

úvodní obrazovky. Aplikace obsahuje celkem pět lekcí 6 , z nichž je každá roz

dělena do č tyř část í . K a ž d á lekce se věnuje j inému t é m a t u , slovní zásobě nebo 

gramat ickému jevu a obsahově koresponduje s učebnicí angličt iny Project II 

Studenťs Book 4th Edition, jež je v současné době jednou z nej rozšířenějších 

učebnic pro výuku anglického jazyka na 2. stupni ZS a pracuje s ní i katedra 

anglistiky na Jihočeské univerzi tě v Českých Budějovicích. 

X M L návrh fragmentu lekce se sk ládá z nepohyblivé vrchní část i obrazovky 

realizované v layoutu ConstraintLayout a dále také ScrollLayoutu, k te rý slouží 

jako rodičovský layout pro mnoho v sobě vnořených UI komponent CardView 

symbolizujících jednot l ivé lekce a jejich části , k teré jsou opa t řeny v las tn ím 

obrázkem v komponen tě ImageView, textem a popisem. Jak u celé lekce, tak 

i u jejích část í je použi t ProgressBar zobrazující dosavadní úspěšnost v lekcích, 

jejíž vypoč í tán í je realizováno po každém ukončení lekce a tato data jsou uklá

d á n a do realtime da t abáze k j edno t l ivým uživate lům. Př i p rvo tn ím spuštění 

aplikace je uživateli p ř í s t upná pouze první lekce. Pro odemčení dalších lekcí 

je p o t ř e b a mí t předchozí lekci splněnou vždy minimálně s 50% úspěšnost í . 

Fragment m á po t é za úkol hodnotu pouze veškeré hodnoty zobrazit. 

6 Unity, neboli tématické okruhy. 
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Hey, Student Jirka 
Moje lekce 

Unit 1 I My Life 
My daily life | Birthdays | Months 

31 
Months Birthdays 
Úspěšnost 17% Úspěšnost 33% 

2 1 • 

My Daily Life At home 
Úspěšnost 20% Úspěšnost 17% 

Unit 2 
Schoo I trip 

Animals 
Favourite animals 

H 
Lekce 

m a? í = 

Obrázek 15: Fragment Lekce 

Každá komponenta CardView po onClick() událos t i o tevírá odpovídaj ící 

lekci, což je zajištěno díky rozhraní OnFragmentInteractionListener() a me todě 

posliZpravuAktivite(), kdy je do rodičovské aktivity fragmentu p ředáno číslo 

lekce a její části , k te rá m á být spuš těna , rodičovská akt ivi ta MainActivity.java 

se zavírá a řízení je p ředáno akt ivi tě ModelovaLekce.java. 

A k t i v i t a ModelovaLekce.java sice ve svém X M L návrhu obsahuje pouze 

komponenty FrameLayout, ProgressBar a 2 t lač í tka (jedno sloužící pro ukon

čení aktivity a d ruhé měnící svoji funkci na základě os ta tn ích okolností) , s t a rá 

se ale však o zobrazování a vyhodnocování všech lekcí, k teré aplikace obsahuje. 

V me todě onCreate() je kromě inicializace UI a př idán í funkčnosti t lačí t

k ů m při událos t i kl iknutí také získán řetězec z předchozí aktivity, k terý ozna

čuje lekci a její část , k te rá m á být spuš těna . N a základě t é to hodnoty se poté 

v komponen tě FrameLayout zobrazují fragmenty obsahující jednot l ivá cvičení 

v dané lekci. Pro tyto účely byly vytvořeny 4 modelové fragmenty, z nichž 

každý představuje j iný typ úlohy. 
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Každá lekce je realizována pomocí posloupnosti t ěch to úloh, př ičemž se 

v rámci každé část i lekce liší jejich počet , po řad í a především obsah. Mezi 

ú lohami se dá navigovat pomocí t lač í tka ve spodní část i rodičovské aktivity, 

avšak uživatel se nemůže vracet k předchozím cvičením a m á možnost pouze 

zkontrolovat svoji odpověď a zobrazit správné řešení. 

Ve vrchní část i rodičovské aktivity se p růchod lekcí zobrazuje v komponen tě 

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

úspěšnost i . 

P r v n í m typem úlohy je doplňování slov z nab ídky do vět. Fragment je 

v rodičovské akt iv i tě zobrazen po zavolání metody otevriFragmentModelovy-

Ukoll(), k t e rá vyžaduje 14 p a r a m e t r ů da tového typu string, k teré se týkají 

textového obsahu úkolu a správných odpovědí . 

Metoda tato data p ředá fragmentu a následně si vyžádá jeho zobrazení . 

Díky tomuto př í s tupu lze tedy ve fragmentu flexibilně měni t obsah a využí t 

ho vícekrát v rámci j edné lekce. 

X M L návrh fragmentu obsahuje nab ídku se slovy a níže věty s vynecha

nou částí , kam je po t ř eba slova doplnit. Tento fragment čí tá vždy t ř i věty 

a jeho úspěšné splnění se poč í tá pouze tehdy, když jsou všechny 3 věty správně. 

Po s t i sknut í t lač í tka „zkontroluj" se uživatelem zadané odpovědi v textových 

polích převedou na da tový typ string, srovnají se se sp rávnými odpověďmi 

následně je odkryta komponenta CardView se správnou odpovědí . 

N a základě správnost i odpovědi se mění barva t é to komponenty (zelená 

nebo červená) a vypisuje se anglický text „Wrong!" nebo „Good job!". 

Po kl iknutí na t lačí tko „pokračovat" se pomocí rozhraní OnFragmentlnter-

actionListener() p ředá rodičovské akt ivi tě zpráva o tom, zda uživatel odpově

děl správně, či ne. 
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E E 

Complete the sentences using the Complete the sentences using the Complete the sentences using the 
correct words 
Dokončete věty dop lněním správných 
slov 

March July November ^ 

• is the eleventh month of trie year. 

• Wc don't have to go to school in 

• la the third month of the year 

correct words 
Dokončete věty dop lněním správných 

correct words 
Dokončete věty dop lněním správných 
slov 

^ January December spring ^ 

Wrong! 
Správné odpovědi : 

December is the last mon th o f the 
year. 
We celebrate Easter inspring 
It can be quite cold inJanuary 

NV! 

in a big flat. 

lo the gym every Tucsdaj 

three hlack cats. 

Obrázek 16: T y p úlohy 1: Doplňování 

Druhý typ úlohy nevyžaduje žádný vstup od uživatele, ale obsahuje ang

lická slova s fonetickou t ranskr ipc í a přek ladem do češtiny, k teré bude uživatel 

při plnění lekce dále po t řebova t . Vzhledem k tomu, že zde nedochází k žádné 

kontrole správné odpovědi , fragment není zohledňován při v ý p o č t u úspěšnost i 

lekce. Je také vždy doplněn o i lustrační obrázek může obsahovat 3 až 6 slov. 

Jeho zobrazení je realizováno metodou otevriFragmentModelovyUkol2() ma

jící parametry ID obrázku, název kategorie a t ř i pole typu string pro česká 

slova, anglická slova a fonetickou transkripci. P řed vykreslením fragmentu jsou 

mu tyto hodnoty p ředány a je s nimi nadále pracováno. 

Vocabulary 
Slovní zásoba 

Vocabulary 
Slovnízásoba 

Vocabulary 
Slovnízásoba 

KZTJ 

Winter Adverbs of frequency Autumn 
December Prosince [ d i ' s e m b a ] o f ten často September Září [ s e p ' t s m b s ] 

January Leden [ (fcaanjuari ] usual ly [ j u ^ u e l i ] obvyk le November Říjen [ Dk 'tauba ] 

February [ februar i ] a lways [ o:lweiz ] vždy October Listopad [ nau 'vsmba ] 

Obrázek 17: T y p úlohy 2: Slovíčka 
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Tře t í typ úlohy se zaměřuje na porozumění textu. Uživateli je poskytnut 

delší anglický text, z něhož musí vyvodit j ednoznačnou odpověď na otázku, 

k te rá je pod textem zobrazena. Výběr odpovědi je realizován t ř emi komponen

tami RadioButton, z nichž vždy právě jeden označuje správnou odpověď. 

Fragment je v layoutu FrameLayout rodičovské aktivity zobrazen po vo

lání metody otevriFragmentModelovyUkol3(), k t e rá vyžaduje 6 p a r a m e t r ů typu 

string obsahujících text, o tázku, t ř i možnost i odpovědi a správnou odpověď. 

Po zašk r tnu t í RadioButtonu a kl iknut í na t lačí tko „zkontroluj" se text v uži

vatelem zašk r tnu t ém RadioButtonu porovná se správnou odpovědí a vykreslí 

se komponenta CardView podobně jako u úkolu typu 1. To je docíleno přiřaze

ním ID RadioButtonu p roměnné zvolenyRadioButton pomocí metody getChec-

kedRadioButtonId(), k t e rá je volána na RadioGroup, v němž se komponenta 

RadioButton nachází. 

Dále se po stisku t lač í tka „pokračovat" pomocí rozhraní OnFragmentln-

teractionListener() p ředá rodičovské akt iv i tě zpráva o správnost i odpovědi . 

V lekcích bývá typicky více f ragmentů tohoto typu za sebou, přičemž uživatel 

musí odpovída t na různé o tázky vycházející ze stejného textu. 

Comprehension 
Porozumění tex lu 

Comprehension 
Porozumění textu 

Comprehension 
Porozumění tex tu 

Emma, an enerce:ic girl who loves sports 
and spending time outdoors, celebrates her 
birthday exactly ore 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 
Ludwigvan Beethoven. Lily, the youngest of 
them all was bom Lliree days after Valentine's 
Hay 

On which day does Sophie celebrate her birthday? 

® December 16th 

O March 26th 

O July 2nd 

Emma, an energetic girl who loves sports 
,| I In, , In,.- ,1 - I -I 
birthday exactly one month after the summer 
starts. Her younger brother Lucas, who is 
interested in science, celebrates his birthday 
in the month thst comes after December. 
Sophie, a music lover, celebrates her birthday 
an the same day as the famous composer 
Ludwig van Beethoven. Lily the youngest of 
them all was born three days after Valentine's 

r 
Good job! 

i 

Správná odpověď: 
February 17th 

Hey there, my name is Sarah. We have got 
a robot at home who helps us with all our 
chores. His name is (Juasar and he docs a 
lot of chores in the house. He is really good 
at some jobs but sometirres he does not 
do things riglil. A week ago, lie 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. I am really worried that he will set 
somethirg 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. 

Obrázek 18: T y p úlohy 3: Porozumění textu 
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Č t v r t ý m a posledním typem úlohy je přeložení věty, a to jak z českého 

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

otevriFragmentModelovyUkol4(), k t e rá m á jako povinné parametry 2 proměnné 

typu string, a to původn í text a správně přeložený text. 

Uživatel svoji odpověď zadává do tex tového pole a po s t i sknut í t lačí tka 

„zkontroluj" se z a d a n á odpověď převedená na ma lá p ísmena pomocí metody 

toLowerCase() porovná se správnou odpovědí , také převedenou na malá pís

mena. Ověření správnost i však nepoč í tá s d robnými překlepy, vynechán ím di

akrit ických a in terpunkčních znamének a t ím p á d e m je takto z a d a n á odpověď 

vyhodnocena jako špa tná . Každé zadání m á právě jednu správnou odpověď, 

což silně degraduje prakt ičnos t použi t í tohoto typu úlohy, ale zároveň i nabízí 

možnost , jak by mohla být aplikace v budoucnu vylepšena. 

Rodičovská akt ivi ta je po kontrole opět informována o tom, zda bylo cvičení 

vyřešeno úspěšně a započí tává se tak do p o č t u správně vyřešených cvičení 

v lekci, na základě k te rého je pak vypoč í t ána celková úspěšnost v lekci. 

Translate 
Pře lož 

Translate 
Pře lož 

Translate 
Pře lož 

Červen, červenec a srpen 
jsou letní měs íce . 

Maria slaví své narozeniny v 
dubnu. 

Rád hraji na kytaru. 

Správná odpověď... I Wrong! x 1 1 Goodjob! 

1 Správná odpověď: 1 1 Správná odpověď: I ™ 1 • . „ 

Obrázek 19: T y p úlohy 4: Přek lad 

57 



8 PRAKTICKÁ ČÁST 

Jako poslední fragment v rámci lekce se vždy zobrazuje finální vyhodnocení , 

k teré je realizováno ve fragmentu, jenž obsahuje název právě splněné část i lekce 

a procentuá ln í úspěšnost uživatele zaokrouhlenou na jednotky procenta. Dle 

té to hodnoty je také určena barva, kterou je text zobrazen. V př ípadě úspěš

nosti menší než 25 % se text zobrazuje červenou barvou, v př ípadě úspěšnost i 

vyšší než 75 % je text zelený a všechny os ta tn í výsledky jsou vždy vypsány 

žlutou barvou. 

N a konci lekce jsou hodnoty p ředány rodičovské akt iv i tě , k t e rá přepíše 

odpovídaj ící záznam v da tabáz i , přičemž je výsledek zaznamenán pouze v pří

padě , kdy uživatel dosáhl vyšší úspěšnost i než při předchozích pokusech. Tyto 

hodnoty se pak také zobrazují p ř ímo ve fragmentu lekce v UI komponen tách 

ProgressBar. 

Ve výsledku tedy jedna ze čtyřech část í lekce obsahuje kombinaci výše 

zmíněných t y p ů úloh, které jsou realizovány ve fragmentech zobrazujících se 

ve FrameLayoutu pa t ř íc í rodičovské akt iv i tě ModelovaLekce.java. Ta řídí celý 

p růchod lekcí, kontroluje a zapisuje data do da t abáze . Obsah lekcí není ná

hodný a je pokaždé stejný, přičemž jedna ze čtyř část í lekce obsahuje ve většině 

p ř ípadů více jak 10 úloh, na základě jejichž vyřešení uživatelem je vypoč í t ána 

celková úspěšnost jednot l ivých část í lekce a následně úspěšnost v celé lekci. 

x  
My Daily Life 
Můj každodenní život 

Lekce dokončena! 

^ TVOJE ÚSPĚŠNOST l l , 13% 

X 

Birthdays 
Narozeniny 

Lekce dokončena! 

^ TVOJE ÚSPĚŠNOST l l , 33% 

X  

Birthdays 
Narozeniny 

Lekce dokončena! 

^ TVOJE ÚSPĚŠNOST l l , 78% 

Obrázek 20: Dokončení lekce 
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p u b l i c v o i d s r o v n e j H o d n o t y A Z a p i s ( i n t u s p e s n o s t P r o c e n t a 

S t r i n g n a z e v L e k c e ) 

{ 
r e f e r e n c e 

. a d d V a l u e E v e n t L i s t e n e r (new V a l u e E v e n t L i s t e n e r Q 

{ 

© O v e r r i d e 

p u b l i c v o i d o n D a t a C h a n g e ( @ N o n N u l l D a t a S n a p s h o t 

s n a p s h o t ) 

{ 
nej v y s s i U s p e s n o s t P r o c e n t a = 

s n a p s h o t . c h i l d ( n a z e v L e k c e ) 

. g e t V a l u e ( S t r i n g . c l a s s ) : 

i f ( I n t e g e r , v a l u e O f ( nej v y s s i U s p e s n o s t P r o c e n t a ) 

< u s p e s n o s t P r o c e n t a ) 

{ 
r e f e r e n c e . c h i l d ( n a z e v L e k c e ) 

. s e t V a l u e ( S t r i n g . v a l u e O f ( u s p e s n o s t P r o c e n t a ) ) ; 

} 

} 
© O v e r r i d e 

p u b l i c v o i d o n C a n c e l l e d ( @ N o n N u l l 

D a t a b a s e E r r o r e r r o r ) 

{} 

} ) ; 

} 

Přík lad 19: Porovnán í a zápis hodnot 
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8.2.8 Fragment S lov í čka 

D r u h ý m fragmentem zobrazovaným v layoutu FrameLayout náležícím akt ivi tě 

MainActivity.java je fragment se slovíčky. Podobně jako u fragmentu s lekcemi 

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

k te rá p ř ímo slovíčka zobrazuje. 

X M L návrh fragmentu se skládá z LinearLayoutu a ScrollView, ve k te rém 

se zobrazují jednot l ivé kategorie anglických slov v komponen tě CardView, k te rá 

obsahuje ikonu kategorie, název a textovou informaci o tom, kolik slovíček se 

z dané kategorie uživatel již naučil - tato hodnota se zobrazuje na ProgressBaru 

ve spodní část i CardView a je zaznamenávána do realtime da t abáze . Momen

tá lně je těchto kategorií v aplikaci celkem 5, přičemž každá čí tá okolo t ř icet i 

slov. Podobně jako u lekcí je tato část aplikace obsahově velmi j ednoduše roz

šiřitelná. 

Hey, Student Jirka 
Moje s l o v í č k a 

9 • „ Animals 8/46 

^ í * Food and Drinks 2/58 

q = r Activities 8/36 

Clothes 6/38 

o ř 

Phrases 0 / 26 

l i m 96 i = 

Obrázek 21: Fragment Slovíčka 
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Po kl iknutí na kategorii je pomocí rozhraní OnFragmentlnteractionListe-

ner() a metody posliZpravuAktivite() p ředán rodičovské akt ivi tě pokyn k ote

vření aktivity ModelovaSlovicka.java společně s parametrem značícím číslo ka

tegorie, díky k te rému je do nové aktivity ze souboru strings.xml n a h r á n odpo

vídající t ex tový obsah. 

Př i vytvoření t é to aktivity je parametr s číslem kategorie p ředaný předchozí 

aktivitou využi t í k získání odpovídaj ích s t r ingů. Jednot l ivá slova (anglická, 

česká a transkripce) nejsou uložena v poli , nýbrž v p roměnné typu string se 

s t ředníky využi tými jako oddělovači mezi slovy. Stringy jsou po té na základě 

těchto oddělovačů rozděleny do polí, se k te rými se nadále pracuje. 

1 i f ( c i s l o S l o v i c e k . e q u a l s ( M l n ) ) 

2 { 
3 S t r i n g [ | s l o v a C Z = 

4 ( g e t R e s o u r c e s () 

5 . g e t S t r i n g ( R . s t r i n g . s l o v i c k a l _ a n i m a l s C Z )) 

6 . s p l i t ( " ; " ) ; 

7 

8 S t r i n g [] s l o v a E N G = ( g e t R e s o u r c e s () 

9 . g e t S t r i n g ( R . s t r i n g . s l o v i c k a l _ a n i m a l s E N G )) 

10 . s p l i t ( " ; " ) ; 

11 

12 S t r i n g [] s l o v a T R A N S = 

13 ( g e t R e s o u r c e s () 

14 . g e t S t r i n g ( R . s t r i n g . s l o v i c k a l _ a n i m a l s T R A N S )) 

15 . s p l i t ( " ; " ) ; 

16 

17 o v l a d a n i K a r e t 

18 ( s l o v a C Z , s l o v a E N G , s l o v a T R A N S , " s l o v i c k a l " ) ; 

19 } 

Přík lad 20: Rozdělení s t r ingů kategorie 1 do polí 
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Metoda bez návra tové hodnoty ovladaniKaret() (viz řádek 17 posledního 

př íkladu) pak všem in te rak t ivn ím UI p r v k ů m nas taví náležité vlastnosti a při

praví t ex tový obsah aktivity. 

A k t i v i t a ModelovaSlovicka.java slouží pouze k procvičování a rozšiřování 

slovní zásoby způsobem z n á m ý m jako „flashcards". O d uživatele není žádáno 

zadání správné odpovědi či jakýkoliv j iný vstup. J e d n á se pouze o prochá

zení anglických slov a jejich výslovnosti zaznamenanou fonetickou t ranskr ipc í 

a možnost í „otoči t" kartu a zobrazit tak český překlad slova. Otočení karty je 

provedeno po kl iknut í na ikonu oka ve spodní část i obrazovky a navigace mezi 

slovíčky je možná pomocí šipek. 

A k t i v i t u lze kdykoliv ukončit po kl iknutí na ikonu křížku v horní části 

obrazovky a dosavadní postup uživatele v dané kategorii je zobrazován v kom

ponentě ProgressBar nahoře . 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

p u b l i c v o i d o v l a d a n i K a r e t 

( S t r i n g [] s l o v a C Z , S t r i n g [] s l o v a E N G , 

S t r i n g [] s l o v a T R A N S , S t r i n g n a z e v S l o v i c e k ) { 

z v o l e n a K a r t a = 0; 

m a x Z v o l e n a K a r t a = 0: 

f u n k c e B t n . s e t l m a g e D r a w a b l e 

( g e t R e s o u r c e s ( ) . g e t D r a w a b l e (R . d r a w a b l e . show ) ) : 

p o s t u p P r o g r e s s B a r . s e t M a x ( s l o v a C Z . l e n g t h — 1 ) ; 

p o s t u p P r o g r e s s B a r . s e t P r o g r e s s ( O ) ; 

a n g l i c k a S t r a n a K a r t y = t r u e ; 

s l o v o T e x t V i e w . s e t T e x t ( s l o v a E N G [ z v o l e n a K 

s l o v o T r a n s T e x t V i e w . s e t T e x t ( s l o v a T R A N S [ z v o l e n a K a r t a ]) ; 

d a l s i B t n . s e t O n C l i c k L i s t e n e r (new V i e w . O n C l i c k L i s t e n e r () 

{ 
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18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 
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© O v e r r i d e 

p u b l i c v o i d o n C l i c k ( V i e w v i e w ) { 

i f ( z v o l e n a K a r t a + 1 < s l o v a C Z . l e n g t h ) 

{ 
^ ^ z v o l e n a K a r t a ; 

s l o v o T e x t V i e w . s e t T e x t ( s l o v a E N G [ z v o l e n a K a r t a ]) ; 

s l o v o T r a n s T e x t V i e w 

. s e t T e x t ( s l o v a T R A N S [ z v o l e n a K a r t a ]) ; 

f u n k c e B t n 

. s e t l m a g e D r a w a b l e ( g e t R e s o u r c e s () 

. g e t D r a w a b l e (R . d r a w a b l e . show ) ) ; 

s l o v o T r a n s T e x t V i e w . s e t V i s i b i l i t y ( V i e w . V I S I B L E ) ; 

p o s t u p P r o g r e s s B a r . s e t P r o g r e s s ( z v o l e n a K a r t a ) ; 

a n g l i c k a S t r a n a K a r t y = t r u e ; 

i f ( z v o l e n a K a r t a + 1 > m a x Z v o l e n a K a r t a + 1){ 

m a x Z v o l e n a K a r t a = z v o l e n a K a r t a + 1;} 

} 

e l s e 

{ 

s r o v n e j H o d n o t y A Z a p i s 

( m a x Z v o l e n a K a r t a , n a z e v S l o v i c e k ) ; 

s t a r t A c t i v i t y ( n a v r a t ) ; 

f i n i s h () ; 

} 

} 

} ) ; 

z p e t B t n . s e t O n C l i c k L i s t e n e r (new V i e w . O n C l i c k L i s t e n e r () { 

© O v e r r i d e 

p u b l i c v o i d o n C l i c k ( V i e w v i e w ) { 

i f ( z v o l e n a K a r t a > 0) 
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— z v o l e n a K a r t a ; 

s l o v o T e x t V i e w . s e t T e x t ( s l o v a E N G [ z v o l e n a K a r t a ]) : 

f u n k c e B t n 

. set Image D r a w a b l e ( g e t R e s o u r c e s () 

. g e t D r a w a b l e (R . d r a w a b l e . show ) ) ; 

s l o v o T r a n s T e x t V i e w . s e t V i s i b i l i t y ( V i e w . V I S I B L E ) ; 

p o s t u p P r o g r e s s B a r . s e t P r o g r e s s ( z v o l e n a K a r t a ) ; 

a n g l i c k a S t r a n a K a r t y = t r u e ; 

} 

e l s e 

{ 

s r o v n e j H o d n o t y A Z a p i s 

( m a x Z v o l e n a K a r t a , n a z e v S l o v i c e k ) ; 

s t a r t A c t i v i t y ( n á v r a t ) ; 

f i n i s h () ; 

} 

} 

} ) ; 

f u n k c e B t n 

. s e t O n C l i c k L i s t e n e r (new V i e w . O n C l i c k L i s t e n e r () { 

© O v e r r i d e 

p u b l i c v o i d o n C l i c k ( V i e w v i e w ) { 

i f (! a n g l i c k a S t r a n a K a r t y ) 

{ 
f u n k c e B t n 

. s e t l m a g e D r a w a b l e ( g e t R e s o u r c e s () 

. g e t D r a w a b l e (R . d r a w a b l e . h i d e ) ) ; 

s l o v o T e x t V i e w . s e t T e x t ( s l o v a C Z [ z v o l e n a K a r t a ] ) ; 

s l o v o T r a n s T e x t V i e w . s e t V i s i b i l i t y ( V i e w . G O N E ) ; 
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a n g l i c k a S t r a n a K a r t y = t r u e : 

} 

e l s e 

{ 

f u n k c e B t n . set Image D r a w a b l e (ge t R e s o u r c e s () 

. g e t D r a w a b l e (R . d r a w a b l e . show ) ) ; 

s l o v o T e x t V i e w . s e t T e x t ( s l o v a E N G [ z v o l e n a K a r t a ]) : 

s l o v o T r a n s T e x t V i e w . s e t V i s i b i l i t y ( V i e w . V I S I B L E ) ; 

a n g l i c k a S t r a n a K a r t y = f a l s e ; 

} 

} 

} ) ; 

u k o n c i t B t n . s e t O n C l i c k L i s t e n e r 

(new V i e w . O n C l i c k L i s t e n e r () { 

© O v e r r i d e 

p u b l i c v o i d o n C l i c k ( V i e w v i e w ) { 

s r o v n e j H o d n o t y A Z a p i s 

( m a x Z v o l e n a K a r t a , n a z e v S l o v i c e k ) ; 

s t a r t A c t i v i t y ( n a v r a t ) ; 

f i n i s h () ; 

} 

} ) ; 

Př ík lad 21: Metoda ovladaniKaretQ 

Př i každém ukončení aktivity je t aké momentá ln í postup uživatele v dané 

kategorii slovíček srovnán s postupem předchozím (tj. jak daleko se uživatel 

v kategorii dostal) a pomocí metody srovnejAZapisSlovicka() se záznam o po

stupu uživatele v da t abáz i přepíše, pokud byl vyšší než hodnota v da tabáz i . 

Tento výsledek je pak také zobrazen ve fragmentu Slovíčka. 
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Obrázek 22: Fragment Slovíčka 

Podobně jako u lekcí, k teré aplikace obsahuje, i zde je j is tě mnoho prostoru 

pro zlepšení. Kromě obsahového rozšíření aplikace by také bylo pro zvýšení 

uživatelské příležitosti adekvá tn í p ř ida t možnost p řehrán í zvukové nahrávky 

slova nebo fráze, k t e rá jsou na kar tě . Př idávání dalších kategorií a rozšiřování 

obsahu by mělo být v nej lepším př ípadě dos tupné i pro uživatele, a to např í 

klad přes formulář, k te rý bude př idávat záznamy do da t abáze nebo je uk láda t 

do lokálního úložiště mobi lního zařízení. Každý uživatel by si tak mohl vytvoř i t 

v las tní „balíčky" karet k budouc ímu procvičování. 
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8.2.9 Fragment Ú k o l y 

Vzhled a obsah fragmentu úkoly se velmi silně liší v závislosti na tom, v j akém 

režimu uživatel právě pracuje. Pro s tuden t ský i učitelský režim je v tomto 

fragmentu implementován s a m o s t a t n ý X M L návrh i backendový kód psaný 

v Javě. 

Pokud je uživatel v aplikaci př ihlášený úč t em s rolí učitele, v horní části 

obrazovka se zobrazuje navigace umožňující uživateli p řep ína t mezi layouty 

„zadané úkoly" a „splněné úkoly". 

Pokud byl uči telem zadán některé z jeho t ř íd v minulosti nějaký úkol, je

hož t e rmín odevzdání je naplánován na pozdější datum než ak tuá ln í , zobrazuje 

se v komponen tě ListView společně s jeho po řadovým číslem a názvem třídy. 

V opačném př ípadě se uživateli zobrazuje informace o tom, že neexistují žádné 

právě probíhající úkoly. Ve spodní část i layoutu nalezne uživatel t lačí tko, které 

mu umožňuje zadat domácí úkol. Po kl iknut í na toto t lačí tko se spouš t í ak

t ivi ta SeznamUkolu.java, k te rá umožňuje uživateli vybrat mezi dos tupnými 

úkoly, z nichž každý představuje revizi j edné z pě t i lekcí, k teré jsou v aplikace 

dos tupné . 

Hey there! 
Domáci úkoly 

Z A D A N É ÚKOLY SPLNENE ÚKOLY 

Z a t í m zde nejsou ž á d n é p r á v ě 
p r o b í h a j í c í úkoly. 

< Úkoly 
Vyberte jeden z d o s t u p n ý c h ú k o l ů Č 
zadejte ho v a š i t ř í d ě ! 

r Dostupné úkoly i 

31 
Unit 1 1 My life 
Revize prv n i lekce 

Unit 2 1 Animals 

Unit 3 | Holidays 
Revize třetí lekce 

Unit 4 | Food 
Revize čtvrté lekce 

El l i ÚkDly 

Unit 5 I The World 

• ® < 

Obrázek 23: Fragment Úkoly - Režim Učitel 
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Po rozkl iknutí vybraného úkolu se o tevírá akt ivi ta Zadaný Ukol.java, ve které 

může uživatel vidět všechna cvičení, k teré úkol obsahuje včetně správných od

povědí. Tato aktivi ta je v aplikaci využívána i v režimu student, a to při plnění 

úkolů studentem. Její obsah i spouš těná část kódu opět závisí na tom, z ja

kého režimu je do aktivity př i s tupováno. V učitelském režimu se ve spodní část i 

obrazovky nachází t lačí tko „Zadat úkol", k teré po kl iknutí předává řízení akti

vitě MainActivity.java a proces aktivity ZadanyUkoljava je upozaděný. Řídící 

aktivi ta o tevírá dialogové okno, k te rému jsou předány informace o vyb raném 

úkolu a identifikátoru učitele. 

Aplikace si nejdříve od uživatele s rolí učitele vyžádá informaci o tom, 

jaké t ř ídě chce úkol zadat (úkoly lze p roza t ím v aplikaci zadat pouze celým 

t ř í d á m a nikoliv j edno t l ivým s t u d e n t ů m ) , a to použ i t ím UI prvku AutoComple-

teTextView, ve k te rém se zobrazují všechny třídy, k teré učitel vytvořil . Dalš ím 

krokem je vybrán í data a času odevzdání úkolu. To je realizováno pomocí UI 

komponent DatePicker a TimePicker. Po potvrzení uživatelem se dialogové 

okno zavírá, data z komponent jsou převedena na da tový typ string a úkolu je 

vygenerován uniká tn í identifikátor. Pokud je př ipojení k internetu dos tupné , 

všechny tyto informace se odešlou do da tabáze , přičemž jsou zařazena pod vy

branou t ř ídu a řízení se opět předává akt ivi tě ZadanyUkoljava. 

Obrázek 24: Fragment Úkoly - Zadání úkolu 
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V layoutu „splněné úkoly" se dále v ListView zobrazují již vyhodnocené 

úkoly od s t u d e n t ů ze tř íd , k t e rým byl úkol zadán a t e rmín vypracování úkolu 

již proběhl . U každého studenta je zobrazeno celkové hodnocení správnost i 

v procentech. Aplikace však učiteli neumožňuje př ímo zobrazit, k te rá cvičení 

studenti vypracovali správně a k te rá nikoliv. Pokud neexistuje žádný úkol, 

jehož t e rmín vypracování již proběhl , zobrazuje se odpovídaj ící informace. 

Hey there! 
Domácí úkoly 

ZADANÉ ÚKOLY SPLNĚNÉ ÚKOLY 

Buďto nemá žádný z Vámi 
zadaných úkolů po termínu 

splněni anebo jste zatím žádný 
úkol nezadal/a. 

m m * i = 
Úkoly 

Obrázek 25: Fragment Úkoly - Splněné úkoly 

Velkým nedostatkem aplikace je v tomto př ípadě nemožnost vymazán í za

daného úkolu, zobrazení podrobných výsledků jednot l ivých s tuden tů po vyho

tovení úkolu, či možnost í zapnu t í notifikace při blížícím se čase odevzdání . Dále 

také aplikace nedisponuje možnost í úp ravy úkolů uči telem podle jeho libosti, 

což v n í m á m jako velké omezení. 
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V př ípadě , že je uživatel př ihlášený v aplikaci s rolí studenta, po nač tení 

fragmentu se z da t abáze nahra j í do ListView všechny úkoly, k teré byly uči telem 

zadány a odevzdání úkolu je uči telem naplánováno na pozdější než ak tuá ln í 

datum, tj. úkol s tále probíhá . Každý úkol je v da t abáz i př i řazen ke t ř ídě , m á 

pořadové číslo, datum a čas odevzdání a je označený un iká tn ím identifikátorem, 

k terý je generovaný t ř ídou UUID. Pokud momentá lně není v da t abáz i záznam 

o žádném probíhaj íc ím úkolu, studentovi se zobrazuje obrazovka, k t e rá hlásí, 

že v tuto chvíli není uči telem zadán žádný úkol. 

Po otevření zadaného úkolu se spouš t í aktivi ta Zadaný Ukol.java podobně 

jako při zadávání úkolu učitelem, avšak správné odpovědi jsou skryty a je 

požadováno z a d á n í / v y b r á n í správných odpovědí uživatelem. Všechna cvičení, 

k teré úkol obsahuje jsou strukturou velmi podobné cvičením, které lze nají t 

ve fragmentu lekce, tj. překlad věty z českého do anglického jazyka, výběr 

vhodných slov z nab ídky a porozumění textu s výběrem správné odpovědi 

pomocí UI p rvků RadioButton. 

Ve spodní část i obrazovky uživatel nalezne t lačí tko pro odeslání úkolu, 

při jehož onClick() událost i se porovnaj í uživatelem zadané odpovědi se správ

nými odpovědmi , které jsou uloženy v souboru strings.xml. Dále je vypoč í t ána 

úspěšnost v procentech a je uložen záznam do da t abáze , k terý se po t e rmínu 

splnění zobrazí učiteli t ř ídy v layoutu „Splněné úkoly". 

1 S t r i n g cas = den + " / " + m e s i c + " / " + rok 

2 + 7 " + h o d i n a + 7 " -} - m i n u t a ; 

3 S t r i n g i d U k o l u = U U I D . r andomUUID ( ) . t o S t r i n g () ; 

4 z ade j U k o l ( k o d y T r i d . get ( n a z v y T r i d . i n d e x O f ( v y b r a n a T r i d a )) , 

5 i d U k o l u , c i s l o U k o l u , cas ] ; 

Přík lad 22: Volání metody zadejUkolQ v dialogovém okně 
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8.2.10 Fragment Profil 

Fragment profil se podobně jako předchozí fragment z část i liší v obsahu a funk

cích na základě toho, v j akém režimu přihlášený uživatel pracuje. V obou uživa

telských režimech fragment zobrazuje informace o př ih lášeném uživateli , jeho 

postupu v aplikaci a poskytuje také možnost odhlášení uživatele. V učitelském 

režimu však fragment poskytuje uživateli velmi důleži tou funkci, a to možnost 

vytvoření t ř ídy a zobrazení j ím již vytvořených t ř íd , včetně jejich s tuden tů . 

Ve s tuden t ském režimu se v t é t o část i obrazovky zobrazují ocenění, k t e rá uži

vatel v aplikaci získal. 

Horní část obrazovky, k te rá se zobrazuje stejně v režimu student i učitel 

v X M L návrhu obsahuje placeholder 7 pro profilový obrázek (nahrán í profilové 

fotky do da t abáze není v aplikaci k dispozici, ale j e d n á se o funkci, k te rá 

by mohla být v budoucnu při p ř í p a d n é m rozšíření aplikace p ř idána) , ikonu, 

k te rá značí, zda je př ihlášený uživatel učitel nebo student a také komponentu 

TextView s názvem třídy, do které je student př ipojen. 

V pravém horn ím rohu se nachází UI prvek, k terý po onClick() událost i uži

vatele z aplikace odhlásí , ukončí stávající akt ivi tu a v rá t í uživatele zpět do ak

tivi ty VyberRezimu.java. To je zprost ředkováno pomocí metody posliZpravu-

AktiviteQ a rozhraní OnFragmentInteractionListrener(), k te rý p ředá pokyn 

rodičovské akt iv i tě MainActivity.java a ta odhlášení vykoná. 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

e l s e i f ( f u n k c e . e q u a l s (" 3 " ) ) 

{ 

a u t h . s i g n O u t () ; 

I n t e n t i n t e n t O d h l a s e n i 

= new I n t e n t ( M a i n A c t i v i t y . t h i s , V y b e r R e z i m u . c l a s s ) ; 

s t a r t A c t i v i t y ( i n t e n t O d h l a s e n i ) ; 

f i n i s h () : 

Př ík lad 23: Odhlášení uživatele v MainActivi ty. java 

rDočasný obsah nebo zástupný prvek. 

71 



8 PRAKTICKÁ ČÁST 

Poslední část í sdíleného layoutu v obou režimech v rámci fragmentu Profil 

je „plovoucí" komponenta CardView zobrazující informaci o celkovém dosa

vadním postupu v aplikace. To obnáší celkovou p r ů m ě r n o u úspěšnost ve všech 

částech pět i lekcí a také procentuá lně vyjádřený počet uživatelem zobraze

ných slovíček. Hodnoty jsou vypoč í tány v me todách s návra tovou hodnotou 

typu integer vypocitejNaucenaSlovickaProcentaf) a vypocitejPrumernouUspes-

nostLekci() a po t é zobrazeny ve dvou textových polích. 

Ve s tuden t ském režimu aplikace se ve spodní polovině obrazovky ve ScrollLa-

youtu zobrazují ocenění, k t e rá uživatel získal. J e d n á se pouze o drobné a zá

bavné vylepšení aplikace vedoucí ke kompetetivnosti mezi studenty. K dispozici 

jsou momentá lně 4 ocenění, k t e rá student může získat a každé z nich se zob

razuje v UI prvku CardView a obsahuje výst ižný a motivující anglický název, 

popis a ImageView s ikonou medaile. Tato ocenění se zobrazí, pokud uživa

tel v aplikaci dosáhne urč i tého „milníku", např . dokončení všech lekcí se 100% 

úspěšnost í , dokončení l ibovolného cvičení se 100% úspěšnost í , proj i t í všech slo

víček, které aplikace obsahuje a dokončení prvního domácího úkolu, k terý byl 

studentovi zadán . Pokud uživatel žádnou z výše uvedených podmínek nesplnil, 

zobrazuje se text informující uživatele o tom, že žádná ocenění za t ím nezískal. 

e Odhlásit ^ ^ ^ ^ ^ Odhlái 

Petr Bárta Student Jirka 
7.A 7.B 

|Q i oo% Q 100% • 

Moje ocenění 

O 
Z a t í m n e m á š ž á d n á o c e n ě n í . 

P r o c h á z e j s l o v í č k a , p l ň úko ly , uč se a 
t ř e b a n ě j a k á z í s k á š . 

m m >; ~ = 
Profil 

Obrázek 26: Fragment Profil - Režim Student 

6% ^ 47% 

Moje ocenění 

O Let's get started 
Dokonči libovolné cvičení na 100% 

o Homework Hero 
Dokonči první domácí úkol 

m iP v, 
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Pokud je aplikace spuš těna v učitelském režimu, mís to výše zmíněných oce

nění nabízí fragment profil správu a tvoření t ř íd , do kterých se studenti mohou 

př ipoj i t . Aplikace učiteli momen tá lně umožňuje učiteli vytvoření až t řech t ř íd 

a zobrazení s tuden tů , k teř í jsou součást í tř ídy. Studenti ze t ř íd nemohou být 

odebrány a t ř ídy nemohou být smazány, což je pro učitele značně omezující, 

avšak j e d n á se funkce, které by mohly být v budoucnu do aplikace přidány. 

Zobrazení t ř íd je realizováno v prvku Scrollview, ve k te rém se zobrazují 

rozbali telné komponenty CardView představující jednot l ivé třídy. Pokud je 

počet uči telem vytvořených t ř íd menší než 3, ve spodní část i ScrollView se 

zobrazuje možnost „př ida t t ř í du" . V př ípadě , že žádná t ř ída uči telem doposud 

nebyla vytvořena , je zobrazeno odpovídaj ící textové upozornění . 

G Odhlásit se 

Lektor Honza 
Učitel 

(D Lekce • — Slovíčka 

Moje třídy 

O 
Zatím jste nevytvořil/a žádnou třídu. 

PŘIDAT TŘÍDU [E3 

m i i >; * = 
Profil 

Obrázek 27: Fragment Profil - Režim Učitel 
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Po kl iknutí na t lačí tko „př idat t ř í du" je pomocí rozhraní OnFragmentln-

teractionListener() p ř e d á n a žádost rodičovské akt iv i tě o zobrazení dialogového 

okna a z rodičovské aktivity je volána metoda bez návra tové hodnoty ukazDi-

alog Vytvořit Tridu (). 

Tato metoda nejprve inicializuje veškeré UI prvky, k teré X M L návrh lay-

outu pro dialogové okno obsahuje a po té pomocí t ř ídy AlertDialog dialogové 

okno zobrazí . Dialogové okno se skládá kromě tex tových informací napoví

dajících uživateli , co m á uděla t , skládá také z UI prvku EditText a t lačí tka. 

EditText umožňuje učiteli t ř ídu pojmenovat, přičemž délka textu nesmí být 

delší než 3 znaky (předpokládáme, že t ř ída bude označena řadovou číslovkou 

s tečkou a p ísmenem, např . „9 .A") . Po kliknutí na t lačí tko s textem „vytvoř i t" 

je vstup z Edit Textu uložen do p roměnné typu string a dále zpracován. 

G Odhlásit se 

Lektor Honza 
Učitel 

Obrázek 28: Dialogové okno s názvem t ř ídy 
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Dialogové okno se nezavírá, pouze se v něm obmění UI prvky, k teré uži

vatele informují o úspěšném vytvoření t ř ídy a učiteli se poskytnut šes t imís tný 

kód právě vytvořené třídy, k terý musí být pro úspěšné př ipojení do t ř ídy zadán 

studenty po registraci do aplikace v akt iv i tě KodTridy.java. 

Lektor Honza 
Učitel 

Obrázek 29: Dialogové okno s kódem t ř ídy 

Pro vygenerování kódu je nejprve nezbytné z realtime da t abáze získat kódy 

všech již vytvořených t ř íd . To je provedeno po zavolání metody bez návra tové 

hodnoty ziskejExistujiciTridy() z rodičovské aktivity MainActivity.java, k te rá 

pomocí da tabázové reference odkazující na záznamy týkajících se t ř íd a jejich 

kódů všechny exitující kódy nahraje do pole da tového typu string. 
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1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

p u b l i c v o i d z i s k e j E x i s t u j i c i T r i d y () { 

r e f e r e n c e U z i v a t e l . c h i l d ( u z i v a t e l l d ) . 

c h i l d ( M t r i d y " ) . a d d C h i l d E v e n t L i s t e n e r (new 

C h i l d E v e n t L i s t e n e r () { 

© O v e r r i d e 

p u b l i c v o i d o n C h i l d A d d e d 

( @ N o n N u l l D a t a S n a p s h o t s n a p s h o t , 

@ N u l l a b l e S t r i n g p r e v i o u s C h i l d N a m e ) { 

S t r i n g k o d T r i d y = 

S t r i n g . v a l u e O f ( s n a p s h o t , get K e y ( ) ) ; 

e x i s t u j i c i T r i d y . add ( k o d T r i d y ) ; } 

} ) ; 

} 

Přík lad 24: Metoda ziskej Existuj iciTridy () 

Následně je volána metoda vytvorKodTridy() s návra tovou hodnotou string, 

k te rá vygeneruje n á h o d n ý šes t imís tný kód. Toho je docíleno pomocí for cyklu, 

k terý šes tkrá t po sobě generuje n á h o d n é celé k ladné číslo pomocí t ř ídy Random 

v rozsahu 0 až 9, které je pos tupně př idáváno na konec p roměnné typu string. 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

p u b l i c S t r i n g v y t v o r K o d T r i d y () { 

Random r a n d = new Random () ; 

S t r i n g k o d T r i d y = " " ; 

f o r ( i n t i = 0; i < 6; -|—|-i) { 

i n t c i f r a = r a n d . n e x t l n t ( 1 0 ) ; 

k o d T r i d y += S t r i n g . v a l u e O f ( c i f r a ) ; } 

r e t u r n k o d T r i d y ; } 

Př ík lad 25: Metoda vytvorKodTridy() 

Tento n á h o d n ý kód je v cyklu vy tvářen stále dokola, dokud se neshoduje 

s ž á d n ý m j i ným kódem v poli vy tvořeném v me todě ziskejExistujiciTridy(). 
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Po kl iknut í na t lačí tko „pokračovat" se dialogové okno zavře, př ičemž je 

ověřováno př ipojení k internetu. Pokud je uživatel k internetu př ipojen, do da

tabáze se př idá záznam o t ř ídě do tabulky tridy vedený pod kódem t ř ídy 

s informacemi o ID učitele a názvu tř ídy. Zároveň je pro snazší p ř í s tup k da

tabázovým d a t ů m př idán tento záznam i př ímo k učiteli, k te rý t ř ídu vytvořil , 

a to v tabulce uživatele. V tuto chvíli je řízení opět p ředáno fragmentu Profil 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

r e f e r e n c e T r i d y . c h i l d ( k o d T r i d y ) . c h i l d (" l e k t o r ") 

. set V a l u e ( u z i v a t e l l d ) ; 

r e f e r e n c e T r i d y . c h i l d ( k o d T r i d y ) . c h i l d (" n a z e v ") 

. set V a l u e ( n a z e v T r i d y ) : 

r e f e r e n c e U z i v a t e l . c h i l d ( u z i v a t e l l d ) . c h i l d (" t r i d y ") 

. c h i l d ( S t r i n g . v a l u e O f ( e x i s t u j i c i T r i d y . s i z e () + 1)) 

. s e t V a l u e ( k o d T r i d y ) ; 

Př ík lad 26: P ř idán í záznamu o t ř ídě do da t abáze 

tridy 

• — 031622 

lektor: ,rqAAgUDkcuZoSlvTGs9r21 A6IMI3" 

nazev: "6.B' 

Obrázek 30: Záznam o t ř ídě v da tabáz i 

8.2.11 Fragment V í c e 

Posledním fragmentem, k terý může uživatel pomocí spodn ího navigačního 

menu otevří t je Fragment Více. Ten poskytuje uživateli informace o aplikaci, 

k te rými je např ík lad to, že aplikace byla vyvinuta jako součást prakt ické části 

t é to bakalářské práce a že grafika použ i tá v aplikaci spadá pod licenci Creative 

Commons 8 . 

Licence, která umožňuje autorovi dílo používat i komerčně, ale musí uvést autora. 

77 



8 PRAKTICKÁ ČÁST 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

o d k a z C a r d V i e w . s e t O n C l i c k L i s t e n e r 

(new V i e w . O n C l i c k L i s t e n e r () { 

© O v e r r i d e p u b l i c v o i d o n C l i c k ( V i e w v i e w ) { 

U r i u r i = U r i . p a r s e (" h t t p s : / / g o o g l e . com " ) ; 

s t a r t A c t i v i t y (new I n t e n t ( I n t e n t . A C T I O N _ V T E W , u r i 

} } ) ; 

Př ík lad 27: Otevřen í odkazu ve webovém prohlížeči 

Fragment je realizován t řemi layouty, které se zobrazují na základě vstupu 

od uživatele, k t e rým je kl iknut í na šipku „zpět" nebo „dále" . V p rvn ím lay-

outu lze také nalézt funkční odkaz na tuto webovou s t ránku , k terý po kl iknutí 

spoušt í webový prohlížeč. 

JL 

0 aplikaci 

a . 
mm 

0 aplikaci 

- / • E l . 

0 aplikaci 

Jihočeská univerzita 
v Českých Budějovicích 
University of South Bohem 

in č«ké DudíJDvice 

Aplikace vznikla jako praktická část 
bakalářské práce studenta 3. ročníku 
bakalářského studia na katedře 
informatiky pedagogické fakulty 
- ihočeské univerzity v Českých 
Budějovicích, Petra Bárty. 
Aplikace není určena ke komerčnímu 
použití. 

Bakalářská práce je dostupní ?de E 

Android 
Studio 

Aplikace Czenglio byla vytvořena v 
bezplatném vývovérn prostředí Ancroid 

Studio. 

^ Firebase 
Pro ajtentifikaci uživatelů a ukládání 

jejich dat byla použita bezplatná databáze 
Hrebase 

flaticon 
Ikony, obrázky a jiné grafické prvky, které 
jsou použité v aplikaci, pochází z webu 

flaticon.com. 

m IP >: m m v m IP se 

Obrázek 31: Fragment Více 
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8.3 Testování aplikace 

Jak stojí v zadání t é to bakalářské práce, m ý m úkolem bylo aplikaci řádně 

otestovat, a to jak v nejrůznějších emulátorech operačního sys tému Android 

pro OS Windows, tak i ve výuce s žáky d ruhého s tupně základní školy. 

R á d bych také zmínil, že po celou dobu vývoje mobilní aplikace jsem neměl 

k dispozici fyzické zařízení s operačn ím sys témem Android a funkčnost apli

kace mnou byla tes tována v emulá toru , k terý je s t áhnu te lnou součást í Android 

Studia. N a fyzickém zařízení jsem aplikaci poprvé spustil v rámci mých př íprav 

před tes továním na základních školách. 

8.3.1 T e s t o v á n í v e m u l á t o r e c h OS Andro id 

Jak jsem již zmínil , p rvn ím emulá torem, na k te rém byla aplikace spuš těna a ce

lou dobu tes tována v p růběhu jejího vývoje je emulá tor př ímo v pros t ředí A n 

droid Studio. Co se obrazů operačních sys témů mobilních telefonů týče, nabízí 

pochopi te lně pouze zařízení od společnosti Google. To zahrnuje telefony Pixe l 

s všemožným rozlišením a velikostí obrazovky, různými A P I a verzemi Andro-

idu. Kromě toho n á m nabízí aplikaci odzkoušet t aké na vir tuálních tabletech, 

chytrých hodinkách, chytrých televizích a pa lubních počí tačích automobi lů . 

Každý obraz operačního sys tému byl již spuš těn bez nutnosti p rvo tn ího 

nastavení , vývojářský režim a instalování aplikací bylo povoleno a wi-fi síť 

byla na v i r tuá ln ím stroji automaticky př ipojena, pokud j i mělo pochopi te lně 

dos tupné i moje fyzické zařízení. Vzhledem k tomu, že je emulá tor součást í 

Andro id Studia, při změně kódu aplikace se pomocí jednoho kl iknutí aplikace 

sestaví a přeinstaluje. To vše zabere od několika málo sekund až po několik 

minut v závislosti na rozsáhlosti projektu a rychlosti našeho fyzického zařízení, 

na k te rém je v i r tuá ln í stroj spuš těn . 

Největším problémem, se k t e rým jsem se u emulá to ru od Andro id Studia 

setkal byly problémy při spuš tění s amotného emulá toru . Velmi čas to se zařízení 

v emulá to ru vůbec nezobrazovalo a j ed iným řešením bylo smazán í uživatelský 
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dat a spuš tění telefonu pomocí cold boot 9 . Mnohokrá t nepomohlo ani toto 

řešení a pomocí návodů na internetu jsem musel ručně p romazáva t soubory 

obrazu OS v adresář i nebo zařízení odebrat a znovu nainstalovat. Mez i další, 

menší problémy, se k te rými jsem se b ě h e m tes tování v emulá to ru setkal bylo 

také problikávání obrazovky zařízení nebo nefunkční klávesnice G-board . 1 0 Je 

také p o t ř e b a zmínit , že se jednalo př ímo o problémy emulá toru , se k te rými se 

podle in ternetových fór vývojář i velmi často setkávali a na fyzickém mobi ln ím 

zařízení aplikace fungovala přesně tak, jak má . 

Dalším emulá torem, ve k te rém byla aplikace odzkoušena je emulá tor B l u -

eStacks. Ten nenabízí př ímé propojení s Andro id Studiem a t í m p á d e m do

kážeme aplikaci do v i r tuá ln ího zařízení dostat pouze pomocí služby Google 

Play nebo manuá ln ím n a h r á n í m souborů do adresářů v i r tuá ln ího zařízení. Se 

zobrazením a fungováním aplikace v tomto emulá to ru jsem neměl sebemenší 

problém. Aplikace fungovala stejně jako na fyzickém zařízení a nedocházelo 

k chybovým hlášením, neočekávaným p á d ů m emulá toru , či p rob lémům s klá

vesnicí. V obrazu operačního sys tému bylo však nu tné provést p rvotn í nasta

vení v i r tuá ln ího zařízení a jeho př ipojení k internetu bylo o něco problémovější 

než u emulá to ru od Android Studia. 

8.3.2 T e s t o v á n í ve v ý u c e 

Aplikace byla o tes tována s žáky ve věku od 12 do 15 let ve volnočasovém 

kroužku zaměřeném na konverzaci v anglickém jazyce v D D M v Jemnici na ad

rese Tyršova 622. Účas tn íků bylo celkem 9, a to včetně vyučujícího. Z devít i 

účas tn íků mělo šest k dispozici zařízení a operačn ím sys témem Android . Vzhle

dem k tomu, že v době tes tování aplikace nebyla za t ím n a h r á n a na Google Play, 

musel jsem j i do každého zařízení nainstalovat z mého počí tače pomocí kabelu 

a povolení funkce "Ladění U S B " v každém telefonu. 

9 Úplné restartování zařízení. 
1 0Nativní klávesnice v mnoha zařízeních s OS Android. 
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Velký úspěch sklidi l design aplikace a její uživatelská přívětivost . Bez nut

nosti podrobnějš ího vysvětlování dokázali všichni s aplikací in tui t ivně pracovat 

a používat j i . N a mobi ln ím zařízení pedagoga byla vy tvořena t ř ída , do které 

se os ta tn í žáci připojil i a b ě h e m 45 minut jsme stihli vyzkoušet několik cvičení 

z lekcí i zadání a vypracování domácího úkolu př ímo v hodině. 

Z tes tování však vzešlo i několik návrhů ke z m ě n á m a problémů, k t e rým 

jsme museli čelit. Mez i největší problémy bych zařadi l fungování aplikace s ne

dostačující rychlostí in ternetového př ipojení , problémy s responzivitou aplikace 

na zařízeních s menší úhlopříčkou displeje a také ošetření uživatelských vs tupů 

při registraci a plnění cvičení v aplikaci. Celkově se však neos týchám říci, že 

aplikace sklidila úspěch, hodina splnila svůj účel a všichni účastníci tes tování 

mi poskytli pozi t ivní zpě tnou vazbu. 

8.4 Dodatečné úpravy aplikace 

Jak již bylo výše zmíněno, při tes tování žáky a vyučujícím jsem se setkal s ně

kolika problémy. Kromě drobných chyb v obsahové s t ránce aplikace, k teré byly 

ihned opraveny jsem se setkal také s většími problémy, k teré významně naru

šovaly celé fungování aplikace. 

8.4.1 O v ě ř e n í p ř i p o j e n í k internetu 

Jakmile se uživatel dostal přes př ih lašovací / regis t rační obrazovku a vypnul 

internetové př ipojení nebo jeho př ipojení nedosahovalo dos ta tečné rychlosti, 

aplikace zamrzávala , či padala při dalších uživatelských vstupech. V př ípadě 

nízké rychlosti in ternetového př ipojení to bylo zapříčiněno t ím, že kód apli

kace se snažil pracovat s da t abázovými daty dříve, než byly skutečně získány. 

Hodnoty v p roměnných t í m p á d e m byly nastaveny na hodnoty, k teré j i m byly 

př iřazeny ihned po jejich inicializaci. Pokud bylo však in ternetového př ipojení 

přerušeno úplně, mnoho proměnných bylo inicializováno až po př ipojení k da

tabáz i a aplikace t í m p á d e m nereagovala nebo spadla s chybovým hlášením. 
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Většinu těch to p ř ípadů se mi podař i lo eliminovat pomocí opakovaného ově

řování dostupnosti k internetu, což zahrnuje jak př ipojení přes wi-fi, tak data 

od mobi lního operá to ra . 

Co však odzkoušeno nebylo a domnívám se, že by mohlo působi t nemalé 

problémy je situace, kdy je uživatel př ipojený přes veřejnou síť, k te rá po něm 

požaduje přihlášení přes webové rozhraní . To by se při pokračování ve vývoji 

aplikace odesláním nějaké kontrolní zprávy da tabáz í , jejíž úspěšné doručení 

by bylo zaznamenáno a na základě toho by dovolilo uživateli s aplikací dále 

pracovat. 

Pro běžné případy, kdy aplikaci není umožněno komunikovat s da t abáz í je 

z řídící aktivity zobrazováno dialogové okno s informací o nedostupnosti při

pojení . Dialogové okno se dá zavřít pouze v př ípadě , že se zařízení k internetu 

připojí . To je při každém uživatelském vstupu realizováno pomocí volání me

tody, k t e rá p ředá řízení akt ivi tě MainActivity.java a ta dialogové okno zobrazí. 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

p u b l i c b o o l e a n p r i p o j e n i l n t e r n e t () { 

C o n n e c t i v i t y M a n a g e r c o n n e c t i v i t y M a n a g e r = 

( C o n n e c t i v i t y M a n a g e r ) g e t S y s t e m S e r v i c e 

( C o n t e x t . C O N N E C T P V I T Y _ S E R V I C E ) ; 

b o o l e a n p r i p o j e n = ( c o n n e c t i v i t y M a n a g e r . g e t N e t w o r k l n f o 

( C o n n e c t i v i t y M a n a g e r . T Y P E _ M O B I L E ) 

. g e t S t a t e Q = N e t w o r k i n f o . S t a t e .CONNECTED | | 

C o n n e c t i v i t y M a n a g e r . g e t N e t w o r k l n f o 

( C o n n e c t i v i t y M a n a g e r . T Y P E _ W I F I ) . g e t S t a t e () = 

N e t w o r k i n f o . S t a t e . C O N N E C T E D ) ; 

r e t u r n p r i p o j e n : 

} 

Přík lad 28: Metoda ověřující dostupnost in ternetového př ipojení 
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Obrázek 32: Dialogové okno nedostupnosti internetu 

8.4.2 Responzivita 

Dalším problémem, k terý vzešel z tes tování aplikace s žáky a vyučujícím byla 

neresponzivita aplikace. Osobně mě tento problém nejvíce překvapil , jelikož 

větš ina X M L návrhů aktivit je umís t ěna v ConstraintLayoutu, u k terého není 

velikost a umís těn í U I p rvků nastaveno absolutn í hodnotou, ale relat ivní v zá

vislosti na velikosti na displeje a vůči o s t a tn ím UI p rvkům. 

N a dvou zařízeních s menší úhlopříčkou displeje jsem se setkal s t ím, že se UI 

prvky Text View nevešly do rodičovského layoutu a t í m p á d e m text přesahoval 

nebo se vůbec nezobrazil. N a tabletu naopak obrazovky působily X M L návrhy 

aktivit a f ragmentů velice prázdně , jelikož byly navrženy p r imárně pro mobilní 

telefony. 
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Všechny X M L návrhy jsem proto přepracoval tak, aby se zobrazením nebyl 

problém i na menších displejích nebo displejích s nižším rozlišením problém 

a nyní je dle mého aplikace dos ta tečně responzivní . Jed iný problém, se k t e rým 

by se mohl uživatel po týka t je zobrazování aplikace na zařízení, k teré m á v na

stavení př izpůsobenou velikost písma, tj. zařízení osob typicky se zrakovým 

znevýhodněním. 

8.4.3 O š e t ř e n í u ž i v a t e l s k ý c h v s t u p ů 

Posledním velkým prob lémem bylo ošetření uživatelských vs tupů , a to přede

vším při zadávání textu. V mnohých U I prvcích typu Edit Text nebyla nasta

vena maximáln í délka zadávaného řetězce a jeden z žáků aplikaci t aké po t ráp i l 

t ím, že si v nas tavení j azyků klávesnice zvolil korejštinu a aplikace spadla 

s chybovým hlášením z důvodu absence odpovídaj ící znakové sady při pokusu 

převést uživatelský vstup na da tový typ string. 

Podobně tomu bylo i při registraci uživatelů. Vzhledem k tomu, že je re

gistrace uživatelů ve s tuden t ském režimu rozdělena do dvou částí , tj. zadání 

registračních informací a po té kódu třídy, aplikace ověřuje správnost dat dva

krá t . Nejdříve přichází ověření správného formátu vs tupů , které provádí př ímo 

kód aplikace a po té při odesílání registračních úda jů sama da t abáze kontroluje, 

zda není j iný uživatel regis t rovaným pod stejnou e-mailovou adresou a přesně 

pro tento př ípad nebyla v aplikace př ipravena chybová hláška pro uživatele. 

Dovolím si konstatovat, že většinu problémů s uživatelskými vstupy se mi 

podař i lo úspěšně eliminovat, avšak je stále možné, že všemi možnos tmi vzdoru 

proti narušení chodu aplikace opa t ř ena stále není. 

8.5 Další možná vylepšení aplikace 

Způsobů, jak aplikaci vylepšit je j is tě ješ tě mnoho, a to jak technických, tak 

i pedagogických. J e d n á se o změny, které by mohly pomoci aplikaci přiblížit 

se možnos tem reálné distribuce mezi uživateli a používání na d r u h é m stupni 

základních škol v Česku. 
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P r v n í m vylepšením by mohlo být p ř idán í možnost i přihlášení se do aplikace 

pros t řednic tv ím úč tu Google. Pro uživatele by pak používání aplikace bylo 

nejen snazší, ale i důvěryhodnějš í . Zároveň by také bylo použi t í uživatelských 

dat v aplikaci p ř ímo ošetřeno G D P R . Implementace t é to možnost i by nebyla 

nijak složitá, avšak do finální podoby aplikace v rámci t é to bakalářské práce 

se nedostala. 

Dalším uži tečnou funkcí by mohlo být hlasové předč í tán í textu. Nejen, že 

by aplikace byla vstřícnější vůči osobám se smyslovým znevýhodněním, ale 

zároveň by si také žáci mohli t rénovat správnou výslovnost cizích slov. Tato 

možnost je v aplikaci p roza t ím velmi nešťastně oše t řena zobrazením fonetické 

transkripce, kterou, si myslím, žáci d ruhého s tupně základních škol ve většině 

neovládají . 

Za účelem dostat aplikaci do stavu, aby byla reálně použi te lná při výuce 

anglického jazyka by bylo nu tnos t í rozšířit její obsah. Jak již bylo mnohokrá t 

zmíněno, aplikace obsahuje pouze 5 lekcí, k teré strukturou vycházejí z učeb

nice Project II 4th Edition. Aplikace je pečlivě navržena tak, aby byla snadno 

rozšiři telná a př idávání dalšího obsahu by t í m p á d e m nebyl žádný problém. 

Dále je velkým prob lémem také již zmíněná monoplatformnost, k t e rá umož

ňuje aplikaci už ivate lům spouš tě t pouze v zařízeních s OS Andro id nebo pří

padně v emulátorech tohoto operačního sys tému. Předě lán í aplikace pro zaří

zení s iOS, tj. přeložení kódu do programovacího jazyku Swift, by vyžadovalo 

velké množs tv í času a za nejlepší řešení tohoto problému tedy p o k l á d á m pře

dělání aplikace do webové podoby. 

Posledním způsobem vylepšení aplikace, k teré v n í m á m jako opravdu ne

zbytné je posky tnu t í více kontroly nad aplikací uči te lům. V aplikaci chybí 

funkce pro správu t ř íd a s tuden tů jako je např ík lad jejich mazání , přejme

nování apod. Aplikace také uči te lům neumožňuje modifikaci úkolů a dalšího 

obsahu. Myslím si, že pro tyto účely by bylo velmi efektivní vytvoř i t komplexní 

webové rozhraní , k teré by tyto úpravy umožňovalo. 
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9 Závěr 

Tato bakalářská práce se zabývá tvorbou mobilní aplikace ve vývojovém pro

středí Andro id Studio pro výuku angličt iny na 2. stupni ZS. M ý m zadán ím 

bylo tuto aplikace vyvinout včetně vytvoření vhodné struktury výukového ob

sahu v anglickém jazyce, grafického designu a backendového a frontendového 

kódu aplikace. Dále jsem aplikace otestoval v emulátorech Android OS na j i 

ném operačn ím sys tému a v neposlední řadě také s žáky 2. s tupně základní 

školy a vyučujícím. 

Teoretická část byla p r imárně na popsán í technologií a metod, k teré jsou 

k vývoji tohoto typu aplikací s t a n d a r d n ě používány, za t ímco prakt ická část se 

soustředi la na vývoj aplikace samotný. 

Z technického hlediska se mi cíle daři lo naplnit a používání aplikace se bě

hem tes tování díky zpě tné vazbě od žáků a učitele ukázalo jako uživatelsky 

přívětivé, in tui t ivní a efektivní. V p růběhu vývoje jsem se však potýkal s ne

m a l ý m množs tv ím problémů, které se mi nakonec podař i lo vyřeši t . Zároveň 

jsem také zjistil, proč na podobných projektech pracuje typicky t ý m profesio

nálů a nikoliv jednotlivci. Způsobů, k te rými lze aplikaci v budoucnu vylepšit 

je s tále mnoho a doufám, že tomu i tak bude. 

Z hlediska pedagogického nejsem se svými cíli tolik spokojený jako z tech

nického stavu aplikace. Přes tože je aplikace obsahově velmi j ednoduše díky své 

archi tek tuře rozšiři telná, nejsem si jist, zda zcela naplňuje můj původní zá

měr, tj. vytvoření p o d p ů r n é pomůcky pro učitele a žáky při výuce anglického 

jazyka. 

Celkově bych však r ád zdůraznil , že digitální technologie jako jsou mobilní 

nebo webové aplikace mají zcela urči tě ve výuce cizího jazyka své mís to a dokáží 

velmi efektivně výuku zpes t ř i t a pomoci s t u d e n t ů m a žákům s procesem učení. 
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A Příloha 

U S B flash disk obsahující: 

• Zdrojové kódy a j iné soubory aplikace 

• Bakalářskou práci ve formátu P D F 

• Videa se záznamem obrazovky s aplikací 
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B PŘÍLOHA 

B Příloha 

Odkazy a Q R kódy - videa na Youtube se záznamem obrazovky s aplikací: 

• S tuden t ský režim aplikace 

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

• Učitelský režim aplikace 

https://www.youtube.com/watch?v=Jssr5vAcaNk 
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