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Abstrakt

Hlavnim cilem této prace je implementace vyukové aplikace pro operaéni sys-
tém Android se zaméfenim na vyuku cizich jazyka. Byla provedena analyza
soucasnych aplikaci na trhu, vytvoreni funkénich pozadavkt a navrh uziva-
telského rozhrani. Déle se prace zabyva samotnou implementaci a koneénym
testovanim. Soucasti prace je uzivatelska prirucka.

Klicova slova Android, cizi jazyky, vyuka, mobilni aplikace

Abstract

The main objective of this work is the implementation of educational applica-
tion for the Android operating system with a focus on foreign language learn-
ing. Analysis of existing applications on the market, functional requirements
and user interface design were made. The thesis also describes the implemen-
tation and final testing. The part of the work is a user guide.

Keywords Android, foreign languages, teaching, mobile application
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Uvod

Nachézime se v dobé, kdy hranice mezi narody jsou méné zietelné, nez kdy
diive. V dobé, kde vlddnou velké korporace s tisici zaméstnanci z rtznych
koutt svéta. V dobé, kde mizeme témér libovolné cestovat po celém svété.
A pravé v této dobé je znalost cizich jazyku nezbytné daleko vice, nez kdy
predtim. Dava lidem vyhody témér ve vsech oblastech zivota. Pomaha ziskat
lepsi zaméstnéni, dorozumét se na dovolené nebo porozumét zahrani¢nim
filmtm.

At tak ¢i tak, studium cizich jazyka je nezbytnou soucasti zivota témér
kazdého clovéka. V dnesni dobé se vékova hranice pro vyuku cizitho jazyka
na zakladnich skolach stale snizuje. Déti proto po ukonceni stfedni skoly maji
slusny zaklad, na kterém mohou dale stavét, a jazyky tak zdokonalovat. Bo-
huzel ale, vétsina lidi neptichazi do styku s cizi mluvou kazdy den, a tak né-
jakou dobu po skole mluvit postupné zapomene. Proto je dobré tuto znalost
stale procvicovat.

Kazdy nema cas a penize na to, aby chodil na soukromé hodiny, o del$im
pobytu v kyzené zemi nemluvé. Je proto vhodné vyuzit jinou, snadno dostup-
nou a jednoduchou, formu vyuky. Jesté pred nékolika lety by byl zcela jistou
volbou pocitacovy program. Avsak dnes, kdy se mobilni zafizeni stala o tolik
chyttejsimi, by bylo velice pohodlné mit vyukovou aplikaci stale u sebe. Uzi-
vatel tak usetii drahé hodiny, a mize se ucit naptiklad v metru, v c¢ekarné
u lékare, nebo o prestdvce v praci.

Cilem této prace je srovnat existujici feseni téchto typu aplikaci a nasledné
vytvorit jednoduchou vyukovou aplikaci se zaméfenim na vyuku cizich jazyku.
trum uzivateli. Déle bude mozné vkladat vlastni lekce, exportovat a sdilet
soucasny stav zkouseni a nastavit obtiznost. Aplikace je uréena pro zarizeni
s operacnim systémem Android. Bude podrobena testovani a nédslednému
vlozeni na Google Play.






KAPITOLA

Cil prace

Jak jiz bylo zminéno v tvodu, cilem této prace je nésledujici:

Provést resersi existujicich aplikaci na trhu. Porovnat jejich klady a z&-
pory, a na jejich zédkladé navrhnout vhodnou funkcénost vytvarené ap-
likace.

Navrhnout vhodné a co mozné nejintuitivnéjsi uzivatelské rozhrani.

Implementovat vyslednou aplikaci, ktera bude umoznovat alespon tii
ruzné zpusoby zkouseni tak, aby byla funkéni pro mobilni telefony a
tablety s operac¢nim systémem Android.

Vytvorit nékolik testovacich sad slovicek, kterda budou uzivatelim po
instalaci k dispozici.

Aplikaci f4dné otestovat.

Vlozit vysledny produkt na Google Play.






KAPITOLA 2

Reserse existujicich aplikaci

Na Google Play se vyskytuje nékolik aplikaci pro vyuku ciziho jazyka. Z prizkumu
vyplynuly nésledujici iidaje:

Tabulka 2.1: Vybér nékterych vyukovych aplikaci z Google Play

’ Nézev aplikace ‘ Pocet stazeni ‘ Cena ‘ Hodnoceni
Angli¢tina slovickall] 50 000+ demo verze zdarma 4.4
Angli¢tina - Mobilni ucitel[2] 50 000+ pét lekei zdarma 4.1
Dril - anglic¢tina efektivneé[3] 50 000+ zdarma 4.3
Angli¢tina pokrocilé zasoby[4] 100 000+ zdarma 4.1

e Anglic¢tina slovicka

Pri prvnim spusténi aplikace doinstaluje obsah presné podle potieb uzi-
vatele, coz muze byt velkd vyhoda. Umoznuje nastavit troven jazykové
dovednosti a frekvenci vyuky. Vyzaduje ale pristup k Internetu a dostatek
mista v telefonu, aby posléze mohla stahnout vyslovnost. Tento krok
miize byt vyhodou i nevyhodou, ale je rozhodné dobré, ze lze preskocit.
Umoznuje vice typu zkousSeni, a to pomoci tzv. flashcards (podrobnéji
popsano nize), poslechu a vybéru z moznosti. Aplikace uzivatele hodné
vede a nepovoli mu prilisné zmény. Kazdy den je k dispozici pouze
padesat slovicek s tim, ze uzivatel musi pockat do druhého dne na
dalsi. Slova si navic nevybere sam, ale aplikace je pritadi podle zvolené
obtiznosti. Nékterym uzivatelim toto nemusi vyhovovat.

e Anglictina - Mobilni ucitel
Tato aplikace rozhodné zaujme uzivatele barevnosti uzivatelského roz-
hrani. Obsahuje velké mnozstvi okruht k uceni, napriklad vyuku slovicek,
gramatiky a frazi. Zkouseni probihd pouze pomoci poslechu. Po prvnim
stazeni aplikace je k dispozici pouze jedna lekce, pricemz dalsi lekce
slibuje zdarma po dalsim stazeni. Nevyhodou této aplikace je moznost

5



RESERSE EXISTUJICICH APLIKACI

= REVIEW WORDS

ket &

31/50

W piislovce

rozhodneée
urcité

o ZNAM NEVIM % NEZNAM

a pamatuji st chci opakovat budu se uéit

Instrukce

Obrézek 2.1: Anglictina - slovicka Obrézek 2.2: Angli¢tina - Mobilni
ucitel

zkouseni pouze pomoci poslechu. Vyhodou je velké mnozstvi okruht ke
zkouseni.

e Dril - angli¢tina efektivné

Pred prvnim zkousenim je v aplikaci potreba aktivovat karticky. Ty jsou
soucasti nékolika ucebnic, pricemz uzivatel si muze vybrat konkrétni
slova, nebo celé knihy. Jakmile jsou aktivovany, uceni probihd pomoci
drilu (popséno nize). Uzivatel svou odpovéd na danou karticku ohod-
noti stupnici jedna az pét jako ve skole. Déale je k dispozici statis-
tika vyzkousenych lekci s primérnou znamkou. Vyhodou aplikace je jeji
jednoduchost. Je k dispozici pouze jeden typ zkouseni, proto je aplikace
prehledné.

e Angli¢tina pokrocilé zasoby
Aplikace je pojata formou hry. K dispozici je ¢trnact obrazka, kde jsou
postupné kladeny dotazy typu ,najdéte stul“. Aplikace je s nejvétsi
pravdépodobnosti zamérena na déti. Nevyhodou je malé mnozstvi lekci,
vyhodou pak naprosto odlisny piistup od ostatnich aplikaci.
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n

Obrazek 2.3: Dril - angli¢tina efek- Obréazek 2.4: Anglictina pokrocilé
tivné zasoby

Vétsina zminénych aplikaci je poskytovina zdarma a vSechny maji rela-
tivné vysoké hodnoceni. Co se tyce zptisobu vyuky, vétsinou byly pozorovany
tyto zpusoby:

e Dril — Rezim podobny obraceni papirovych karet (tzv. flashcards), kde
na jedné strané je ceské slovo a na druhé strané slovo cizi. Student pak
odklédda jednotlivé karty na dvé hroméadky podle toho, zda preklad védél
nebo nevédél. Poté opakuje stejny postup s hromadkou slovicek, ktera
nevédeél, do té doby, nez se nauci vsechna slovicka.

e Hra — Jinym zptisobem uceni je vyuka pomoci hry. Aplikace Angli¢tina
pokro¢ilé zdsoby[4] zobrazi obrazek mistnosti, ve které je velké mnozstvi
ruznych predméti, a dava uzivateli jednoduché tikoly v angli¢tiné (napf.
svyberte kvétinu“).

e Poslech — Méné castym, ale pfece jen pouzivanym, typem zkouseni je
klasicky poslech. Uzivateli je slovo prehrano z reproduktoru nebo do
sluchatek a jeho tikolem je napsat nebo vybrat spravny preklad.

7 tohoto srovnani vyplynulo, ze je velice malo aplikaci, ne-li zadné, které
umoznuji uceni zpisobem testu (k jednomu slovicku se zobrazi vice moznosti

7



2. RESERSE EXISTUJICICH APLIKACI

prekladu, ze kterych uzivatel vybere tu spravnou). Déle vétsina aplikaci pozaduje
pripojeni k Internetu, odkud stahuje vzdy aktudlné zkousené sady. Toto neni
moc Stastné feSeni, pokud uzivatel neni pripojen, nebo ma omezeny datovy
limit.

Na zékladé téchto poznatkl je cilem vytvorit aplikaci, kterd se bude né-
jakym zpusobem odliSovat, a zaplni tak prazdné misto mezi konkurenci.



KAPITOLA

Analyza

3.1 Popis platformy

Jako operac¢ni systém, pod kterym vysledna aplikace pobézi, byl zvolen An-
droid. Je to mobilni platforma, kterda v sobé zahrnuje kromé opera¢niho sys-
tému také ovladace, knihovny a uzivatelské rozhrani [5]. Hlavnim divodem
vybéru je jeho rozsiteni, a to takové, Ze v poloviné roku 2013 byl zastoupen
vice nez 80 % mobilnimi telefony a tablety na trhu [6].

Worldwide Smartphone Platforms Market Share, 2013 Q2 (Unit Share)
&0 %

70 %
60 %
50 %
40 %
30 %
20 %

10 %

0%
201201 201202 201203 201204 201301 201302

. Android i05 . Windows Mobile/Phone BlackBerry 05 Others

Obréazek 3.1: Zastoupeni OS v mobilnich zafizenich, 01/2012 — 06/2013[6]



3. ANALYZA

3.1.1 Architektura

Android pouzivi ARM architekturu procesoru. Je zalozend na architekture
typu RISC, ktera je zalozend na jednoduché a velmi optimalizované sadé in-
strukei, tudiz zpusobuje nizsi spotfebu enegrie [20].

3.1.2 Historie Androidu

V roce 2007 byla spolecnosti Google predstavena Open Handset Alliance
(OHA), coz je uskupeni 84 firem z oblasti vyvoje hardware, software, mo-
bilnich operatort a vyroby mobilnich zafizeni [9]. Pod jeji zastitou vznikl
Android Open Source Project (AOSP). Béhem nésledujicich let predstavila
spolec¢nost nékolik aktualizaci Androidu.

e Cupcake (2009) - Prvni oficidlni aktualizace.

e Donut (2009)

e Eclair (2010)

e Froyo (2010)

e Gingerbread (2010) - Vétsi zmény v uzivatelském rozhrani.

e Honeycomb (2011) - Prvni aktualizace pro tablety. Vytvoreni fragmentu
(vice v kapitole Implementace).

e Ice Cream Sandwich (2011)

e Jelly Bean (2012) - Plynulejsi uzivatelské rozhrani. Kladen duraz na
optimalizaci SW a HW.

o KitKat (2013)

3.2 Vyvoj aplikaci

K vyvoji aplikaci slouzi Android SDK, které obsahuje potfebné API ke vSem
dostupnym verzim Androidu. Aplikace se programuji pomoci jazyka Java a
dalsi potfebné informace jsou ulozeny v souborech typu XML. Vice informaci
o struktuie Android projektu v kapitole

3.2.1 Potrebny software

Jako vyvojové prostiedi pro vytvareni aplikaci Google oficidlné podporuje
Eclipse [16]. Musi ale obsahovat plugin ADT, ktery obsahuje potfebné néstroje.

10



3.2. Vyvoj aplikaci

| . i
e

\\t\%l(l/.ll‘l‘ “ w p
Cupcake Donut Froyo Gingerbread

aNn>=0I1D
».?E-
. g :é

Honeycomb Ice Cream Sandwich Jelly Bean KitKat

Obrézek 3.2: Ilustra¢ni obrazek doposud vydanych verzi Androidul7]

e Instalaci ADT pluginu lze provést primo v prostiedi Eclipse, a to nasle-
dovneé:
Zvoleni moznosti Help — Install new software..., kde se doinstaluji baliky
s klicovym slovem ADT.

e Jednodussi moznost je stdhnout Eclipse pfimo s nainstalovanym ADT
pluginem z oficidlnich stranek Androidu [22].

V neposledni fadé je nutné nainstalovat pottebné API baliky. Tato moznost
se provede piimo v Eclipse stisknutim ikony SDK Manager. Z dostupnych
moznosti je tfeba nainstalovat vse ve slozce Tools, vSe ve slozce s posledni
verzi API, a dale vzdy SDK Platform, Samples for SDK a Google APIs pro
vsechny verze API, které maji byt aplikaci podporovany.

3.2.2 Priprava zarizeni

Pred zacatkem samotného programovani je potieba pripravit zafizeni, na
kterém se bude aplikace spoustét. Jsou dvé moznosti:

e Emulator

Jde o virtualni zafizeni, které slouzi k simulaci realného prostiedi. Je
mozné ho vytvorit a pouzivat ve vyvojovém prostiedi Eclipse, které bylo
zminéno v kapitole Umoznuje nastavit ruzné hardwarové a soft-
warové parametry. Nahled vytvoreni nového zafizeni na obrazku

11



3. ANALYZA

() Create new Android Virtual Device (AVD) =

AVD Name: IceCreamSandwich
Toizs [4 WVGA (Nexus 5) (480 > 800: hdpi) -
Target: [Android 403 - API Level 15 -
CPU/ABE Meo system images installed for this target.
Keyboard: [] Hardware keyboard present
ki [N skin -
Front Camera: MNene
Back Camera: [None V]
Memory Options:  papy 512 VM Heap: 32
Internal Storage: 200 ME -
SD Card:

@) File: Browse...
ERELECRIREO [] Snapshot [ Use Host GPU

Override the existing AVD with the same name
[ 0K I [ Cancel ]

Obrazek 3.3: Dialog pro vytvoreni virtualniho zatrizeni

e Redlné zarizeni

Druhou moznosti je testovani na redlném zafizeni. Aplikace se na telefon
nebo tablet nahraje pomoci USB kabelu.

Zarizeni je ale potieba pro tuto moznost nastavit. Nejprve je nutné zptis-
tupnit nabidku Moznosti pro vijvojare. To lze provést v sekci Nastaveni
— Info o telefonu, kde je tfeba nékolikrdt poklepat na polozku Cislo
sestavent. Poté, co se zptistupni Moznosti pro vyvojafe, je nutné povolit
moznost Ladéni USB.

Dalsim pozadavkem je instalace Android USB ovladace pro konkrétni
zatizeni, ktery je dostupny ke stazeni na Internetu. V této chvili by uz
pri kompilovani aplikace v Eclipse méla byt k dispozici moznost spusténi
na pripojeném telefonu.

12



KAPITOLA

Navrh

4.1 Funkcéni pozadavky

Na zakladé predchoziho zhodnoceni a po dohodé s vedoucim prace byly na
vysledny program stanoveny nasledujici pozadavky:

e Zkouseni slov alespon tremi zpusoby kvili pokryti co mozné nej-
vétsiho spektra potencidlnich uzivatelti. Byly urceny nasledujici typy
zkousen:

— Rezim drilu podobny jako u srovnavanych aplikaci. Uzivatel bude
mit k dispozici testované slovo, a dale tlacitko, které slouzi ke zo-
brazeni prekladu. Na zakladé toho, zda uzivatel slovo znal ¢i neznal,
stiskne prislusné potvrzovaci nebo zamitaci tlacitko.

— Testovaci rezim uzivateli umozni vybrat spravné slovo z vice ek-
vivalentd. K dispozici budou t¥i irovné obtiznosti. Podle toho bude
mit uzivatel na vybér ze tri, ¢tyr, nebo péti slov. Zkouseni bude,
stejné jako v rezimu drilu, probihat do té doby, nez uzivatel spravné
zodpovi vSechna slova.

— Slovnik zobrazujici vSechna slova vybrané sady. Bude umoznovat

jednotliva slova v seznamu vyhledédvat.

Pred zacatkem kazdého zkouSeni bude mozné zvolit, zda se budou slova
zobrazovat anglicko-cesky nebo naopak.

e Import textového souboru. Aplikace bude umoznovat pridavat vlastni
slovni zasobu ve formé textového souboru. Tim si uzivatel bude moci
vytvorit obsah aplikace presné podle svych potreb.

e Export textového souboru. Moznost exportu aktualné zkousené slovni
zésoby s oddélenim slov, ktera uzivatel védél spravné a téch, kterd nevédél.
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4. NAVRH

e UlozZeni rozpracované lekce. V pribéhu vyuky mize uzivatel lekci
opustit a ulozit si aktudlni stav zkousSeni. Na zacatku nového zkouseni
se aplikace dotaze, zda mé pokracovat v rozpracované lekci, nebo zacit
ZNnovu.

e Grafické zpracovani vysledku. Po kazdém tGspésném zkouseni se zo-
brazi graf s vysledky, které budou dale archivovany a srovnavany s bu-
doucim zkousenim stejného souboru slov.

4.2 NAavrh uzivatelského rozhrani

Pri ndvrhu uzivatelského rozhrani byl kladen diraz na jednoduchost a prehled-
nost.

4.2.1 Hlavni nabidka

V hlavni nabidce proto budou jen ¢tyti polozky, a to polozky wvjuka, sprdva
lekct, import a nastavend.

Po zvoleni moznosti vijuka bude uzivateli zobrazena nabidka s konkrétnim
typem zkouseni. Jak bylo jiz uvedeno v tvodu této kapitoly, tyto moznosti
budou tri.

7 hlavni obrazovky se uzivatel také pohodlné dostane do sekce sprdva lekct,
kde si bude moci pripravovat jednotlivé slovnikové sady ke zkouseni. Bude zde
moznost lekci odstranit ¢i prejmenovat, vybrat ke zkouseni, nebo resetovat.

Import bude mit jedinou moznost, a to vybér pozadovaného souboru. Déale
se uzivateli zobrazi dialog pro vybér souboru a naslednd indikace vysledku
podle toho, zda se soubor podarilo do aplikace nahrat ¢i nikoli.

V sekci nastaveni bude mit uzivatel moznost nastavit si obtiZnost testo-
vaciho rezimu. Na vybér bude zobrazeni tii, ¢tyt, nebo péti moznych odpoveédi.

4.2.2 Typy zkouseni

V sekci pro vybér typu vyuky nebude chybét mimo jiné tlacitko, kterym si
uzivatel zvoli, zda chce byt zkousen cesko-anglicky, nebo anglicko-cesky. Jed-
notlivé sekce zkouseni budou popsany podrobnéji:

e Dril - V rezimu drilu se zobrazi testované slovo a tlacitko, které odhali
jeho preklad. Uzivatel poté sam zvoli, zda preklad védél, nebo nevédeél.
Bude zde také informace o tom, kolik slov chybi do konce zkouseni.
Rezim bude obsahovat i moznosti sdileni zkousenych slov ostatnim ap-
likacim a export do textového souboru. Rozpracovanou sadu slov bude
mozné pri opousténi ulozit.
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4.2. Navrh uzivatelského rozhrani

e Test - Rezim vzhledové i funkéné podobny drilu s tim rozdilem, ze zo-
brazeno bude testované slovo a pod nim tri, ¢tyfi nebo pét ekvivalent
prekladu podle zvolené obtiznosti.

e Slovnik - Zobrazeni vSech slov pod sebe, pricemz budou zobrazena
pfimo se svym ekvivalentem v anglickém jazyce. Bude zde moznost slova
vyhledavat zaddnim vstupu od uzivatele.

Po dokonceni zkouseni v rezimu dril nebo test bude zobrazena vysledna statis-
tika aktudlniho zkouseni s moznosti zopakovani testu, vybéru nové sady slov
nebo navratu do hlavni nabidky.

4.2.3 Vzhled aplikace

Vétsina existujicich aplikaci zabyvajici se touto tématikou voli velké mnozstvi
barev, obrazku a tlacitek. Pro tuto aplikaci byl proto zvolen jednodussi design.
Pozadi je ladéno do tmavsich, méné rusivych barev. V kontrastu s tim jsou
ikonky pro upoutani pozornosti bilé a kresleny ruc¢né, viz obrazek

Ikony jsou vytvareny ve standardni velikosti pro opera¢ni systém An-
droid. Ten podporuje celou skalu velikosti displejti, a tak je potfeba vytvorit
vsechny ikony ve vice velikostech. Konkrétni zafizen{ si uz samo vezme pris-
lusny obrézek podle velikosti. Vice o vytvareni vzhledu je popsano v kapitole

B3l

Tabulka 4.1: Pfehled doporucenych velikosti ikon [10]

’ Rozliseni displeje (Android oznaceni) ‘ Velikost ikony (v pixelech) ‘

ldpi 36x36

mdpi 48x48

hdpi 72x72

xhdpi 96x96
Google Play ikona 512x512
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Zkouseni slovni zésoby Sprava lekci

L
Pirejmenovat Odstranit

L

Prejmenovat Odstranit

Spréva lekci
L
Prejmenovat Odstranit

L
Nastaveni Pgjmenovat Odstranit

Pirejmenovat Odstranit

Obrazek 4.1: Navrh Obrazek 4.2:
uvodni obrazovky spravy lekci

byt zaméstnan

Ukazat

Nevim

Obrazek 4.3: Navrh Obrazek 4.4:

rezimu dril rezimu test
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KAPITOLA 5

Programovani pro Android

5.1 Struktura projektu

Kazdy Android projekt méa presné danou adresarovou strukturu, kterd se musi
dodrzovat.

e src/ — Adresar, ve kterém jsou uloZeny vSechny zdrojové soubory v jazyku
Java.

e gen/ — Adresa obsahujici automaticky generované soubory v jazyce
Java, které obsahuji informace z XML soubori.

e assets/ — Libovolné soubory, se kterymi aplikace dale pracuje.
e libs/ — Veskeré pouzité knihovny ve formatu JAR.

e res/ — Adresar, ktery obsahuje veskeré zdroje. Patti mezi né napiiklad
vse, co se tykd vzhledu, pouzité proménné a styly.

e res/drawable/ — VSechny pouzité obrazky jako napiiklad ikony a pozadi.
e res/layouts/ — Soubory popisujici layouty jednotlivych Aktivit.
e res/values/ — Obsahuje tfi soubory:

— dimen.xml — Soubor obsahujici informace o konkrétnich hodnotach,
napt. o velikosti textu, mezer, atd.

— strings.xml — Soubor, ktery obsahuje vSechny fetézce pouzité
v aplikaci. Muzeme definovat soubory pro jiné jazykové sady, napr.
strings-en.xml pro angli¢tinu. Tyto hodnoty se pouziji, pokud
ma mobilni zafizeni nastavenou angli¢tinu jako vychozi jazyk.

— styles.xml — Definice pouzitych stylt.
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5. PROGRAMOVANI PRO ANDROID

e AndroidManifest.xml — Hlavni konfigurac¢ni soubor, ktery nese veskeré
informace o aplikaci. Mimo jiné nese také informace o opravnénich, ktera
aplikace potfebuje ke svému béhu. S témito opravnénimi pak uzivatel
miize nebo nemusi souhlasit pred instalaci aplikace.

P1i vytvoreni nového projektu je potieba definovat Minimum SDK a target
SDK. Minimum SDK definuje nejnizsi moznou verzi Andoridu, pro kterou ma
byt aplikace uréena. Target SDK urcije cilovou (nejvyssi) verzi, pro kterou je
aplikace vytvarena. V pripadé této aplikace je Minimum SDK nastaveno na
API verzi 14 (Android verze 4.0 — Ice Cream Sandwich) a Target SDK na
soucasné nejvyssi API verzi 19 (Android verze 4.4 — KitKat).

Jako jediné opravnéni vyzaduje tato aplikace pristup ke ¢teni a zapisu na
SD kartu. Je to z divodu importu a exportu slovnikovych sad.

5.2 Activity

Kazda obrazovka, kterd se v aplikaci nachazi, je definovana tiidou v jazyce
Java. Tato tfida dédi od t¥idy zvané Activity. Ta je zékladnim stavebnim
kamenem kazdé Android aplikace. Kazda aktivita je propojena s néjakym
layoutem.

Layout je ¢ast aplikace, ktera zajistuje jeji vzhled. Je definovany soubory
typu XML, které podle predepsanych prikaziu popisuji widgety (v tomto smyslu
prvky uzivatelského rozhrani — tlacitka, textova pole, ...) a jejich parametry. Ve
vyvojovém prostiedi Eclipse je moznost prvky na obrazovku umistit graficky
pomoci mysi, coz staci na zakladni operace. Slozitéjsi apravy se pak provedou
piimo v kodu.

Kazda aktivita ma svuj zivotni cyklus. Proto obsahuje metody, které se
volaji pri vytvoreni, presunuti do pozadi, probuzeni, nebo zaniku této aktivity.
Pro lepsi nazornost slouzi obrazek Dédici trida poté musi tyto metody im-
plementovat. Nemusi nutné definovat vSechny, ale metoda OnCreate (), kterd
se vold pri kazdém spusténi aktivity, musi byt implementovana vzdy.

V této praci je implementovano nékolik aktivit.

e MainActivity — Zakladni trida, kterou musi obsahovat kazda aplikace.
Zastupuje klasickou funkci main (). Reprezentuje prvni obrazovku, ktera
se pri spusténi aplikace zobrazi.

e LearningActivity — Trida, kterd reprezentuje obrazovku pro vybér
typu zkousSeni.

e DrilActivity, TestActivity, DictionaryActivity — TrFidy slouzici
k samotnému zkouseni

e LessonsListActivity — Sprava lekci. Tato tiida dédi ze specidlniho
typu aktivity, a to ListActivity.
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onCreate()

}

onStart() - onRestart()

¢ A

onResume() -

}

User navigates
to the activity

App process Activity
killed running
I

Another activity comes

into the foreground
User returns

+ to the activity

Apps with higher priority
need memaory onPause()
[

The activity is
no longer visible

User navigates
+ to the activity

onStop() J
|

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

Activity
shut down

Obrézek 5.1: Zivotni cylkus aktivity [21]
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e SettingsActivity — Nastaveni.
e WellDoneActivity — Aktivita zavoland pfi tispésnému ukonceni zkouseni.

e CharResultActivity — Aktivita, kterd zobrazuje vysledky prostied-
nictvim grafu.

Listing 5.1: Ukdzka implementace metody onCreate() ve tfidé MainActivity

public class MainActivity extends Activity implements
View. OnClickListener {

Button learning;
Button management;
Button settings;
Button Import;

@Override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super . onCreate (savedInstanceState ) ;
setContentView (R. layout.activity__main);

learning = (Button) findViewById(R.id.
learningButton ) ;

management = (Button) findViewBylId (R.id.
managementButton ) ;

settings = (Button) findViewByld(R.id.
settingsButton ) ;

Import = (Button) findViewByld(R.id.importButton

);

learning . setOnClickListener (this);
management . setOnClickListener (this);
settings.setOnClickListener (this);
Import.setOnClickListener (this);

¥
Tento kéd pouze propojuje prvky v layoutu tak, aby bylo mozné odchytavat
kliknuti. O to se stara trida View.0OnClickListener. Déle je tfeba implemen-
tovat metodu onClick(), ve které se dale urci, co se mé po stisku tlacitka
provést.

Pri otoceni displeje, presunuti aplikace do pozadi, nebo jakékoliv jiné
zméné, se aktivita dostane do stavu paused. Je vsak potfeba si uchovat néjaké

20



5.3. Vytvoreni GUI

hodnoty i po této situaci. K tomu slouzi tfida Bundle, ktera uchovava infor-
mace riznych typti. V metodé onCreate se pak Bundle preda jako parametr,
se kterym je mozné déle pracovat.

5.3 Vytvoreni GUI

Jak jiz bylo zminéno drive, GUI se vytvari pomoci Layoutu. Displej muze byt
orientovan na vysku (portrait), nebo na sitku (landscape). Je proto vhodné
definovat layout pro oba tyto pripady. Kazdy layout se obycejné umisti do
slozky res/layout. Pro definovani layoutu v pozici landscape je nutné vytvorit
dalsi adresar, a to res/layout-land. Do této slozky pak staci jen umistit
soubor se stejnym nézvem jako v res/layout, a aplikace ho sama pouzije.

V aplikaci Zkouseni slovni zdsoby je layout pro landscape orientaci pouzit
pouze u nékterych aktivit, a to u téch, které potrebuji mit po otoceni displeje
jiné rozlozeni prvki.

Listing 5.2: Cést layoutu hlavni obrazovky

<LinearLayout
android:id="@+id /linearLayout2"
android:layout__width="wrap_ content"
android:layout__height="wrap_ content"
android:layout__alignTop="@+id /linearLayoutl"
android:layout__marginLeft="18dp"
android:layout__toRightOf="G@+id /linearLayoutl"
android:orientation="vertical" >

<Button
android:id="@+id /importButton"
android:layout__width="100dp"
android:layout__height="100dp"
android:background="@drawable/importicon" />

<TextView
android:layout__width="fill_parent"
android:layout__height="wrap_ content"
android:gravity="center__horizontal"
android:text="@Qstring /importButton"
android:textAppearance="7android:attr/
textAppearanceMedium" />
</LinearLayout>

Jako jednotky velikosti jsou pouzivany dip (zkricené dp). Je to abstraktni
jednotka, pro kterou plati, ze jeden dp odpovidé jednomu pixelu na displeji
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% ChartResultActivity

AKTUALNI CHYBOVOST DLOUHODOBE

Jiny typ grafu

Obrazek 5.2: Aktivita s dvéma fragmenty

s rozliSenim 160 dpi. Nejmensi pohodlna velikost tlac¢itka je definovina na
sitku 48 dpi [11].

likaci je pouzito hlavné ListView, coz je prvek zobrazujici jednotlivé polozky
ve vertikdlné posuvném okné [12]. Je pouzit ve t¥idé LessonListActivity, kterd,
jak jiz bylo zminéno vyse, dédi od ListActivity.

5.4 Fragment

Fragment je trida, ktera reprezentuje chovani celého nebo ¢asti uzivatelského
rozhrani [13]. Je soucasti aktivity, kterd muze obsahovat jeden nebo vice frag-
menti. Tato funkce pribyla ve verzi Honeycomb a vyuziva se hlavné pro
rozdilné zobrazeni obsahu na obrazovkach rtznych velikosti. V této praci
jsou fragmenty pouzity pfi zobrazovani grafi. Aktivita je v tomto pripadé
rozdélena na dvé Casti, mezi kterymi se prepind pomoci tabi. Pro nazornost
slouzi obrézek [5.21
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5.5 Intent

Pii implementaci bylo mnohdy potfeba predavat data mezi jednotlivymi Ak-
tivitami. Pri zkouSeni je napriklad nutné posilat si informace o uz vyzkouse-
nych a dosud nezodpovézenych slovech. K tomuto tcelu slouzi tiida Intent,
kterda muze drzet hodnoty rtznych typt, a poslat je tak nové vytvorené aktiv-
ite.

Listing 5.3: Poslani informaci pomoci Intentu

Intent i = new Intent (this, DrilActivity.class);
i.putExtra("czToEn", czToEn);
startActivity (i);

Listing 5.4: Pi{jem informaci v nové Aktivité

Intent i = getlntent ()
czToEn = i.getBooleanExtra("czToEn", czToEn);
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KAPITOLA

Implementace

6.1 Uchovavani dat

Aplikace si v paméti potfebuje drzet informace o jednotlivych slovnikovych
sadéch, véetné toho, jak jsou v souc¢asnou chvili rozpracované. Déle je potieba
védeét, jaké lekce jsou zrovna vybrané ke zkouseni a jaka je nastavena obtiznost,
a to 1 po restartovani aplikace. Je tudiz tfeba mit vytvoren konfiguracni sou-
bor.

Java nabizi moznost vytvaret konfiguracni soubory pomoci tiidy Proper-
ties. Je to tiida, kterd dédi z tridy Hashtable. Umoznuje drzet si informace
v podobé ,kli¢c“ = [ hodnota“. VSechny hodnoty jsou uchovaviny pomoci da-
tového typu String [14]. Informace o aktudlné oznacenych lekcich a obtiznosti
jsou tedy ulozeny v souboru data.properties, pricemz k vytvoreni tohoto
souboru dojde pri prvnim spusténi aplikace a jeho modifikaci ve Sprdve lekci
a Nastavend.

Informace o jednotlivych slovnikovych sadach jsou ulozeny v souborech
typu XML. Nejednd se o zrovna nejuspornéjsi format, ale k pouziti v této ap-
likaci se hodi. Dokéaze totiz drzet informace o stavu jednotlivych slov v souboru,
jako je tfeba pocet $patnych odpovédi nebo informace o tom, zda uz bylo zkou-
seno. Pred kazdym novym zkousenim se do kontejneru nactou vsechna slova ze
soubort, které jsou uvedeny v konfigura¢nim souboru, a ta jsou pak predana
konkrétni Aktiviteé.

Pti importu souboru obdrzi aplikace data v textové podobé. Je nutné
si tyto udaje prevést do XML a ulozit do interniho tlozisté. K tomu slouzi
vytvorena tiida, jejiz jedna z funkci dostane jako vstup textovy soubor a vrati
InputStream, ktery se dédle ulozi do XML souboru. Stejny proces se déje pri
prvnim spusténi aplikace, protoze data jsou pribalena také v textovém souboru
a aplikace si je musi prevést do XML. Z toho duvodu muze na zacatku trvat
par sekund, nez se zobrazi obsah hlavni obrazovky.

Vsechna aplika¢ni data se ukladaji do interniho tlozisté aplikace, ke kte-
rému ostatni aplikace nemaji ptistup. Pro ziskani cesty k internimu lozisti

25



6. IMPLEMENTACE

slouzi v Javé funkce

getApplicationContext.getFilesDir();

6.1.1 Parsovani XML

K ziskani informaci z XML souboru je potifeba vytvorit XML Parser. Existuje
nékolik jiz hotovych, jako napiiklad DOM nebo SAX parser. Vyvojari Androidu
vSak doporucuji XmlPullParser, ktery slouzi k parsovani XML ptimo pro
Android [I5]. Implementace vlastniho parseru vyuzivajici XmlPullParser je
k nahlédnuti v ptiloze [D]

6.2 Nacitani kolekci slovicek

Nacitani slovicek se uskutecnuje v LearningActivity. P¥i pristupu na obrazovku
s rozcestnikem typu zkouseni si aktivita nacCte seznam soubort, ze kterych
ma cerpat slovicka. Kazdé z téchto slov, definovano v XML, mé nésledujici

atributy:

e Cesky nazev

Cizi (v tomto ptipadé anglicky) nazev

Informaci o stavu slova (existuji t¥i typy stavi, vice v sekci[6.3))

Informaci o tom, zda uz bylo testovano

Pocet chybnych odpovédi

Casova prodleva mezi zobrazenim slova a odpovédi u posledniho zkouseni
slova

Pro tato slova je definovana samostatna tiida Word, do jejiz instance se tyto
udaje ulozi. VSechna slova v souboru jsou dédle pohromadé uloZena v instanci
tridy Vocabulary.

Pii nacitdni slov se vytvori instance tiidy XmlParser (implementace viz
priloha @, jejiz funkce parse () vrati kolekci vsech slovi¢ek souboru. Navra-
tova hodnota této funkce je ArrayList<Word>.

Trida dale projde vSechna slova a rozdéli je do tri kolekci podle stavu. Ty
poté pomoci Intentu predd bud DrilActivity, TestActivity nebo DictionaryAc-
tivity spolecné s informaci, zda bude zkouseni probihat c¢esko-anglicky, nebo
anglicko-cesky.

26



6.3. Systém vybeéru slov ke zkousSeni

6.3 Systém vybéru slov ke zkouseni

Pti zkouseni byla slova nejprve vybirdna ndhodné, tedy pomoci t¥idy Random.
Instance této tridy vybirala vzdy ze vSech slov. Ukazalo se ale, ze je to prob-
lematické z toho diivodu, Ze slova se mohla nékolikrat za sebou opakovat, nebo
se nékteré slovo zobrazilo uz po nékolikaté, zatimco jiné se jesté nevybralo ani
jednou. Proto bylo nutné vytvorit vlastni systém, ktery bude tifidu Random
také vyuzivat, ale s jistym omezenim.

Nasledujici systém se ukdzal byt nejjednodussim a zaroven velice spoleh-
livym. Slova se rozdélila do tii kategorii.

o Aktuilni
e Pozastavend
e Spravné zodpovézena

Na zacatku zkouseni se vSechna slova nachézi ve stavu aktudlni. Je to skupina,
ze které muze vlastni tifida RandomPicker libovolné vybirat slova. Déle, pokud
vybrané slovo uzivatel zné, zméni testované slovo stav na spravné zodpovezené.
7 této skupiny se jiz déle slova nevybiraji. Pokud ale uzivatel slovo neznal,
stav slova se zméni na pozastavené. V této chvili jsou tato slova odlozena
stranou a generdtor z nich také nevybird. V momenté, kdy se ale vyprazdni
kolekce aktudlnich slov, zméni slova z kolekce pozastavenych stav na aktudlni
a cely proces se opakuje, dokud nejsou vsechna slova oznacena stavem sprdvné
zodpovézené. Pro lepsi nadzornost slouzi diagram na obrazku

6.4 Export textového souboru

Jednim z pozadavku na funkénost byl export textového souboru. Je potreba,
aby se rozlisila zvlast slova, ktera byla zodpovézenda spravné a chybné. Diky
ulozenému stavu u kazdého slova tedy stac¢i ulozit do jedné skupiny ta, kterd
maji nastaveny stav sprduvné zobpovézené a do druhé skupiny zbytek. Typ
souboru je kvuli lepsi ¢itelnosti zvolen jako TXT. Ve chvili, kdy tedy uzivatel
stiskne Fxport, probéhne operace, diky niz se nové vytvoreny soubor umisti do
adresare Downloads. Z tohoto divodu je nutné, aby méla aplikace pristup ke
sdilenému ulozisti. Nazev souboru odpovida ¢asové znacce ve chvili exportu.
Obsah tohoto souboru dodrzuje nasledujici format:

Known words:
czech word = english word

Mistaken words:
czech word = english word
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Zatatek '

I::> Zobrazeni q:l

1 testovaného \
slova

J

Presunuti slova
Vadal jsem slovo d‘;p"f_ﬂ‘g‘g
Avng?
Spravné? zodpovezenych
slov

Presunuti slova
do kolekce e kolekoe aktualnich

pozastavenych slov prazdna?
slov

& kolekce akiuainich
slov prazdna?

Prohozeni
pozastavené a
aktualni kolekce

Obrazek 6.1: Vyvojovy diagram algoritmu ndhodného vybéru slovicek
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6.5. Sdileni souboru slov v Action Baru

Obrézek 6.2: Action Bar v TestActivity

6.5 Sdileni souboru slov v Action Baru

Aplikace dale umi sdilet rozpracovanost lekce dalsim aplikacim, jako je naprik-
lad editor SMS zprav nebo GMail. Sdileny obsah je ulozen ve formé textového
fetézce a obsah presné odpovida obsahu exportovaného souboru. Moznost
sdileni je zobrazena v horni nabidce, v tzv. Action Baru.

6.5.1 ActionBar

Action Bar je cast obrazovky, ktera slouzi k navigaci uzivatele skrz aplikaci.
Zachovava si stejnou podobu napric¢ riznymi aplikacemi, a umoznuje tak lepsi
orientaci. Navic se prizptisobuje riznym velikostem obrazovky [17].

Action bar v této aplikaci s tlac¢itkem pro sdileni obsahu je zobrazen na
obrazku [6.2]

Export souboru je ukryt v tzv. Qverflow menu. V ném jsou obvykle umis-
téné méné pouzivané polozky. Na tomto zarizeni je pro néj zvlastni tlacitko
na spodni strané displeje, stejné jako domovské tlacitko. Na jinych zarizenich
vSak muze byt umisténo vpravo v Action Baru, viz obrazek

Informace o sdileném obsahu jsou odesilany ostatnim aplikacim pomoci
Intentu. O sdileni se stard ShareActionProvider, ktery zajistuje data cilovym
aplikacim [I8].

6.6 Ukladani stavu slov

P1i kazdém zkouseni je nutné mit moznost ulozit zapocaty stav. Tato moznost
se uzivateli zobrazi pti pokusu opustit obrazovku nebo je mozné ji najit v Over-
flow menu.

Samotné uklddani je popsano v nasledujicich krocich:

e Vytvorit instanci t¥idy XmlCreator a odeslat ji vSechny t¥i kontejnery
se slovy

e Ziskat hodnotu typu InputStream po zavolani patii¢né funkce

e Vytvorit novy XML soubor z prislusného InputStream s do¢asnym jmé-
nem

e Odstranit puvodni soubor s lekci
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6. IMPLEMENTACE

e Prejmenovat docasny soubor na nazev ptuvodni lekce

V sekci Sprdva lekci se poté zobrazi rozpracovanost kazdé lekce v procen-
tech. Piimo tam je také mozno ji resetovat. Resetovat lekci je mozné také pti
spusténi rozpracovaného zkousSeni, kde se aplikace uzivatele zeptd, zda chce
pokracovat v ulozené pozici nebo lekci resetovat.

6.7 Import souboru

Import souboru byl jednim z hlavnich pozadavkt na vyslednou aplikaci. Uziva-
tel by mél mit moznost vybrat textovy soubor ze svého souborového systému.
Ten by se mél dale zpracovat na XML, se kterym bude aplikace dale pracovat.

Nejvétsim problémem bylo vytvoreni dialogu pro listovani souborovym
systémem. Inspirace k samotnému dialogu k nalezeni zde [19]. Poté bylo
provedeno nékolik modifikaci, jako napiiklad abecedni fazeni nebo zptisob
zobrazeni. V seznamu se zobrazuji pouze adresare a textové soubory.

Zdrojovy kod je realizovan tiidou AndroidEzplorer, kterd dédi z List Activ-
ity.

Aplikace také hlida spravny format vstupniho souboru. V pripadé, ze sou-
bor neobsahuje ani jeden korektni fadek, aplikace vrati vyjimku. V opa¢ném
pripadé zpracuje pouze tadky, které splnuji predepsany format. Po vybrani
prislusného souboru uzivatelem se na displeji objevi kratka zprava s infor-
maci, zda k importu doslo, ¢i nikoli.

6.8 CustomAdapter ve sprave lekci

P1i vytvareni jakéhokoliv ListView je potieba vytvorit instanci tridy Adapter,
kterd se stard o predani dat a jejich zobrazeni v ListView. Existuji speci-
fictéjsi typy adaptéri, podle sdileného obsahu. Jednim z nich je napt. Ar-
rayAdapter<String>, ktery do ListView posila pouze pole hodnot typu String.
Dalsim typem adaptéru je SimpleAdapter, ktery je velice zjednoduSeny a
umoznuje predat jakékoliv hodnoty, napi. mapu fetézch. Ve spravé lekci nes-
taci jako polozka ListView pouhé TextView, a tak je nezbytné pouzit Cus-
tomAdapter.

6.8.1 CustomAdapter

Jednd se o typ adaptéru, ktery si programator sim definuje. Vytvori si vlastni
tridu, kterd dédi od CustomAdapteru, a tu poté pouziva jako Adapter.
CustomAdapter musi definovat konstruktor, ve kterém zavold konstruktor
rodice, a funkci getView(), diky které definuje obsah polozkam v layoutu a
obstarava kliknuti na vnitini tlacitka.
V tomto pripadé je v polozce ListView misto jednoduchého TextView
pouzit komplexnéjsi layout se dvéma TextView a tfemi Buttons.
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6.9. Vykreslovani grafii

Obrézek 6.3: Nahled jedné polozky ListView ve spravé lekei

Jeden z problému se ukazal byt v odchytavani kliknuti. Podarilo se zajistit
kliknuti na celou polozku, nebo jen na tlacitka, ale nikdy ne na obé zaroven.
Nakonec se ukézalo, ze tlacitko musi mit v XML layoutu nastaven parametr:

android:focusable="false"

Timto je zajisténo, ze layout neodchytava kliknuti pouze na konkrétni tlacitko,
ale na celek.

6.9 Vykreslovani grafa

Zobrazeni vysledkt kazdého zkouseni je realizovano pomoci grafu. Jeden graf
slouzi k prehledu o aktualnim zkouseni. Umistuje slova do skupin podle toho,
kolikrat bylo kazdé z nich zodpovézeno spatné. Tuto statistiku je mozné zo-
brazit pomoci sloupcového nebo vysecového grafu. Po klepnuti na konkrétni
sloupec nebo vyse¢ grafu se zobrazi prislusna slova. Tato slova je mozno expor-
tovat do zvlastniho souboru. Druhy graf slouzi k dlouhodobému pirehledu zkou-
seni jedné lekce. Zobrazuje procentualni Gspésnost v péti poslednich testech.
Tyto udaje jsou vykresleny pomoci spojnicového grafu.

K zajisténi této funkcnosti byla pouzita knihovna HoloGraph. Umoznuje
vytvaret vSechny tii typy grafi a jeji pouziti je velice jednoduché. Knihovna
je open-source, tudiz je k dispozici zdrojovy kod, ktery je tieba importovat
jako samostatny projekt. Ten se v nastaveni cilového projektu pouze priradi
jako knihovna a poté je mozné pouzivat jeho funkce a tridy.
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KAPITOLA

Testovani

V této kapitole bude popsano testovani aplikace béhem vyvoje a zavérecné
testovani uzivateli. Budou zminény vétsi chyby, které se béhem totoho procesu
objevily, a shrnuti uzivatelskych dotazniki.

7.1 Testovaci zarizeni

Testovani probihalo zejména na néasledujicich zarizenich:
e Huawei Ascend G300 (déle jen Huawei)
e Prestigio MultiPad 9.7 Ultimate (déle jen Prestigio)

Tabulka 7.1: Technické parametry testovacich zarizeni

‘ Huawei ‘ Prestigio ‘

Velikost displeje 4" 10.1"
Verze OS 4.0.3 4.1.1
Frekvence procesoru 1 GHz | 1.6 GHz
Pocet jader procesoru 1 2
Operacni pamét 512 MB | 1024 MB

7.2 Testovani funkénosti

vvvvvv

aplikace jich bylo provadéno nékolik, a to vzdy po vytvoreni funkcéné celistvého
bloku kédu. Byly provadény zatézovymi testy na aplikaci a nasledovalo od-
stranovani chyb. Béhem testovani se objevily nasledujici nedostatky:

e V rezimu test se zobrazilo stejné slovo u vice moznosti
Tato chyba se samoziejmé vice objevovala pri testovani lekce s malym
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7. TESTOVANI

poctem slov. Problém byl vyresen pridanim néasledujiciho bloku kodu,
ktery se stard o vybér Spatnych moznosti. Proménnéd position pred-
stavuje pole indext slov, které budou pouzity jako Spatné odpovédi.

for (int i = 0; i < OPTIONS_ NR — 1; i++)
do {
position[i] = generator.nextInt (allWords.
size ());
for (int j = 0; j < i; j++) {
while (position[i] = position[j])
position [i] = generator.nextInt (
allWords . size ());
}
} while ((allWords.get(position[i]).getCzech())
.equals (pickedWord . getCzech ()));

e Spatné poditini vyslenych procent po uloZeni a znovunadteni
lekce
Po ulozZeni a znovunacteni lekce se vyslednd procentualni tispésnost za-
cala pocitat od zacatku. Chybélo tedy uchovani této hodnoty i po preru-
Seni zkouseni. Problém byl vyfesen zjisténim poctu celkové testovanych
slov z ulozeného souboru pred findlnim predanim hodnoty aktivité zo-
brazujici vysledky, namisto predavani informace o poctu testovanych
slov pouze mezi aktivitami.

e QOsetreni nespravného formatu importovaného souboru
Pri prvnim testovani importu nebylo provedeno osetfeni Spatného for-
matu souboru. Nyni aplikace nepfijme soubor, ktery je bud prazdny,
nebo nemé zadny fadek ve spravném formatu. V opacném pripadé nacte
vSechny spravné radky a vytvori novy XML soubor reprezentujici nové
vlozenou lekci.

7.3 Testovani rychlosti

Aplikace byla dale testovana zatézovymi testy, které spocivaly ve zkousSeni
velkého mnozstvi slov najednou. Graf zavislosti prodlevy mezi zobrazenim
nasledujiciho slova v rezimu drilu na poctu testovanych slov k nahlédnuti
na obrazku Podle krivky s exopnencidlnim rustem lze vyvodit, ze pro
pohodlny béh aplikace je vhodné pouzit maximalné jeden tisic slov v jednom
zkouseni. Pri¢inu tohoto zpomaleni je mozné hledat ve faktu, ze pii kazdém
odstranéni aktivity jsou mazany vsechny aktudlni kolekce slov, a tim vznika
casova prodleva.
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7.4. Testovani uzivateli
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Obréazek 7.1: Graf zobrazujici zavislost pocCtu testovanych slov na casové
prodlevé mezi aktivitami

7.4 Testovani uzivateli

Finalni testovani bylo provedeno nékolika respondenty. Kazdy dostal minimal-
ni doporuceny scénar prichodu aplikaci a nésledné vyplnil dotaznik. Vétsina
z nich aplikaci nikdy pred tim nevidéla a ani nedostala zadné pokyny, jak se
v ni orientovat. Doporuceny scénai obsahoval nasledujici polozky:

e Vybrat si libovolnou lekci a otestovat ji rezimem Dril.

e Vybrat si mnozinu slov, podle ¢etnosti Spatné odpovédi, a tu nasledné ex-
portovat (napf. exportovat slova, kterd byla zodpovézend chybné dvakrét).

Importovat tuto mnozinu slov zpét do aplikace.

Zménit nazev této nové lekce.

Lekci nasledné otestovat, ale nejdiive zménit obtiznost testu.
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7. TESTOVANI

7.4.1 Dotaznik

Vsem respondenttim byly polozeny nasledujici otazky:
Kolik je Vam let?

40 - 48 [3]

30 - 38 [0]

— méné neZ 20 [0]
“50 a vice [0]

20 - 23 [4]

Jakou mate verzi Androidu?

Jelly Bean (4 [3] —— — Kitkat (4.4) [1]

Gingerbread | [0]
(- Honeycomb (3. [0]
I Jinou [0]

L mevim [0]

lee Cream San [3]
Bylo podle Vas uzivatelské rozhrani intuitivni?

Spige ano [1]
Spise ne [0]

—Ne [1]

Ano [5]

Pokud jste na predchozi otazku odpovédéli negativné, uvedte
prosim, kde jste méli problém.

e | Pri pronim spusténi (rezim test lekce 1) mélo byt 68 slovicek, ale zo-
brazilo se jich vic (napr. u slovicka cislo 66/68 se muselo zodpovédét
treba 6 slovicek, aby se to posunulo na cislo 67/68). Pak se mi také
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7.4. Testovani uzivateli

nékam uloZil exportovany soubor chybné zodpovezenych slovicek a uz se
mi ho nepodarilo najit (ndzev souboru to ukdzalo jen na chvili a prejme-
novdni mi to nenabidlo) a aplikace mi potom nesla ukoncit (pordd byla
na displeji a nedala se zavrit).“

Libi se Vam aplikace po grafické strance?
— Spie ano [3]
Spige ne [0]
"\ Ne [0]

Apo [4] ————

Umite si predstavit kazdodenni pouzZivani této aplikace?

Ao [6]

Pouzivate, nebo jste v minulosti pouzivali, jinou vyukovou aplikaci
pro uceni ciziho jazyka?

Ne [5]——

Ano [2]

Pokud jste nasli v aplikaci chybu, méate néjaké pripominky nebo
vzkazy, muzete je vyjadrit zde.

o  Viz vyse, ale kdyby byla aplikace bez problému, urcité by se naslo dost

ledi, kteri by ji chtéli vyuZivat*
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7. TESTOVANI

e _Moznd by bylo dobré zvetsit ikonky ve sprdave lekci - ,upravit® a ,od-
stranit ““

7.4.2 Shrnuti

7 dotaznikt je mozné vycist, ze vétsina testujicich osob je ve vékové kategorii
20-29 let nebo 40-49 let. Vsichni maji verzi Androidu alespon 4.0, coz je dobra
zprava, protoze minimum SDK je nastaveno pravé na 4.0.

Vétsina respondentti odpovédéla na otazku ,,Bylo podle Vas uzivatelské
rozhrani intuitivni?“ kladné, a tak je mozné usoudit, ze uzivatelské rozhrani
je navrzeno spravné a neobsahuje zadné vétsi nejasnosti.

Testovani uzivateli vSak poukéazalo i na nékolik nedostatki, které aplikace
stale ma. Poskytli tak velice cenénou zpétnou vazbu. V aplikaci byly na zakladé
téchto poznatki nasledné opraveny nékteré z téchto nedostatku, jako naprik-
lad zvétSeni ikon, nebo zaméreni na vétsi komunikaci aplikace s uzivatelem
tak, aby vzdy védél, co se déje.
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Vyhled do budoucna

Aplikace méa stdle mezery, které se nabizeji k dalsimu pokracovani. Jednim
z takovych mist je podpora vyslovnosti. Bylo by zajimavé, kdyby si uzivatel
mohl z reproduktor prehrat vyslovnost. Jesté ambiciéznéjsi myslenka by byla,
aby uzivatel mohl byt rovnou zkousen tak, ze by spravné odpovédi rikal do
mikrofonu. Dals$i mozné rozsireni, které ale trochu odporuje jednomu z poza-
davku, je stahovani slovnikovych sad z Internetu, sdileni svych vysledkt na
socidlnich sitich, a porovnavani tak vysledka s prateli.
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Zaver

Cilem této préace bylo seznameni se s existujicimi feSenimi vyukovych aplikaci
zameérenych na vyuku ciziho jazyka. Byla provedena reserse téchto aplikaci a
vyvozeni zavéru.

e Jeden z nedostatkil se ukazal byt v tom, ze témér zadné aplikace nepod-
poruji vyuku pomoci testu (vybér spravného slova z vice moznosti).

e Sporadicky se vyskytuje moznost importu/exportu textovych soubort,
a vytvareni tak vlastniho obsahu.

e Nékteré aplikace vyzaduji pripojeni k Internetu, coz je pro uzivatele
mnohdy nepraktické.

Na zakladé tohoto pozorovani byly findlné stanoveny minimaln{ funkéni poza-
davky.

e Alespon tii typy zkouseni (dril, test, slovnik)
e Import a export souboru

e Grafické zpracovani vysledku

e Moznost ulozeni rozpracované lekce

Po analyze pozadavk byl proveden navrh uzivatelského rozhrani. Byly za-
chovany standardni ovlddaci prvky Androidu (Action Bar) a vytvoreny vlastni
ikony a pozadi obrazovek. Pfi tom byl kladen diiraz na minimélni pozadované
rozliSeni vytvarenych obrazkt. Screenshoty soucasné podoby aplikace jsou
k nahlédnuti v ptiloze

Pri implementaci aplikace byla dodrzovana standardni struktura projektu
véetné uzavirani dil¢ich skupin zdrojovych soubort do samostatnych baliki.
Byly vytvotreny zdrojové soubory v jazyce Java a soubory definujici uzivatelské
rozhrani v jazyce XML. Dtraz byl kladen hlavné na implementaci jednotlivych
typu zkouseni. Rezim dril a test umoznuji uloZeni rozpracované lekce, export
souboru a sdileni obsahu ostatnim aplikacim. Rezim slovnik umoznuje vyhle-
davani slov napti¢ vsemi vybranymi lekcemi.
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ZAVER

Aplikace byla néasledné otestovana nékolika uzivateli. Vétsina z nich vidéla
aplikaci poprvé a diky tomu bylo testovani vérohodnéjsi. Testujicim osobdm
bylo ulozeno par tkola k provedeni v aplikaci, pricemz ani jedna neméla sebe-
mensi problém tkoly splnit.

V soucasné dobé aplikace jesté neni umisténa na Google Play, ale v nejblizsi
dobé k tomu dojde.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

ADT Android development tools

API Appliaction programming interface
ARM Advanced RISC machine

dip density-independent pixel

GUI Graphical user interface

HW Hardware

OS Operacni systém

RISC Reduced instruction set computing
SDK Software development kit

SW Software

XML Extensible markup language

45






PRILOHA B

Screenshoty

s Zkouseni slovni zasoby NS Sprava ..  VYBRATVSE ZRUSITWVBER
lekcel 0%
7
lekce2

7

lekce3

7 M
lekced
7 M
Nastaveni lekceb

7

Potvrdit
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B. SCREENSHOTY

pysSny na néco

Ukazat

¢ USB piipojeno

5 Slovnik

s ChartResultActivity

AKTUALNI CHYBOVOST DLOUHODOBE

ahoj = hallo, hello
dar = present
dnes = today

dité = child

]
2 3 4+

divat se = look

dékovat = thank

Tento graf popisuje statistiku chybovosti. Ve
spodnim radku jsou uvedeny pocty chyb u

hodné = lot. a lot of jednoho slova. Pro zobrazeni chybovanych
! slov stisknéte pozadovany sloupec.

Jiny typ grafu

jak = how
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PRILOHA

Instalacni a uzivatelska prirucka

C.1 Pozadavky na systém

Minimalni pozadovany systém pro spravny béh aplikace je Android OS, verze
4.0 (Ice Cream Sandwich).

Aplikace neni vypocetné ani graficky ndroc¢nd, a tak by mélo jakékoliv zarizeni
s uvedenym opera¢nim systémem vyhovovat.

C.2 Instalace aplikace

e Pred instalaci aplikace je v zafizeni nutné povolit moznost Neznamé
zdroje v sekci Nastaveni — Zabezpeceni.

e Soubor zkousenislovnizasoby.apk umistéte kamkoliv do paméti zafizeni.

e Primo v zafizeni poté klepnéte na instalacni soubor. Nasledné se zobrazi
nabidka instalace.

C.3 Prvni spusténi aplikace

Pokud chcete po prvnim spusténi pristoupit rovnou k vyuce, musite nejprve
aktivovat lekci ke zkouseni. To lze provést v sekci Hlavni nabidka — Sprdva
lekci klepnutim na pozadovanou lekci. Pokud polozka zmodra, lekce je vy-
brana. K vyuce muzete vybrat libovolny pocet lekci naraz. Néasledné stisknéte
tlac¢itko Poturdit a déle jiz muzete pristoupit k vyuce.

C.4 Vyuka

Aplikace podporuje t¥i rizné typy vyuky. Vyberte si jeden z nich kliknutim
na sekci Vguka v hlavni nabidce.
Vyuka rezimem Dril nebo Test probiha do té doby, dokud nezodpovite vSechna
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slova spravné. Na konci zkousSeni se zobrazi grafy tispésnosti a moznost lekci
opakovat, nebo vybrat jinou ve sprdve lekci.

Pro opusténi vyuky béhem zkouseni stisknéte tlacitko Zpét. Zobrazi se moznost
ulozit aktualni stav zkouseni a vratite se do hlavni nabidky.

C.5 Spravovani lekci

V sekci Sprdva lekci je mozné provadét nékolik operaci s vlozenymi lekcemi.
Jsou k dispozici néasledujici funkcee:
o Upravit lekci
Tato moznost se zobrazi po kliknuti na ikonu tuzky. Umoznuje danou
lekci prejmenovat.
e Odstranit lekci
Tato moznost se zobrazi po kliknuti na ikonu popelnice. Umoznuje danou
lekci odstranit.
e Resetovat lekci

Tuto moznost lze provést stisknutim tlacitka Resetovat. Pokud byla dand
lekce rozpracovana, jeji rozpracovanost se nastavi na 0 %.

C.6 Import souboru

Pokud si do aplikace prejete vlozit vlastni soubor s lekci, postupujte nésle-
dovné:

e V libovolném textovém editoru vytvorte soubor, ktery bude dodrzovat
nésledujici format:
na kazdém radku musi byt cizi slovo=ceské slovo (nahradte) a nésledné
odradkovani. Dejte si pozor, aby soubor mél koncovku .txt a byl ulozen
v kédovani UTF-8.

o Umistéte tento soubor do zafizeni.

e Stisknéte sekci Import v hlavni nabidce a vyberte soubor z predchoziho
umisténi.

e Aplikace nésledné indikuje, zda k importu souboru doslo, ¢i nikoli. Sou-
bor je ke zkouseni mozné vybrat v sekci Sprdva lekci.
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C.7. Export souboru

C.7 Export souboru

Export souboru je v aplikaci mozné provést dvéma zptsoby:

e FExport rozpracované lekce

Tato moznost je k dispozici kdykoliv v pribéhu zkouseni. Provede se
stisknutim moznosti FEzport, ktera je ukrytd v Overflow menu (t¥i tecky
nebo ¢arky pod sebou).

V tomto pripadé bude exportovany soubor dodrzovat nasledujici format:

Known words:
cizi slovo=ceské slovo
cizi slovo=ceské slovo

Mistaken words:
cizi slovo=ceské slovo

e FExport casti lekce po dokonceni zkouseni

Tato moznost je k dispozici po kliknuti na polozku Zobrazit graf, ktera
se objevi po tuspésném dokonceni drilu nebo testu. Zobrazi se sloupcovy
graf, kde je mozné kliknout na jeden ze sloupct, a prislusna slova expor-
tovat.

Tento soubor splnuje pozadavky na importovany soubor, a tak je mozné
ho nasledné do aplikace vlozit jako novou lekci.
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PRILOHA

Implementace XML parseru

package com.example.slovnikl_0;

import
import
import
import
import
import
import

Vit

java.io.lOException;
java.io.InputStream;
java.util.ArrayList;
org.xmlpull.vl.XmlPullParser;
org.xmlpull.vl.XmlPullParserException;
android . util . Xml;
com.example.slovnikl 0.data.Word;

x Class, that implements the wvocabulary file parser

*

x @author Eva Mayerova

*/

public

class XmlParser {

private static String namespace = null;

public ArrayList<Word> parse (InputStream in) throws

XmlPullParserException ,
IOException {
try {
XmlPullParser parser = Xml.newPullParser () ;
parser.setFeature (XmlPullParser.
FEATURE PROCESS NAMESPACES, false);
parser.setlnput (in, null);
try {
parser .nextTag () ;
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} catch (XmlPullParserException e) {
Log.d("MESSAGE" , e.getMessage () )
}
return readVocabulary (parser);
} finally {
in.close ();
}

private ArrayList<Word> readVocabulary (XmlPullParser

parser)
throws XmlPullParserException, IOException {
ArrayList<Word> results = new ArrayList<Word>();
try {
parser.require (XmlPullParser .START TAG,
namespace , "vocabulary");
} catch (XmlPullParserException e) {
String message = e.getMessage();
Log.d("MESSAGE" , message) ;
}
while (parser.next() != XmlPullParser .END_TAG) {
if (parser.getEventType() != XmlPullParser.
START TAG) {
continue;
}
String name = parser .getName () ;
if (name.equals("word")) {
results.add(readWord (parser));
} else {

skip (parser);
}

}

return results;

private Word readWord ( XmlPullParser parser) throws
XmlPullParserException ,

IOException {

parser.require (XmlPullParser .START TAG,
namespace , "word");

String czech = null;

String english = null;

String state = null;

boolean tested = false;



}

float timeDelay = 0;
int failures = 0;

while (parser.next() != XmlPullParser .END TAG) {

if (parser.getEventType() != XmlPullParser.
START TAG)
continue;

String name = parser.getName() ;

if (name.equals("czech")) {
czech = readCzech(parser);

} else if (name.equals('"english")) {
english = readEnglish(parser);

} else if (name.equals("tested")) {
tested = readTested (parser);

} else if (name.equals('"timeDelay")) {
timeDelay = readDelay (parser);

} else if (name.equals("failures")) {

failures = readFailures(parser);
} else if (name.equals("state")) {
state = readState(parser);
} else

skip (parser);

}

return new Word(czech, english, state, tested,
failures , timeDelay);

private String readCzech(XmlPullParser parser)

}

throws XmlPullParserException, IOException {
parser.require (XmlPullParser .START TAG,
namespace , "czech");
String czech = readText(parser);
parser .require (XmlPullParser .END TAG, namespace,
"czech");
return czech;

private String readEnglish (XmlPullParser parser)

throws XmlPullParserException, IOException {
parser.require (XmlPullParser .START TAG,
namespace, "english");
String english = readText(parser);
parser.require (XmlPullParser .END_TAG, namespace,
"english");
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return english;

}

private String readState(XmlPullParser parser)

throws XmlPullParserException, IOException {

parser.require (XmlPullParser .START TAG,
namespace, "state");

String st = readText(parser);

parser .require (XmlPullParser .END_TAG, namespace,
"state");

return st

}

private boolean readTested (XmlPullParser parser)
throws XmlPullParserException, IOException {
parser.require (XmlPullParser .START TAG,
namespace , "tested");
String tested = readText(parser);
parser.require (XmlPullParser .END_TAG, namespace,
"tested");
if (tested.equals("true"))
return true;
else
return false;

}

private float readDelay(XmlPullParser parser)

throws XmlPullParserException, IOException {

parser.require (XmlPullParser .START TAG,

namespace , "timeDelay");

float delay = readFloat(parser);

parser.require (XmlPullParser .END_TAG, namespace,
"timeDelay ") ;

return delay;

}

private int readFailures(XmlPullParser parser)

throws XmlPullParserException, [OException {

parser.require (XmlPullParser .START TAG,
namespace, "failures");

int fails = readInt(parser);

parser .require (XmlPullParser .END_TAG, namespace,
"failures");

return fails;



}

private void skip(XmlPullParser parser) throws
XmlPullParserException ,
IOException {
if (parser.getEventType() != XmlPullParser.
START TAG)
throw new IllegalStateException ();

int depth = 1;
while (depth != 0) {
switch (parser.next()) {
case XmlPullParser . END TAG:
depth ——;
break;
case XmlPullParser .START TAG:
depth++;
break;

}

private String readText(XmlPullParser parser)

throws XmlPullParserException, IOException {

String result = ;

if (parser.next() = XmlPullParser .TEXT)
result = parser.getText();

parser .nextTag () ;

return result ;

}

private int readInt (XmlPullParser parser)

throws XmlPullParserException, IOException {

String result = ;

if (parser.next() = XmlPullParser .TEXT)
result = parser.getText();

parser .nextTag () ;

return Integer.parselnt(result);

}

private float readFloat(XmlPullParser parser)

throws XmlPullParserException, IOException {

String result = ;
if (parser.next() = XmlPullParser .TEXT)
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result = parser.getText () ;
parser .nextTag () ;
return Float.parseFloat (result);
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Obsah prilozeného CD

readme.tXE. ..ottt e stru¢ny popis obsahu CD

=) =2 adresar se spustitelnou formou implementace
| _src

IMPL et e zdrojové kbédy implementace

tZkouseniSlovniZasoby.zip ........ projekt kompatibilni s Eclipse

HoloGraph.zip........ knihovna Holograph kompatibilni s Eclipse

thesis .vvvvvviiiiiinnnnn. zdrojova forma préace ve formatu KITEX

I =3 A PO P text prace

LBP_Mayerové_Eva_2014.pdf ............. text prace ve formatu PDF
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