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Abstract

The aim of this work is to develop an application for testing and learning the English vo-
cabulary. This application should build on existing solution Vocab Pro, which is targeted
at personal computers running Windows. Main bene�t is the change of platform from PC
to mobile phones. The practice has shown the need to have an application with the words
constantly along with users, and thus to be able to start learning whenever and wherever.
This requirement is better to be met with new application written for mobile phone, than
the original one installed on the portable computer.

Abstrakt

Cílem této práce je navrºení aplikace pro u£ení a zkou²ení anglické slovní zásoby. Tato apli-
kace by m¥la navázat na jiº existující °e²ení Vocab Pro, které je cílené na osobní po£íta£e
se systémem Windows. Hlavním rozdílem by ale m¥la být zm¥ny platformy na mobilní tele-
fony. V praxi se totiº ukázala pot°eba mít aplikaci se sloví£ky neustále p°i sob¥, a tak mít
moºnost spustit výuku kdekoliv a kdykoliv. Tento poºadavek lépe splní nová aplikace psaná
pro mobilní telefon, neº p·vodní nainstalovaná v p°enosném po£íta£i.
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Kapitola 1

Úvod

V sou£asné dob¥ dochází k neustálému navy²ování nárok· na moderního £lov¥ka a jedním z
takových je schopnost ovládat cizí °e£i. Na na²em kontinent¥ je pravd¥podobn¥ nejroz²í°en¥j²í
výukou druhého jazyka angli£tina. Není se £emu divit, angli£tina zasahuje do mnoha obor·
a dnes si jiº nelze p°edstavit, ºe by se bez ní £lov¥k obe²el nap°íklad v oblasti komunikací
nebo výpo£etní techniky. �eské ekvivalenty bývají £asto nesrozumitelné, matoucí nebo v·bec
neexistují a proto je znalost anglického jazyka nap°íklad jedním z nezbytných p°edpoklad·
pro úsp¥²né spln¥ní n¥kterých p°edm¥t· na vysokých ²kolách.

Osvojení cizího jazyka ale nemusí být pro kaºdého lehká záleºitost a zvládnutím grama-
tiky tento proces rozhodn¥ nekon£í. Existuje mnoho u£ebnic, které dokáºí gramatiku názorn¥
vysv¥tlit a nau£it, ale druhá £ást znalosti cizího jazyka je nau£ení sloví£ek které obsahuje.
Tuto £ást lze s u£ebnicí zvládnout jen £áste£n¥, protoºe obsahuje pouze omezené mnoºství
slovní zásoby, kterou auto°i zvolili jako nejvíce pot°ebnou pro porozum¥ní. Sloví£ka odbor-
ných text· z r·zných obor· se v nich hledají jen zt¥ºka.

Zde p°ichází na °adu neustálé u£ení neznámých sloví£ek, se kterými b¥hem ºivota p°ijdete
do styku. Ur£it¥ znáte papírkovou metodu, kdy se na jednu stranu napí²e anglický význam
a na druhou £eský p°eklad. Je to velice stará metoda, p°i které se procházejí líste£ky z jed-
noho balíku a nau£ená sloví£ka p°esouvají do druhého balíku. Nenau£ená sloví£ka z·stávají
v p·vodním balíku do té doby, neº se je nau£íte. Je to velice jednoduchá a p°itom efektivní
cesta, jak se nau£it dodate£nou slovní zásobu. Ne²lo by ale vyuºít dostupných moderních
technologií a tuto osv¥d£enou metodu posunout trochu dál? Zde p°ichází na °adu má baka-
lá°ská práce, jejíº cílem je vytvo°ení aplikace, t¥ºící práv¥ z této metody. V sou£asné dob¥
existuje podobná aplikace pro osobní po£íta£e se systémem Windows, s vlastním formátem
slovník·. Tato aplikace je výsledkem bakalá°ské práce pana Bc. Cinibulka z roku 2007 [2] a
jiº pro ni mnoho slovník· existuje. Obrovskou výhodou papírkové metody je ale práv¥ její
�p°enositelnost� a proto bude má aplikace cílená práv¥ na mobilní p°ístroje. Díky tomu bude
mít uºivatel moºnost u£ení nap°íklad p°i cest¥ do zam¥stnání, p°i trávení dovolené nebo v
jakémkoli jiném vhodném £ase.
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Kapitola 2

Popis problému, speci�kace cíle

Tento text je £len¥n do n¥kolika kapitol. Kapitola 1 obsahuje úvod do problematiky. V kapi-
tole 2 Vás seznámím s °e²eným problémem, cíli mé práce a poºadavky na implementovaný
systém. V kapitole 3 naleznete re²er²i jiº existujících aplikací, které jsem na internetu na²el. U
kaºdé aplikace naleznete krátký rozbor jejích výhod a nevýhod a pro p°edstavu i pár obrázk·
z uºivatelského rozhraní. Poté následuje kapitola 4 v¥nující se analýze a návrhu implemen-
tace. Zde se pokusím speci�kovat poºadavky na výslednou aplikaci a rozebrat pot°ebné úkony
pro vznik aplikace. V kapitole 5 se snaºím popsat výslednou realizaci aplikace. Kapitola 6 je
v¥novaná výsledk·m testování aplikace a r·zným parametr·m zji²t¥ných z b¥hu. Naleznete
zde také její porovnání s aplikacemi z re²er²e. V 7. kapitole zhodnotím spln¥ní vyty£ených
cíl·.

V p°ílohách naleznete materiály, ke kterým se £asto v tomto textu odkazuji. Doporu£uji
p°e£íst kapitolu C ve které naleznete instala£ní a uºivatelskou p°íru£ku. Z ní si m·ºete ud¥lat
celkový p°ehled o chování a vzhledu aplikace.

2.1 Speci�kace

Cílem práce je prostudovat existující anglické slovníky pro mobilní telefony a na základ¥
jejich analýzy navrhnout vlastní aplikaci zam¥°enou na zkou²ení a u£ení anglické slovní
zásoby. Výsledné poºadavky na aplikaci jsou následující:

• Aplikace bude kompatibilní s mobilními telefony podporující jazyk Java ME.

• Aplikace povede statistiku úsp¥²ného zodpov¥zení jednotlivých sloví£ek.

• Aplikace umoºní zobrazení podrobné statistiky pro jednotlivá sloví£ka.

• Aplikace umoºní u£ení a zkou²ení sloví£ek s vyuºitím statistiky úsp¥²nosti.

• Zkou²ení bude probíhat formou testu.

• Aplikace umoºní p°idávat a editovat sloví£ka.

• Aplikace umoºní import sloví£ek z textového souboru.

3



4 KAPITOLA 2. POPIS PROBLÉMU, SPECIFIKACE CÍLE

• Aplikace bude kompatibilní s Vocab Pro.

Vzhledem k omezeným moºnostem dne²ních mobilních telefon· by aplikace nem¥la být
p°íli² sloºitá a náro£ná na výpo£etní výkon. Gra�cké rozhraní aplikace by také m¥lo být
jednoduché a co moºná nejvíc intuitivní. Ovládání aplikace je navíc omezeno pouze na pár
tla£ítek a funk£ních prvk·, které nemusí být dostupné na v²ech za°ízení.



Kapitola 3

Re²er²e stávajících °e²ení

Na internetu je v sou£asné dob¥ k dostání minimáln¥ p¥t aplikací, které lze pouºít za ú£elem
u£ení a zkou²ení slovní zásoby. Bohuºel polovina z nich je placená a druhá polovina nefunk£ní.
Testování proto prob¥hlo na následujících aplikacích:

• Live Teacher �rmy Utisoft, komer£ní aplikace dostupná v TRIAL verzi.

• Verbs od autora Luká²e Kosíka za 20K£.

Dal²í dostupné aplikace

• EnglishDrill, komer£ní aplikace �rmy Yoctosoft.

• Vocabulary Trainer, freeware od autora Christophera Lo�era.

• MobVoc, opu²t¥ný open-source projekt.

Testování prob¥hlo na emulátoru MidpX pro Windows XP �rmy Kwyshell a emulátoru
MIDlet Manager pro Windows Mobile. Emulátor MidpX byl pouºit pro zachycení obrazovek
uºivatelského rozhraní jednotlivých program·.

3.0.1 Live Teacher

Aplikace Live Teacher se mi líbila z vybrané dvojice asi nejvíce. Umoº¬uje rozd¥lení sloví-
£ek na jednotlivé kategorie a tím ²et°í pam¥tí za°ízení. Zkou²ení poté obsahuje sloví£ka pouze
ze zvolené kategorie. Zkou²ení probíhá jednoduchým zp·sobem - nejprve se uºivateli ukáºe
sloví£ko a po kliknutí na tla£ítko OK se zobrazí správný p°eklad. Uºivatel poté musí aplikaci
zadat s jak velkou p°esností sloví£ko v¥d¥l. Na výb¥r jsou moºnosti výborn¥, pr·m¥rn¥ a
²patn¥. Aplikace pak dokáºe pro jednotlivá sloví£ka vést statistiku úsp¥²nosti zodpov¥zení.
V nastavení zkou²ení se tato statistika dá vyuºít pro po°adí zkou²ených sloví£ek. �patn¥
zodpov¥zená sloví£ka se mohou zobrazovat jako první a £etnost jejich opakování se dá od-
stup¬ovat po 5 stupních. Bohuºel jiný zp·sob zkou²ení aplikace neumoº¬uje. Uºivatel tak
m·ºe podv¥dom¥ "podvád¥t"a tvrdit aplikaci, ºe sloví£ko v¥d¥l, nebo v¥d¥l alespo¬ p°ibliºn¥.
Jako alternativu bych vid¥l zkou²ení zp·sobem testu. Uºivateli se zobrazí sloví£ko spolu s
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Obrázek 3.1: Live Teacher - Manaºer témat

Obrázek 3.2: Live Teacher - Manaºer sloví£ek

n¥kolika náhodnými variantami ze slovníku. Pro ztíºení by se mohla jako poslední varianta
zobrazit moºnost "jiná odpov¥¤". Dal²í zp·sob zkou²ení je ukázat sloví£ko a p°inutit uºiva-
tele napsat jeho p°eklad. Tato moºnost je ale £asto nespolehlivá a p°i sebemen²ím rozdílu
p°ekladu se odpov¥¤ vyhodnotí jako ²patná. Aplikace také nabízí jednoduchou moºnost, jak
vytvo°it novou kategorii, p°idání nového sloví£ka do otev°ené kategorie, £i editaci jiº existu-
jícího sloví£ka. Pop°ípad¥ je moºné stáhnout jiº hotové kategorie z internetu. U zkou²ení je
moºné nastavit, zda se má ukazovat nejd°íve anglické, nebo £eské sloví£ko. Bohuºel databáze
aplikace neumí uloºit ke sloví£k·m více význam· a chybí vypsání podrobn¥j²ích informací
o úsp¥²nosti jednotlivých sloví£ek. Uºivateli je nabídnuto více jazykových rozhraní, p°esn¥ji
angli£tina, n¥m£ina a £e²tina.
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Obrázek 3.3: Live Teacher - Nastavení aplikace

Výhody / nevýhody:

+ P°íjemné ovládání

+ Rozd¥lení do kategorií

+ Editor kategorií a sloví£ek

+ Podrobné nastavení zkou²ení

+ Statistika úsp¥²nosti

+ Vícejazy£nost

- Aplikace je placená

- Pouze jedna metoda zkou²ení

- Statistiku úsp¥²nosti nelze zobrazit

- Pouze jeden význam na sloví£ko

- Bez nápov¥dy
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3.0.2 Verbs

Aplikaci Verbs jsem do mého testu za°adil i p°esto, ºe v základu umoº¬uje pouze u£ení
a zkou²ení sloves. Princip zkou²ení je totiº velice podobný, je pot°eba vyplnit pouze více
polí£ek. Aplikace sice umí víc neº je pouhé zkou²ení sloves, bohuºel pro ostatní testy je
zapot°ebí internetové p°ipojení p°ímo v mobilním p°ístroji. Po ukon£ení aplikace se staºené
testy neuloºí, a to mi p°ijde jako veliká ²koda. Testy jsou totiº velice p¥kn¥ ud¥lané a zna£n¥ se
podobají cvi£ením z u£ebnic. Dále je moºné p°ipojit se ke vzdálenému slovníku a gramatice,
op¥t ale v²e jen p°es internet. Zkou²ení sloves z lokální databáze probíhá tak, ºe se ukáºe
in�nitiv slovesa a uºivatel je poté vyzván k vypln¥ní minulého £asu a minulého p°í£estí.
Po vypln¥ní a potvrzení sloví£ka se ukáºe i £eský p°eklad. Po konci zkou²ení je uºivateli
zobrazena statistika. Bohuºel statistika odpov¥dí se neukládá a není ani vyuºita p°i plánování
zkou²ení. Jako dal²í nevýhodu aplikace vidím nemoºnost vytvo°ení vlastního slovníku, ani
p°idání a úpravu sloví£ek.

Výhody / nevýhody:

+ Obsahuje slovník

+ Velice p¥kn¥ ud¥lané testy gramatiky

+ Statistika

- V²echny extra funkce vyºadují p°ipojení k internetu

- Statistika se nevztahuje k jednotlivým sloví£k·m

- Statistika se neukládá

- Nelze vytvá°et vlastní slovníky

- Bez nápov¥dy

3.0.3 Vocabulary Trainer

Aplikace Vocabulary Trainer je psaná pouze pro p°ístroje Siemens SE45 a tak na jiných
za°ízeních nejde v nejlep²ím p°ípad¥ nahrát slovník. Slovník nejde v aplikaci ani vytvo°it,
musí se dodat zvlá²´ v textovém souboru do sloºky uºivatele. Podle struktury tohoto souboru
usuzuji, ºe nejde pouºít více významových sloví£ek. Zkou²ení m·ºe probíhat v náhodném
po°adí a dá se zvolit, jaký p°eklad sloví£ka se má ukázat jako první, zda anglický, nebo
£eský.

Výhody / nevýhody:

+ Aplikace je zdarma

- Kompatibilita

- Bez editoru slovníku

- Pouze jeden význam na sloví£ko
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Obrázek 3.4: Verbs - Menu aplikace

Obrázek 3.5: Verbs - Roz²í°ení aplikace z internetu
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3.0.4 MobVoc

U aplikaceMobVoc je pravd¥podobn¥ pozastavený vývoj, jelikoº poslední verze je ozna£ena
jako 1. Alfa verze a byla vydána v lednu 2008. Tuto aplikaci se mi nepovedlo spustit.



Kapitola 4

Analýza a návrh implementace

Pokud chceme navrhnout mobilní aplikaci, musíme se nejprve rozhodnout pod jakou plat-
formou budeme chtít aby b¥ºela. Proto bych na za£átku této kapitoly rád napsal takový
jednoduchý úvod do platforem dostupných v sou£asné dob¥. Zam¥°ím se p°edev²ím na plat-
formu JavaME, která byla jasným favoritem díky masivnímu roz²í°ení a která má moºnost
b¥ºet i na n¥kterých dal²ích platformách.

4.1 Platforma Java ME

Rychle se rozvíjející platforma1 Java Micro Edition [7] je dílem spole£nosti SUN Microsys-
tems a vychází z programovacího jazyka Oak2. Java ME poskytuje funkcionalitu JDK 1.1 ,
ale je optimalizována pro malé p°ístroje s omezeným výpo£etním výkonem. Bohuºel, na roz-
díl od oblasti stolních PC kde dominuje JavaSE, je oblast malých za°ízení velice rozmanitá
(viz sekce fragmentace za°ízení), a proto JavaME není jediná entita, ale spí²e se dá chápat
jako soubor speci�kací, které vºdy de�nují pouze ur£itou £ást platformy. Programovací pro-
st°edí JavaME je tak dáno jako mnoºina pro�l· pro jednotlivé za°ízení. V sou£asné dob¥ se
JavaME d¥lí na dv¥ kon�gurace, kon�guraci CDC a CLDC, které se dají dodate£n¥ roz²í°it
o dal²í speci�kace JSR. Tyto speci�kace p°idávají nap°íklad dal²í funkcionality jako podpora
bluetooth nebo GPS.

Pro m·j ú£el jsem vybral kon�guraci CLDC, která je ur£ena pro nízkoúrov¬ovou oblast
spot°ební elektroniky, typicky mobilní telefony £i organizéry PDA. Skládá se z virtuálního
stroje a standardní kolekce t°íd, které jsou zaloºeny na knihovnách platformy Java 2. Nad
touto kon�gurací se dále vyskytují pro�ly, které ur£ují základ aplikace. Jako nejznám¥j²í
pro�l CLDC lze povaºovat pro�l MIDP , který dopl¬uje tuto kon�guraci p°idáním dal²ích
t°íd, jako jsou t°ídy poskytující funkcionalitu pro uºivatelské rozhraní nebo pro místní úloºný
prostor. Pro�l MIDP je zam¥°en zejména na za°ízení s malými displeji a omezené úloºné
prost°edky a vyskytuje se zejména na mobilních telefonech.

1V p°ípad¥ JavaME mluvíme o softwarové platform¥, která je teoreticky schopna b¥ºet na více hardwa-
rových platformách

2Programovací jazyk pro spot°ební elektroniku jako je p°enosný IR ovlada£ a za°ízení s dotykovou LCD
obrazovkou. Jazyk vychází z C++, ale zabra¬uje klasickým programátorským chybám jako je chybná alokace
pam¥ti nebo nesprávné zacházení s ukazateli

11
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Obrázek 4.1: �len¥ní platformy Java ME dle jednotlivých speci�kací [7]
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4.1.1 Poºadavky CLDC a MIDP

Vzhledem zam¥°ení CLDC je tém¥° nemoºné, aby tato kon�gurace poskytovala úplný virtu-
ální stroj schopný interpretovat kompletní sadu t°íd standardní knihovny JavaSE. Oby£ejný
"Hello-World"pro sv·j b¥h na platform¥ JSE pot°ebuje alokovat p°es 10MB pam¥ti , a to
uº by byla pro mobilní za°ízení p°íli² veliká zát¥º. Proto tato kon�gurace poskytuje ome-
zený virtuální stroj KVM3, který pro sv·j b¥h pot°ebuje pouze 128kB pam¥ti ROM a 32kB
pam¥ti RAM. Pro�l MIDP tyto poºadavky dále zvy²uje o 160kB pam¥ti RAM pro haldu a
vlastní implementaci MIDP. Dále jsou kladeny poºadavky na displej, který musí být alespo¬
96 pixel· ²iroký a 54 pixel· vysoký. Pixely mají být p°ibliºn¥ £tvercové a displej musí podpo-
rovat alespo¬ dv¥ barvy. MIDP speci�kace dále vyºaduje, aby za°ízení obsahovalo klávesnici
umoº¬ující psát minimáln¥ £íslice 0-9, p°ípadn¥ ekvivalenty kláves.

4.1.2 Fragmentace za°ízení

Fragmentace za°ízení je typická pro mobilní trh. Nejen ºe kaºdý výrobce pouºívá r·zn¥ veliké
displeje, pam¥ti £i r·zn¥ rychlé procesory, rozdílné jsou také i virtuální stroje, které výrobce
na svých za°ízeních pouºije. K tomu je²t¥ výrobci poskytují r·zné dopl¬ky pro platformu
JavaME, které mohou nap°íklad poskytovat komunikaci mezi zabudovaným GPS modulem,
blikáním diod nebo ovládáním vibrací. Aby byl kód co moºná nejp°enosn¥j²í, poskytuje
kompilátor javy jednoduchý preprocesor, který umoº¬uje vytvo°it segmenty kód·, které jsou
speci�cké pouze pro tu, £i onu platformu. Tímto je zaji²t¥na moºnost kompilovat stejný
zdrojový kód bez jediného zásahu pro r·zná za°ízení r·zných výrobc·.

4.1.3 MIDP aplikace

Aplikace MIDP je tvo°ena JAR souborem, který je podobný souboru zip. Obsahuje soubor
manifest, který obsahuje dodate£né informace pouºitelné v aplikaci. Takovou informací m·ºe
být zpráva o midletech4, nebo vyºadovaná kon�gurace a pro�ly pro b¥h aplikace. Dále se v
tomto souboru nacházejí t°ídy Javy a jiné multimediální soubory pot°ebné pro b¥h aplikace.
Dal²ím souborem MIDP aplikace je JAD soubor, který je kopií manifestu a obsahuje pouze
informace o aplikaci. Stavy MIDlet aplikace zachycuje obrázek 4.2.

4.1.4 Uºivatelské rozhraní

Standardní API pro uºivatelské rozhraní poskytuje balí£ek LCDUI, který je obsaºen v kon-
�guraci MIDP. Toto API má velice prostý p°ístup k vykreslování gra�ky a poskytuje pro
uºivatelské rozhraní pouze ty nejzákladn¥j²í objekty, jako jsou formulá°e, textová pole, listy
£i tla£ítka. Pod touto platformou existuje toolkit LWUIT [3] dostupný pod licencí GNU-
GPL 2.0, který poskytuje API pro uºivatelské rozhraní podobné rozhraní Swing obsaºené v
JavaSE. P°edností LWUIT oproti SWING jsou jeho daleko men²í nároky na za°ízení. Díky
tomu poskytuje programátorovi více moºností, neº základní JavaME, ale stále si zachovává

3P·vodní význam zkratky znamenal Kilobyte Virtual Machine, nedávno do²lo ale ke zm¥n¥ na K Virtual
Machine. Vice o problematice KVM lze nalézt zde [15]

4MIDlet - spustitelná aplikace
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Obrázek 4.2: Stavový diagram b¥hu MIDP aplikace [6]

nenáro£nost na výpo£etní prost°edky. V základní mnoºin¥ dostupných funkcí jsou nap°í-
klad velice známí správci rozvrºení, jako je border layout a box layout, jednoduchý systém
zpracování výjimek, £i animované p°echody mezi okny. Tento toolkit je schopen b¥ºet na
za°ízeních podporujících CLDC1.1, MIDP2.0, CDC, PBP/SE. Pro °ízení událostí a vykres-
lování gra�ky uºivatelského rozhraní se vyuºívá modelu EDT . V²echny události a volání
po vykreslení gra�ky jsou °ízeny pomocí jednoho vlákna. Tím je zaji²t¥na serializace a po
virtuálním stroji nejsou vyºadovány náro£né mechanismy pro °ízení b¥hu vláken. Dal²í vý-
hodou je snaz²í p°enositelnost toolkitu mezi pro�ly, které mohou mít drobné nekonzistence
p°i práci s vlákny.

4.1.5 Trvalé úloºi²t¥

Vzhledem k tomu, ºe tém¥° v²echny MIDlety vyºadují uloºení informací tak, aby se mezi
relacemi zachovaly, speci�kace MIDP vyºaduje po v²ech implementací, aby poskytly trvalé
úloºi²t¥. Skute£ný mechanismus pro uloºení informací se li²í za°ízení od za°ízení, progra-
mové rozhraní musí být ale naprosto stejné5. Takovým mechanismem je úloºi²t¥ záznam·
implementované v MIDP. Kaºdé takové úloºi²t¥ obsahuje záznamy s unikátním identi�káto-
rem, které jsou p°ístupné p°es iterátor. Bohuºel tato implementace trpí velikou restrikcí práv
MIDlet·, a tak není moºné p°istupovat k jiným soubor·m. Tento nedostatek byl odstran¥n
ve speci�kaci MIDP 2.0, která p°idává bezpe£nostní model pro °ízení práv MIDlet· jako je
tomu nap°íklad u Java aplet·. MIDletu se m·ºe povolit právo p°ístupu k souborovému sys-
tému za°ízení a tím získá p°ístup k ostatním soubor·m, nap°íklad na pam¥´ové kart¥. Dal²í
cestou, kterou jde na£íst data do aplikace, je skrze vyuºití JSR 75, která poskytuje API
pro p°ístup k souborovému systému samotného za°ízení. Vzhledem ke snaze zamezit rizik·m
zneuºití p°ístupu k soubor·m, kaºdý MIDlet musí upozornit uºivatele na moºnost p°ístupu k
dat·m a vyºádat si od n¥j povolení. Implementace je bohuºel dobrovolná a tak nelze zaru£it,
ºe jí bude podporovat v¥t²ina mobilních p°ístroj·. Krajním °e²ením je moºnost p°ístupu k
soubor·m p°es internet. Toto °e²ení by spoléhalo na to, ºe se ve²kerá pot°ebná data stáhnou
aº p°i b¥hu aplikace a v p°ípad¥ zájmu uloºí do trvalého úloºi²t¥ implementované speci�kací

5Jinak by nebyla zaji²t¥na p°enositelnost aplikací
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MIDP.

4.2 Ostatní platformy

4.2.1 Platforma Android

Tato platforma [10] je projektem nedávno vzniklé aliance OHA6 a obsahuje softwarový balík
pro mobilní za°ízení, který obsahuje opera£ní software, middleware a dal²í d·leºité apli-
kace pot°ebné pro správný chod mobilního telefonu. Pro tento balík je dostupný zatím jen
zku²ební SDK, který poskytuje nástroje a API pot°ebné pro vývoj základních aplikací pro
tuto platformu. Platforma b¥ºí na linuxovém jád°e a poskytuje sadu knihoven odvozených z
C/C++.

Dle spe�cikace výrobce [11] kaºdá aplikace pro tuto platformu b¥ºí jako samostatný
proces s vlastní instancí virtuálního stroje Dalvik. Tento virtuální stroj je optimalizován
tak, aby jich mohlo na kaºdém za°ízení b¥ºet více a efektivn¥. Virtuální stroj je zam¥°en na
registry a pracuje s t°ídami zkompilovanými java kompilerem. Virtuální stroj se spoléhá na
upravené monolitické linuxové jádro, které poskytuje takové funkcionality jako jsou vlákna
nebo nízko-úrov¬ová správa pam¥ti. Podrobn¥j²í p°edstavu o architektu°e si m·ºete ud¥lat
na obrázku 4.3 ze stránek výrobce [11].

4.2.2 Platforma Symbian

Historie této platformy sahá aº do roku 1998, kdy vzniklo partnerství mezi �rmami Nokia,
Motorola, Ericsson a Psion [8]. Výsledkem tohoto spojení vznikla nová platforma Symbian
OS [9], která m¥la pokrýt trh mezi jednoduchými mobilními telefony a sloºit¥j²ími PDA.
Symbian OS £áste£n¥ vychází ze staré platformy EPOC �rmy Psion [8], podporuje navíc
preemptivní7 multitasking a ochranu pam¥ti. Nativním jazykem je jazyk C++, díky kterému
je dosaºena veliká optimalizace aplikací, sou£asn¥ s tím jsou ale kladeny v¥t²í nároky na
programátora, p°edev²ím v oblasti správy pam¥ti a dal²ích problematických oblastí typických
pro tento jazyk. Systém je schopný b¥ºet pouze na za°ízeních s ARM8 architekturou. V
sou£asné dob¥ vlastní v¥t²inový podíl �rma Nokia, která se rozhodla radikálním zp·sobem
pohnout s vývojem dál a tak konkurovat Windows Mobile za°ízením. Jedním z takových
krok· je nap°íklad postupné zve°ejn¥ní systému jako open-source, ze kterého si Nokia slibuje
siln¥j²í programátorskou komunitu. Nutno ale podotknout, ºe Symbian OS má v sou£asné
dob¥ nejv¥t²í (45%) zastoupení na trhu chytrých mobilních za°ízení. Dal²ím v po°adí je aº
�rma Apple s 15% pokrytím.

6Aliance Open Handset Alliance, která obsahující �rmy jako jsou Google, HTC, Motorola, Qualcomm,
and T-Mobile

7Preemptivní plánování procesu (neboli plánování s p°edbíháním) je metoda, kterou vyuºívá opera£ní
systém pro p°id¥lování svého výpo£etního £asu jednotlivým spu²t¥ným proces·m. Více o multitaskingu na
symbian zde [12]

8Architektura ARM je 32 bitová mikroprocesorová RISC architektura vyvinutá �rmou ARM Limited,
která je ²iroce vyuºívaná v mnoha embedded systémech
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Obrázek 4.3: Architektura platformy Android
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Obrázek 4.4: Shrnutí platforem

4.3 Schopnosti platforem

Pro lep²í orientaci v platformách p°ikládám obrázek 4.4, na kterém se snaºím shrnout ve²keré
d·leºité vlastnosti probraných platforem.

4.4 Vývojové prost°edí

Kaºdá platforma má sv·j speci�cký jazyk a odli²né vývojové prost°edí, ve kterém se apli-
kace programují. Nejrychlej²í zp·sob, jak za£ít s vývojem aplikace, je opat°ení SDK cílené
platformy od výrobce [7]. Výhodou t¥chto balík· je veliké mnoºství dodate£ných nástroj·
podporujících vývoj a distribuci aplikace. Uºite£ným se ukázal emulátor mobilního za°ízení,
kde se dá vyzkou²et b¥h aplikace aniº by se musela nahrávat do mobilního telefonu. U plat-
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formy JavaME je díky fragmentaci za°ízení sloºit¥j²í, jelikoº mimo o�ciálního nástroje Sun
Java ME Software Development Kit, které vzniklo spojením star²ích nástroj· Sun Java Wi-
reless Toolkit pro CLDC a CDC, existuje také mnoho dal²ích SDK jednotlivých výrobc·
umoº¬ující snaº²í vývoj aplikace v rámci jejich vlastních produkt·. Jmenovit¥ mohu uvést
nap°íklad �rmu Sony Ericsson, která je známá velikou podporou platformy JavaME a pro-
duktem Sony Ericsson SDK 2.5.0.3 for the JavaTM ME Platform to jen potvrzuje. Jako hlavní
výhodu tohoto SDK vidím t¥sné provázání s mobilními p°ístroji výrobce a tak výsledné apli-
kace mohou pouºívat i jiné sluºby, které by jinde dostupné nebyly. Tv·rci IDE netbeans také
poskytují jednoduché roz²í°ení, které vyuºívá p·vodní SDK od Sunu a roz²i°uje ho o takové
prvky jako verzování, nástroj pro gra�cké uºivatelské rozhraní, dodate£né t°ídy z balíku mo-
bility a mnoho dal²ích prvk· typických pro klasické IDE Netbeans 9. Symbian v sou£asné
dob¥ za²ti´uje �rma Nokia a poskytuje SDK vºdy pro ur£itou °adu svých mobilních telefon·.

4.5 Poºadavky na pouºitou platformu

Nejd·leºit¥j²ím poºadavkem na pouºitou platformu je snadná p°enositelnost aplikací mezi
jednotlivými za°ízeními. Snaz²í p°enositelností dosáhneme v¥t²ího pokrytí mobilních tele-
fon· schopných spu²t¥ní aplikace. Aplikace by m¥la být schopna b¥ºet na b¥ºn¥ dostupných
mobilních telefonech, které jsou mezi lidmi nejvíce roz²í°ené.

Dal²ím poºadavkem je sviºný b¥h aplikace na zvolené platform¥. Aplikace si vysta£í
pouze s jednoduchou 2D gra�kou a tak není pot°eba velikého výpo£etního výkonu pro uºiva-
telské rozhraní. Limitujícím faktorem je ale maximální velikost instance programu, kterou je
dané za°ízení schopné zavést do pam¥ti. Platforma by m¥la být schopna poskytnout aplikaci
prostor pro nahrání dostate£ného mnoºství sloví£ek do vnit°ní pam¥ti p°ístroje z externího
zdroje, nap°íklad SD karty. Slovník o kapacit¥ 30 sloví£ek uloºený v prostém textovém sou-
boru zabere necelý 1kB, xml soubor se blíºí ke 2kB V p°ípad¥ slovník· obsahujících p°es 2000
sloví£ek se dostáváme k velikostem p°es 40kB pro textové soubory a 50kB pro xml. Vzhledem
k pomalé odezv¥ uºivatele p°i zkou²ení sloví£ek není pot°eba v²echna data nahrávat ihned
do opera£ní pam¥ti. Pro ná² ú£el posta£í nahrát vºdy pouze n¥kolik sloví£ek a postupn¥
dohrávat dal²í.

4.6 Úzká místa návrhu

Návrh aplikace po£ítá s moºností p°ístupu k lokálním soubor·m daného za°ízení za ú£elem
otev°ení, £i importu slovník·. Tuto moºnost poskytuje v¥t²ina platforem pro chytré telefony,
bohuºel platformy pro jednoduchá mobilní za°ízení tuto funkcionalitu £asto nemají imple-
mentovanou. Toto je limitující faktor, který omezuje okruh za°ízení, na kterých aplikace
pob¥ºí. Jako jediná moºná cesta, jak obejít tento nedostatek, je p°ístup k dat·m slovníku
p°es internet, který jsem vid¥l u n¥kterých jiº existujících aplikací.

9Velice názorná p°edná²ka o Netbeans s roz²í°ením Mobility zachycuje video [14]
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4.7 �asový plán a odhad mnoºství kódu

Aplikace se bude d¥lit na n¥kolik balík·, balík obstarávající uºivatelské rozhraní, balík pro
práci se slovníkem a sloví£ky a balík pro aplika£ní logiku. V první fázi je pot°eba navrhnou
t°ídy obsaºené v balíku pro aplika£ní logiku a práci se slovníkem. Sou£asn¥ je t°eba p°ipravit
jednoduché t°ídy i pro uºivatelské rozhraní, které by mohl programátor pouºít pro interakci
s aplikací. Uºivatelské rozhraní bude v první fázi díky propojení s IDE Netbeans zaloºené
na knihovn¥ LCDUI. Ve druhé fázi se naprogramuje výsledný balík pro uºivatelské rozhraní
zaloºený na knihovn¥ LWUIT, tedy aº nakonec, po dokon£ení p°edchozích pracích.

Odhad mnoºství kódu je dle zku²eností s podobným projektem 3000-5000 °ádk·. Vychá-
zím z p°edpokladu, ºe bude pot°eba p°ibliºn¥ 30 t°íd pro uºivatelské rozhraní, které vychází
dle jednoduché hello world aplikace na 50 °ádk·. Funkci na p°epínání oken tak odhaduji na
30 * 30 °ádk·, tj 900-1000 °ádk·. Aplika£ní logiku pro na£tení a uloºení slovníku odhaduji
také na 1000 °ádk·. Dal²ích 1000 °ádk· bude obsahovat dodate£ná logika aplikace. Balík
model musí obsahovat t°ídy zastupující slovník a sloví£ko se v²emi getry a setry, které by
mohli vycházet celkem na 500 °ádk·.

4.8 Výb¥r zp·sob· implementace

Pro dodrºení podmínek maximální moºné kompatibility bude výsledná aplikace naprogra-
mována v programovacím jazyce JavaME, který v sou£asné dob¥ podporuje v¥t²ina nejvíce
roz²í°ených mobilních telefon·. Jako vývojové prost°edí bude, díky dobrých zku²enostem z
vývoje JavaSE aplikací, pouºito IDE Netbeans s roz²í°ením mobility a SDK Sun Java Wi-
reless 2.5.2. Star²í SDK je pouºito vzhledem k lep²í podpo°e JSR 75 neº v nov¥j²í verzi,
které je dostupné zatím jako zku²ební verze. Uºivatelské rozhraní aplikace bude zaji²´ovat
knihovna LWUIT, která je poskytována pod licencí GNU-GPL 2.0 a poskytuje více moºností
neº standardní knihovna Java Micro LCDUI.

4.9 Návrh °e²ení

Návrh °e²ení vychází ze studie jiº existujících aplikací, které se mi povedlo zprovoznit. P°i
studii jsem se zam¥°il na funkce, které bych v mé aplikaci také cht¥l vid¥t a na funkce, kte-
rým bych se rad²i vyhnul. Jako nejv¥t²í nectnost vidím nekompatibilitu aplikací, plynoucí
ze ²patn¥ zvoleného zp·sobu uloºení dat. Taková aplikace je poté naprosto nepouºitelná a
ve²keré snahy o uºivatelsky p°ív¥tivé prost°edí jsou zbyte£né. Proto se budu drºet striktn¥
speci�kace MIDP 2.0, která zajistí jednoduchý mechanismus pro na£tení slovník· ze sou-
bor· na pam¥´ových kartách. Slovníky budou p°i prvním pouºití aplikací importovány a
dále uloºeny pomocí mechanism· speci�kovaných pro�lem MIDP 2.0. Tímto bude zaji²t¥na
maximální moºná optimalizace p°ístupu k uloºeným informacím a p°enositelnost aplikace.

Po importu sloví£ek bude moºné vést ke kaºdému statistiku úsp¥²ného zodpov¥zení. Tato
statistika bude pouºita p°i plánování zkou²ení. Uºivatel si tak bude moci zvolit, s jak velkou
frekvencí se mají ²patn¥ zodpov¥zená sloví£ka opakovat v pr·b¥hu zkou²ení. Tento velice
efektivní p°ístup k u£ení sloví£ek byl pouºit pouze u aplikace Live Teacher. Statistika p·jde
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zobrazit samostatn¥, aby uºivateli poskytla p°ehled o tom, jak byl p°i zkou²ení úsp¥²ný. V
p°ípad¥ pot°eby bude mít uºivatel moºnost statistiku smazat a pokra£ovat od za£átku.

Pro správu sloví£ek bude poskytnut jednoduchý manager, který umoºní seskupovat slo-
ví£ka do r·zných slovník·, které budou reprezentované samostatným souborem . Dále ma-
nager umoºní p°idání, smazání a editování sloví£ek v jiº uloºených slovnících. Kapacita takto
vytvo°ených slovník· bude omezena pouze velikostí pam¥ti daného za°ízení.

Zkou²ení sloví£ek bude probíhat dv¥ma zp·soby. Prvním zp·sobem je forma testu, kdy
aplikace ke zkou²enému sloví£ku na£te z práv¥ otev°eného slovník· dal²í významy jiných
sloví£ek, a nabídne je uºivateli spolu se správnou variantou. Druhou moºností je zobrazení
zkou²eného sloví£ka a po ur£ité prodlev¥, nebo reakci uºivatele, se promítne jeho p°eklad.
Zajímavou moºností, jak uºivatele zkou²et v pr·b¥hu dne, je b¥h aplikace na pozadí a po
ur£ité prodlev¥ na sebe upozornit nap°íklad vibrací, nebo zvukovým signálem a vyzkou²et
uºivatele z dal²ího sloví£ka.

Uºivatelské rozhraní musí být jednoduché a vzhledem k malým displej·m cílených za°í-
zení se musí po£ítat pouze s jedním oknem na obrazovku. Tato okna se pak budou m¥nit v
závislosti na postupu uºivatele aplikací. Tento p°ístup byl ostatn¥ pouºit ve v²ech testova-
ných aplikací. P°edností bude eliminace moºných scroll bar·, které sice umoº¬ují v¥t²í okna
na obrazovku, ale znesnad¬ují uºivateli jeho práci s aplikací. Jako nejlep²í moºné API pro
uºivatelské rozhraní jsem zvolil LWUIT, které zprost°edkuje nejen p¥knou gra�ku aplikace,
ale také jednoduché ovládání typické pro dne²ní mobilní aplikace.

Jako velikou výhodu pouºití tohoto toolkitu pro mou aplikaci vidím v minimalizaci pro-
blém· vykreslování uºivatelského rozhraní, zp·sobených jiº zmín¥nou fragmentací mobilních
za°ízení. Pokud je zám¥rem co moºná nejv¥t²í p°enositelnost aplikace, musím po£ítat jak s
displeji 100x100 pixel·, tak i s displeji p°ekra£ující rozli²ení QVGA £i VGA. API je navíc
velice podobné SWING z platformy JavaSE. Jako dal²í p°ednost vidím poskytnutý jedno-
duchý mechanismus pro záznam a výpis logu z b¥hu aplikace. Uºivateli je navíc poskytnuta
velmi jednoduchá cesta jak si p°izp·sobit vzhled aplikace svým pot°ebám pomocí r·zných
schémat a moºnost ovládat aplikaci pomocí dotykového displeje.



Kapitola 5

Realizace

V této kapitole bych Vás rád seznámil s výsledkem svojí práce a podrobn¥ rozebral její zají-
mav¥j²í stránky, jako je nap°íklad kontrola syntaxe sloví£ek p°i na£ítání textových slovník·
nebo výhody vyuºití knihovny LWUIT. �asto se zde odkazuji na obrázky s UML diagramy
které naleznete v p°íloze. P°ípadné zájemce o ²ir²í rozebrání zdrojového kódu aplikace od-
kazuji na vygenerovanou dokumentaci javadoc, kterou naleznete na p°iloºeném CD. Tato
dokumentace totiº vznikala p°ímo p°i jeho psaní a tak je s ním velice t¥sn¥ provázána.

5.1 �len¥ní aplikace

Aplikaci jsem se snaºil navrhnout podle vzoru MVC a tak rozd¥lit kód na datový model,
°ídící logiku a nakonec uºivatelské rozhraní aplikace. Zdrojové kódy tak obsahují n¥kolik sa-
mostatných balík·, které obsahují dal²í t°ídy poskytující aplikaci pot°ebné funkce. Diagram,
zachycující balíky, naleznete na obrázku B.1, v p°íloze B.

5.1.1 Balík model

Tento balík poskytuje t°ídy starající se o datový model aplikace, do kterého pat°í sloví£ka,
slovníky a jejich statistika nebo r·zná nastavení aplikace. Diagram na obrázku B.2 zachycuje
t°ídy z tohoto balíku a jejich vztahy. T°ída ApplicationModel poskytuje singleton selfModel,
který se stará jak o správné zacházení se slovníky, sloví£ky i statistikou, tak i o vlastní nasta-
vení aplikace. Jsou zde nap°íklad funkce pro £tení dodate£ných dat knihovny LWUIT, nebo
funkce pro práci se slovníkem. Dále funkce kontrolující stav vyzkou²ených nebo nau£ených
sloví£ek, funkce pro zji²t¥ní význam· nebo statistiky sloví£ek. Programový vzor singleton
zde zaji²´uje snadnou dostupnost modelu z jiných £ástí aplikace a zaru£uje jeho jedine£nost.

Dal²í t°ída v tomto balíku, t°ída Dictionary, má na starost zejména spolupráci s vnit°ním
úloºi²t¥m aplikace, které spravuje RMS. Do tohoto prostoru se ukládá vlastní nastavení a
pop°ípad¥ i sou£asn¥ otev°ený slovník. Tato t°ída je mu nejblíº a p°ístup k n¥mu by m¥l
být provád¥n vºdy pouze zde. Tím se zabrání poru²ení dat nebo jiným kon�ikt·m, které by
mohly vzniknout. Obsahuje funkce pro otev°ení nebo uloºení slovníku, vytvá°ení iterátoru
pro sloví£ka v úloºi²ti a funkce pro práci se sloví£ky. Pro zkou²ení se vyuºívá funkcí, které
vrací náhodné sloví£ko nebo náhodné významy sloví£ek obsaºených ve slovníku. Sou£asn¥ s
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public CopyClone getCopyClone() {

if (copyClone == null) {

copyClone = new CopyClone((String)

model.ApplicationModel.selfModel.getTranslation("f_copyClone"));

}

return copyClone;

}

Obrázek 5.1: Funkce pro vytvo°ení t°ídy UI

touto t°ídou je zde t°ída DictionaryData, která zastupuje statistiku pro sloví£ka uloºená ve
slovníku.

Velice d·leºitou t°ídou je t°ída Word, která poskytuje funkce p°edev²ím pro konverzi pole
bajt· na£tených z úloºi²t¥ na rozumn¥j²í formu, se kterou pak aplikace dál pracuje.

T°ída Settings zastupuje uºivatelské nastavení aplikace a obsahuje funkce pro jeho na-
£tení, uloºení nebo obnovení p·vodního nastavení.

5.1.2 Balík view

Uºivatelské rozhraní aplikace je schované pod balíkem view, který poskytuje t°ídu FormFac-
tory, starající se o vytvá°ení uºivatelského rozhraní. T°ída FormFactory je taktéº psaná dle
vzoru singleton. Na obrázku B.3 vidíte, ºe krom¥ t°ídy FormFactory jsou zde obsaºeny dal²í
balíky Forms a Dialogs. Zde jsou uloºeny interface a kone£né t°ídy, které jsou ur£eny k zob-
razení na displeji. FormFactory vyuºívá metody takzvané pomalé inicializace1, typické pro
programový vzor Factory. Tento vzor je v²eobecn¥ doporu£ovaný pro JavaME aplikace. V
p°ípad¥ pot°eby je zde metoda dispose() pro zneplatn¥ní v¥t²iny vytvo°ených t°íd, které jsou
tak ur£eny ke smazání p°i dal²ím pr·chodu garbage kolektorem. Také je zde schovaná t°ída
Progress dodate£n¥ dopsaná autory knihovny LWUIT pro gra�cké zobrazení pr·b¥hu. Sek-
ven£ní diagram B.7 zachycuje tvorbu hlavního menu. Vidíme zde volání funkce getTranslation
nad modelem, která vrací jméno okna dle nastaveného jazykového prost°edí a dále jiº volání
konstruktoru t°ídy MainMenu. T°ídy balíku Forms d¥dí od t°ídy Form knihovny LWUIT
a dají se p°irovnat k JFrame u swingu. Jsou to takové kontejnery pro dal²í gra�cké prvky,
které jsou ur£eny k zobrazení na celé obrazovce. Balík Dialogs naopak obsahuje t°ídy d¥dící
t°ídu Dialog, které plní funkci vyskakujících dialog·. P°íklad pomalé inicializace zobrazuje
nap°íklad funkce 5.1.

5.1.3 Balík Controller

Posledním balíkem je balík controller, který obsahuje t°ídy starající se o vlastní chod aplikace
(viz. obrázek B.4). Tento balík dle speci�kace obsahuje t°ídu MIDlet, která je zavedena p°i
startu aplikace a stará se o nastartování mé aplikace. Inicializuje gra�ckou knihovnu LWUIT
a poté °ídící £ást. �ídící £ást je v t°íd¥ ApplicationController, která poskytuje dal²í singleton
controllerSelf. Hlavní £ást t°ídy tvo°í funkce traverse, která na základ¥ vstup· a sou£asn¥

1Tento postup je doporu£en v kurzu [4] nebo v p°edm¥tu [1]
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\begin{verbatim}

public void traverse(int i_from, int i_where) {

switch (i_from) {

case 1:

...

Obrázek 5.2: Funkce traverse

public static short readShortLittleEndian(InputStream is)

throws IOException {

int low = is.read();

int high = is.read();

return(short)( high << 8 | low );

}

Obrázek 5.3: Funkce t°ídy LittleIndianConversion

zobrazeného okna rozhoduje o dal²ím okn¥, na které se p°ejde. Její hlavi£ku a £ást t¥la funkce
je uvedena na p°íkladu 5.2. Podle parametru i_from, který jí p°edá kaºdé okno p°i pot°eb¥
p°esunutí na dal²í okno, a podle parametru i_where dojde k vygenerování dal²ího okna,
které se následn¥ zobrazí. V p°ípad¥ pot°eby m·ºe dojít k dal²ím akcím v aplika£ní logice
jako nap°íklad otev°ení slovníku nebo uloºení nastavení.

Zde vidíte Dal²í zajímavou t°ídou z tohoto balíku je t°ída Parser, která se stará o p°ístup
aplikace k pam¥´ové kart¥ a obsahuje syntaktický analyzátor pro na£tení slovníku v textové
form¥, který rozeberu podrobn¥ji v podkapitole Syntaktický analyzátor. P°ístup k pam¥´ové
kart¥ vyuºívají funkce pro otev°ení nebo export slovníku a je zaloºen na JSR 75.

Dále se zde nachází t°ída LittleIndianConversion, poskytující funkce umoº¬ující konverzi
informací uloºených ve tvaru little-endian. Jsou d·leºité zejména p°i na£ítání slovník· uloºe-
ných aplikací Vocab Pro. D·leºité je zde poznamenat, ºe tato aplikace je psaná v jazyce C++
a formát uloºených slovník· se m·ºe li²it, zejména pokud by byly uloºené aplikací zkompilo-
vanou pro jinou platformu. Vocab Pro je ale t¥sn¥ provázán s opera£ním systémem Windows
knihovnou MFC a tak problémy s jiným formátem dat ve slovnících nep°edpokládám. Funkce
na p°íkladu 5.3 slouºí pro na£tení 2B short hodnoty.

Dodate£n¥ byla p°idána t°ída ThreadManager, která slouºí ke spu²t¥ní déle trvajících
operací v samostatném vlákn¥. P°i výsledcích testování aplikace s v¥t²ími slovníky totiº
docházelo k nep°íjemným prodlevám, které se jevily jako klasické zaseknutí. Proto dochází
k oznámení £innosti s jednoduchou obrazovkou indikující pr·b¥h a vykonání del²ích operací
v dal²ím vlákn¥. Toto °e²ení je v²ak na úkor jednoduchosti aplikace a p°idává nároky na
prost°edky mobilního telefonu. V praxi se ov¥°ilo, ºe na£ítání stejného slovníku v p·vodní
verzi aplikace trvalo krat²í dobu, neº ve verzi s více vlákny.
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(1) S → DICTLINE

(2) DICTLINE → WORLDS [PRON] = MEANINGS DICLINE | ε
(3) WORLDS → WORLDS_STD

(4) PRON → WORLDS_STD | WORLDS_PRON

(5) MEANINGS → WORLDS_STD | WORLDS_MEAN

(6) WORLDS_STD → pismenoWORLDS_STD2

(7) WORLDS_STD2 → pismenoWORLDS_STD2 | ε
(8) WORLDS_PRON → pismenoWORLDS_PRON2 | specPismenoWORLDS_PRON2

(9) WORLDS_PRON2 → pismenoWORLDS_PRON2 | specPismenoWORLDS_PRON2 | ε
(10) WORLDS_MEAN → pismenoWORLDS_MEAN2 | ceskePismenoWORLDS_PRON2

(11) WORLDS_MEAN2 → pismenoWORLDS_MEAN2 | ceskePismenoWORLDS_PRON2 | ε

Tabulka 5.1: Gramatika syntaktického analyzátoru

Obrázek 5.4: Podporované symboly mezinárodní fonetické abecedy

5.2 Syntaktický analyzátor

Jiº zmín¥ný syntaktický analyzátor se nachází v balík· Controller ve t°íd¥ Parser a slouºí ke
kontrole syntaxe slovník· uloºených v textové form¥. �ást z gramatiky je uvedená v tabulce
5.1.

Z této tabulky m·ºeme vy£íst, jak syntaktický analyzátor pracuje p°i na£ítání a kontrole
slovník· z textových soubor·. Podle pravidla (1) nejprve zjistí, zda je ve slovníku n¥jaké slo-
ví£ko (°ádek v textovém souboru) a pokud ano, zkou²í na tento °ádek naroubovat pravidlo
(2). Toto pravidlo °íká, ºe kaºdé sloví£ko musí být sloºené z token· WORLDS PRON a ME-
ANINGS a symbol· [, ], = a ;. P°i dal²ím postupu v pravidlech gramatiky zjistíme, ºe token
WORLDS zastupuje anglický význam sloví£ka. M·ºe se tak skládat pouze ze standardních
symbol· abecedy. Token PRON zastupuje fonetický p°epis sloví£ka a tak musí být obohacen
o symboly mezinárodní fonetické abecedy - IPA. P°ehled podporovaných symbol· naleznete
na obrázku 5.4. Poslední token MEANINGS zastupuje £eský význam sloví£ka a proto byl
obohacen o znaky £eské abecedy.

Tato gramatika se ale £asem ukázala jako p°íli² p°ísná a tak do²lo k pom¥rn¥ radikálnímu
zmírn¥ní pravidel. P°edev²ím byly povoleny dodate£né znaky pro cizí i £eský význam sloví£ka
tak, aby uºivatel mohl zadat sloºit¥j²í sloví£ka. Dále do²lo ke zru²ení omezení po£tu znak·
na sloví£ko.

Na p°íkladu první funkce 5.5, která kontroluje za£átek °ádku, m·ºeme vy£íst jak analy-
zátor pracuje, pop°ípad¥ jak informuje o chyb¥ v syntaxi.

5.3 Práce se slovníky

Aplikace pro p°ístup ke slovník·m pouºívá £áste£n¥ t°ídy parser a t°ídy dictionary. T°ída
parser vyuºívá funkcí de�novaných ve speci�kaci JSR 75 - PIM & File, která zaru£uje ma-
ximální moºnou p°enositelnost mezi mobilními telefony, které tuto speci�kaci podporují.
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private void grammer_line1(int startToken)

throws SyntaxException, IOException {

line++;

progress = new Vector();

actToken = startToken;

switch (actToken) {

case 6:

grammer_word1();

grammer_line2();

break;

default:

sex = new SyntaxException("Syntax exception");

sex.setProgress(progress);

sex.setExceptionLine(line);

sex.addExpectedToken(6);

sex.setInvalidToken(actToken);

throw sex;

}

}

Obrázek 5.5: Funkce syntaktického analyzátoru

Bohuºel jsou zde patrné veliké rozdíly v implementaci VM od r·zných výrobc· a tak se
rychlost p°ístupu k soubor·m velice li²í. Dále se zde vyskytují nep°íjemné dotazy VM, zda
uºivatel chce povolit p°ístup k souboru, které £asto nejdou b¥ºnou cestou vypnout. Proto
jsem se rozhodl, ºe ve²kerý slovník napoprvé na£tu celý a ke zdrojovému souboru se p°i-
stoupí, aº kdyº bude pot°eba uloºit zm¥ny bu¤ ve slovníku, nebo ve statistice. Takto by ale
²lo pracovat pouze se slovníky s omezeným po£tem sloví£ek a tak vyuºívám správce lokálního
úloºi²t¥ (RMS), který je obsaºen v pro�lu MIDP. Správce poskytuje úloºný prostor n¥kde
v telefonu. Sloví£ko �n¥kde� je zde velice d·leºité, protoºe aplikace neví kam p°esn¥ se data
ukládají. Mohou být uloºena n¥kde na pam¥´ové kart¥ nebo v zabudované pam¥ti telefonu.
O v²em totiº rozhoduje výrobce a jeho implementace VM. Pro nás je d·leºité, ºe máme
prostor kam na²e data ukládat a metody, jak k nim efektivn¥ p°istupovat. Efektivní p°ístup
zaji²´uje správce poskytnutím iterátoru pro úloºi²t¥. Zde p°ichází na °adu t°ídy Dictionary a
DictionaryData, které tohoto správce vyuºívají. T°ída Dictionary zaji²´uje funkce pro práci
se sloví£ky slovníku a t°ída DictionaryData zase funkce pro práci se statistikou slovníku.

5.4 Správce slovník·

První implementace aplikace obsahovala pokro£ilej²ího správce slovník·, který umoºnil uºi-
vateli doslova �naimportovat� více slovník· a vºdy si vybrat, ze kterého slovníku chce zkou²et.
Úmysl byl takový, ºe si uºivatel postupn¥ b¥hem pouºívání aplikace naimportuje nebo vy-
tvo°í více slovníku s mén¥ sloví£ky a poté se nechá postupn¥ zkou²et z jednotlivých slovník·,
které by mohly být rozd¥lené nap°íklad jako lekce v u£ebnicích. V aplikaci pak byla poloºka
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Obrázek 5.6: Správce slovník· v gra�cké knihovn¥ LCDUI

Moje slovníky ze které se museli provád¥t úkony jako zkou²ení nebo u£ení, kterou m·ºete
vid¥t na obrázku 5.6.

Tato funkce se ale v praxi ukázala jako problematická a vná²ela do ovládání programu
dal²í prvky, které uºivatele mátly. Proto do²lo k radikálnímu zjednodu²ení správce tak, aby
umoºnil otev°ení vºdy pouze jednoho slovníku, se kterým by uºivatel mohl pracovat. Ve²keré
funkce jsou pak seskupené do pod obrazovku Akce se slovníkem (viz. obrázek 5.7)

Tím je ovládání maximáln¥ zjednodu²ené, ale vy²el na povrch problém s obsáhlej²ími
slovníky. P°i testování se totiº ukázalo, ºe správce lokálního úloºi²t¥ má s p°ibývajícím po-
£tem sloví£ek problém s generováním iterátoru pro jejich procházení. Tento problém je je²t¥
patrn¥j²í, pokud uºivatel chce sloví£ka t°ídit a iterátor se tak generuje na základ¥ nap°íklad
textového porovnání význam· sloví£ek. Po£et sloví£ek, kdy uº správce vykazuje nep°íjemn¥
dlouhé prodlevy p°i práci s iterátory, se li²í výrobce od výrobce, ale v praxi se ukazuje, ºe
tento po£et za£íná být problematický p°ibliºn¥ od 300-500 sloví£ek na slovník.

P·vodní správce z obrázku 5.6 byl pouºíván je²t¥ p°ed zm¥nou gra�cké knihovny na
LWUIT a tak zde vidíte vzhled p·vodní aplikace vyuºívající standardní LCDUI knihovnu.

5.5 Vyuºití knihovny LWUIT

Aplikace ze za£átku vyuºívala gra�ckou knihovnu LCDUI, která slouºila zejména pro ov¥°ení
funk£nosti. Výhodou byla propojenost knihovny s IDE Netbeans a tak se uºivatelské prost°edí
dalo navrhnout velice rychle. Díky programovému vzoru MVC bylo ale velice snadné p°ejít
na knihovna LWUIT[5], která nabízí p°edev²ím:

• Rozhraní a vzhled podobný swing aplikacím
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Obrázek 5.7: Nové pojetí práce se slovníky

• Snadná skinovatelnost aplikace

• Roz²í°ená podpora písmen

• Moºnost dotykového ovládání aplikace

• Systém I18N/L10N pro lokalizaci aplikace

Rozhodl jsem se skon£it u verze uvoln¥né 22.12.2008, která obsahuje jiº v²echny pot°ebné
funkce pro mou aplikaci a vykazuje lep²í stabilitu neº p°edchozí knihovny.

Pro p°iloºení dodate£ných dat jako jsou obrázky nebo lokalizace, které knihovna pot°e-
buje, slouºí speciální nástroj pojmenovaný Resource Editor. Tento nástroj je dodávaný s
distribucí knihovny a je napsán v klasické Java SE. Výstup tvo°í jediný soubor, který uº umí
knihovna LWUIT dál zpracovat (viz obrázek 5.8).

5.5.1 Písmo a vzhled aplikace

Hlavní výhodou vyuºití knihovny LWUIT je moºnost vyuºití písma systémového typu, nebo
odvození vlastního bitmapového typu s vlastní znakovou sadou. Tato vlastnost zjednodu²ila
°e²ení problému zobrazení znak· pot°ebných pro výslovnost nebo £eské diakritiky, které by
klasické LCDUI nemuselo zvládnout. Pro aplikaci jsem proto zvolil 6 velikostí písma odvozené
od rodiny Arial, které obsahuje v²echny pot°ebné znaky. Výhodou bitmapových písmem je
lep²í moºnost zobrazení na displeji díky podpo°e vyhlazování, naopak jejich hlavní nevýhodou
je daleko v¥t²í náro£nost p°i vykreslení na displeji. Pozd¥ji se ukázala dal²í nevýhoda, a to
absolutní velikost písma. Písmo je tak závislé na rozm¥rech displeje a nap°íklad písmo o
velikosti 13, které zabere tém¥° celý displej o rozli²ení 80x80, je st¥ºí viditelné na rozli²ení
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Obrázek 5.8: Nástroj Resource Editor
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Obrázek 5.9: Porovnání písem o velikosti 8 a 13

800x480. Na obrázku 5.9 je zachyceno porovnání písem velikosti 8 a 13, které by m¥li pokrýt
pot°eby nejroz²í°en¥j²ích mobilních p°ístroj·.

S písmem souvisí vzhled aplikace, který kaºdé komponent¥ p°i°azuje její parametry pro
zobrazení, jakými je nap°íklad barva pozadí, pop°edí nebo také písmo textu. De�nice vzhledu
v knihovn¥ LWUIT má syntaxi velice podobnou kaskádovým styl·m css u webových stránek
a proto není t¥ºké na jednom míst¥ radikáln¥ zm¥nit vzhled aplikace. Pro aplikaci jsem
p°ipravil dva typy vzhled·, jeden gra�cky bohat²í pro rychlej²í mobilní telefony a druhý
chud²í pro pomalej²í p°ístroje. Jejich porovnání naleznete na obrázku 5.10. Ve výsledku je
tak v souboru se zdroji pro knihovnu de�nováno 14 vzhled·, které jsou odstup¬ované podle
velikosti písma.

5.5.2 Lokalizace

Dal²í klí£ovou vlastností LWUIT je podpora lokalizace, která je za°ízená jednoduchou hasho-
vací tabulkou. Do ní je moºné ke kaºdému klí£i p°iloºit hodnotu, která reprezentuje hledaný
text v p°edem nastaveném jazyce. Ve zdrojovém kódu aplikace tak pouºívám nap°íklad místo
názv· tla£ítek pouze jejich jedine£ný identi�kátor, který se pouºije pro vyhledání názvu v
adekvátním jazyce. Pro mou aplikaci jsem se rozhodl vytvo°it lokalizaci pro £eský a anglický
jazyk. Dal²í lokalizace by znamenala p°idání dal²í znakové sady do písem a tím k prohlou-
bení náro£nosti vykreslení uºivatelského rozhraní, které dle výsledk· pro�lace jiº te¤ zabírá
mnoho £asu. Porovnání anglické a £eské lokalizace zachycuje obrázek 5.11.
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Obrázek 5.10: Porovnání vzhledu aplikace

Obrázek 5.11: Ukázka lokalizace do £eského a anglického jazyka
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Po£et zdrojových soubor· 50
Po£et °ádek 8057

Po£et p°íkaz· 5407
Procento skok· 20,3 %

Po£et volání 3861
Procento komentá°· 8.0 %

Po£et t°íd 91
Po£et metod na t°ídu 4.95

Po£et p°íkaz· na metodu 8.64

Tabulka 5.2: Vlastnosti zdrojového kódu

Obrázek 5.12: Aktuální verze aplikace

5.6 Výsledný po£et °ádk·

Pro zm¥°ení mnoºství kódu jsem pouºil aplikaci SourceMonitor, která umí ze zdrojových
kód· zjistit krom¥ £istého po£tu °ádk· i dal²í zajímavé parametry. Shrnutí naleznete v
tabulce 5.2, ze kterého m·ºeme zjistit, ºe p·vodní odhad 5000 °ádk· byl o 3000 podhodnocen.

5.7 Verzování

Zpo£átku byla aplikace verzována lokáln¥ na pevném disku po£íta£e, ale po zku²enostech
se systémem subversion jsem se rozhodl zaloºit projekt na stránkách Google Code, které
poskytují základní nástroje pro podporu vývoje a distribuce aplikace. Tím jsem získal moº-
nost snadné správy verzí na základ¥ subversion a zálohování na serverech spole£nosti Go-
ogle. Zobrazením aktuální verze v okn¥ O aplikaci do²lo k lep²ím výsledk·m p°i hlá²ení
chyb v procesu testování aplikace. (viz obrázek 5.12). Stránky projektu naleznete na adrese
http://code.google.com/p/rvtester/.
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Kapitola 6

Testování

Velice d·leºitou £ástí procesu vývoje aplikace je její testování. Vhodné je pouºít vhodné
postupy i nástroje tak, aby do²lo k nalezení co moºná nejvíce chyb nebo ²patn¥ optimali-
zovaných míst, které b¥hem vývoje ur£it¥ musí vzniknout. Testování Java ME aplikací v²ak
bývá vzhledem k omezeným moºnostem cíleného systému velice náro£né. Teoreticky lze pro-
vést pouze v emulátorech, protoºe cílené mobilní za°ízení nemusí mít prost°edky na to, aby
testování bez problému zvládlo. Tento p°ístup ov²em není ideální, jelikoº se aplikace m·ºe
chovat jinak v emulátoru, neº v opravdovém za°ízení. A opravdu jsem na tento jev také n¥-
kolikrát narazil. B¥hem této práce jsem si vyzkou²el p°edev²ím funkcionální testování, které
se zam¥°uje na kontrolu správn¥ implementovaných funkcí systému dle zadání.

6.1 Unit testing

�áste£n¥ jsme zabrousil do oblasti jednotkových test· (unit testing), který je v²ak v Ja-
vaME trochu problematický. Klasický JUnit framework totiº spoléhá na re�exi, která zde
chybí a tak klasické nástroje nepomáhají. IDE Netbeans p°ídavkem mobility má od verze
6.5 podobný framework, který se JUnit snaºí p°iblíºit, ale výsledek není dokonalý. Firma
Sony Ericsson poskytuje sv·j framework nazvaný Sony Ericsson Mobile JUnit, který se
p·vodnímu JUnit p°ibliºuje asi nejvíce a také lze snadno zakomponovat do IDE Netbeans.
Po zku²enostech jsem se ho ale rozhodl pouºít jen na kritické £ásti aplikace a vyzkou²et t°ídu
pro konverze hodnot z little-endian formy zápisu. Vygeneroval jsem pro ní proto speciální
t°ídu p°ímo pro unit test, která obsahuje funkce pot°ebné k otestování v²ech jejích funkcí.

Zde uvádím p°íklad jedné z funkcí, kterou pot°ebujeme otestovat.

public static short readShortLittleEndian(InputStream is)

throws IOException {

int low = is.read();

int high = is.read();

return(short)( high << 8 | low );

}

Pro ní se vygenerovala tato funkce, kterou jsem doplnil o pot°ebnou logiku.

33
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Obrázek 6.1: Obrazovka úsp¥²ného testu JMUnit

public void testReadShortLittleEndian()

throws AssertionFailedException, Exception {

System.out.println("readShortLittleEndian");

byte[] b = {5,0};

InputStream is_1 = new ByteArrayInputStream(b);

short expResult_1 = 5;

short result_1 = LittleIndianConversion.readShortLittleEndian(is_1);

assertEquals(expResult_1, result_1);

}

Výsledkem tohoto testu je zobrazení informace, zda se v²echny funkce chovají tak, jak
mají. V na²em p°ípad¥ tomu tak opravdu je, viz. obrázek 6.1. Pokud by ale ov²em n¥která
z funkcí byla ²patn¥ napsaná, zobrazilo by se nám okno na obrázku 6.2 vlevo, v p°ípad¥
pot°eby zobrazení podrobností test ukáºe okno na obrázku 6.2 vpravo.

6.2 Usability test

�ikovnou cestou jak otestovat aplikaci je provést test pouºitelnosti na vzorku p°edpoklá-
daných uºivatel·. Tento test má ²anci odhalit chyby, které by se ur£it¥ objevily b¥hem
pouºívání aplikace, ale p°edev²ím slouºí k otestování jak moc ²patn¥ je navrºené uºivatelské
rozhraní. Pro test jsem vytvo°il jednoduchý scéná°, který jsem v n¥kolika b¥zích vyzkou²el
na vybraných jedincích a zam¥°il se na následující oblasti: (Scéná° naleznete v p°íloze D).

• Efektivita - jak dlouho trvá, neº uºivatel na£te slovník nebo spustí zkou²ení.

• P°esnost - po£et chyb, které uºivatel provedl p°i provád¥ní úkol·.

• Emotivnost - pocity z dokon£ení úloh.
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Obrázek 6.2: Obrazovka neúsp¥²ného testu JMUnit

Výsledkem prvního b¥hu testu bylo zji²t¥ní neporozum¥ní termín· a chaotické procházení
aplikací u n¥kterých jedinc·. Ve výsledku se v²em lidem povedlo úkoly splnit, ale doba se
velice li²ila a dle mého názoru byla v pr·m¥ru p°íli² dlouhá. Jako nejvíce problematický bod se
ukázalo p°idávání sloví£ek, které se v n¥které p°ípadech li²ilo oproti ideálnímu spln¥ní tém¥°
o minutu. Proto jsem se rozhodl k napsání jednoduchého manuálu pro ovládání aplikace a
upravení n¥kterých pojm·, které uºivatele nejvíce mátly. Druhý b¥h, tentokrát i s manuálem,
prob¥hl bez v¥t²ích problém· a poskytl pouze pár post°eh· pro upravení manuálu. T°etí b¥h
testování uº neprob¥hl.

Jako velice cenné se ukázali konzultace s vedoucím práce, panem Ing. Pavlem Kubalíkem,
Ph.D, který odhalil °adu nedostatk· v uºivatelském rozhraní je²t¥ p°ed testováním. Díky
t¥mto konzultacím do²lo nap°íklad k jiº zmi¬ovanému odstran¥ní správce slovník·, který se
ukázal jako velice problematický.

6.3 Podp·rné nástroje SDK

SDK Sun Java Wireless 2.5.2 poskytuje °adu ²ikovných nástroj·, které v mnoha p°ípadech
pomohou s lad¥ním nebo dokáºí odhalit ²patn¥ optimalizovaná místa v programu. Jedním
z takových nástroj· je Memory Monitor, který umí monitorovat alokaci pam¥ti a v p°ípad¥
pot°eby zde m·ºe programátor pustit dokonce garbage kolektor. Na obrázku 6.3 je zobrazen
pr·b¥h na£ítání slovníku s 1000 sloví£ky. První t°etina odpovídá b¥ºnému pouºívání apli-
kace, poté jsem spustil GC, který uvolnil nepot°ebnou pam¥´ a spustil na£ítání. V²imn¥te
si, ºe i p°ed za£átkem na£ítání má aplikace alokovanou ur£itou £ást pam¥ti. Po spu²t¥ní
m·ºeme sledovat prudký nár·st alokované pam¥ti aº po kritickou mez a následné uvoln¥ní
garbage kolektorem. Tento kolob¥h se n¥kolikrát opakuje aº po kompletní na£tení slovník·
do vnit°ního úloºi²t¥.

Dal²ím takovým nástrojem je Pro�ler, který pomocí dynamické analýzy kódu za b¥hu
umí ur£it dobu provád¥ní jednotlivých £ástí programu. To se hodí pro optimalizaci, jelikoº
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Obrázek 6.3: Nástroj Memory Monitor

p°ístroj první spu²t¥ní druhé spu²t¥ní
Emulátor 3s -
Nokia 6085 5s 3s

HTC Diamond2 1s 1s

Tabulka 6.1: Doba spu²t¥ní aplikace

m·ºeme ur£it funkce, které se provád¥jí nej£ast¥ji nebo nejdéle a které je tak vhodné optima-
lizovat. P°íklad naleznete na obrázku 6.4, na kterém je pro�lován pr·b¥h zkou²ení sloví£ek
ze slovníku o kapacit¥ 500 sloví£ek. Je zde patrné, ºe knihovna LWUIT s tém¥° 60% podílem
je velice náro£ná a z mé strany t¥ºko optimalizovatelná.

6.4 Parametry b¥hu programu

Díky jiº zmín¥ným omezeným moºnostem cíleného systému je zji²t¥ní p°esných parametr·
b¥hu aplikace tém¥° nemoºné a díky veliké fragmentaci se zji²t¥né parametry velice li²í.
Zde zve°ejn¥né údaje jsou proto získané £áste£n¥ z emulátoru obsaºeném v SDK Sun Java
Wireless 2.5.2 a £áste£n¥ z mobilních telefon· Nokia 6085 a HTC Diamond2. Emulátor byl
provozován na po£íta£i se systémem Windows XP SP3 a procesorem Intel Core2Duo E8300.

�as pot°ebný pro první a druhé spu²t¥ní je uveden v tabulce 6.1. �as druhého spu²t¥ní
jsem uvedl kv·li výsledk·m na p°ístroji Nokia 6085, který jako jediný vykazoval lep²í vý-
sledek neº p°i prvním spu²t¥ní. Emulátor bohuºel nedokázal aplikaci napodruhé spustit a
musel být ukon£en. Tato chyba se vyskytla aº po p°evedení uºivatelského prost°edí aplikace
pod knihovnu LWUIT a tak problém vidím n¥kde na stran¥ mezi emulátorem a knihovnou.

V tabulkách 6.2 a 6.3 je zobrazena závislost délky na£tení slovník· na po£tu obsaºe-
ných sloví£ek. V²imn¥te si, ºe na£tení textového slovník· (tabulka 6.2) probíhá tém¥° stejn¥
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Obrázek 6.4: Nástroj Pro�ler
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Po£et sloví£ek
p°ístroj 10 30 50 100 200 300 500 1000
Emulátor <1s <1s <1s 1s 1.5s 2.4s 3.2s 6s
Nokia 6085 <1s <1s <1s 1.4s 3s 4.7s 14.9s 16s

HTC Diamond2 <1s <1s <1s <1s 1.4s 3s 4s 7.3s

Tabulka 6.2: Doba na£tení txt slovníku

Po£et sloví£ek
p°ístroj 10 30 50 100 200 300 500 1000
Emulátor <1s <1s 1s 1s 1.8s 2.5s 3.0s 7s
Nokia 6085 <1s <1s 1.4s 3s 6.6s 10.3s 18s 37s

HTC Diamond2 <1s <1s <1s <1s 1.6s 3s 8s 15s

Tabulka 6.3: Doba na£tení Vocab Pro slovníku

rychle jako na£tení slovník· Vocab Pro (tabulka 6.3). Tento jev m¥ p°ekvapil, jelikoº na£tení
textového slovníku je sloºit¥j²í o rekurzivní volání funkcí syntaktického analyzátoru, kdeºto
Vocab Pro slovník se £te p°ímo.

V tabulce 6.4 jsou zachyceny pam¥´ové nároky slovník· na vnit°ní úloºi²t¥ v závislosti
na po£tu sloví£ek.

6.5 Porovnání s konkurencí

Vra´me se ke kapitole re²er²e, kde jsem porovnával existující °e²ení na trhu. P°i návrhu a
vývoji aplikace jsem se snaºil p°iblíºit k aplikaci Live Teacher, která se mi líbila nejvíce.
Pokud se podíváme na v²echny její plusy, myslím, ºe se mi aº na komplikovaného správce
slovník· povedly v²echny zakomponovat a p°idat n¥které funkce navíc. Aplikaci jsem vy£ítal
nemoºnost zobrazit statistiku, která v mé verzi jde a absenci nápov¥dy. S odstupem £asu
musím p°ipustit, ºe nápov¥da na tak malém displeji nemá smysl a lze jí nahradit ti²t¥ným
manuálem. Také jsem aplikaci kritizoval za poskytnutí pouze jedné metody zkou²ení, která
se ale ukázala dostate£ná. Implementoval jsem navíc pouze moºnost ºádné správné odpov¥di
v nabízených moºnostech.

Moºnost importovat textové slovníky umoº¬ovala pouze aplikace Vocabulary Trainer,
která ale pravd¥podobn¥ funguje pouze na p°ístroji Siemens SE45. Navíc jsem p°idal moºnost
importu a exportu slovník· do aplikace Vocab Pro.

Výhodu aplikace Verbs vidím v podpo°e výuky anglické gramatiky, kterou jsem neimple-
mentoval.

Po£et sloví£ek 10 30 50 100 200 300 500 1000
Kapacita 3kB 5kB 7kB 12kB 23kB 34kB 55kB 109kB

Tabulka 6.4: Zabraná kapacita vnit°ního úloºi²t¥ v závislosti na po£tu sloví£ek
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Záv¥r

Tato kapitola zhodnocuje spln¥ní cíl· bakalá°ské práce, které byly poloºeny na za£átk· a
shrnuty v podkapitole speci�kace. Pokusím se zde vystihnout p°ínos, který má práce p°iná²í
mezi sou£asná °e²ení shrnutých v re²er²i a navrhnout moºná roz²í°ení p°i pokra£ování ve
vývoji aplikace.

7.1 Výsledek a p°ínos

Platforma JavaME se ukázala jako vhodná a i p°es po£áte£ní problémy s jejím osvojením a
po del²ím seznamování s knihovnou LWUIT se poda°ilo vytvo°it aplikaci spl¬ující v²echny
body poloºené ve speci�kaci i s n¥kterými roz²í°eními. Ve výsledku je tak uºivateli poskytnuta
jednoduchá cesta, jak si narychlo zaznamenat a nau£it neznámé sloví£ko. Jako hlavní p°ínos
v této oblasti vidím uvoln¥ní mé práce, která je jiº v této fázi konkurenceschopná a vhodná
k ²í°ení mezi ²ir²í £ást uºivatel·, jako open-source. Oproti hlavnímu konkurentovi, aplikaci
Live Teacher, p°iná²í uºivateli moºnost vytvo°ení vlastních textových slovník· nap°íklad
na stolním po£íta£i a jako jediná umí spolupracovat s programem Vocab Pro, který b¥ºí
pod systémem Windows. V této spolupráci vidím veliký potenciál a výhodu, jelikoº uºivatel
m·ºe upravovat jiº zab¥hlé slovníky mimo mobilní p°ístroj. Dal²ím p°íjemným vylep²ením
je podpora r·zných vzhled· díky knihovn¥ LWUIT, která by ²la je²t¥ zdokonalit o podporu
uºivatelem vytvo°ených vzhled·. Knihovna v mnohém pomohla, ale k její dokonalosti stále
je²t¥ mnoho chybí. Navíc na platform¥ JavaME je vid¥t, ºe díky omezeným schopnostem
telefonních p°ístroj· ob£as ztrácí dech a v p°ípad¥ sloºit¥j²ích aplikací je lep²í se poohlédnout
po n¥£em jiném.

7.2 Moºné pokra£ování

Jako dal²í moºné roz²í°ení aplikace vidím nap°íklad p°idání podpory pro výuku anglické
gramatiky, jako je tomu v aplikaci Verbs. Takové roz²í°ení by nebylo v·bec t¥ºké, sta£ilo by
p°idat obrazovku pro uºivatelské rozhraní, roz²í°it metodu traverse a upravit t°ídu Applicati-
onModel o podporu dal²ího datového typu v lokálním úloºi²ti, kam by se gramatika uloºila.
Aplikace by se dala také o hodn¥ roz²í°it vyuºitím podpory pro bluetooth nebo web. Zde
vidím vyuºití hlavn¥ pro sdílení slovník· nebo staºení z internetu. JavaME také poskytuje
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tzv. �Push registry�, které slouºí k naplánování spu²t¥ní n¥jakého MIDletu na ur£itou dobu.
Zde se p°ímo nabízí funkce pro zkou²ení sloví£ek po r·zných intervalech, mezi kterými by
byla aplikace neaktivní. Za zmínku stojí také zakomponování systému rodi£ovské kontroly
pro dohled nad studijními výsledky uºivatele. [?]
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P°íloha A

Seznam pouºitých zkratek

API Application Programming Interface

CD Compact Disc

CDC Connected Device Con�guration

CLDC Connected Limited Device Con�guration

�VUT �eské vysoké u£ení technické

EDT Event Dispatch Thread

GC garbage collector

GPL General Public License

GPS Global Positioning System

GUI Graphical user interface

IDE Integrated Drive Electronics

IPA International Phonetic Alphabet

JAD Java Application Descriptor

JAR Java Archive

JDK Java Development Kit

JavaME Java Micro Edition

JSR Java Speci�cation Requests

JavaSE Java Standard Edition

KVM K Virtual Machine

LWUIT Lightweight User Interface Toolkit
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LCDUI Liquid Crystal Display User Interface

MFC Microsoft Foundation Class

MIDP Mobile Information Device Pro�le

MVC Model-view-controller

OHA Open Handset Alliance

OS Operating system

PBP Personal Basis Pro�le

PC Personal Computer

PDA Personal Digital Assistant

PIM Personal information management

QVGA Quarter Video Graphics Array

RAM random-access memory

ROM Read-Only Memory

RMS record management store

SD Secure Digital

SP3 Service Pack 3

SDK Software development kit

SVN Subversion

UTF UCS Transformation Format

UML Uni�ed Modeling Language

UCS Universal Character Set

UI User Interface

VGA Video Graphics Array

VM Virtual machine

2D Two-Dimensional

3D Three-Dimensional



P°íloha B

UML diagramy

Obrázek B.1: Rozvrºení balík· aplikace
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Obrázek B.2: Obsah balíku Model

Obrázek B.3: Obsah balíku View
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Obrázek B.4: Obsah balíku Controller

Obrázek B.5: Obsah balíku Exception
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Obrázek B.6: Obsah balíku Com
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Obrázek B.7: Sekven£ní diagram FormFactory
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P°íloha C

Instala£ní a uºivatelská p°íru£ka

C.1 Poºadavky

• Mobilní telefon podporující JavaME v kon�guraci CLDC

• Pro�l MIDP a JSR75

• Hardwarová klávesnice

C.2 Instalace

Instalace aplikace se m·ºe li²it v závislosti na pouºitém telefonu, ale v zásad¥ sta£í soubory
aplikace do telefonu pouze nahrát. Telefon by m¥l sám zjistit, ºe se jedná o JavaME aplikaci
a zobrazit jí v nabídce programy. U n¥kterých výrobc·1 je pot°eba aplikaci nahrát do p°ímo
ur£eného adresá°e, který je p°edem p°ipraven.

C.2.1 Windows Mobile

Aplikaci je moºné provozovat i na platform¥ Windows Mobile, za p°edpokladu, ºe obsahuje
dodate£n¥ nainstalovaný emulátor jazyka JavaME. V sou£asné dob¥ existují na trhu dv¥
re²ení - JBlend od �rmy Aplix a Jbed �rmy Esmertec. Bohuºel pouze JBed obsahuje
v²echny pro�ly pot°ebné aplikací. Po nainstalování sta£í p°idat jar £i jad soubor z pam¥´ové
karty a emulátor se uº sám postará o spu²t¥ní aplikace.

C.2.2 Symbian

Platforma Symbian by m¥la aplikace JavaME podporovat od verze Symbian OS v9. Dle
speci�kace výrobce by m¥la být zaru£ena moºnost spustit aplikace dle standartu CLDC 1.1
a MIDP 2.0 a slíbená je také podpora JSR 75. Bohuºel funk£nost aplikace jsem nemohl ov¥°it
a tak se zde musím spoléhat na tvrzení výrobce[13]. Zájemce odkazuji na voln¥ dostupnou
knihu JavaME on Symbian OS.

1Dle n¥kterých fór se jedná p°edev²ím o výrobce Siemens
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C.3 Poºadavky na formát slovník·

Jsou podporovány dva typy slovník·; slovníky aplikace Vocab Pro, které mají sv·j formát
daný a pak textové slovníky, které si uºivatel m·ºe vytvo°it a upravovat sám v libovolném
textovém editoru. Takový slovník pak musí být uloºen ve formátu UTF8 v textovém souboru
s koncovkou .txt a sloví£ka musí být zapsána v tomto tvaru:

anglický význam [výslovnost] = £eský význam

nebo

anglický význam = £eský význam

Pro ukon£ení sloví£ka sta£í stisknout enter a pokra£ovat na dal²ím °ádku. Anglický vý-
znam m·ºe obsahovat r·zný po£et slov a následující znaky: ?, !, -, . a '. Výslovnost roz²i°uje
anglický význam o n¥které znaky mezinárodní fonetické abecedy. �eský význam m·ºe obsa-
hovat libovolné znaky abecedy a znaky ( a ).

Textové slovníky lze pouze na£íst, uloºení a export slovníku probíhá vºdy do formátu
aplikace Vocab Pro.

C.4 První spu²t¥ní

P°i prvním spu²t¥ní aplikace dojde k na£tení nastavení lokálního prost°edí mobilního tele-
fonu, podle kterého se pokra£uje v £e²tin¥ nebo angli£tin¥. Dále budete informování o tom,
ºe aplikace rozpoznala první spu²t¥ní s výzvou, zda chcete zm¥nit nastavení aplikace.

C.5 Ovládání aplikace

Uºivatelské rozhraní je £len¥no do n¥kolika obrazovek, skrz které m·ºe uºivatel procházet
pomocí funk£ních tla£ítek. Na obrázku C.1 lze vid¥t typický mobilní telefon a rozvrºení
jeho tla£ítek. V²imn¥te si, ºe ve spodní £ásti displeje aplikace nabízí moºné akce, které jsou
p°i°azené funk£ním tla£ítk·m hned pod displejem. Dle zaºité konvence mobilních aplikací
m·ºe pravé tla£ítko slouºit k následujícím akcím:

• Návrat na p°edchozí obrazovku

• Zamítnutí nabízené akce

• Zobrazení podmenu dal²ích akcí

Levé tla£ítko naopak slouºí p°edev²ím tyto akce:

• P°esun na dal²í obrazovku

• Potvrzení nabízené akce
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Obrázek C.1: Klasické rozvrºení mobilního telefonu

Pro ovládání aplikace lze pouºít i joystick, pokud je jím mobilní telefon vybaven. Stla£ení
joysticku sm¥rem dolu vyvolá akci, kterou by jinak vyvolalo levé ak£ní tla£ítko. Pohybem na-
horu £i dolu lze listovat sloví£ky slovníku a pohybem doprava £i doleva lze procházet jednot-
livými obrazovkami. Tla£ítko zp¥t lze vyuºít k návratu na p°edchozí obrazovku nebo rychlé
zamítnutí akce. Zde se bohuºel projevila jiº zmín¥ná fragmentace za°ízení a tak knihovna
LWUIT nepracuje správn¥ s tla£ítky n¥kterých p°ístroj·. Jedná se zejména o Windows Mo-
bile za°ízení a n¥které p°ístroje Siemens. Naopak s p°ístroji Sony Ericsson nebyl zaznamenán
ºádný problém.

Aplikace také podporuje ovládání pomocí dotykového displeje a tak m·ºete pouºívat
p°ímo zobrazené ovládací prvky na displeji p°ístroje. Zku²enosti jsou pouze s rezistentním
typem, který rozpozná jedno místo dotyku. Tyto displeje pouºívají p°edev²ím za°ízení s
Windows Mobile a Symbian.

C.6 Uºivatelské rozhraní

Jak jiº bylo zmín¥no, uºivatelské rozhraní aplikace je tvo°eno n¥kolika obrazovkami. P°i
spu²t¥ní se uºivateli zobrazí hlavní obrazovka (viz obrázek C.2), p°es kterou se celá aplikace
ovládá. Z obrázku je patrné, ºe zobrazuje titulek popisující aktuální obrazovku a nabídku
následujících akcí.

• Slovník pro práci se slovníky

• Akce pro práci s práv¥ na£teným slovníkem

• Nastavení pro nastavení parametr· aplikace

• O aplikaci pro zobrazení informací o aplikaci
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Obrázek C.2: Spu²t¥ná aplikace na mobilním telefonu
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Obrázek C.3: Hlavní obrazovka aplikace

• Konec pro ukon£ení práce se slovníkem

V p°ípad¥ jiº otev°eného slovníku se zobrazí jeho jméno a po£et sloví£ek. Pokud je slovník
pozm¥n¥n (prob¥hlo nap°íklad zkou²ení, nebo do²lo k editaci sloví£ek), je za jeho jménem
hv¥zdi£ka, upozor¬ující na pot°ebu slovník uloºit (viz obrázek C.3).

C.7 Slovník - Základní operace se slovníky

Tato obrazovka slouºí pro v²echny pot°ebné úkony p°i práci se slovníky, jako je nap°íklad
otev°ení nebo uloºení slovníku. Více obrázek C.4. V²imn¥te si, ºe aplikace povolí podle stavu
aktuálního slovníku jen n¥které akce. Nap°íklad pokud zatím nemáte ºádný slovník otev°ený,
m·ºete pouze vytvo°it nový slovník, nebo otev°ít slovník uloºený na pam¥´ové kart¥. V
p°ípad¥ jiº otev°eného slovníku dojde ke zp°ístupn¥ní moºnosti uloº jako a export slovníku.
Poloºka uloº se stane aktivní aº p°i neuloºené zm¥n¥ ve slovníku. Vhodné je v¥d¥t, ºe aplikace
kontroluje neuloºený stav slovníku a v p°ípad¥ rizika ztráty dat budete vyzváni, zda chcete
stávající slovník nap°ed uloºit (viz obrázek C.4 vpravo).

C.7.1 Vytvo°ení slovníku

V p°ípad¥ ºe chcete vytvo°it nový slovník, zvolte první moºnost v obrazovce Slovník - Nový
(viz obrázek C.4 vlevo). Následn¥ budete vyzváni k zadání jména nového slovníku a k výb¥ru
pam¥´ové karty, kam se slovník uloºí (viz obrázek C.5). Jméno slovníku je vyºadovaná, délkou
neomezená poloºka a bez jeho zadání Vám aplikace nedovolí nový slovník vytvo°it.

C.7.2 Otev°ení slovníku

Pokud chcete otev°ít jiº existující slovník, zvolte druhou moºnost v obrazovce Slovník -
Otev°ít (viz obrázek C.4 uprost°ed). Aplikace bohuºel není certi�kovaná a tak je velká
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Obrázek C.4: Akce se slovníky

Obrázek C.5: Vytvo°ení nového slovníku
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Obrázek C.6: Pr·b¥h na£ítání slovníku

pravd¥podobnost, ºe se Vás mobilní p°ístroj zeptá, zda chcete povolit p°ístup k soubor·m
na pam¥´ové kart¥. N¥které �rmy2 tento p°ístup dokonce v základním nastavení telefonu za-
blokují a tak je pot°eba pro kaºdou aplikaci zvlá²´ povolit zobrazení dotazu ohledn¥ p°ístupu
k soubor·m. Sony Ericsson dovoluje povolit aplikaci p°ístup napo°ád. V p°ípad¥ úsp¥chu se
zobrazí obrazovka s jednoduchým pr·zkumníkem, se kterým se dostanete aº k místu, kde
máte slovníky uloºené. V pr·b¥hu na£ítání slovníku se zobrazí jednoduchá obrazovka, která
informuje o po£tu jiº na£tených sloví£ek a poté obrazovka upozor¬ující na dokon£ení na£ítání
(viz. obrázek C.6 vlevo a uprost°ed).

Vhodné je také podotknout, ºe se aplikace sama p°izp·sobí formátu na£ítaného slovníku
a je jedno, zda jste zvolili slovník ve formátu .dic nebo .txt. V p°ípad¥ chyby v syntaxi
textového slovníku syntaktický analyzátor na£ítání p°eru²í a budete upozorn¥n na °ádek a
p°esný d·vod chyby. P°íklad naleznete na obrázku C.6 vpravo - na kterém vidíme, ºe je
problém s °ádkem £. 5.

1. abuse = uráºen, zneuºívat

2. accident [acident] = nehoda

3. act [akt] = jednání, hra

4. acting = hraní

5. actress = herecka

6. at last = kone£n¥ []

7. at least = alespon, nejméne

8. award = ocenení

9. brake = brzda

Pokud se podíváme pozorn¥, syntaktický analyzátor aplikace nás upozorní i na to, co je
na °ádku ²patn¥. Vidíme, ºe slova at i last zastupují VYZN1, poté bylo detekováno znaménko
= a slovo kone£n¥ zde stojí jako VYZN2. Poté se ale na£etl symbol [ který se vyhodnotil

2Na tento p°ístup jsem narazil p°edev²ím u �rmy Nokia
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Obrázek C.7: Pr·b¥h uloºení a exportu slovníku

jako CHYBA. V polí£ku o£ekáváno je zobrazeno co p°esn¥ m¥lo následovat - v tomto p°ípad¥
pokra£ování na dal²í °ádek nebo konec souboru.

C.7.3 Uloºení a export slovníku

Pokud je pot°eba uloºit zm¥ny ve slovníku, m·ºete slovník uloºit pod starým jménem na
místo, ze kterého jste slovník na£etli a nebo pod jiným jménem tla£ítkem Uloºit jako (viz
obr. C.4). V p°ípad¥, ºe chcete slovník uloºit pod jiným jménem, budete vyzváni k zadání
nového jména a k výb¥ru pam¥´ové karty (viz obr. C.7 vlevo). Tla£ítko Export slouºí k
vytvo°ení nového slovníku, do kterého se uloºí jen sloví£ka spl¬ující zvolenou úsp¥²nost. (viz
obr. C.7 uprost°ed). V pr·b¥hu ukládání je zobrazena jednoduchá obrazovka, která informuje
o po£tu jiº uloºených sloví£ek a poté obrazovka upozor¬ující na dokon£ení na£ítání (viz.
obrázek C.7 vpravo).

C.8 Akce - Základní operace se slovníkem

Tato obrazovka je p°ístupná aº po na£tení n¥kterého slovníku a obsahuje ve²keré operace,
které lze s na£teným slovníkem provád¥t. Nap°íklad zde m·ºete spustit u£ení, nebo se nechat
vyzkou²et ze sloví£ek. V p°ípad¥ pot°eby si m·ºete také nechat zobrazit pr·b¥ºné výsledky
u£ení a zkou²ení. Tla£ítko restartovat slouºí k vymazání statistiky v²ech sloví£ek slovníku.
Restartování se provádí také v p°ípad¥, ºe jsou v²echna sloví£ka nau£ená nebo mají ur£itý
po£et správných odpov¥dí p°i zkou²ení. Tla£ítkem Sloví£ka se zobrazí obrazovka se seznamem
sloví£ek, které jsou v daném slovníku obsaºeny (viz. obrázek C.8).

C.8.1 U£ení sloví£ek

Spu²t¥ní u£ení se provede tla£ítkem u£ení na obrazovce Akce. Po spu²t¥ní se Vám budou
postupn¥ zobrazovat sloví£ka ze slovníku a s moºnostmi 1. Znám, 2. Neznám a 3. P°esko£it
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Obrázek C.8: Akce se slovníkem

(viz obrázek C.9 vlevo). V p°ípad¥, ºe si budete p°át u£ení p°eru²it, pouºijte funk£ní klávesu
p°eru²it. Statistika se zaznamenává pr·b¥ºn¥ a na konci u£ení se zobrazí. D·leºité je pozna-
menat, ºe se automaticky neukládá do souboru se slovníkem, ale pouze do vnit°ní pam¥ti
aplikace. V ní z·stane do té doby, neº otev°ete nebo vytvo°íte jiný slovník.

C.8.2 P°ezku²ování sloví£ek

P°ezkou²ení sloví£ek naleznete pod tla£ítkem Vyzkou²et na obrazovce Akce. Pr·b¥h zkou²ení
je velice podobný jako u£ení, místo p°edchozích moºností jsou ale nabízena náhodná sloví£ka
ze slovníku. Pokud odpovíte správn¥ na sloví£ko, aplikace vám nabídne dal²í do té doby neº
zkou²ení p°eru²íte nebo dojde k vy£erpání sloví£ek. P°i ²patné odpov¥di budete bu¤ vyzván
k oprav¥, nebo se p°ejde na dal²í sloví£ko se zobrazením správné odpov¥di. To záleºí na
nastavení zkou²ení. Statistika se op¥t zaznamenává pr·b¥ºn¥ a ke konci zkou²ení se zobrazí.
Op¥t zde platí, ºe je pot°eba statistiku do souboru uloºit ru£n¥ (viz obrázek C.9 uprost°ed
a vpravo).

C.8.3 Výsledky u£ení a zkou²ení

Statistika pro u£ení i zkou²ení se nachází pod tla£ítkem Výsledky. Obrazovka výsledk· je
rozd¥lena na t°i záloºky - Obecné, U£ení a Zkou²ení. V první záloºce naleznete základní
údaje o slovníku i po£et nau£ených, £i nenau£ených sloví£ek. Záloºka U£ení zobrazuje po£et
kladných odpov¥dí vím a po£et záporných odpov¥dí nevím v pr·b¥hu u£ení slovníku. Záloºka
Zkou²ení obsahuje obdobné informace pro zkou²ená sloví£ka (viz obrázek C.10).

C.8.4 Zobrazení sloví£ek slovníku

Sloví£ka, obsaºená v otev°eném slovníku, jsou dostupná p°es tla£ítko Sloví£ka na obrazovce
Akce, které Vás p°esune na Obrazovku Slovník. Zde jsou zobrazena sloví£ka ze slovníku, které
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Obrázek C.9: U£ení a zkou²ení sloví£ek

Obrázek C.10: Výsledná statistika
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Obrázek C.11: Zobrazení sloví£ek slovníku

m·ºete editovat nebo mazat. Zde také m·ºete p°idat nové sloví£ko. Pokud se nezobrazila
v²echna sloví£ka a chcete p°ejít na dal²í stránku, v menu akcí pravého funk£ního tla£ítka
vyberte akci Dal²í nebo P°edchozí (viz obrázek C.11).

C.8.4.1 P°idání a editace sloví£ek

V p°ípad¥ pot°eby p°idání nového sloví£ka, zvolte v menu akcí pravého funk£ního tla£ítka akci
P°idej (viz obrázek C.12 vlevo). Zobrazí se obrazovka, ve které m·ºete vyplnit cizí význam
sloví£ka, p°epis výslovnosti a jeho £eský význam (viz obrázek C.12 uprost°ed). V p°ípad¥
pot°eby vloºení fonetického znaku do polí£ka výslovnost, zmá£kn¥te hardwarové tla£ítko #.
Po jeho stisknutí se zobrazí seznam symbol·, které mohou být pro výslovnost pouºity (viz
obrázek C.12 vpravo). Operaci dokon£íte levým funk£ním tla£ítkem p°idej. Tla£ítko zru² Vás
vrátí na p°edchozí obrazovku bez p°idání sloví£ka.

Editace sloví£ek probíhá podobn¥ jako p°idání nového sloví£ka. V obrazovce Sloví£ka
p°eje¤te na sloví£ko, které chcete editovat a v menu akcí pravého funk£ního tla£ítka vyberte
akci Uprav. Zobrazí se stejná obrazovka jako v p°ípad¥ p°idání nového sloví£ka, tentokrát
s p°edvypln¥nými hodnotami. Operaci dokon£íte levým funk£ním tla£ítkem uloº. Tla£ítko
zru² Vás vrátí na p°edchozí obrazovku bez zm¥ny sloví£ka.

C.9 Nastavení - p°izp·sobení aplikace pot°ebám uºivatele

P°i prvním spu²t¥ní dojde k na£tení základního nastavení, které vyhovuje nejvíce uºivatel-
ským pot°ebám. Pokud ale pot°ebujete n¥které parametry zm¥nit, m·ºete tak u£init pomocí
obrazovky Nastavení. Na této obrazovce jsou následující moºnosti:

• Zobrazení pro nastavení jazyka, vzhledu, velikost písma a °azení sloví£ek.

• Zobrazení sloví£ek pro p°izp·sobení zobrazení sloví£ek slovníku.
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Obrázek C.12: P°idání a editace sloví£ka

• Zkou²ení a u£ení pro nastavení spole£ných parametr· u£ení i zkou²ení, mezi které
pat°í po°adí sloví£ek a po°adí význam· sloví£ka.

• Zkou²ení pro nastavení parametr· zkou²ení.

• U£ení pro nastavení parametr· u£ení.

• P·vodní nastavení pro obnovení základního nastavení.

C.9.1 Zm¥na vzhledu, velikosti písma £i jazyka

Aplikace nabízí dva moºné vzhledy uºivatelského rozhraní, jeden gra�cky bohat²í a druhý
prost²í (viz obrázek C.14). V základním nastavení je pouºit první vzhled, uºivatel·m poma-
lej²ích p°ístroj· s men²ími displeji je doporu£eno nastavit druhý vzhled. Nastavení vzhledu
naleznete na obrazovce Nastavení pod tla£ítkem Zobrazení. Zde sta£í rozkliknout nabídku
u poloºky vzhled a vybrat jiný(viz obrázek C.13). Pro uloºení zm¥n je pot°eba zmá£knout
pravé funk£ní tla£ítko Uloº. Na této obrazovce je také moºnost p°izp·sobit velikost písma
rozm¥r·m va²eho displeje, p°epínat jazyk uºivatelského rozhraní z £e²tiny do angli£tiny a
zm¥nit zp·sob °azení sloví£ek - více v sekci �azení sloví£ek.

C.9.2 �azení sloví£ek

Aplikace umoº¬uje °azení sloví£ek slovníku, bohuºel nastavení jiného zp·sobu neº ne°adit
nebo náhodn¥ není doporu£ené pro v¥t²í slovníky nebo pro pomalej²í mobilní p°ístroje.
Dochází totiº k nep°íjemným prodlevám p°i kterých aplikace sloví£ka t°ídí dle nastaveného
parametru.
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Obrázek C.13: Zm¥na vzhledu, velikosti písma £i jazyka

Obrázek C.14: Porovnání vzhledu aplikace
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Obrázek C.15: Parametry pro zobrazení sloví£ek slovníku

C.9.3 Upravení zobrazení sloví£ek slovníku

Pokud pot°ebujete zm¥nit po£et zobrazených sloví£ek slovníku na obrazovku, klikn¥te na
tla£ítko Zobrazení na obrazovce Nastavení a na následující obrazovce zm¥¬te poloºku Po£et
sloví£ek podle va²ich pot°eb. Na této obrazovce lze také p°idat nebo odebrat prvky, které se
pro kaºdé sloví£ko zobrazí (viz obrázek C.15).

C.9.4 Zm¥na zp·sobu u£ení a zkou²ení

Je podporováno n¥kolik moºností u£ení a zkou²ení. Nap°íklad m·ºete obrátit význam sloví£ek
a nechat aplikaci nabízet nejprve £eský význam s anglickými výrazy jako odpov¥di. Tuto
moºnost povolíte za²krtnutím polí£ka Prohodit významy na obrazovce U£ení a Zkou²ení (viz
obrázek C.16 vlevo). Na této obrazovce také m·ºete zm¥nit po°adí sloví£ek, ve kterém Vám
budou nabízena. Zde ale platí stejné doporu£ení jako p°i °azení sloví£ek u zobrazení slovníku.
Zm¥ny na této obrazovce se projeví jak v reºimu u£ení, tak i v reºimu zkou²ení.

U£ení lze je²t¥ upravit tak, aby se automaticky ukázal druhý význam sloví£ka automaticky
po ur£itém £asovém intervalu. Tuto moºnost povolíte na obrazovce U£ení pod tla£ítkem U£ení
(viz obrázek C.16 vpravo).

U reºimu zkou²ení lze také nastavit, zda se má v nabízených moºnostech odpov¥di nachá-
zet správná varianta, po£et nabídnutých variant a zda má aplikace trvat na správné odpov¥di.
Tyto moºnosti se nacházejí na obrazovce Nastavení Zkou²ení pod tla£ítkem Zkou²ení (viz
obrázek C.16 uprost°ed).
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Obrázek C.16: Parametry u£ení a zkou²ení
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P°íloha D

Zadání pro test pouºitelnosti

Tato p°íloha zahrnuje p°esné zadání pro test pouºitelnosti, který prob¥hl b¥hem testování
aplikace.

D.1 Odborný £lánek

Classi�cation1

There are several methods of classifying exploits. The most common is by how the exploit
contacts the vulnerable software. A 'remote exploit' works over a network and exploits the
security vulnerability without any prior access to the vulnerable system. A 'local exploit'
requires prior access to the vulnerable system and usually increases the privileges of the
person running the exploit past those granted by the system administrator. Exploits against
client applications also exist, usually consisting of modi�ed servers that send an exploit if
accessed with client application. Exploits against client applications may also require some
interaction with the user and thus may be used in combination with social engineering
method.

Another classi�cation is by the action against vulnerable system: unauthorized data
access, arbitrary code execution, denial of service.

Many exploits are designed to provide superuser-level access to a computer system.
However, it is also possible to use several exploits, �rst to gain low-level access, then to
escalate privileges repeatedly until one reaches root.

Normally a single exploit can only take advantage of a speci�c software vulnerability.
Often, when an exploit is published, the vulnerability is �xed through a patch and the
exploit becomes obsolete for newer versions of the software. This is the reason why some
blackhat hackers do not publish their exploits but keep them private to themselves or other
crackers. Such exploits are referred to as 'zero day exploits' and to obtain access to such
exploits is the primary desire of unskilled attackers, often nicknamed script kiddies

1De�nice pojmu exploit tak, jak je popsaná zde [16]

67



68 P�ÍLOHA D. ZADÁNÍ PRO TEST POU�ITELNOSTI

D.2 Zadání úkol·

• Projd¥te si anglický text a poznamenejte neznámá sloví£ka na papír

• Spus´te aplikaci

• Upravte nastavení zobrazení tak, aby odpovídal va²emu displeji a preferencím

• Vytvo°te nový slovník pod názvem �Exploit�

• P°idejte do slovníku poznamenaná sloví£ka

P°idejte alespo¬ sloví£ko exploit [ik'sploit] = vyuºívat

• Za£n¥te s u£ením slovníku

• Po ukon£ení u£ení za£n¥te zkou²ení slovníku

• Zm¥¬te nastavení zkou²ení - uberte po£et nabízených význam· na 3

• Restartujte slovník

• Znovu za£n¥te se zkou²ením

• Uloºte slovník pod jménem exploit2

• Ukon£ete aplikaci



P°íloha E

Obsah p°iloºeného CD

<SLO�KA> Bin - zkompilovaný byte-code aplikace
<SLO�KA> Dictionary - p°íklady slovník· pro aplikaci
<SLO�KA> Javadoc - dokumentace javadoc
<SLO�KA> Source - zdrojové kódy aplikace - projekt v Netbeans
<SLO�KA> text - text bakalá°ské práce - formát pdf
<SLO�KA> textSource - text bakalá°ské práce - formát LATEX
<SLO�KA> Utils - knihovna LWUIT a SDK

readme.txt - soubor s nápov¥dou
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