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Anotace

Tato bakalafska prace se zabyva tvorbou mobilni aplikace pro podporu vyuky jazykt na
zakladni skole. Je vytvofena vzorova mobilni aplikace v programovacim jazyce Kotlin pro
operacni systém Android. V teoretické Casti je probrand problematika tvorby mobilnich
aplikaci spolu s analyzou jiz existujicich podobnych feSeni se zamétenim na vyuku jazyki.
Také jsou popsany technologie, které byly pii vyvoji vyuzity. Dale je popsana tvorba
jednotlivych modult aplikace.
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This bachelor's thesis deals with the creation of a mobile application to support language
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Uvod

Dnesni doba je plna novych technologii a jiz malokdo Si umi ptedstavit den bez telefonu po
ruce. Tak jako mobilni telefony se i mobilni aplikace stavaji soucasti kazdého dne. V mnoha
ohledech ulehcuji praci i Cas. Na piednich mistech Zebticku nejpouzivanéjSich mobilnich
aplikaci se drzi socialni sité, které v poslednich letech zazivaji veliky rozmach. V popiedi se
ale také drzi vzdélavaci aplikace, zejména ty pro studium cizich jazyku. Jelikoz i Zaci nizSich
ro¢niku zékladnich skol travi dost volného ¢asu pravé na mobilnich telefonech, tak mobilni
aplikace zaméfené na vzdélavani jsou dobry zputisob, jak tento Cas efektivné vyuzit.

Cilem bakalafské prace je vytvofit vzorovou mobilni aplikaci pro operacni systém Android
Vv programovacim jazyce Kotlin, kterd bude zaméfena na vzdélavani v oblasti cizich jazykd,
konkrétné anglického jazyka. Mobilni aplikace je ur€ena pro zaky zékladni Skoly a plni
zejména funkci slovniku, kdy si zak do aplikace pida slova, ktera ma z ukol se naucit. Slova
jsou rozdélena do &iselné oznacenych lekei. Zakovi je nasledné umoznéno si slova v lekcich
procvicovat. Dalsi ¢asti je piehled informaci o ptihlaseném uzivateli, jednoduchy piekladac¢
a sekce s prehledem zakladni gramatiky.

V bakalatrské praci je rozebrano téma mobilni aplikace nejprve z obecného pohledu a
nasledné jakym zptusobem aplikace souviseji se vzdélavanim a vyukou jazyku. Jsou uvedeny
a rozebrany piiklady podobnych jiz existujicich aplikaci. Dale jsou popsany jednotlivé
technologie, které jsou vyuzity pii tvorbé vzorové aplikace.
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1 Prehled aktualni situace na trhu mobilnich aplikaci

Trh s mobilnimi aplikacemi je rozmanity. Kazdy uzivatel mobilniho telefonu nejednu denné
Vyuziva.

1.1 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace je software (neboli program), ktery je navrzen specialné pro mobilni

vvvvv

Aplikace lze rozd¢lit na tii typy:

e nativni aplikace,
e hybridni aplikace,

e a multiplatformni webova aplikace a progresivni webové aplikace.

Nativni aplikace je vyvijena pfimo na miru pro dany operacni systém, kde se vyuzije ptivodni
(nativni) programovaci jazyk specificky pro danou platformu a sad pro vyvoj softwaru
(SDK). Pii vyvoji je mozné vyuzit maximalni potencial zafizeni a aplikace pak disponuje
idealnim vykonem, maji pfistup k funkcim zafizeni jako jsou fotoaparat nebo GPS
soufadnice a je mozné je pripadné vyuzit i bez pfipojeni k internetu. Vysledny produkt je
pouze po jeden operacni systém, coz mize byt nevyhodou. Na trhu jsou nyni dvé hlavni
mobilni platformy, a to jsou systém Android od spolecnosti Google a iOS od spole¢nosti
Apple. Pokud ma byt aplikace cilena pro uzivatele obou zminénych platforem, je nutné
navrhnout, vytvofit a spravovat aplikace dvé. U vyvijené vzorové aplikace jde pravé o
nativni aplikaci. Mezi nativni aplikace se fadi Instagram, Spotify, Google Maps. [2]

Existuji také webové aplikace, které jsou dostupné pies webovy prohlize¢ a optimalizované
praveé pro mobilni zafizeni. K nim patii i progresivni webové aplikace (PWA). Jde o aplikace
tvofené pro web, které na mobilnim zafizeni vypadaji a chovaji se stejné jako nativni
aplikace. Mohou naptiklad odesilat upozornéni nebo do jist¢ miry pracovat v off-line
rezimu, nékteré funkce bez pfistupu k internetu mohou byt omezené.[3] Pro vyvoj
multiplatformnich aplikaci se vyuzivaji frameworky, mezi které patii napiiklad Flutter od
spolec¢nosti Google nebo Xamarin od spolecnosti Microsoft.

Hybridni aplikace jsou kombinaci nativnich a webovych aplikaci. Jsou vytvofeny pomoci
klasickych technologii pro vyvoj webu jako jsou HTML, CSS nebo JavaScript. Ty je pak s
pomoci konverzi a obaleni do nativnich kontejneri mozné vyuziva na mobilech, kde bézny
uzivatel v podstaté nepozna rozdil. Jako kontejnery mohou byt vyuzity funkce platforem
jako jsou React Native nebo Apache Cordova.[4]
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1.2 Mobilni aplikace ve vzdélani

Mobilni aplikace a celkové interaktivni webové stranky i aplikace v pocitacich jsou vice
zapojovany do vyuky. Vzhledem k rostouci popularité socidlnich siti a ¢asu, ktery uzivatel
travi na internetu, je vhodné tyto technologie zapojit 1 v oblasti vzdélavani.

Jednou z hlavnich vyhod mobilnich aplikaci v oblasti vzdélavani je moznost studovat
prakticky odkudkoliv. Dnes ma témét kazdy uZivatel mobilni telefon neustéle u sebe, coz
umoziuje rychlé a snadné cviceni a studium. Tato pfenosnost umoziuje uzivatelim vyuzivat
volné chvilky k procvi¢ovani a zdokonalovani svych dovednosti. Timto zplisobem mobilni
aplikace pro vzdelavani poskytuji flexibilitu a ptistupnost, které jsou kli¢ové pro moderni
vzdelavaci prostiedi.[5]

VétSina mobilnich aplikaci je navrzena s cilem oslovit uzivatele jak vizualnim prostfedim,
tak nabizenymi funkcemi. Aplikace zaméfené na vyuku zaku nizsich ro¢niku zakladnich
Skol obsahuji casto spoustu barev, interaktivnich obrazkli a jednoduché intuitivni
ovladani.[5]

Diky implementaci motivujicich prvku, jako jsou rizné urovné, odmény za dosazené body
nebo soupefeni s ostatnimi uzivateli, jsou Zaci motivovani k pravidelnému procvicovani a

dosahovani pokroki ve vyuce. Pozitivni vliv také pfindsi moznost sledovat svilj dosavadni
pokrok. [5]

1.3 Dostupné aplikace pro vyuku jazykt

Existuje nepfeberné mnozstvi mobilnich aplikaci, S jejichz pomoci se mohou uzivatelé
zlepSovat v jazycich. Vétsina aplikaci umoznuje vybrat si z vice jazykt. Aplikace tedy neni
pouze na jeden primarni jazyk.

Aplikace byvaji ke stazeni dostupné zdarma avsak s tim, Ze se pravidelné zobrazuji reklamy,
nebo je uzivatel omezen riznym poctem bodu ¢i zivotl, které potiebuje ke vstupu do lekei.
Proto maji aplikace né¢jakym zptisobem zprostfedkovany prémiovy program. Po zakoupeni
se uzivateli odstrani veskeré reklamy a ziska ptistup do bonusovych kurz, cvi¢eni a mnoho
dalsich vyhod.

Vétsina aplikaci ma predpfipravené lekce, které uzivatel postupné prochazi. Takto
strukturovany pfistup umoziiuje uzivatelim postupné rozvijet jazykové dovednosti od
zékladl az do pokrocilych arovni. Dale aplikace ¢asto nabizeji interaktivni cviceni, slovniky
nebo konverzacni cviceni, které ptispivaji k efektivnéjSimu uceni. Kdyz ma zak moZznost si
slovo precist, zapsat a prehrat jeho vyslovnost, snadnéji si ho zapamatuje.

Aplikace, které jsou zamétené na mladsi déti byvaji casto jednoduché, plné barev a obrazku,
coz na prvni pohled mé zajmout a je vyssi Sance, ze v aplikaci stravi vice casu.

13



1.3.1 Duolingo

Duolingo je jedna z nejstahovanéjsich aplikaci na uéeni cizich jazyku ve svété. Je dostupna
jak pro opera¢ni systém Android a iOS, tak i jako webova verze v prohliZze¢i. Nabizi uceni
vice nez Ctyficeti jazykl pro Uplné zacatecniky 1 jiz pokrocilé.

Tato aplikace je postavena na interaktivnich lekcich, které jsou pomérné kratké a stida se
v nich mluveni, ¢teni, poslech a psani. Uzivatelé sleduji sviij pokrok, ziskavaji body do
dalsich lekci a odmeény, které je motivuji k dalsim tGspéchiim. Je zde i tydenni Zebii¢ek
uspésnosti, ktery se odviji aktivity a UspéSnosti uzivatele dany tyden. Prvnich sedm
umisténych postupuje do vyssi ligy. Uzivatelé, ktefi se umistili pod dvacatou tieti pozici
naopak sestupuji. Kazdy den uzivatel ziska tii ukoly, za které dostava odmény v podobé
bodl nebo vylepseni, které napomaha k rychlejSimu ziskani zkuSenosti a tim i K postupu
v zebti¢ku. Aplikace vyuziva umélé inteligence a podlozenych védeckych metodik, které
napomahaji Kk tvorbé co nejefektivnéjsich lekci tak, aby uzivatel pokracoval idealnim
tempem. [6]

Duolingo nabizi prémiovy placeny program, ktery otevird uzivateli dal§i moznosti
V procvi¢ovani. Po zakoupeni budou uZivateli zpfistupnény napiiklad moduly na
procvi¢ovani poslechu a mluveni, jsou odstranény veskeré reklamy, nebo ziskd moZnost
neomezen¢ procvi¢ovat problematiky, kde ¢asto chybuje.

V porovnani s vyvijenou aplikaci zde neni pro uzivatele oteviena moznost pridavani
vlastnich lekci a slovicek.

X C— 4
© 24 © 168 o~ b
Sekes 2 Objevital Prelozte tuto vétu
Jednotka é =
Mluvte o trzich e o) This is a pretty
it orange T-shirt, and

l I Alice likes it.

Tohle je  krasny oranzové

@

o @
@

@

Citronovou
kava

| — hezké  cukr

> = " U & ZKONTROLOVAT

Obrazek 1 - Ukazka z aplikace Duolingo (zdroj [7])
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1.3.2 My Dictionary - polyglot

Hlavnim principem aplikace My Dictionary — polyglot je rychlé opakovani slov stale dokola,
diky tomu si uzivatel rychle a efektivné slova zapamatuje. Aplikace nabizi devadesat
slovnikll pro rizné jazyky, které¢ se uzivatel mize ucit bud zaroven, nebo pouze jeden.
UZivatel se bud zaregistruje a piihlasi, nebo lze pouZzit anonymni ucet. Stejné jako
Vv piedchozim piikladu jsou zde reklamy.[8]

ProcviCovani probiha nékolika zpisoby. Uzivatel si muze vybrat ze sedmi typl
procvicovani, které pomahaji se slova naucit a zapamatovat si je. S kazdym tréninkem pak
narlsta urovein jednotlivych probranych slov. UZivateli je umoZnéno sledovat své statistiky
podle Grovni slov, po¢tu nau¢enych slov nebo denni aktivity. [8]

Samotna slova pro procvi¢ovani si uzivatel pridava sam. Aplikace automaticky vyhleda jeho
pteklad, piepis i s ptiklady pouziti a obrazky. Slova do aplikace Ize ptidat i z Excel souboru.
A rozdélovat je pomoci tagii do skupin. Ke sloviim lze pridavat obrazky. Lze nahrat
fotografie z galerie, nebo vyuzit vestavéného editoru a nakreslit vlastni. [9]

Vi vzorové aplikaci je v My Dictionary vice zpusobu, jak si slova procvicovat. Uzivatel
vidi pokrok u jednotlivych slov oproti vzorové aplikaci, kde uzivatel sbira celkovy pocet
bodt za procvicovani. Oproti vzorové aplikaci také My Dictionary doporucuje pieklad slov.

-

N < New word [ save
# Tags Search “ | mouse x gl
Sets of words from users
maus X
w 8o o
pes mys X
@ courageous -
odvazny — my§
@ pigeon . + Additional translation
holub
#animals
sunn = Hane —
@ Y - [Tags =
slunny L
#weather o B
animals K.)
¢ . @ fox =
3 Y TR 53 1. as poor as a church mouse
She Fox — 2. to click a mouse button
#animals 3. little mouse
. 4. to catch mice
# @ pineapple 5. left mouse button
ananas 6. neither man nor mouse
#food 7. to speak like a mouse in a cheese

Translation

%)

Obrazek 2 - Ukazka z aplikace My Dictionary — polyglot (zdroj [7])
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1.3.3 Learnish: Learn English Words

Dalsim piikladem aplikace pro uceni anglictiny je English Grammar: Learn & Test.
Poskytuje uzivateli interaktivnim zptsobem vyuku anglictiny. Nabizi rozsahly slovnik
s definicemi a vyslovnosti u jednotlivych slov. Obsazuje vice nez dva tisice pét set slov.

ProcviCovani je rozdéleno do kategorii. Uzivatel si pfi prvnim spusténi aplikace vybere
obtiznost, na které chce zacit. Tuto uroven lze pozdé&ji upravit. Slova jsou také
kategorizovana do rtiznych skupin jako jsou frazova slova nebo nepravidelna slovesa. Slova
a definice se opakované zobrazuji pii procvi¢ovani. Cim vice jsou slova opakovana tim
rychleji se je uzivatel nauci a zodpovida je bez chyb. Kromé ptednastavenych lekci aplikace
umozni uzivateli vytvofit si lekce vlastni dle jimi pozadovanych slov. [10]

Aplikace zobrazuje slova, ktera se jiz uzivatel nauéil, formou karti¢ek pro opakovani. Mezi
hlavni vlastnosti patii poslech jednotlivych slov, vysvétleni vyznamu slov s pfikladem nebo
oprava pravopisu. Aplikaci Learnish lze pouzivat i v rezimu off-line, coz usnadiuje
procvic¢ovani kdykoliv a odkudkoliv. Stejné jako u pfedchozich a u vzorové aplikace uzivatel
sleduje sviij dosavadni pokrok v uceni jazyka formou sbirani bodd a pokroku za uspésné
procviCovani. Stejné¢ jako u predchozich jsou pii pouzivani nezpoplatnéné verze
zobrazovany reklamy. [11]

11 Basic Words ®5 - ®5 ) Q @
Common vocabulary
@ oo ) brdse ()]
Basic words Time and date 1P to shorten or contract by using fewer
 —
- Leve Brogiess 25% words, yet retaining the sense
£4
- = WordP (¢
= ora Progress . O abroad
People Words Mastered: () . beyond the bounds of a country
Words Leamed: ()
Physical appearance Clothes Total Words: 5478 .
academic
belonging to an academy or other higher
i institution of learning; being scholarly; |
Daily Goa + Set Goal
20 vord
Private life access o
s connection to or communication with a
Family and relationships Private sovionmel vo Streak computer programme or to the Internet
O (Y accident 0
an unexpected event with negative
Sibio ke Current Streak Longest Streak consequences occurring without the int
Transportation School and university [£] Overall Test @ accident 0
an unrehearsed, sudden, and unexpected
= event that often results in injury or dam
B *
0rsrc 00
Environment and nature Tested / Total Star / Total accommodation 0
==

lodging in a dwelling or similar living
= LEARN 8 PROFILE quarters afforded to travellers in hotels

Obrazek 3 - Ukazka z aplikace Learnish: Learn English Words (zdroj [12])
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2 Technologie

V této kapitole jsou popsany technologie, které se bézn¢ vyuzivaji pro tvorbu mobilnich
aplikaci a byly konkrétné vyuzity pti tvorbé vzorové aplikace.

2.1 Android

Android je popularni operacni systém vyvijen spolec¢nosti Google, ktery je postaven na
Linuxovém jadie a je dostupny jako otevieny software (open source). Vyuziva virtudlni
stroj, ktery byl navrZzen tak, aby optimalizoval pamét a dal§i hardwarové prostiedky
Vv mobilnim prostiedi.[13]

Je urc¢en predevsim pro mobilni telefony a tablety. V poslednich letech se ale rozsituje i do
dalSich zatizeni jako jsou chytré hodinky, televize (Android TV) nebo Android Auto, coZ je
aplikace, ktera umoziuje zrcadlit mobilni zafizeni na obrazovku v auté.[14]

Na zacatku byla spolec¢nost Android, Inc. s vizi vyvoje aplikace pro mobilni telefony. Ta
byla zalozena v roce 2003 v Palo Alto v Kalifornii ve Spojenych statech americkych.
Zakladatelé byli Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears a Chris White. V roce 2005 se ale vse
zménilo. Firma se stala dcefinou spolecnosti spole¢nosti Google. Diky tomu se firma dostala
k novym mozZnostem a jiz zkuSenym vyvojaifim v oblasti mobilnich technologii. Vznikl
novy tym s ptivodnimi zakladateli a vytvofili novou platformu zalozenou na Linuxu, ¢imz
se Google dostal na dnes popularni trh mobilnich telefond. [13]

Prvni oficiélni verze systému byla vyddna v zafi roku 2008 spolecné¢ s prvnim Android
telefonem T-Mobile G1 s nazvem HTC Dream. Zatizeni jako takové neziskalo moc chvalné
recenze, ale operaéni systém uvniti mél dobie nakroceno. Android 1.0 jiz obsahoval Android
Market (dnes zndmy jako Obchod Play), coz byl on-line katalog riznych aplikaci a her.
Systém disponoval i1 dal§imi funkcemi jako je webovy prohliZe¢, fotoaparat, kalkulacku,
budik, galerii obrazk ¢i e-mail umoziujici ptistup k e-mailovym serverim dostupnym na
internetu. Obsahoval i dnes bézné aplikace od Google, tedy Gmail, Google Calendar, Google
Maps nebo YouTube piehravac.[15]

Na zminénou verzi 1.0 navéazal Android 1.1, ktery pfinesl jen drobné upravy. Dalsi verze
pak pfinesly novinky jak z hlediska vizualizace a uzivatelského rozhrani, tak i z hlediska
funkci a moznosti pro vyvojarte. [15] Od verze 1.5 jsou jednotlivé verze ozna¢ovany ¢islem
a jménem zékusku dle abecedniho pofadi. Toho se tviirci drzeli az do vrze Android 10, ktera
byla prvni bez tohoto ikonického pojmenovani. Dlivodem byla nova marketingova strategie
a piehlednost.[16]

Aktualn€ nejnovéjsi verzi je Android 15. Vyvoj této verze je nyni v procesu. Vydani stabilni
verze je planovano na konec 1éta 2024. Verze je nejprve uvolnéna vyvojartim, kteti mohou
otestovat kompatibilitu svych aplikaci s novou verzi.[17]

Nasledujici tabulka obsahuje verze Androidu, rok vydani a jejich ptizvisko, pokud jim bylo
ptid€leno.[18]
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Nazev Verze Vydani
(bez nazvu) 1.0 2008
(bez nazvu) 1.1 2009

Cupcake 15 2009
Donut 1.6 2009
Eclair 2.0/2.1 2009
Froyo 2.2 2010

Gingerbread 2.3/2.4 2010
Honeycomb 3.0/3.1/3.2 2010/2011

Ice Cream Sandwich 4.0 2011

Jelly Bean 4.1/4.2/14.3 2012

KitKat 4.4 2013

Lollipop 5.0/5.1 2014/2015

Marshmallow 6.0 2015
Nougat 7.0/7.1 2016
Oreo 8.0/8.1 2017
Pie 9 2018
Android10 10 2019
Android11 11 2020
Android12 / L 12 2021/2022
Android13 13 2022
Android14 14 2023

Tabulka 1 - Piehled verzi Android (zdroj [18])

2.2 Android Studio

Android Studio je oficidlnim volné dostupnym integrovanym vyvojové prostiedi (IDE) pro
vyvoj aplikaci pro vSechna zafizeni s operacnim systémem Android. Vychazi z editoru od
spole¢nosti IntelliJ IDEA. Nabizi vyvojafim mnozstvi nastroji, které usnadiuje a
zefektivituje praci pii vyvoji aplikaci. Také obsahuje rizné dalSi testovaci nastroje,
vestavénou podporu pro Google Cloud Platform nebo Sablony kodu a integraci GitHubu.
Umoznuje i1 kontrolu syntaxe, naseptavani ¢i redaktorovani kodu.[19]

Kazdy projekt je rozdélen do modulti, v nichz jsou ulozené zdrojové kody a soubory. Jsou
zde zahrnuty Android app moduly, modul s knihovnami a Google App Engine moduly. Pro
automatizaci sestavovani a spravu zavislosti projektu se je vyuzit Gradle Build Tool, ktery
umoziuje definovat sestaveni projektu pomoci skriptli a spravovat zavislosti na externich
knihovnéach. Timto zplisobem lze snadno ptidavat a aktualizovat knihovny potfebné pro
vyvoj aplikace.

Klicovou funkci je editor, ktery umoznuje vyvojaiim navrhnout vizualni podobou aplikace
piimo v IDE. Vyvojafi mohou komponenty ptetahovat z knihovny ptimo do pracovni plochy
nebo zapsat pomoci XML koédu. Upravi jsou ihned promitnuty do vizualni podoby.
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Android Studio obsahuje emulator, ktery umoziuje vyvojafum simulovat béh aplikace na
riaznych verzich Android pfimo pfi vyvoji. Emulator je pfimou soucasti vyvojového
prostiedi. Nabizi vSechny moznosti skute¢ného zatizeni pro testovani aplikace. Napiiklad je
mozn¢é testovat aplikaci pii orientaci zafizeni, pfi zmeén¢ jazyka, nebo simulovat telefonni
hovor. Kromé testovani na emulatoru Ize k IDE pfipojit i vlastni realné zatizeni. Nevyhodou
muze byt poteba vyssich hardwarovych pozadavki, kterych je potieba pro rychlé fungovani
emulatoru.[20]

2.3 Kotlin

Kotlin je popularni programovaci jazyk, ktery byl pifedstaven poprvé v roce 2011 a je vyvijen
spoleCnosti JetBrains. V roce 2012 se stal open-source a poprvé se zacal fungovat na
Androidu, kde se v roce 2017 stal oficialné podporovanym programovacim jazykem pro
vyvoj aplikaci pro platformu Android.[21]

Programovaci jazyk bézi na Java Virtual Machine (JVM). Aplikace psané v Kotlinu jsou
tedy kompatibilni S jazykem Java a lze pfi vyvoji vyuzit i knihovny a jejich funkce z Javy.
Kotlin ma aspornéjsi syntaxi oproti jazyku Java. Napiiklad na konci kazdého piikazt neni
nutné psat sttedniky. Pfi vytvofeni proménné neni nutné urcit datovy typ. Ten se pfidé€li az
pfi jeji inicializace. Jde o typovy jazyk, tedy do proménné lze ulozit pouze proménné
stejného typu. Kotlin také piinasi moderni prvky programovani jako je podpora
funkcionalniho programovani, rozsifeni lambda vyrazii, nebo moznosti prace s nullable typy
hodnot.[22]

Diky své komplexnosti a snadné Citelnosti je Kotlin také vhodny pro vyvoj dalSich typi
aplikaci, v€etné webovych aplikaci, serverovych ¢i desktopovych aplikaci i v oblasti Data
Science, kde neni vSak tolik rozSifeny. Jeho schopnost integrovat se s riznymi frameworky,
naptiklad Spring usnadiiuje vyvoj aplikaci pro rizné ucely.[22]

2.4 Firebase

Firebase je platforma pro vyvoj mobilnich aplikaci od spole¢nosti Google, ktera pomaha
vyvojafim jak pii vyvoji, tak pfi nasledném ristu aplikace. Jde o takzvany toolset, ktery
poskytuje vyvojati mnoho néstroju, které by jinak musel vytvofit od zacatku. Mezi hlavni
funkce patiti Authentication pro snadné vytvareni piihlaSovani a ovéfeni identity, Cloud
Firestore cloudova skalovatelna NoSQL databaze, Storage pro ukladani soubort, Analytics
pro analyzu chovani uzivatele v aplikaci nebo Realtime Database pro ukladani a
synchronizaci dat v realném c¢ase.[23]

Ve vzorové aplikaci jsou vyuzity nastroje:

e Authentication,
e Firestore,

e a Storage.
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2.4.1 Firebase Authentication

Firebase Authentication poskytuje sluzby a hotové knihovny uzivatelského rozhrani pro
ovefovani uzivatelt ve vyvijené aplikaci. Kromé standardni registrace a nasledného ovéfeni
pomoci hesel nebo telefonnich ¢isel poskytuje také ovéteni identity pomoci uctu Google,
Facebook, Microsoft a jiné. Nastroj je vhodnym fesenim pro jednoduchy a efektivni zptisob,
jak ovéfit identitu uzivatele.[24]

Pro implementaci sluzby do vlastni aplikace lze vyuzit Ul knihoven, kterd jsou
predptipraveny spolecnosti Firebase. Tim se uzivatel miZe ptihlasit pomoci uctu zalozenym
u Google, Facebooku a podobné. Ve vzorové aplikaci je vyuzita druhd moznost, a to
implementace sluzby pomoci SDK Firebase. Bylo tedy vytvofeno vlastni uzivatelské
rozhrani pro piihlaSeni a registraci.

2.4.2 Firestore

Firestore je NoSQL skalovatelna cloudova databaze, ktera umoznuje ukladat a nacitat data
rychle a snadno. Jelikoz jde o noSQL databazi, data nejsou v tabulkach ale v dokumentech.
Ty jsou uspotfadany do kolekci. Kazdy dokument obsahuje sadu part kli¢ — hodnota.
Vsechny dokumenty musi byt ulozeny v kolekcich. Dokumenty pak mohou obsahovat
podkolecke a dalsi vlozené objekty. Jak kolekce, tak dokument mize obsahovat pole jako
jsou napiiklad textové fetézce nebo seznamy.[25]

Vyhodou této databaze je, Ze automaticky synchronizuje data mezi vice zatizenimi. Data
jsou uloZena v cloudu a mohou byt snadno pfistupna v§em zatizenim. Obsahuje mimo jiné
funkce pro spravu dat, jako jsou naptiklad transakce, které zajist'uji, Ze provede zména pouze
tehdy, probéhnou-li veskeré dil¢i operace v ramci transakce bez chyby. [26]

2.4.3 Storage

Storage je ulozisté postaveno na infrastruktuie Google Cloud pro mobilni a webové aplikace.
Umoznuje ukladat a poskytovat obsah vytvoreny uzivateli, kterymi jsou fotografie, videa,
dokumenty a podobné&. Data jsou uklddana ve formé soubort a slozek na cloudovém serveru
Google. Lze tedy nahravat soubory do cloudu a poté je spravovat, sdilet nebo stahovat podle
svych potieb. [27]

Stejné jako u Firestore je mozné nastavit a upravovat pristupova prava, zabezpeceni a
zalohovani. Firebase Storage poskytuje sadu pravidel, ktera umoznuje nastavit rtzna
omezeni nahravanych soubord, jako jsou velikost a typ, a také urcit, kdo ma k jakym
soubortim pfistup. Integruje se s Firebase Authentication, to umoznuje zabezpecit soubory
proti ostatnim uzivatelim v aplikaci. [28]
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3 O aplikaci

Jak jiz bylo zminéno v tvodu, jedna se o aplikaci pro podporu vyuky jazykt pro zaky na
zakladni Skole. Aplikace tedy slouzi registrovanym uzivatelim k procvicovani cizich slov,

které si sami do aplikace ptidavaji.

3.1 Pozadavky

Pii ndvrhu aplikace byly stanoveny pozadavky, které urcuji budouci chovani vzorové
aplikace. Pozadavky lze rozdélit na funkéni a nefunkéni. Funkéni poZadavky popisuji
chovani aplikace a jaké funkce uzivateli poskytuje. Nefunkéni pozadavky definuji jeji

vlastnosti a omezeni, které nejsou zameéteny ptimo na funkcionality aplikace.

3.1.1

Funk¢ni poZzadavky

F1 Registrace Aplikace umozni novému uzivateli vytvorit si icet
£ Piihlégeni Apl_1kace_ umozni pfihlasit se uzivateli udaji, které si zvolil pfi
registraci
3 Usivatelské tdaie Aplikace umozni zobrazeni tidaji o pfihlaseném uZzivateli a
J jeho postupech v aplikaci
F4 Prepinaci lista Aplikace bude implementovat liStu pro snadny pfechod mezi
moduly
F5 Sprava slov Aplikace umozni uzivateli pridavat nova slova do lekci a
p jednotliva slova odstrafiovat
F6 Piehled slov Aplikace umozni uzivateli zobrazit si pfehled vlastnic slov
F7 Procvicovani Aplikace umozni uzivateli procvicovat jednotlivé lekce
8 Dokonéeni lekce Po dokonceni lekce aplikace zobrazi uZivateli piehled o
procviceni dané lekce
F9 Bod Aplikace umozni uzivateli sbirat body za spravné
y zodpovézena slova v rdmci procvicovani
F10 | Preskoteni slova Aphk'ace umozni uzwatte’h preskocit slovo v pripadé, ze
nezna spravnou odpoved
F11 | Prekladac Aplikace umozni uzivateli v ramci aplikace pouzit
jednoduchy piekladac
Tabulka 2 - Funkéni poZzadavky vzorové aplikace (zdroj vlastni)
3.1.2 Nefunk¢ni pozadavky
N1 Prihlagent Avplikacg umozni zobrazit obsah pouze registrovanému
uzivateli
N2 Slova Pf}hlaseny uzivatel ma pristup pouze ke sloviim, ktera si sam
pridal
N3 Operaén systém Aplikaci lze nainstalovat a spustit na opera¢nim systému

Android

21




Aplikace bude naprogramovand V programovacim jazyce

N4 Programovaci jazyk Kotlin

N5 Resim Aphly(ftce bude navrzena pouze pro pouzivani v rezim displeje
na vysku

N6 Ukladani dat Pro ukladani dat bude pouzita databaze Firebase Firestore

N7 Autentifikace Pro over_enl_uzwatelu aplikace bude pouzita sluzba Firebase
Authentication

N8 Design Aplikace bude uzivatelsky privetiva a vzhledove orientovana

pro zéky nizsich rocnikt zakladni Skoly

Tabulka 3 - Nefunkéni poZzadavky vzorové aplikace (zdroj vlastni)

3.2 RozloZeni aplikace

Pii prvnim spusténi aplikace se uzivateli zobrazi piihlaSovaci okno, kde registrovany
uzivatel zadd emailovou adresu a heslo pro pfihlaseni. Pokud jest€¢ nema zalozeny ucet, tak
piejde do sekce registrace, vyplni potifebné idaje, a po uspésné registraci bude automaticky
piihlaSen do aplikace.

Language
Learn

2 Full name

2. janan@email.com

’ E-mail

’ ﬂ Password

’ B Password check

REGISTER NOW

Already registered

Obrazek 4 - PrihlaSovaci a registracni aktivita (zdroj vlastni)

Samotna aplikace po piihlaseni ma dveé navigacni listy. Spodni navigaéni listu, diky které je
umoznéno uzivatel snadno prechdzet mezi jednotlivymi moduly aplikace. Stejné tak na
vrchni strané aplikace se nachazi liSta, kde bude logo a tlacitko, které umozni odhlaSeni
kdykoliv dle potieby.

Mezi liStami je zobrazovan obsah jednotlivych moduli.
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3.3 Moduly aplikace

Na hodinach Zaci dostavaji seznam slov, ktera se musi naucit. Slova si typicky zapisuji do
sesitu formou tfi sloupcti — cizi slovo, vyslovnost a ¢esky pieklad. KliCovym modulem je
modul s nazvem Dictionary, ktery slouzi jako slovnik vlastnich slov.

V aplikaci si uzivatel ptidava slova sdm. Zada cizi pieklad, ¢esky ekvivalent a Cislo lekce.
Cislo lekce je vzdy predvyplnéno dle posledniho piiddvaného slova. Slovo lze uloZit a vratit
se ke slovniku, nebo 1ze rovnou pridat dal$i. Namisto ru¢niho psani vyslovnosti aplikace
umoznuje uzivateli poslechnout si spravnou vyslovnost u kazdého slova zvlast.

Jednotliva slova Ize odstranit. A to potdhnutim karty se slovem vpravo nebo vlevo.

Uzivateli je umoznéno zvolit si, zda se zobrazi primarni slovo v ¢eském nebo cizim jazyce.
To lze ptepinat za pomoci tlacitka Swap Language.

L% Language Learn > . Language Learn

Lesson kocka Lessan
cat 1

Add New Word

) SPEEK

D Lesson ITIy§ Eeen Czech word
) SPEEK
1

mouse 1

English word
Lesson

Lesson pes
dog

) SPEEK

[ esson number

SAVE SAVE
& &
CLOSE ADD NEXT

Lesson kOiA

horse

=) SPEEK

Lesson modra Lesson

) SPEEK
blue 2

Lessan Lassan

red o) SPEEK Cervena
Cervend red 2

green 4) spEEK e zelena Lessan

zelena green 2

P | P Fassan LIPS Fessan

SWAP ADD NEW SWAP ADD NEW
LANGUAGE WORD LANGUAGE WORD

Obriazek 5 — Vzorova aplikace modul Dictionary a pfidani nového slova (zdroj vlastni)

Slova jsou pfi zadavani do slovniku rozdélena do lekci, které si uzivatel nasledné procvicuje.
Dalsim zvolenym modulem je tak modul s nazvem Practice. Jedna se o modul, ktery slouzi
k procvi¢ovani jednotlivych slov ve vybrané lekci. Pti spusténi modulu Practice jsou
uzivateli zobrazeny veskeré dostupné lekce. UzZivatel si vybere ze seznamu lekci, kterou si
chce procvicit.
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Procvicovani pak probiha tak, ze se zobrazi slovo ¢esky a tkolem uzivatele je slovo spravné
ptelozit. Za spravné zodpovézené slovo jsou uZzivateli pficteny body, v opacném piipadé je
zvysen pocet chyb. Slovo lze také preskocit.

Po dokonceni lekce se zobrazi ptehled se statistikami, jak si uzivatel vedl (obrazek).

+*7 Language Leatn " Language Learn E_)

Lesson Lesson

1 v 2

Lesson Lesson Lesson 2

Build your
3 4 A vocabulary! e

modra

Lesson number: 2 )
Words count: 4 Enter English Word

START
CHECK

Obrazek 6 - Ukazka ze vzorové aplikace modulu Practise (zdroj vlastni)

Pii chybné odpovédi je uzivatel upozornén pomoci barvy textu a oznamenim. Oznameni
neboli Toast, je typ oznameni, ktery se objevi na pracovni plose okna. Odpovida velikosti
textu, ktery zobrazuje a automaticky zmizi. Nepfijima zadné interakce od uzivatele.[13]

modra

b|al._|e I ’i‘ Wrong answer, try again! l
ha "
CHECK

Obrazek 7 - Ukazka ze vzorové aplikace zobrazeni chybné odpovédi (zdroj vlastni)
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"/ Language Learn

Lesson 2

Finish

Skipped

Mistakes 7

Obrazek 8 — Vzorova aplikace statistiky po dokonéeni procvi¢ovani (zdroj vlastni)

Za Uspésné zodpovézena slova uzivatel ziskava bodové ohodnoceni. To se zobrazuje
v modulu Overview. Ten slouzi pro zobrazeni informaci o uzivateli a jeho pokrocich.
Zobrazuje se pocet lekci, slov a dosazena troven Vv zavislosti na poétu bodd. Pti dosazeni
bodovych milniki uzivatel ziska odznak. Tento modul je také zobrazen jako prvni, kdyZ se
uzivatel do aplikace ptihlési nebo ji spusti.

‘Language Learn E—) " Language Learn E—)

Jana Novakova Jana Novakova

janan@email.com janan@email.com

39
Lessons Lessons

Progress Progress

Achieverments

eSS es

Achievements

Obrazek 9 - Ukazka ze vzorové aplikace z modulu Overview (zdroj vlastni)



Nedilnou soucésti porozumeéni a studia jazykil je gramatika. V aplikaci se nachdzi modul
Grammar, ktery slouZi jako ucebnice. Jsou zde vysvétleny a popsany zakladni casy véetné

piikladi.

.7 Language Learn >

Tenses
in
English

Casy v Anglitting

English has three basic tenses, each with its own
specification.
Select the English tense you want to |earn about in the

Present tense
Piitomny éas

Past tense
Minuly tas

Future tense

Budouci éas

- Continuous Perfact

‘Language Learn

Present
Perfect
Continucus

Present Present

Present Simple Tense
PFitomny &as prosty

Usage

The Present Simple tense is used to describe habits,
reutings, general truths, and facts, It is alse used for
scheduled events in the near future and for narrationin
stories.

~ Showinczech

Form

For mest verbs, we add *-s* or “es' to the base form of the
werb inthe third person singular (he, she, it). The base form
of the verb is used for all ather subjects.

~ Showinczech

Structure

Affirmative

Subject + base form of the verh (+ -s/-es for third person
singular)

1 play foothall every Saturday. She reads hooks in her free
time.

Negative

Cuhinnt & An tHmas mnt 2 haea frrem nf tha uark

‘Language Learn E—)

Form

The Present Perfect tense is formed using the ausiliary verb
“have" (have/has) in the present tense and the main verb in
the past participle form (verb + haveshas + past participle).

~  Showinczech

Gas pedpfftomny se pouzivé k popisu akei nebo
udalosti, které se staly v nedawné minulosti a maji vzlah
k piftomnosti. Tenlo £as se také pouZiva k popisu akel,
Ktere zagaly ¥ minulosti a pokracull do prtomnost, a k
wyjddreni zkusenostiv zivote.

Structure

Affirmative

Subject + have/has + past participle

I have finished my work. She has already been to France.
Negative

Subject + have/has + not + past participle

| have not (haven't) eaten breakfast yel She has never
traveled abroad.

Question

Byt (Jsem/Jsifste) + podmél + "have/has' + piigesti
minulého éasu?

Example of question

~ Showinczech

Kladnd véta

Podmét + byt (jsem, je, jsou) + have/has + prigesti
minulgho &asu

Svou prici jsem dokengil, Ve Francii uz byla,
Zapornavéta

Obrazek 10 - Ukazka modulu Grammar (zdroj vlastni)

Poslednim modulem je Translator. Jak jiz nazev napovida, jednd se o prekladac, kde
uzivatel miize v rdmci aplikace rychle ptelozit potfebna slova.

‘ Langvage Learn

Text to translate

‘ Language Learn

Text to translate

-~
Enter English Text

.

-~
Dnes je velmi hezky den

(.

Translated text

Translated text

Ve
Translated text

.

vy

-
Today is a very nice day

(.

C s 5[ emen
TRANSLATE

Y
D - SN
TRANSLATE

-Language Learn

Text to translate

s
My favourite color is blue.

N

Translated text

~
Moje oblibend barva je modra.

A A

ST - G
TRANSLATE

Obriazek 11 - Ukazka modulu Translator (zdroj vlastni)
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3.4 Databaze

Pro ukladani dat je vyuzita zminéna NoSQL cloudova databaze Firebase Firestore a ulozisté
Google Cloud Storage. V praci jsou vyuzity dvé kolekce, které uchovavaji potfebna data
v dokumentech a podkolekcich.

3.4.1 Users collection

Kolekce users uchovava veskera data o uzivatelich. Pokud se zaregistruje novy uzivatel,
zalozi se dokument pravé v kolekci users.

COLLECTION DOCUMENTS
1 ( )
[ users » userl
) L )
> user2
\ 7
1 [ )
1 [
®

(o)

Obrazek 12 - Grafické znazornéni kolekce users a dokumenti s uZivateli (zdroj vlastni)

Pfi registraci se vytvoti uzivatelsky profil s vychozimi hodnotami. Ulozi se tedy informace,
které uzivatel zadal pfi registraci a hodnoty statistik pro pocty bodu, lekci a slov se natavi na
vychozi hodnotu nula.

Profilovy obrazek se ulozi formou URL odkazu. Odkaz slouzi jako reference na umisténi
obrazku v ulozisti, kterym je Storage.

Kdyz uzivatel pfida slovo do modulu Dictionary, vytvoii tim podkolekci lessons. Do této
podkolekce se postupné piidavaji dokumenty pro jednotlivé lekce. Lekce jsou oznaleny
Ciselné. Pokud uzivatel pfida nové slovo z lekce, ktera v databazi jesté neexistuje, vytvori se
dokument s ¢iselnym oznacenim dané lekce a do néj se vlozi nové slovo.

V dokumentech s lekcemi jsou ulozena jednotliva slovicka ve formé pole S pocateénim
indexem nula. Dale hodnoty o poslednim dokonéeném procvicovani. Zda byla lekce
dokoncena, pocet chybné zodpovézenych slov, ziskané body a pocet nezodpovézenych slov.
V neposledni fadé¢ také pocet slov v dané lekci.
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DOCUMENTS FIELDS AND SUB-COLLECTIONS

s ~\
name
email
userl »] imageUrl
lessons
points
words
\ y,
(name 4 \\
user2 —_— ) . ,| done
email ' )
. mistakes
imageUrl DOCUMENT .
points
lessons )
. skipped
points
wordCount
english
y DOCUMENT
SUB-COLLECTION czech
english
czech
english
N\ - J
\ FIELDS )

Obrazek 13 - Struktura dokumentu uzivatele a podkolekce(zdroj vlasnti)

3.4.2 Grammar collection

Kolekce grammar slouzi k nacitani a zobrazeni dat v aplikaci v modulu Grammar. Jak jiz
bylo zminéno, tento modul slouzi jako ucebnice, kde jsou rozebrany zakladni Casy
v anglickém jazyce.

Kolekce je rozdélena do tii dokumentti, kazdy pro jeden cas.

COLLECTION DOCUMENTS

v

[ grammar } future ]

past

v
r .
R

e/

—>[ present

Obriazek 14 — Struktura kolekce pro gramatiku (zdroej vlastni)
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Struktura je pro vsechny casy stejna. Kazdy dokument ma ¢tyti podkolekce, pro jednotlivé
typy Casti. Nasleduje dokument s nazvem desc, ve kterém jsou parametry s ulozenymi texty.

Tyto texty jsou V aplikaci zobrazovany formou studijniho materidlu. Uzivatel si muze
zobrazit text v cizim jazyce nebo v ¢eském prekladu.

Nasledujici obrazek (Obrazek 4) graficky znazoriiuje strukturu databaze pro pfitomny cas.
Stejnym zptisobem je struktura pfipravena i pro ¢as minuly a budouci. Cast od dokumentu
s nazvem desc je pro vSechny Casy piipravena totozng.

Pro ukazku je kompletné znazornéna podkolekce dokumentu present — simple.

DOCUMENTS

present I—'

FIELDS AND SUB-COLLECTIONS

-

continuous
A

desc —

DOCUMENT

desc

DOCUMENT

~

/r
name

namecz
form
formcz
usage
usagecz
negative
negativecz

perfect_continuous

4

Obrazek 15 - Struktura dokumentu pro pritomny ¢as a podkolekce (zdroj vlastni)

\ SUB-COLLECTIONS

FIELDS
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4 Tvorba aplikace

Pred samotnym vyvojem aplikace je dulezité piipravit si prostiedi pro vyvoj, databazové
feSeni a projekt samotny.

4.1 Priprava projektu

Vyvojovym prostiedim je zminéné Android Studio. V ném je potieba zalozit novy projekt
S vyuzitim navigace v hornim menu za pomoci volby File, nasledné¢ New a New Project.

Pro nové projekty mobilnich aplikaci i dalsi aplikace zalozeny na Android OS, jako jsou
napiiklad televize, je ptedpiipraveno né€kolik $ablon, které lze vyuzit. Je mozné zalozit i
prazdny projekt.

V nasledujicim kroku se voli nazev aplikace, od které se odviji ndzev hlavniho balicku a
nazev pracovni slozky. Dulezité je v tomto kroku zvolit minimalni verzi Android SDK,
kterou bude aplikace podporovat — tedy na jak starém zafizeni ptjde spustit.

Ve vzorové aplikaci je zvoleno minimalni SDK API 27(,,Oreo®; Android 8.1). Diky tomu
Ize aplikaci spustit na piiblizné 91,8% zafizeni. Cim star$i verze se zvoli, tim bude
podporovano vice zafizeni, avSak na ukor funkci, které jsou obsazeny v novéjsich verzich.

Posledni volbou je jazyk, ve kterém bude aplikace vyvijena. Typicky se voli mezi jazykem
Java a popularnéjSim jazykem Kotlin, v némz je vzorova aplikace vyvinuta.

Po dokonceni se vytvoii novy prazdny projekt. Zakladni charakteristiky aplikace a jejich
komponent jsou definovany v souboru XML s nazvem AndroidManifest. Tento soubor je
klicovy pro sestaveni. Je uloZeny Vv kofenovém adresafi, ktery specifikuje parametry dané
aplikace, jako je nazev, ikony, prava a podobné.[29] U vzorové aplikace je mimo jiné
nastavena orientace obrazovky pevné na vysku, tim je splnén pozadavek N3, je pfifazena
ikona a nazev. Kod vzorové aplikace je pfiloZzen v piiloze 1. Jako vychozi aktivita pfi
spusténi je nastavena aktivita pro ptihlaSeni.

Veskeré ikony a obrazky, které jsou pouzité ve vzorové aplikaci, jsou uloZeny Vv adresafi
res/drawable. Tyto soubory jsou piidavany do aplikace pomoci dialogového okna jako
vektorové nebo obrazkové zdroje. Tim se zajist'uje, Ze jsou tyto zdroje dostupné pro pouziti
ve vSech ¢astech aplikace.

Dalsim dulezitym balickem je values. Ten obsahuje soubory XML, které definuji hodnoty
pouzivané v aplikaci jako jsou styly, barvy nebo textové fetézce. Ve vzorové aplikaci se
pracuje se souborem strings.xml, colors.xml a styles.xml.

Prvnim je strings.xml, tedy soubor, kde jsou uloZeny textové fetézce pouzity v aplikaci.
Kazdy fetézec je uloZen jako element string a ma atribut name, ktery slouZzi jako identifikator
pro piistup k fetézci v kodu aplikace. Tyto identifikatory jsou poté pouzity v kodu aplikace
misto pevné daného textu.
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Dalsi soubor colors.xml slouzi k definovani barev pomoci nazvu a hexadecimalniho kodu,
ktery reprezentuje barvu v RGB formatu. Definované barvy lze pak snadno pouzit pfi
vytvareni uzivatelského rozhrani.

<resources>
<color name="colorPrimary">#4CAF50</color=
<color name="colorPrimaryDark">#388E3C</color>
<color name="colorAccent">#69F0OAE</colors>

zcolor nmame="boxStrokeColor"=#4CAFS08</color>
<color name="hintTextColor">#8BC34A</color>
<color name="labelTextColor">#727272<fcolor>

Obriazek 16 - Cast definice barev v souboru colors.xml (zdroj vlastni)

Poslednim zminénym souborem je styles.xml. Zde je definovan vlastni vzhled a styl
jednotlivych komponent v aplikaci. Vytvorené styly jsou nasledné aplikovany na jednotlivé
komponenty uzivatelského rozhrani pomoci atributu style.

<style name="customTextViewlLoginStyle" parent="Widget.AppCompat.TextView">
<item name="android:layout_marginTop"=>28dp</item=
<item name="android:backgroundTint">@color/greyText</item>
<item name="android:fontFamily"s>@font/inter_bold</item>
<item name="android:text">Register now</item>
<item name="android:textAlignment">center</item:
<item name="android:textSize">18sp</item>

</style=

Obrazek 17 - Styl pro komponentu TextView ze souboru styles.xml (zdroj vlastni)
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4.2 Priprava databaze

Aby bylo mozné databazi Firestore vytvofit a pouzivat, je nutné se pomoci Google uctu
ptihlasit na webovych strankach firebase.google.com.

Pomoci volby Add project se vytvoii novy Firebase projekt, pojmenuje se a nasledné se
svaze S aplikaci v Android Studiu. Poslednim krok je zvolit, zda bude aplikace vyuzivat
Google Analytics.

Google Analytics (GA) je platforma, ktera autorovi shromazd’uje data z webi a aplikaci a
vytvati z nich ptehled a statistiky.[30] Pro vzorovou aplikaci GA neni potiebny.

4.3 Propojeni Firebase s projektem

Diky tomu, Ze je databaze Firebase urcena ptimo pro praci s Android aplikacemi, vyvojové
prostiedi poskytuje asistenci pii propojovani projekti.

V naviga¢ni menu v Android Studiu pod volbou Tools je zalozka Firebase, ktera zobrazi
okno se vSemi nastroji, které databaze poskytuje.

Vzorova aplikace vyuziva cloudovou databazi Firestore, je potieba spustit privodce Cloud
Firestore (Get started with Cloud Firestore).

ATl VCS Window Help My Applicstion

= m} X
Tasks & Contexts £~ app ¥ LPixel 6ProAPI33 ¥ | B # ™~ 3 & 0L Q )
Exeinleiva: Assistant  Firebase o — | »
Create Command-line Launcher... &
o
XML Actions + =
7\ Firebase =
Markdown Converter
(o]
i e Firebase gives you the tools and infrastructure from Google to help you develop, grow and earn money from your app. Learn =
Cling more 8
[ Ex
Grm?vy Console sarch E i
Ketlin g - 2' Cloud Firestore &
[L Device Manager otoFi Store and sync your app data with this flexible, scalable MoSQOL cloud-hosted database. More info. g
Wy SDK Manager -
L= (») Get started with Cloud Firestore
ae Resource Manager ecent F [
= Troubleshoot Device Connections el (®) Get started with Cloud Firestore [Java] E
aviga s
Android SDK Upgrade Assistant - 13}
@ App Links Assistant Ly Store and retrieve large files like images, audio, and video without writing server-side code. More info %
T Layout Inspector » () Cloud Functions for Firebase
AGP Upgrade Assistant... Automatically run backend code in response to events triggered by Firebase features and HTTPS requests. More info :
() Firebase ML 3
Firebase ML is a mobile SDK that brings Google's machine learning expertise to Android and i05 apps in a powerful yet =
easy-to-use package. More info n
P App Quality Insights © Services 4 App Inspection = Logeat  “ Build % Profiler g Layout Inspector
! ]

Obrazek 18 - Asistent pFipojeni databaze (zdroj [31])

V sekci Get started with Cloud Firestore je popsan cely postup, jak propojit projekt
s databazi. Nyni jsou dulezité prvni dva kroky.

Aplikace otevie okno prohlizece, kde se zvoli vybrana zalozena databaze. A projekty se
propoji.
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Dale je nutné ptidat zavislosti na Firestore SDK do souboru builld.gradle ve slozce app. To
op¢t usnadni Asistent Firebase. Po uspésné synchronizaci je databaze pfipojena.

Assistant  Firebase a —

= Add the Cloud Firestore SDK te your app X 4 Firebase »  Cloud Firestore

Performing this action will make the following changes to your project.

Get started with Cloud Firestore

build.gradle (project-level) § . X X
Cloud Firestore is a flexible, scalable database from Firebase and Google Cloud. It keeps your data in sync across
Add rules to include the Google Services Gradle plugin: client apps through realtime listeners and offers offline support so you can build responsive apps that work

dl f network lat: internet tivity.
classpath 'com.google.gms:google-services:4.4.1" regardless of network latency orinternet connectivity.

Launch in browser

app/build.gradle (1) Connect your app to Firebase
Apply the Google Services Gradle plugin:

apply plugin: 'com.google.gms.geoogle-services'
. Connected
Add the library dependency:

implementation 'com.google.firebase:firebase-firestore:24.11.0"

(z) Add Cloud Firestore to your app

Accept Changes Cancel Add the Cloud Firestore SDK to your app

Obrazek 19 - Pridani zavislosti pro databazi (zdroj [31])

4.4 Prace s databazi

Nejprve je treba inicializovat tfidy FirebaseAuth a FirebaseFirestore. FirebaseAuth
umoznuje ziskat aktualn¢ prihlaseného uzivatele a jeho unikatni identifikator (UID), ktery
je potfeba pii prochdzeni databaze. Konkrétné pro pfistup ke spravnym datim, jelikoz
kolekce s uzivateli je délena dokumenty pravé dle UID uzivatele.

Inicializace je provadéna ve funkci onCreate v piipadé aktivit, nebo ve funkci
onCreateView, pokud se jedna o fragment.

class AddWordFragment : Fragment() {
private var _binding: FragmentAddWordBinding? = null
KKrsnakowva
private val binding get() = _binding!!

private lateinit var firebaseAuth: FirebaseAuth
private lateinit var firestore: FirebaseFirestore
KKrsnakowva *
override fun onCreateView(
inflater: LayoutInflater, container: ViewGroup?, savedInstanceState: Bundle?
): view {
_binding = FragmentAddWordBinding.inflate(inflater, container, attachToParent: false)

firebaseAuth = FirebaseAuth.getInstance()
firestore = FirebaseFirestore.getInstance()

getHighestLessonNumber()
binding.btnSaveClose.setOnClickListener {...}
binding.btnSaveAddNext.setOnClickListener {...}
binding.saveClose.setOnClickListener {...}
return binding.root

Obrazek 20 - Inicializace FirebaseAuth a FirebaseFirestore (zdroj vlastni)

33



Ze ziskané instance tiidy Firebase Firestore se vytvoii odkaz na hlavni kolekci s nazvem a
piejde se do dokument daného uzivatele v databazi. K tomu slouzi metody collection(nazev)
a document(id_uzivatele dokumentu).

uzivatele a nastavi tuto hodnotu do textového pole s nazvem tfLessonNum.

KKrsnakowva *
private fun getHighestlLessonNumber() {
val userId = firebaseAuth.currentUser?. uvid
if (userId '= null) {

val lessonsRef = firestore.collection( collectionPath: "users").document(userId)
.collection( collectionPath: "lessons™)

lessonsRef
.get()

.addOnSuccesslListener {...}
.addOnFailureListener {...}

Obrazek 21 - Ukazka piistupu ke kolekcim a dokumentim v databazi (zdroj vlastni)
4.5 Registrace a prihlaseni

Firebase poskytuje pro vyvoj aplikaci rizné nastroje pro registraci a piihlaseni, které lze i
kombinovat. Pro vzorovou aplikaci je vyuZzita moznost piihlaSeni registrovaného uzivatele
zadanim emailové adresy a hesla.

Pomoci asistenta Firebase pro autentizaci je nutné piidat zavislosti stejné jako pfi
piipojovani databaze. Nasledné ve webovém rozhrani Firebase v sekci Authentication se
jako piihlasovaci metoda vybere Email/Password.

4.5.1 Registrace

Vizualni podoba aktivity pro registraci je definovan v XML  souboru
activity_registration.xml v bali¢ku layout. Jako hlavni layout je zvolen ConstraintLayout.
Veskeré komponenty v tomto layoutu jsou rozlozeny podle vztahi mezi sebou nebo
nadfazenym objektem. Tyto vztahy se definuji podle omezeni (constraints) a komponenty
jsou tieba prichytit horizontalng i1 vertikalné.

Pro zobrazeni loga (ndzvu aplikace) je vyuzita komponenta TextView, ktery slouzi
k zobrazeni textd na obrazovce. Pro jednotlivd pole na zadavani hodnot je vyuzita
komponenta TextInputLayout. Jde o specialni kontejner, ktery umoziuje zobrazit textové
pole pro zadavani vstupnich dat od uzivatele spolecné s popisem. Pomoci komponenty
Button Ize oteviit okno pro vybér profilové fotografie z galerie. Pro jeji zobrazeni slouzi
komponenta ImageView. A kompletni registrace je potvrzena opét komponentou Button.
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Language
Learn

._Fullname ] tfFullName

E-mail

ﬂ Password

ﬂ Password check

®

(o)
. ADD
. . PHOTO

Already registered

g

Obriazek 22 - Graficky layout aktivity pro registraci (zdroj vlastni)

Se souborem XML je pro funk¢nost svazana aktivita RegistrationActivity.kt, v niz je
kompletni registrace uZivatele.

Klicova je funkce createUserWithEmailAndPassword(email, password) objektu
firebaseAuth, ktera vola sluzbu Firebase Authentication S zadosti o vytvofeni nového
uzivatelského uétu s danym e-mailem a heslem. Tim je splnén pozadavek F1, je umoznéno
novému uzivateli vytvofit si ucet.
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KKrsnakowva *
private fun registerUser(
email: String,
password: String,
name: String,
imageUri: uri

) o
firebaseAuth.createUserWithEmailAndPassword(email, password)
.addOnCompletelistener { task ->
if (task.isSuccessful) {
val userId = firebaseAuth.currentUser?.vid ?: ""
if (userId.isNotEmpty()) {
uploadImageToStorageAndSaveUserInfo(userId, name, email, imageUri)
} else {
Toast.makeText( context: this, text "Failed to get user ID", Toast.LENGTH_LONG).show()
¥
} else {
Toast.makeText( context: this, text "Registration failed: ${task.exception?.message}",
Toast.LENGTH_SHORT) .show()
+
}
+

Obrazek 23 - Vzorova funkce registrace uZivatele (zdroj vlastni)

Po uspésném zalozeni je nahrana profilova fotografie do ulozisté¢ Storage do slozky
s fotografiemi. Jednotlivé fotografie se ukladaji s nazvem dle UID uzivatele.

KKrsnakova *
private fun uploadImageToStorageAndSavellserInfo(
userId: String, name: String,
email: String, wuri: Uri
) 4
val storageRef = FirebaseStorage.getInstance().reference.child( pathString: "profile_images/SuserId.jpg")
storageRef.putFile(uri) UploadTask
.addOnSuccesslistener { taskSnapshot ->
taskSnapshot.storage.downloodUrl.addOnSuccessListener {...}
} StorageTask<UploadTask. TaskSnapshot!»
.addOnFailurelistener {...}

Obrazek 24 - Vzorova metoda uloZeni fotografie (zdroj vlastni)

Nakonec jsou ulozeny ostatni tdaje o uzivateli do kolekce users v dokumentu
pojmenovaném podle UID uzivatele. Je k uzivateli je ulozen i URL odkaz na profilovou
fotografii vlozenou pfi registraci.
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4.5.2 Prihlaseni

Pro piihlaseni je klicova aktivita LogInActivity.kt a s ni svazany aktivity_log_in.xml pro
vizualni podobu. Aplikace neni dostupna uzivateli bez ptihlaseni. K ptihlaseni je pouzita
emailova adresa a heslo zvolené pii registraci. Tim jsou splnény pozadaveky F2 a N1 pro
ptrihlaseni. Hlavnim layoutem je zde LinearLayout, coz je zakladni rozvrzeni, které
zarovnava vSechny své potomky bud’ vertikdlnim nebo horizontdlnim zpisobem.[32]
V tomto piipad€ je vyuzito zarovnani pod sebe pomoci vlastnosti orientation s hodnotou
vertical.

Aktivita pro ptihlaseni obsahuje tla¢itko btnLogln. Pii stisknuti tla¢itka je nejprve ovéfeno,
zda jsou textova pole pro zadavani emailové adresy a hesla vyplnéna. Pokud je vse
v poradku, uzivatel je ovéfen a ptihlaSen do aplikace pomoci metody sluzby Firebase
signinWithEmailAndPassword,  vrati  vysledek operace ve form&  objektu
Task<AuthResult>. Pomoci metody addOnSuccessListener je ziskan vysledek operace
(Gspéch nebo neuspéch). Po piihlaseni se uzivateli zobrazi hlavni okno s piehledem.
Vznikne-li chyba, je nasledné zobrazena chybova hlaska.

binding.btnLogIn.setOnClickListener { it View!
val email = binding.tfEmail.text.toString()
val pass = binding.tfPassword.text.toString()

if (email.isNotEmpty() && pass.isNetEmpty()) {
firebaseAuth.signInWithEmailAndPassword(email, pass)
.addonSuccessListener { it AuthResult!
val intent = Intent( packsgeContext: this, MainActivity::class.jova)
startActivity(intent)

finish()
}
.add0OnFailurelistener { exception -»>
Toast.makeText( context this, text: "Wrong email or password",
Toast.LENGTH_SHORT) .show()
¥
} else {

if (email.isEmpty()) binding.tfEmail.setError("Field cannot be empty")
if (pass.isEmpty()) binding.tfPassword.setError("Field cannot be empty")

Obrazek 25 - Vzorova metoda pro piihlaSovani (zdroj vlastni)

Pokud uzivatel jesté nema zalozeny ucet, piejde pomoci odkazu Register now do jiz zminéné
aktivity pro registraci.
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4.6 Hlavni aktivita

Hlavni aktivita MainActivity.kt a sni aktivity main.xml slouzi jako kontejner pro
zobrazovani jednotlivych fragmentl aplikace.

Jako hlavni layout je zvolen RelativeLayout. Potomci jsou uspofadani ve spravném potadi,
které se odviji od usporadani potomki vii¢i sobé navzajem. Pomoci vlastnosti v XML kodu
jednotlivych komponent jsou provazany. Vyuzivaji se napiiklad layout_alignParentTop
(Bottom, Right, Left), layout_centerHorozontal (Vertical), layout_above (below).[33]

Dalsi kontejnerovou komponentou je Toolbar. Je umistén v horni ¢asti obrazovky a obsahuje
logo aplikace, jeji nazev a tladitko pro odhlaSeni. Nasleduje FramelLayout snazvem
fragment_contauner, ktery slouzi pro zobrazovani fragmenti jednotlivych modula aplikace.
Pro splnéni pozadavku F4 je ve spodni ¢asti aplikace umistén kontejner BottomAppBar.
V ném je umistén BottomNavigationView. Jde o komponentu, ktera slouzi jako navigaéni
menu aplikace. Pomoci tlacitek se pfepinaji fragmenty jednotlivych modult. Struktura
tohoto menu je definovana v souboru menu.xml ve sloZce res/menu. Zde jsou umistény
struktury pro vSechny menu v aplikaci.

3" Language Learn

fragment_container

7

Obrazek 26 - RozloZeni hlavni aktivity (zdroj vlastni)
Kromée zobrazovani fragmentt hlavni aktivita zprostfedkovava jejich pfepinani. Pi spusténi
aplikace se vzdy zobrazi vychozi fragment, jimz je fragment s pfehledem o ptihlaSeném
uzivateli. Samotné pfepinani fragmentt zajistuje metoda replace(), ktera nahrazuje aktualni
fragment novym ve zminéném kontejneru fragment contauner.

Kdyz vybere uzivatel polozku v navigaéni listé, je spuSténa obsluzni metoda
setOnltemSelectedListener, ktera zjisti, jaka polozka byla vybrana. Podle vybrané polozky
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je pak volana metoda replace(), kterd nahrazuje aktudlni fragment novym fragmentem
odpovidajicim vybrané polozce.

Cely tento proces probihd v ramci jedné aktivity, coz umoziuje snadné prepinani obsahu bez
nutnosti spousténi novych aktivit. Fragmenty jsou dynamicky nahrazovany a zobrazuji se v
kontejneru v ramci stejné aktivity.

private fun replace(fragment: Fragment) {
supportFragmentManager.beginTransaction() Zneni vadet t sice 5 frogmenti
.replace(R.id.fragment_container, fragment) id kontejne h fragment vloZit
.addToBackStack( name null) idani zdsobniku zpétné navic
.commit() tvrzeni zmé

Obrazek 27 - Vzorova metoda pro prepnuti fragmentu (zdroj vlastni)

Jak bylo zminéno, hlavni aktivita obsahuje jesté tla¢itko pro odhlaseni uzivatele z aplikace.
Nejprve se vola metoda signOut() na instanci firebaseAuth, ktera zajisti odhlaseni uzivatele
z aplikace a tim je ukoncCena aktuiaalni relace uzivatele. Poté je vytvofen novy intent, ktery
pfesméruje uzivatele do aktivity pro pfihlaSeni.

K nové vytvofenému intentu jsou ptidany vlajky (flags), které uréuji chovani pii spusténi
nové aktivity. Intent. FLAG ACTIVITY NEW TASK indikuje, Ze mé byt spusténa nova
instance aktivity, a Intent. FLAG_ACTIVITY_ CLEAR TASK zajist'uje, Ze jsou odstranény
vSechny ostatni aktivity v zdsobniku, ¢imz se vytvaii novy zdsobnik obsahujici pouze
cilovou aktivitu.

private fun logout() {
firebaseAuth.signOut()
val intent = Intent(boseContext, LegInActivity::class.jaova)
startActivity(intent)
intent.flags = Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK and Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TASK
finish()

Obrazek 28 - Vzorova metoda pro odhlaseni (zdroj vlastni)

4.7 Modul Slovnik

Aplikace je zaloZena na tom, Ze si uZivatel zaddva do aplikace ptfidava vlastni slovicka, ktera
si chce procvicovat. Jednim z kli€ovych modulil aplikace je tedy modul se slovicky, ktery je
v aplikaci pojmenovan jako Dictionary (Slovnik). Vychozim fragmentem je
DictionaryFragment.kt a fragment_dictionary.xml.

Hlavni komponentou v layoutu je RecyclerView, ktery slouzi ke zobrazeni jednotlivych
karet se slovicky. RecyclerView opakované pouziva jednotlivé prvky, které posouva na
obrazovku nebo mimo ni. CardView umoziuje zobrazovat informace jednotlivych polozek
formou takzvanych karet.[34] Kazdé slovi¢ko je zobrazeno pomoci téchto karet, jejichz
vzhled je definovan v dokumentu word_item.xml. TextView bloky pro ¢esky a cizi preklad,
¢islo lekce a tlacitko Button pro piehrani vyslovnosti slova.
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K implementaci RecyclerView jsou, mimo definici zobrazeni polozky, potieba jeste tiidy
ViewHolder a Adapter. ViewHolder uchovava odkazy na jednotlivé komponenty v kazdé
poloZce seznamu. Ttida Adapter slouzi k propojeni dat s RecyclerView a zobrazeni polozek.
Funguje jako most mezi zobrazovaci komponentou a datovymi zdroji. V metodé
onCreateViewHolder() jsou vytvoieny nové instance tfidy WordViewHolder, které jsou
zobrazeny jako polozky seznamu. Ty jsou nasledn¢ metodou onBindViewHolder() naplnény
nactenymi daty z datového zdroje. Diky adaptéru lze snadno aktualizovat seznam slov,
odstrafiovat je a urcovat, kdy bude tlacitko pro prehrani vyslovnosti zobrazené. Data se
nacitaji vzdy podle prihlaseného uzivatele. Jsou splnény pozadavky F5, F6 a N2.
KKrsnakowva *
override fun onCreateViewHolder(parent: ViewGroup, viewType: Int): WordviewHolder {
val itemView =

LayoutInflater.from(parent.context) .inflate(R.layout.word_item, parent, attachToRoot: false)
return WordViewHolder(itemview)

KKrsnakova *
override fun onBindViewHolder(holder: WordViewHolder, position: Int) {
val currentWord = mutableWords[position]
holder.tvTitle.text = currentWord.english
holder.tviLessonNum.text = currentWord.lessonNum
holder.tvName.text = currentWord.czech

holder.btnTextToSpeech.setOnClickListener { it view!
textToSpeechNow(currentWord.english)

1
if (buttonvisible) {...} else {...}

Obrazek 29 - WordAdapter pro propojeni seznamu slov s RecyclerView (zdroj vlastni)

Precteni textu umoznuje metoda textToSpeechNow, jejim vstupnim parametrem je text pro
precteni, v pfipadé vzorové aplikace tedy slovo v anglickém jazyce. K samotnému piecteni
je pouzita metoda speak(). Vstupnimi parametry je dané slovo, rezim fronty pro novou
hlasovou zpravu a dalsi volitelné parametry naptiklad pro rychlost pfehravani, vysku hlasu
a podobné. Pro rezim fronty je zvolena hodnota TextToSpeech.QUEUE_FLUSH, ktera
zpusobi, ze aktualni slovo bude okamzité pichrano, bez ohledu na ptipadné existujici zpravy
ve fronté. Pokud je sluzba TextToSpeech v procesu c¢teni jiného textu, tento text bude
zastaven a novy text bude prehravan.

KKrznakowva *
private fun textToSpeechNow(english: String) {
textSpeech = TextToSpeech(context) { status -»
if (status == TextToSpeech.SUCCESS) {
val result = textSpeech.setlanguage(Locale.UK)
if (result == TextToSpeech.LANG_MISSING_DATA ||
result == TextToSpeech.LANG_NOT_SUPPORTED) {...}
else {
textSpeech.speak(english, TextToSpeech.QUEUE_FLUSH, params: null, utteranceld: null)
¥
}oelse {...}

Obrazek 30 - Vzorova metoda pro precteni slova (zdroj vlastni)
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V hlavni tfidé fragmentu DictionaryFragment.kt je metoda loadWords(), ktera zajistuje
nacteni dat uzivatele. Je zjiSténo, zda je uzivatel pfihldSen pomoci instance Firebase Auth,
pokud ano, tak se ovéfi, zda bude primarnim Cesky nebo anglicky jazyk. Jazyky lze pomoci
tlacitka btnEnXCz proménovat. Nasledné je proveden dotaz na databai, kontkretné na
kolekei lessons prihlaseného uzivatele. Dale je vytvoren adaptér zminény WordAdapter a
nastaven do RecyclerView. Adaptér zobrazi nactena data a umoZzni uZivateli interakci se
seznamem slov, jako je jejich odstranovani. Nakonec jsou aktualizovany pocty slov a lekei
uzivatele, tyto informace bude mozné zobrazit v piehledu uzivatele.

V kédu fragmentu je ptidan ItemTouchHelper. Ten pracuje s RecyclerView a tfidou
Callback, ktera konfiguruje, jaky typ interakci je povolen, a také piijima udalosti, kdyz
uzivatel tyto akce provede. Ve vzorové aplikaci je odstranovani jednotlivych slov
implementovano pomoci funkce onSwiped(), kdy uzivatel polozku v RecyclerView potahne
vpravo nebo vlevo. Metoda ziska pozici pietazené polozky a provede jeji odstranéni.
Algoritmus pro odstranéni z databdze je implementovan v adaptéru.

val itemTouchHelper = ItemTouchHelper(object :

ItemTouchHelper.SimpleCallback(

dragDirs: 8,

swipeDirs: ITtemTouchHelper.LEFT or ItemTouchHelper.RIGHT) {
override fun onMove(

recyclerView: RecyclerView,

viewHolder: RecyclerView.ViewHolder,

target: RecyclerView.ViewHolder
): Boolean {

return false

F

override fun onSwiped(viewHolder: RecyclerView.ViewHolder, direction: Int) {

val position = viewHolder.odapterPosition
(binding.recyclerWords.adapter as? WordAdapter)?.deleteItem(position)

updateUserWordCount ()
updateUserLevelCount()
r
H

itemTouchHelper.attachToRecyclerView(binding.recyclerWords)

Obrazek 31 - Pridani a prace s itemTouchHelper pro RecyclerView (zdroj vlastni)

Z fragmentu Dictionary lze pomoci tlacitka ptejit na fragment AddWordFragment, kde je
implementovana logika pro vkladani novych slov do slovniku uzivatele. Je vytvoren layout
fragment_add_word.xml zaloZeny na LinearLayoutu komponenty jsou zarovnany vertikalné
pod sebe. Nactou se hodnoty z TextInputEditText, hodnoty se pfevedou do textové podoby
a ofezou Se o bilé znaky. Text s Cislem lekce se prevede na Cislo typu integer, pokud neni
vstup validni, slovo se piida do prvni lekce.

Uzivateli je automaticky nabidnuto ¢islo posledni lekce pomoci metody
getHighestLessonNumber(). Ta projde Cisla lekci a vybere nejvyssi. Nasledné je slovo
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ulozeno do databidze pod patficnou lekci. Pokud lekce s danym cislem neexistuje, je
automaticky vytvoiena metodou createLessonWithWord(), ktera vytvofi lekci a vloZi slovo.

KKrsnakova *
private fun createlessonWithWord( lessonRef: DocumentReference, czechWord: String,
englishWord: String
)4 val newLessonData = hoshMapOr(
"words" to listOf(hashMapOf("czech" to czechWord, "english" to englishWord)),
"wordCount" to 1,
"points" to 8,
"skipped" to 0,
"mistakes" to 0,
"done" to false
)
lessonRef.set(newlLessonData)
.addOnSuccesslListener {...}
.addonFailureListener {...}

Obrazek 32 - Vytvoreni nové lekce se slovem (zdroj vlastni)

Do jiz existujici lekce je slovo vlozeno pomoci metody addWordTolLesson(), kde se
piistoupi do dokumentu ptihlaSeného uzivatele dle ¢isla lekce a vlozi se. V obou piipadech
se upravi hodnota wordCount, kde je uloZzen pocet slov v dané lekci.

Po uloZeni slova miize uzivatel ptidat dalsi nebo se vrati zpét k prehledu slov ve slovniku.

KKrsnakowva *
private fun backToDictionary() {
val backToDictionary = DictionaryFragment()
val transaction = porentFrogmentManoger.beginTransaction()
transaction.replace(R.1id.fragment_contoiner, backToDictionary)
.addToBackStack( name null).commit()

Obrazek 33 - Navrat do fragmentu Dictionary (zdroj vlastni)

4.8 Modul Procvicovani

Druhym kli¢ovym modulem a pozadavkem F7 je modul Practice (Procvi¢ovani). Stejné jako
u seznam slovicek je seznam lekci zobrazen v komponenté RecyclerView, ktery je definovan
v layoutu fragment_practice.xml a vzhled Kkarty s lekci v lesson_item.xml. Jsou vytvoreny i
tiidy LessonViewHolder a LessonAdapter, v némz je ve funkci onBindViewHolder() jejiz
ukolem je naplnit kazdou polozku seznamu daty o lekci na dané pozici v seznamu. Obsahuje
také metodu setOnClickListener. Kdyz uzivatel klikne na polozku, aplikace pfepne fragment
na nasledujici PracticeLessonFragment.kt. Aby doSlo k procvi¢ovani vybrané lekce, je jako
argument fragmentu je ptedano ¢islo lekce.
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Uzivatel je presmérovan do uvodniho fragmentu PracticeLessonFragment.kt. Vizualni
podoba je definovana ve fragment_practice_lesson.xml a hlavni layout je tvofen pomoci
vertikaln¢ orientovaného LinearLayout. Tento fragment je zobrazen pied zahajenim
procvicovani. Z databaze jsou nacteny informace a pii stisknuti tlacitka je opét piedano Cislo
vybrané lekce a nasleduje samotné procvi¢ovani.

Vzhled fragmentu pro samotné procvicovani je ve fragmentu fragment_word_question.xml,
kde je hlavnim layoutem RelativeLayout. Slovo pro pieklad je zobrazeno pomoci
komponenty TextView a odpoveéd je zadavana do EditText. Kontrola spravnosti je
provedena  po  stisknuti  tlacitka  Button. Funkce jsou  implementovany
ve WordQuestionFragment.kt. Metodou startPractice() jsou nactena slova z procvi¢ované
lekce a displayWord(index: Int) zobrazi slovo dle aktualniho indexu. Pfi stisknuti tlacitka
pro kontrolu je volana metoda checkAnswer(), ktera porovna vstup od uZzivatele se slovem
z databaze. Jeli odpoveéd spravna, text se zabarvi zelené a uzivateli se pfi¢tou body.
V opacném piipadé je odpovéd zabarvena Cervené a zvysi se pocet chyb. UZivateli je
umoznéno pieskocit slovo, pokud odpoveéd’ nezna (splnén pozadavek F10). Zvysi se index a
pocet preskocenych slov 0 jedna a pomoci zminéné funkce displayWord je zobrazeno
nasledujici slovo.

private fun startPractice() {
firestore.collection( collectionPath: "users").document(currentlUserId) DeocumentReference

.collection( collectionPath: "lessons") CollectionReference

.document(LessonNum) DocumentReference

.get() Task<DocumentSnapshot!>

.addOnSuccessListener { document -»>
wordslList = document.get("words") as? List<Map<String, String=> ?: emptylList()
if (wordslist.isNotEmpty())

{
displayWord(currentWordIndex)
binding.btnCheck.setOnClickListenerq it View!
checkAnswer()
}
}else {...}

¥

.add0OnFailureListener {...}

Obrazek 34 - Vzorova metoda startPractice() (zdroj vlastni)

KdyZ dojde index na konec seznamu, je zavolana nejprve metoda updatelLessonStats().
Ta upravi statistiku u lekce dle aktualni aspéSnosti uzivatele, tedy nahradi ptivodni hodnoty
novymi. Metoda showFinishStats() pfepne na posledni fragment modulu pro procvi¢ovani.
Tim je fragment FinishFragment.kt zobrazi uzivateli nové statistiky pro danou lekci a upravi
pocet ziskanych bodi za procvicovani (splnén pozadavek F9). Vizudlni podoba je
definovana v layoutu fragment_finish.xml.
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4.9 Modul UzZivatelsky prehled

Vzhled fragmentu je definovan ve fragment_profile.xml. Jako hlavni layout je zvolen
uzivatelského rozhrani. Je podobny jiz zmiiovanému RelativeLayout s tom, Ze komponenty
maji mezi sebou vztahy, podle kterych jsou rozvrzeny. Tyto vztahy se definuji pomoci
takzvanych omezeni (constraints). Kazda vlozena komponenta musi mit alesponn jedno
horizontélni a jedno vertikdlni omezeni, ktera definuji polohu komponenty v dané ose.
Pokud nejsou omezeni nastavena, vSechny vlozené komponenty se pii spusténi aplikace
zobrazi v levém hornim rohu.[35]

<Relativelayout
android:id="@+id/relativelayoutl"

.
e . o W.
Lessons ‘ Words ‘ Levels J

android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginTop="20dp"

:(
L

android:background="@drawable/border_layout"
android:elevation="20dp"

app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"
app:layout_constraintTop_toBottom0f="@+id/photoSpot">

Obrazek 35 - Zarovnani pomoci constraints (zdroj vlastni)

Na zacatku je umisténa komponenta ImageView, kde je obrazek pozadi. Nasleduje blok s
informacemi o uzivateli, obsahujici profilovy obrazek a TextView pro jméno a e-mailovou
adresu. Textovy prvky jsou umistény v karte CardView, coz piidava vizualni oddéleni od
ostatnich prvki.

Nasleduje ¢ast profilu, ktera zahrnuje informace o poctu lekci, slov a trovni, kterych uzivatel
dosahl. Tato Cast je rozdélena na tfi bloky, kazdy zobrazujici pocet urcit¢ho druhu uspéchu,
jako jsou lekce, slova a urovné.

Nakonec je fragment doplnén o prvek ScrollView, ktery slouzi k vertikdlnimu rolovani
obsahu. ScrollView obsahuje flexibilni kontejner FlexboxLayout pro zobrazeni ziskanych
odmén ve forme obrazkovych odznaki. Tento kontejner umoziuje dynamické rozmistovani
prvki podle potieby, coz je idedlni pro zobrazeni rizného mnozstvi odmén.
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Obrazek 36 - Ukazka rozvrZeni fragmentu pro uZivatelsky pirehled

Funkce jsou implementované ve fragmentu ProfileFragment.kt, ten ziskava data o uzivateli
z databaze a zobrazuje je v uzivatelském rozhrani. To je definovano v pozadavku F3.

Data o uzivateli se zobrazi v odpovidajicich polich v uzivatelském rozhrani. Nejprve je
ovéteno, zda profilovy obrazek existuje a nasledné je nac¢ten pomoci URL odkazu z tloZisté.

K naéteni je vyuzita knihovna Glide. Jde o nastroj pro zpracovani a manipulaci s obrazky
Vv jazyce Java a Kotlin.

if ('imageUrl.isNullOrEmpty()) {

Glide.with( fragment: This) RequestManager
.load(imageUr1l) RequestBuilder<Drawable!>
.into(binding.userFoto)

} else {

Toast.makeText(context, text "No profile image found", Toast.LENGTH_SHORT).show()
}

Obrazek 37 - Nacteni obrazku pomoci knihovny Glide (zdroj vlastni)

V prostfedni ¢asti je implementovana komponenta ProgressBar s nazvem pointsPB, ktera
vizualné reprezentuje body, které uzivatel ziskal. Maximalni hodnota je nastavena na

hodnotu odpovidajici pfisti trovni. Aktualni pocet bodil je zobrazen na pomoci textového
pole progressText.
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Pro zajisténi spravné vizualizace bodll je maximalni hodnota nastavena na soucin poctu
ziskanych odznaki a 500 (protoze kazdd troven odpovidd 500 bodim) plus 500 pro
nasledujici uroven.

Pro zobrazeni odznakl za ziskané body je implementovana metoda a addBadge(), ktera
zobrazuje odznaky dle ziskanych bodi. Tedy je vypoéten pocet odznaku (jeden odznak je
nastaven na pét set bodi).

V cyklu repeat(badgeCount) se poté pro kazdou uroven uzivatele vytvoii novy
RelativeLayout badgeLayout, do kterého se ptida obrazek odznaku badgelmageView.
Pokud je index mensi nez délka seznamu obrazkd badgelmages, pouzije se konkrétni
obrazek odznaku. V opa¢ném piipadé se pouzije vychozi obrazek hvézdy R.drawable.star, a
k nému se ptida textové pole starTextView s indexem Grovné uzivatele.

4.10 Modul Gramatika

Modul pro piehled gramatiky se sklada z tvodniho fragmentu a fragmentt pro jednotlivé
¢asy. Uvodnim fragmentem je GrammarFragment.kt, jehoz vzhled je definovan ve
fragment_grammar.xml.

Kofenovym prvkem je LinearLayout, ktery je orientovan vertikalné a prvky obsazené uvnitf
jsou zarovnany horizontaln¢ na stied. Je zde ImageView a dalsi komponenty pro zobrazeni
potitebného obsahu.

Dulezité jsou tfi CardView prvky, kazdy obsahujici RelativeLayout. Kazdy blok zobrazuje
jedno gramatické téma s tlacitkem show a odpovidajicim nazvem v anglicting a ¢estin€.

Fragment GrammarFragment.kt tedy funguje jako rozcestnik. Pfi stisknuti jednoho z tlacitek
je vyvolana metoda transition(fragment), kde vstupnim parametrem je fragment pro
zvoleny ¢as.

binding.apply { this FragmentGrammarBinding
btnPresent.setOnClickListener { it View!
transition(PresentFragment())

}
btnPast.setOnClickListener { it View!
transition(PastFragment())

}

btnFuture.setOnClicklListener { it View!
transition(FutureFragment())

]-

Obriazek 38 - setOnClickListener pro prepinani fragmenti (zdroj vlastni)
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Pomoci parentFragmentManager.beginTransaction() se provadi pfechod na novy fragment.
Nasledn¢ je novy fragment nahrazen v kontejneru fragmenti pomoci replace(), ptidan na
zasobnik zpétnych akci metodou addToBackStack(null) a zmény jsou potvrzeny volanim
commit().
KKrsnakova
private fun transition(fragment: Fragment) {
parentFragmentMonager.beginTransaction()
.replace(R.id.frogment_container, fragment)
.addToBackStack( name null)
.commit()

Obrazek 39 - Metoda pro zménu fragmentu (zdroj vlastni)

Ve vzorové aplikaci jsou celkem tii fragmenty pro ti zakladni ¢asy, tedy FutureFragment.kt,
PastFragment.kt a PresentFragment.kt. Jsou implementovany totozné, proto v nasledujici
¢asti bude vzoroveé popsan pouze fragment pro minuly ¢as.

Hlavnim kofenovym kontejnerem je ScrollView, které obsahuje veskeré¢ dalsi komponenty
a je tak zajiSténo horizontalni posouvani celého obsahu. Jako prvni je uvnitt hlavni
komponenty LinearLayout. Ten obsahuje skupinu RadioGroup, ktera obsahuje RadioButton
prvky. Jde o takzvana zaskrtavaci tlacitka, ktera slouzi pro vybér urcité sekce. Ve vzorové
aplikaci je umoznéno zaskrtnuti vzdy pouze jednoho tla¢itka. Dale jsou zde TextView prvky
pro zobrazeni ndzvu piislusného ¢asu v anglicting a cesting.

<RadioGroup
android:id="@+id/tenseRadioGroup"
android:layout_width="match_parent"
android:layouvt_height="wrap_content"
android:orientation="horizontal"=>
<RadioButton
android:id="@+id/var_1"
style="@style/customRadioButtonTenseStyle"
android:checked="true"
android: text="@string/past_simple" [=>
<RadioButton...>
<RadioButton...>
<RadioButton...>
</RadioGroup=

Obrazek 40 - XML kéd pro RadioGroup a RadioButton (zdroj vlastni)

Nasleduji tfi CardView prvky, z nichz kazdy obsahuje LinearLayout. Tyto CardView slouZzi
k zobrazeni riznych informaci o gramatickém case. Prvni CardView zobrazuje informace o
pouziti gramatického Casu, druhy zobrazuje informace o tvaru a tteti zobrazuje informace o
struktufe vét s priklady. V kazdém LinearLayout jsou obsaZeny TextView prvky pro
zobrazeni riznych informaci, jako je pouziti, tvar a struktura vét v anglictin€ a Cesting.
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Veskera data pro jednotlivé ¢asy jsou ulozena v databazi. Data jsou nactena pomoci metody
loadTense a nasledné pfifazena do prisluSnych textovych poli. Tato funkce je volana vzdy
pii zméné vybraného gramatického Casu uzivatelem.

4.11 Modul Prekladac

Poslednim modulem vzorové aplikace je modul preklada¢. Ten slouzi k ptekladu mezi
ceskym a anglickym jazykem a plni pozadavek bodu F11. V layoutu
fragment_translator.xml je pfipravena vizualni podoba uZivatelského rozhrani. Hlavni
komponenta RelativeLayout je rozdélena do tfi sekci. V prvni Casti je komponenta EditText
pro zadavani textu pro pieklad, nasleduje ¢ast s TextView pro zobrazeni piekladu a ve spodni
¢asti je umistén blok s tlacitky pro volnu jazyka pro preklad a provedeni ptekladu.

ML Kit Translation je sluzba od spole¢nosti Google, ktera poskytuje rozhrani pro preklad
textu pomoci strojového uceni. Umoznuje tak vyvojaiim integrovat funkce piekladu do
aplikaci s vyuzitim strojového uceni na strané klienta.[36]

Ve vzorové aplikaci je vyuzita sluzba ML Kit Translation pro pieklad zadaného textu
z anglického jazyka do Ceského a naopak. Preklad probiha na zatizeni klienta, coZ umoziuje
rychlou a efektivni manipulaci s textem bez nutnosti neustalého pfipojeni k internetu.

Po stisknuti tlacitka btnTranslate pro zahdjeni piekladu je zavolana metoda validateData(),
ktera kontroluje, zda je vstupni text zadany korektné a obsah tedy neni prazdny. Je-li obsah
prazdny, tak se zobrazi hldska svyzvou pro zadani textu, jinak se spusti metoda
startTranslation(), ktera zahaji preklad.

private fun validateData() {
val sourcelanguageText = binding.etSource.text.toString().trim()
if (sourcelLanguageText.isEmpty()) {
Toast.makeText(requireContext(), text "Enter text to translate"
,Toast.LENGTH_SHORT) .show()
} else {
startTranslation(sourcelanguageText)

i

Obrizek 41 - Metoda pro kontrolu validity dat (zdroj vlastni)

Pro samotny pieklad slouzi metoda startTranslation(sourceLanguageText: String), ktera
zajistuje spusténi procesu prekladu textu. Nejprve je v této metod¢ vytvorena instance
pruhového ukazatele ProgressBar, ktery slouzi k vizudlnimu zobrazeni prub¢hu ptekladu.
Jsou zde inicializovany parametry pro pieklad pomoci tiidy TranslatorOptions, ktera urcuje
zdrojovy a cilovy jazyk. Poté je zahdjeno stazeni potiebnych modela prekladu.
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Pro staZeni potfebnych modulii slouzi metoda downloadModellfNeeded().Tato metoda
zajistuje, ze modely jsou stazeny pouze tehdy, pokud je to nutné naptiklad pokud nejsou
stazeny nebo nejsou aktualni. Pokud jsou modely jiz stazeny a jsou aktualni, tato metoda je
rychle vyhodnocena jako GispéSna a proces pokracuje bez opakovaného stahovani.

Po uspésném stazeni modelil je spusStén samotny proces piekladu textu pomoci metody
translate(sourceLanguageText). Pokud je pieklad uspésny, pielozeny text je zobrazen v
piislusném textovém poli uzivatelského rozhrani. V ptipad¢ vyskytu chyby béhem piekladu
je uzivateli zobrazena vyskakovaci zprava s popisem chyby.

private fun startTranslation(sourcelanguageText: String) {
translatorOptions = TranslatorOptions.Builder()
.setSourcelanguage(sourcelanguageCode)
.setTargetlLanguage(targetlanguageCode)
.build()
translator = Translation.getClient(franslatordptions)

val downConditions = DownloadConditions.Builder()
.requirelifi()
.build()

translator.downloadModelIfNeeded(downConditions)
.addOnSuccesslListener { it Void!
translator.translate(sourcelLanguageText)
.addOnSuccesslistener { translatedText -»
binding.tvTranslated.fext = translatedText

}

.addOnFailureListener {...}

Obrizek 42 - Metoda pro pieklad (zdroj vlastni)

Dalsi metodou je swapLanguages(). Ta je propojena s tlacitky btnSourceLanguageChoose a
btnTargetLanguageChoose pomoci nichz je uréeno, zda bude pteklad z ¢eského jazyka do
anglického nebo naopak.
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Zaver

Cilem bakalatské prace bylo vytvotit vzorovou aplikaci pro operacni systém Android, ktera
bude zamétena na vzdélavani v oblasti cizich jazykt, konkrétné anglického jazyka. Vizualné
je ladénd do jednoduchého stylu s grafickym vzhledem zamétenim spiSe na mladsi zaky
zékladni skoly. Aplikace ma velky potencial se dale rozvijet.

V teoretické Casti byla rozebrana problematika mobilnich aplikaci, jejich tvorby a aplikaci
Vv oblasti vzdélavani zejména jazyku. Dale byly popsany technology vyuzity pii vyvoji
vzorové aplikace, jimiZ jsou opera¢ni systém Android, programovaci jazyk Kotlin, sluzba
Firebase a vyvojové prostiedi Android Studio. Pfi navrhu byly stanoveny funk¢ni a
nefunk¢ni pozadavky, které byly pii vypracovani vzorové aplikace dodrzeny.

Aplikace je rozdélena do péti modult, kterymi jsou Slovnik, Procvi¢ovani, Gramatika,
Uzivatelsky piehled a Preklada¢. Funkce a tvorba jednotlivych modulu je popsana
Vv ptislusnych kapitolach. Déle je popséna vyuzivana databaze Firebase Firestore a zpiisob
prace s touto databazi.

Pti prvnim spusténi aplikace je nutna registrace a nasledné piihlaseni, jelikoz aplikace je
uréena pouze pro registrované uzivatele. Po pfihlaseni je uzivateli zobrazen piehled jeho
udaja spolu s poctem slov, lekci, dosazenych urovni dle bodového zisku a nasledné
ziskanych odznakti. Modul Slovnik umoziuje ptidavat a odebirat jednotliva slova, nebo
piehrat vyslovnost. V modulu Procvicovani si uzivatel nédsledné¢ zadana slova dle lekci
procvicuje piekladem z Ceského jazyka do anglického. Po absolvovani lekce je zobrazen
prehled o uspésnosti. Modul Gramatika slouzi jako ucebnice s informacemi o zékladnich
casech v anglickém jazyce. Poslednim modulem je jednoduchy Piekladac.
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Priloha 1 — Zdrojovy kéd souboru AndroidManifest.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<manifest

xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools">
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

<application
android:allowBackup="true"
android:icon="@mipmap/ic launcher"
android:label="@string/app name"
android:roundIcon="@mipmap/ic_launcher round"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/Theme.BP 2324 V4"
android:usesCleartextTraffic="true"
tools:targetApi="31">

<activity
android:name=".activity.LogInActivity"
android:exported="true"
android:screenOrientation="portrait">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN"

/>

<category
android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>

</activity>

<activity
android:name=".activity.MainActivity"
android:exported="true" />

<activity
android:name=".activity.RegistrationActivity"
android:exported="false" />

</application>
</manifest>
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