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Anotace

Bakalaiska prace se zaméiuje na navrh, vyvoj a implementaci mobilni aplikace, ktera
usnadni vyuku ¢eského jazyka pro cizince. Cilem aplikace je nabidnout uzivatelsky
piivétivé prostfedi s interaktivni-mi lekcemi, cvicenimi a praktickymi nastroji, které
pomohou studentiim rozvijet jazykové dovednosti v ¢esting. Aplikace bude obsahovat
moduly zaméfené na slovni zasobu, gramatiku a poslech.
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Mobile app to support czech language learning for foreigners

Annotation

The bachelor's thesis focuses on the design, development, and implementation of a mobile
application that facilitates the learning of the Czech language for foreigners. The goal of
the application is to provide a user-friendly environment with interactive lessons,
exercises, and practical tools to help students develop their Czech language skills. The
application will include modules focused on vocabulary, grammar, and listening.
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Uvod
Vyznam vyuky CeStiny pro cizince

V poslednich letech piibyva v Cesku cizincti. Mnozi zde Ziji, pracuji nebo studuji. Podle
dat Ceského statistického ufadu Zilo k 28. 6. 2024 v CR pfes 1 milion cizinci. Nejvice
zastoupenou skupinou jsou Ukrajinci s 573 976 obyvateli a Slovaci s 119 182 obyvateli.
Dalsi pocetné skupiny tvoii Vietnamci, Rusové a dalsi obéané mimo EU.

S timto nartGstem roste i potieba integrace. Klicem k uspésnému zaclenéni je znalost
¢estiny. Jazyk je dulezity nejen pro kazdodenni Zivot, ale i pro uplatnéni na trhu prace.
Velka ¢ast cizincl aktualné pfichazi z Ukrajiny kvili valce. Tito lidé neodchazeji
dobrovolné a nebyli piipraveni na zivot v cizi zemi, takze ani na integraci do jiné zem¢.
Mezi nimi jsou kvalifikovani odbornici — 1ékafi, ucitelé ¢i jini specialisté. Kvili neznalosti
¢estiny ale nemohou svou profesi vykonavat, i kdyZ na to potfebnou kvalifikaci maji.

Znalost Cestiny je dulezita 1 pro bézny Zivot. Bez ni je t€Zka komunikace v praci, ve Skole,
na Ufadech nebo u lékate. Moznosti vyuky je vice — kurzy, samostudium, online platformy.
Ne kazdy ma vSak ¢as nebo penize na pravidelné kurzy.

Proto je dulezité hledat nové zpusoby vyuky. Jednou z cest miize byt mobilni aplikace.
Umozni ucit se ¢estinu kdykoliv a odkudkoliv.

Moderni technologie ve vyuce

S rozvojem digitalnich technologii a rostoucim vyuzivanim chytrych telefont se oteviraji
nové moznosti nejen pro vzdélavani. Mobilni aplikace jsou dnes béZnou soucasti zivota a
stavaji se uziteCnym nastrojem 1 pii studiu jazyki. UZivatel¢ si mohou procvicovat slovni
zasobu, gramatiku nebo vyslovnost v Case, ktery jim vyhovuje, bez nutnosti navstévovat
prezencni vyuku.

Cil prace

Cilem této bakalatské prace je navrhnout, vyvinout a otestovat mobilni aplikaci pro
podporu vyuky ¢eského jazyka pro cizince na Grovnich A1 az B1 dle Spolecného
evropského referen¢niho ramce pro jazyky. Aplikace bude vytvorena pomoci
multiplatformniho frameworku Flutter a bude vyuzivat cloudové sluzby Firebase pro
spravu uzivatell, autentizaci, ukladéani dat a praci s databazi. Soucasti aplikace budou
interaktivni lekce, procviovani gramatiky, slovni zasoba a testy. Uzivatelé si budou moci
vytvofit vlastni tcet a piistupovat k obsahu podle své jazykové urovné.
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1 Vyuka ¢estiny pro cizince

Cestina je jazyk ze zapadoslovanské jazykové vétve. Spolu se slovenstinou, poltinou nebo
luzickou srbstinou tvofii skupinu jazyku, které maji mnoho spole¢nych rysi. Presto se
¢eStina vyznacuje slozitou gramatikou, ktera piedstavuje pro cizince vyznamnou piekéazku.
Pro mnoho studentt, ktefi se snazi naucit cesky, je jazyk komplikovany a tézko
uchopitelny.

Nejveétsi problémy cizinciim zpUsobuji pady, ¢asovani sloves a systém slovesného vidu.
Vyslovnost Ceskych hldsek je rovnéz velmi narocna — zejména zvuky jako ,.i, ,,ch* nebo
kombinace souhlasek, které se ve svétovych jazycich téméf nevyskytuji. Cestina se tak
Casto fadi mezi jazyky, jejichz zvladnuti vyzaduje dlouhodobé usili a trpélivost.

Zatimco pro mluv¢i slovanskych jazykt, jako jsou Ukrajinci, Bélorusové nebo Polaci, je
Cestina relativné blizkda a pfistupnéjsi, pro mluvci jazykl z jinych jazykovych rodin, jako je
vietnamstina, ¢instina nebo arabstina, je u¢eni mnohem slozitéjsi. Tito studenti se setkavaji
s gramatickymi kategoriemi, které ve svych matetskych jazycich neznaji — naptiklad
sklonovani nebo shoda v rodé¢ a ¢isle. Navic je pro né vyzvou latinka, kterou je ¢esStina
psana, protoze jejich jazyky vyuzivaji zcela odlisné pismo (naptiklad znakové nebo
arabskeé).

ZkusSenosti uciteli cestiny 1 vysledky jazykovych studii potvrzuji, Ze Cestina patii mezi
jazykoveé naro¢né jazyky. Zvlast obtizna je pro studenty, ktefi se u¢i samostatn¢, bez
moznosti pravidelného kontaktu s rodilymi mluv¢imi. Mnoho studentl pfiznava, ze 1 po
letech uéeni maji potize s gramatikou, vyslovnosti nebo porozuménim mluvené teéi. [1]

Podle klasifikace amerického Ministerstva zahranici (Foreign Service Institute) spada
¢estina do 4. kategorie obtiznosti. To znamend, Ze jeji zvladnuti vyzaduje v priméru vice
nez 1100 hodin studia, coZ je srovnatelné napiiklad s arabstinou, korejstinou nebo
japonstinou. Tato skutecnost jen podtrhuje, Ze Cestina je pro cizince opravdu tézky jazyk.

[2]

Tradi¢ni metody vyuky popisuji Josef Maiidk a Vlastimil Svec v knize Vyukové metody.
Tyto metody se daji aplikovat 1 na vyuku CeStiny pro cizince.

Klasifikace vyukovych metod podle Matidka a Svece:

e Metody slovni (reprodukéni) — zahrnuji prfednasku, vyklad, ¢teni s vykladem nebo
rozhovor.

e Metody nazorné-demonstracni — vyuzivaji nazorné pomicky, obrazky, schémata, videa
nebo redlné predméty.

e Metody reproduktivni — studenti opakuji modely a ptiklady, které jim ucitel predklada.

e Metody problémové a heuristické — kladou diiraz na aktivni mysleni a samostatné
objevovani feseni.

e Metody diskusni a dialogické — podporuji komunikaci mezi studenty a vyménu nazoru.
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e Metody situacéni a inscena¢ni — vyuzivaji hrani roli a modelové situace z realného Zivota.
e Metody didaktickych her — piinaseji do vyuky zabavu a soutéZivost.

¢ Metody projektové a problémové orientované vyuky — studenti samostatné pracuji na
ukolu, ktery ma prakticky vystup. [3]

V Ceské republice se vyuka &estiny pro cizince opira nejéastéji o metody slovni a nazorné-
demonstracni. Probih4 vétSinou formou prezencnich kurzil, které organizuji jazykové
Skoly, univerzity, integracni centra nebo neziskové organizace. Vyuka byva systematicky
rozdélena do jazykovych urovni podle CEFRL (A1 az C1), ¢imz se ptizpusobuje
individualnim schopnostem studentli. Studenti tak nejsou pretézovani a mohou se
vzdélavat svym tempem podle svych jazykovych schopnosti.

1.1 Jazykové urovné podle CEFRL

Spole¢ny evropsky referencni ramec pro jazyky (CEFR), v nové verzi oznacované jako
Companion volume, rozsifuje pivodni ramec z roku 2001. Tato aktualizace reaguje na

akademicky i1 spolecensky vyvoj v oblasti jazykového vzdélavani a predstavuje kliové
prvky CEFR ptehledné a prakticky pro vyuziti pfi vyuce a uceni jazykd.

Hlavni novinkou je rozsifeni souboru tzv. deskriptorii — tedy popist jazykovych
dovednosti, které¢ nyni zahrnuji nejen klasické jazykové kompetence, ale takeé:

zprostiredkovani komunikace (mediation),

interakci v online prostiedi,

plurilingvni a multikulturni kompetence,
o kompetence v znakovych jazycich.

Deskriptory byly pfeformulovéany tak, aby byly srozumitelné i pro pouZiti ve znakovych
jazycich a zaroven byly genderové neutralni, coz odpovida sou¢asnému diirazu na inkluzi
a rovnost.

Tato publikace ptedstavuje dilezity krok Rady Evropy v podpoie jazykového vzdélavani.
Cilem je chranit jazykovou a kulturni rozmanitost, podporovat vicejazy¢nou a mezikulturni
vyuku, zajiStovat kvalitni vzdélani pro vSechny a posilovat mezikulturni dialog, socialni
zaClenéni a demokracii.

Nova verze CEFR tak poskytuje aktualizovany, transparentni a srozumitelny zéklad pro
tvorbu ucebnich osnov, vyukovych materidld i pro hodnoceni jazykovych znalosti.
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1.1.1 Uroven A1

Jazykovy uzivatel na irovni A1 rozumi znamym a ¢asto pouzivanym vyrazim, které se
objevuji v kazdodennich situacich. Umi také pouzivat jednoduché fraze, které slouzi k
vyjadieni zakladnich potteb — naptiklad pii seznamovani, cestovani nebo nakupovani.

Takovy uzivatel se dokdze predstavit, fict své jméno a vék, mluvit o misté, kde Zije, nebo
popsat svou rodinu. Umi pokladat jednoduché otazky, napiiklad: Kde bydlis? Jak se
Jjmenujes? Kolik ti je let? a také na podobné otazky odpovidat. Zvlada zakladni konverzaci,
pokud jeho partner mluvi pomalu, jasn€ a je ochoten pomoci.

Porozuméni

Cteni:

UZivatel irovné A1 rozpoznd znama slova a velmi jednoduché véty. Napiiklad
porozumi zékladnim informacim na plakatech, vyveéskach nebo v katalogu
obchodu. Pokud text obsahuje bézné fraze, které uz dtive slysel, dokéaze si domyslet
vyznam.

Poslech:

Pokud lidé mluvi pomalu, zieteln€ a srozumitelné, rozumi zakladnim sloviim a
frazim. Tyka se to zejména informaci o osobé, rodin¢ nebo prostiedi, které¢ dobie
zna. Napftiklad: Toto je moje sestra. Bydlim v Praze. — tomu rozumi bez vétSich
problémti.

Mluveni

Ustni interakce:

A1 uzivatel zvladne jednoduchy rozhovor. Umi se domluvit v béznych situacich,
jako je pozdrav, dotaz na cestu nebo objednavka jidla. Pokud nerozumi, je schopen
pozéadat o zopakovani nebo preformulovani. Zvladne i jednoduchou vyménu
informaci, napftiklad:

— Odkud jsi?

— Jsem z Ukrajiny.

Samostatny Gstni projev:

Umi popsat zékladni véci, napiiklad svou rodinu, sviij byt, mésto, kde Zije, nebo co
ma rad. Pouziva jednoduché véty jako:

— Mam jednu sestru. Jmenuje se Anna.

— Bydlim v Brné. To je velké mésto.

Pisemny projev

Na této urovni student zvladne napsat kratky pozdrav z dovolené, naptiklad na pohlednici.
Umi vyphit jednoduché formulafe — napiSe své jméno, adresu, ndrodnost, datum narozeni.
Také zvladne odpovédét na otazky typu: Kdo jsi? Kde bydlis? Kolik ti je let? formou
kratkého psaného textu. [4]
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1.1.2

Urovern A2

Uzivatel na trovni A2 uz dokéze vic nez jen par zakladnich frazi. Rozumi vétam a Casto
pouzivanym vyrazim, které se tykaji béznych témat z kazdodenniho Zivota — naptiklad
nakupovani, prace, dopravy nebo popisu mésta, ve kterém zije. Umi se domluvit v
jednoduchych situacich, kde je potfeba rychle vyménit informace o znamych vécech.
Zvlada kratky rozhovor, kdyzZ se mluvi jasné a jednoduse.

Dovede popsat svou rodinu, domov, prostiedi, kde zije, nebo naptiklad co prave potiebuje.
I kdyZ komunikace jesté neni plynula a s vétsi slovni zasobou, uz se umi vyjadfit v
zakladnich vétach a zaCiné rozvijet samostatnéjsi projev.

Porozuméni

Cteni:

Na této urovni uz student zvladne piecist jednoduché texty — napiiklad kratké
¢lanky, osobni dopisy nebo informace na webovych strankach. Umi najit konkrétni
udaje v béznych materidlech, jako jsou jidelni listky, letdky, jizdni fady, inzeraty
nebo plakaty. Dokéze si v textu najit to nejdilezitéjsi, i kdyz neporozumi vsemu.
Poslech:

Rozumi béznym vétam a frazim, které se vztahuji k osobnim tématim — jako je
rodina, prace, skola, nakupovani nebo volny ¢as. Pokud mluv¢i mluvi jasné a ne
prilis rychle, dokaze pochopit hlavni myslenku kratké zpravy, oznameni nebo
instrukce. Napfiklad hlaSeni na nadraZi nebo kratky rozhovor mezi dvéma lidmi v
obchodé.

Mluveni

Ustni interakce:

Student na tirovni A2 se zvladne zapojit do kratkého a jednoduchého rozhovoru o
znamych tématech. Umi polozit otazku a odpovédét, pokud se rozhovor tyka
kazdodennich ¢innosti. Napftiklad:

— Kolik to stoji?

— Kde pracujete?

— Co delas o vikendu?

I kdyz jesté neumi rozhovor sdm dlouze udrzet, uz se dokaze aktivné zapojit a reagovat.

Psani

Samostatny Gstni projev:
Umi mluvit o své rodin€, bydleni, zaméstnani nebo studiu. Pouziva jednoduché
fraze a véty k tomu, aby popsal, co déla, kde pracoval nebo studoval, s kym zije
nebo kde bydli. Napiiklad:

— Mam dve deti. Pracuji jako kuchar. Bydlim v malém byté v centru meésta.

Pisemny projev:
Uzivatel na trovni A2 zvladne napsat kratké poznamky, vzkazy nebo zpravy, které
se tykaji jeho osobniho Zivota — napftiklad: Jsem nemocny, neprijdu do prace. Umi
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také napsat velmi jednoduchy osobni dopis — tteba pod€kovani, pozdrav nebo
struény popis zazitku. V textu se mize vyskytovat vice gramatickych chyb, ale
sdé€leni je vétSinou pochopitelné. [4]

1.1.3 Uroven B1

Jazykovy uzivatel na tirovni B1 rozumi hlavnim myslenkdm béznych a srozumitelné
formulovanych sdéleni. At uz jde o rozhovor v praci, vyklad ve skole nebo povidani s
prateli ve volném Case, zvladne se v téchto situacich zorientovat. Umi reagovat pfimétené
a aktivné se zapojit.

Zvladne vétsinu situaci, které mohou nastat béhem cestovani v cizojazy¢ném prostiedi.
Pokud napiiklad navstivi zemi, kde se danym jazykem mluvi, domluvi se bez vétsich
problémti. Umi napsat jednoduchy, ale souvisly text na témata, ktera dobte zna nebo ktera
ho zajimaji — napiiklad o své rodinég, praci nebo koniccich.

Dokaze popsat své zazitky, plany, sny a cile. Umi vyjadfit své ndzory, stru¢né je vysvétlit a
také obh4jit. Komunikace uZz neni jen piezivani — je to skutecné dorozumivani.

Porozuméni

o Cteni:
Na této trovni uz student rozumi bézné slovni zasobé¢, ktera se objevuje v textech z
kazdodenniho zivota. Zvladne Cist kratké clanky z novin, ptispévky na socidlnich
sitich nebo pracovni e-maily. Rozumi popisiim udalosti, emoci a ptani, naptiklad v
osobni korespondenci nebo na webovych foérech.

o Poslech:
Pokud mluv¢i pouziva spisovny jazyk a nemluvi pfili§ rychle, uzivatel B1 dokaze
zachytit hlavni sdéleni. Rozumi rozhovoriim, které se tykaji prace, Skoly, rodiny
nebo z4jmi. Sleduje televizni nebo rozhlasové porady, pokud jsou jasné
artikulované. Rozpozna zékladni strukturu sdé€leni a chape jejich smysl, 1 kdyz
nékteré detaily mu mohou uniknout.

Mluveni

« Ustni interakce:
Uzivatel této trovné se dokdze piirozené zapojit do bézného rozhovoru. Neni nutna
dlouhd ptiprava. Sta¢i mu zndmé téma — naptiklad rodina, cestovani, prace nebo
aktualni déni — a zvladne mluvit. Umi se ptat, odpovidat, souhlasit nebo vyjadiit
nesouhlas. Bez problémi zvladne konverzaci na dovolené, v obchodé nebo na
urade.

e Samostatny ustni projev:
Dokéze mluvit o svych zazitcich z minulosti — naptiklad o vyleté, ktery zazil, nebo
o tom, co se stalo v praci. Umi vyjadfit své sny a cile:
— Chtel bych jednou pracovat v zahranici.
— Planuji se ucit dalsi jazyk.
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Také zvladne vypravét jednoduchy ptibéh, ptiblizit obsah knihy nebo filmu a ptidat svij
nazor, co se mu libilo nebo nelibilo.

Psani

Pisemny projev:

Na trovni B1 uz student dokaZze napsat souvisly a srozumitelny text na znamé
téma. NapiSe e-mail kamaradovi, kratky ¢lanek do Skolniho ¢asopisu nebo
ptispévek na blog. Umi popsat své zazitky, nazory, dojmy. Také zvladne sepsat
plan nebo vysvétlit své rozhodnuti. Texty maji zakladni strukturu, myslenky na
sebe navazuji a sdé€leni je jasné, i kdyz se stale mohou vyskytovat chyby v
gramatice nebo slovosledu. [4]

1.1.4 Urovei B2

UZivatel jazyka na trovni B2 ma jiz velmi dobré jazykové schopnosti. Rozumi hlavnim
myslenkam slozitéjSich textt, které se zabyvaji nejen konkrétnimi, ale i abstraktnimi
tématy. To plati i pro odborné diskuse v jeho studijnim nebo pracovnim oboru.

Dokaze se ucastnit rozhovort s rodilymi mluv¢éimi bez vétsiho usili z obou stran. Mluvi
plynule a spontanné, zvlada delsi interakce a aktivné se zapojuje do diskuse. Umi napsat
jasné a dobfe strukturované texty na rtizna témata. Dokéze vyjadfit a zdtivodnit svlij nazor,
porovnat moznosti a zvazit jejich vyhody a nevyhody.

Porozuméni

Cteni:

Uzivatel B2 rozumi novinovym ¢lanktim, odbornym textiim 1 literatuie. Dokaze
sledovat vyvoj argumentace v textech, které zaujimaji ur¢ité postoje nebo vyjadiuji
nazory. Porozumi aktualnim spole¢enskym nebo kulturnim tématiim. Bez problému
precte 1 slozitgjsi text, pokud mé dostatek Casu a soustfedéni.

Poslech:

Rozumi del§im promluvam, prednaSkam i zivym diskusim, pokud se tykaji
znamého tématu. Zvladne sledovat televizni zpravodajstvi, dokumenty nebo debaty
bez nutnosti titulkti. VE&tsiné filml ve spisovném jazyce porozumi, a to i bez
predchozi ptipravy. Nékteré jemné jazykové nuance mu mohou unikat, ale hlavni
sdéleni chape spravng.

Mluveni

Ustni interakce:

rodilymi mluvéimi. Umi reagovat, klast otazky, vysvétlit vlastni nazor a vést
plynulou diskusi. Témata jako vzdélani, kultura, aktudlni déni nebo kazdodenni
zivot zvladé bez obtizi. I v situacich, kdy nahle dojde ke zméné tématu, si poradi a
udrzi konverzaci.

Samostatny ustni projev:

Uzivatel umi jasn¢ a podrobn¢€ mluvit o Sirokém spektru témat. Umi popsat
slozitéj$i myslenky, pfechazet mezi argumenty a své nazory obhdjit. Napfiklad
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dokaze vysvétlit, pro€ si vybral urCité povoldni, jaky ma postoj k aktuadlnim
problémim, nebo které feSeni néjaké situace povazuje za nejlepsi — a proc.

Psani

e Pisemny projev:
Uzivatel urovné B2 zvladne napsat dobie strukturovany, souvisly a srozumitelny
text. Umi vytvofit ¢lanek, zpravu, ivahu nebo delsi e-mail. Dovede popsat osobni
zkuSenosti, vyjadfit postoj a podpofit ho logickymi argumenty. Napise naptiklad
esej, kde porovna dveé rizné moznosti, uvede jejich vyhody a nevyhody a na zavér
navrhne své vlastni feSeni.

V osobni korespondenci dokaze vyjadiit, jaky vyznam pro néj maji ur¢ité udalosti nebo
zazitky — a to nejen popisem, ale i s emocionalnim odstinem. [4]

1.1.5 Uroven C1

Uzivatel jazyka na tirovni C1 ma vysokou jazykovou kompetenci. Rozumi Siroké Skéle
slozitych a dlouhych textu, a to jak faktografickych, tak literarnich. Umi zachytit i neptimé
sdéleni a rozpoznat skryté vyznamy, ironii nebo stylistické nuance.

Mluvi plynule a pohotové. Nepotiebuje hledat slova — vyjadiuje se pfirozené, presné a
sebevédomé. Jazyk pouziva flexibilng, a to v bézné spolecenské komunikaci, na
akademické pudé€ i v profesnim prostredi. Bez potizi napiSe strukturované, vystizné a
podrobné texty o slozitych tématech. Vyuziva pokrocilé jazykové prostiedky, jako jsou
spojovaci vyrazy, stylistické obraty a riizné komunikacni strategie.

Porozuméni

o Cteni:
Na této urovni uzivatel chape dlouhé a naro¢né texty, v€etné odbornych studii,
literarnich dél nebo technickych instrukci. Rozumi nejen obsahu, ale i zaméru
autora, odliSuje rizné styly a umi sledovat logickou strukturu argumentace. Dokaze
se orientovat i v textech, které se netykaji jeho oboru — naptiklad pokrocilé ¢lanky z
ekonomie, filozofie nebo prava.

o Poslech:
Rozumi del§im pfednaSkdm, rozhovorim i improvizovanym diskusim. Nevadi mu,
kdyz vypoveéd nema jasnou strukturu — porozumi i sd¢lenim ,,mezi fadky*. Sleduje
filmy, dokumenty i debaty bez potteby titulkti. Dokéze rozpoznat rozdil mezi
informativnim ténem a osobnim postojem mluv¢iho. Vyznamy odvozuje nejen z
obsahu, ale 1 z tonu hlasu, intonace a kontextu.

Mluveni
« Ustni interakce:
Mluvi plynule, spontanné a bez ndmahy. Je schopen presné¢ formulovat své

mySslenky, pfizplsobit jazyk rliznym posluchaciim a adekvatné reagovat. V diskusi
dokaze navazat na predesly piispévek, podpofit nebo rozporovat nazor a udrzet
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Psani

piirozeny tok konverzace. Jazyk pouziva efektivné — nejen spravné, ale i vhodné v
daném kontextu.

Samostatny ustni projev:

Umi srozumitelné a do hloubky mluvit o slozitych tématech. V projevu dokaze
rozvijet hlavni myslenku, pracovat s vedlejSimi tématy, uvadét piiklady a dojit k
jasnému zavéru. Napriklad:

— Nejenze popise problematiku klimatickych zmén, ale navrhne i konkrétni reseni a
uvede, proc¢ by prave jeho navrh mél fungovat.

Pisemny projev:

Uzivatel C1 zvlada vytvartet dobte strukturované a logicky uspofadané texty. Umi
napsat odborné zpravy, analytické eseje, ivahy nebo osobni dopisy, a to na slozita
témata. Dovede zduraznit klicové body a presvédciveé formulovat své stanovisko.
Ptizptisobuje styl adresatovi — jinak piSe formalni dopis ufadu, jinak osobni e-mail
kolegovi.

Texty jsou stylisticky ucelené, s pfesné zvolenym jazykem a vhodnou formou vyjadteni.
Uzivatel zvlada pracovat s jazykem jako s nastrojem — umi ho pouzit tak, aby presné sdélil
to, co zamysli. [4]

1.1.6

Uroveii C2

Uzivatel jazyka na urovni C2 ovlada jazyk na téméf stejné trovni jako rodily mluvéi. Bez
problémi rozumi vSemu, co slySi nebo ¢te — at’ uz jde o béznou feg, slozity odborny text
nebo literarni dilo s bohatou slovni zdsobou. Porozuméni je rychlé, presné a hluboké.

Dokaze shrnout a propojit informace z riznych zdroji, vytvaret vlastni analyzy a vyjadfit
se promyslené a presvédcive. Jeho jazykovy projev je plynuly, pfirozeny a zaroven velmi
presny. Umi rozliSit jemné vyznamové nuance i ve slozitych nebo abstraktnich situacich.
Jazyk pro néj neni jen nastroj — je to zptisob mysleni a ptesného vyjadfovani.

Porozuméni

Cteni:

Na urovni C2 uzivatel bez namahy ¢te jakykoli text. Rozumi i velmi ndro¢nym
texttim, které jsou psané slozitym jazykem nebo maji slozitou strukturu. Zvladne
akademické ¢lanky, pravni dokumenty, literarni eseje 1 beletrii. V textu odhali styl,
ton, autorovu intenci i jazykové vrstvy. Umi pracovat s jazykem na urovni
vyznamu, formy i kontextu.

Poslech:

Rozumi veskerym mluvenym projeviim — at’ uz jde o rychlou konverzaci mezi
rodilymi mluvéimi, rozhlasovou debatu, odbornou pfednasku nebo film s
regionalnim pfizvukem. Ani slozité vétné struktury nebo kulturni odkazy pro néj
nepiedstavuji problém. Pokud se mluv¢i vyjadiuje nestandardné, staci kratka
adaptace a uzivatel zachyti plny smysl sdéleni.
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Mluveni

« Ustni interakce:
Uzivatel C2 se ucastni jakéhokoli rozhovoru s naprostou lehkosti. Mluvi spontanne,
ptesné, plynule — a pfitom s jazykovou bohatosti. Zna idiomy, obraty i jemné
vyrazové rozdily. Pokud se pii vyjadifovani dostane do nesnazi, dokaze svou
vypoveéd piirozené pieformulovat tak, Ze si toho nikdo ani nev§imne. Umi vést
naro¢né diskuse, vyjednavat a pfesvédciveé argumentovat.

e Samostatny ustni projev:
Dokaze vystoupit s propracovanou, plynulou a logicky strukturovanou prezentaci.
Mluvi jasné, srozumitelné a ve stylu odpovidajicim kontextu — at’ uz jde o formalni
akademickeé prostredi, neformalni diskusi nebo profesni situaci. V projevu umi
vyzdvihnout dtlezité body a strukturovat sd€leni tak, aby si je poslucha¢ snadno
zapamatoval.

Psani

e Pisemny projev:
Na trovni C2 uZivatel piSe vysoce profesionalné. Zvlada vytvofit slozité,
argumentacéné i stylisticky propracované texty — naptiklad odborny ¢lanek, esej,
recenzi nebo formalni dopis. Dokéze pouzit vhodny jazyk pro konkrétniho ¢tenate,
udrzet konzistentni styl a logickou strukturu.

Pti psani vyuziva bohatou slovni zasobu, pokrocilou gramatiku a stylistické prostfedky k
tomu, aby zdiiraznil kli¢ové myslenky a pomohl ¢tenafi porozumét a zapamatovat si
dulezité informace. [4]

1.2 Piehled digitalnich nastroju pro jazykové vzdélavani

Digitalni nastroje se staly nedilnou sou¢asti moderniho jazykového vzdélavani. Nabizeji
interaktivni prostfedi, motivuji uzivatele a umoziuji flexibilni uc¢eni odkudkoli.

Jednim z nejzndméjSich nastroji je Duolingo, ktery je postaven na principu gamifikace.
Uzivatelé ziskavaji body, odemykaji urovné a sleduji sviij pokrok. Diky své hravosti a
jednoduchému designu se stal popularnim mezi zacate¢niky i pokrocilymi (Vesselinov &
Grego, 2012). [5]

Dalsi zajimavou aplikaci je Babbel, kterd se zaméfuje na praktické konverzace. Babbel se
lisi tim, ze klade dtliraz na gramatiku a skute¢né dialogy, ¢imz podporuje hlubsi
porozuméni jazyku (Loewen et al., 2020). [6]

Memrise je dalsi oblibeny nastroj, ktery vyuzivd mnemotechniky a opakovani v Case
(spaced repetition). Aplikace pracuje s autentickymi videi a rodilymi mluv¢imi, coz
piispiva k ptirozenéjSimu osvojeni vyslovnosti.

Neékteré platformy se vice zaméfuji na vyuku ve formalnim kontextu. Naptiklad Busuu
umoznuje interakci s komunitou a nativnimi mluv¢imi, pficemz poskytuje i jazykové
certifikaty. Kombinuje individualni u¢eni a zpétnou vazbu od komunity (Rosell-Aguilar,
2018).
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Pro vizualn€ zaméfené uzivatele jsou vhodné aplikace jako Quizlet, které umoziuji tvorbu
vlastnich kartiek a vyuZiti predpiipravenych bali¢kd. Podporuje rtizné typy testi, véetné
hernich rezimd.

Digitalni nastroje se nadale vyvijeji. Roste dliraz na personalizaci vyuky a umé¢lou

inteligenci, ktera pfizptisobuje obsah individudlnim potiebam studenta. Tyto trendy
posiluji efektivitu a atraktivitu jazykového vzdélavani v digitalnim prostiedi. [7]
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2 Mobilni aplikace ve vzdélavani
2.1 Role mobilnich aplikaci ve vyuce jazyki (vyhody a nevyhody)

Mobilni aplikace se staly diilezitou souc¢asti moderni vyuky jazykt. Diky nim maji
uzivatelé moznost ucit se kdykoliv a kdekoliv. To vyrazné zvysuje flexibilitu studia.

Mezi hlavni vyhody patii:

Okamzity piistup k u¢ebnimu obsahu.

Personalizované tempo uceni.

Moznost opakovani a procvicovani podle potieby.

Interaktivni pfistup zvySujici motivaci.

Kromée vyhod vsak existuji i nevyhody. Aplikace casto vyzaduji pfipojeni k internetu, coz
mize byt omezenim v nékterych situacich. Déle mize dochazet k ptetizeni informacemi
nebo ztraté motivace pii delSim samostudiu bez zpétné vazby od lektora. Ne kazda
aplikace také respektuje jazykovou uroven uzivatele, coz mize vést k frustraci.

2.2 Gamifikace a interaktivni prvky v jazykovych aplikacich

Gamifikace je efektivni metodou, jak zvysit zapojeni uzivatel. Pomoci hernich prvka,
jako jsou body, irovné nebo odmeény, se uceni stava zdbavngjSim. Aplikace jako Duolingo
nebo Drops ukazuji, ze motivace roste, kdyz je studium hrou.

Interaktivni prvky, jako jsou klikaci cviceni, vybér odpovédi, drag & drop tlohy nebo
poslechova cvi€eni, pomahaji uzivateli aktivné se zapojit. Tyto prvky podporuji nejen lepsi
zapamatovani, ale i udrzeni pozornosti. Vysledkem je efektivnéjsi uceni.

2 5 o
92 ® —

Lesson Complete! +10 XP

< Which of these is “the cat”
L4 P

oo % 8

% el nifio la mujer
Basics 2 Phrases

0O A o
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Youreona3
la nifia el gato / > day streak!

oo oy
Learn

Obrazek 1 - Gamifikace v aplikaci Duolingo (zdroj: [8])
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3 Navrh aplikace

Cilem této aplikace je usnadnit vyuku ¢eského jazyka pro cizince pomoci mobilniho
zafizeni. Aplikace musi umoziovat uZivatelim ucit se ¢esky jazyk prostfednictvim
interaktivnich lekci a testi. Obsah by mél byt rozdélen podle jazykovych Al, A2, B1, B2,
aby odpovidal dovednostem studujicich.

3.1 Funkéni pozadavky

FP 1: Autentizace uZivatela

FP 1.1: Aplikace umozni novému uZivateli se zaregistrovat zaddnim jména,
piijmeni, e-mailu, uZivatelského jména a hesla

FP 1.2: Aplikace umozni uzivateli pfihlaSeni pomoci uZivatelského jména a hesla

FP 1.3: Pristup do vyukové ¢asti aplikace je umoznén pouze autorizovanym
uzivatelim.

FP 2: Vybér jazyka a jazykové trovné

e FP 2.1: Uzivatel si miize zvolit jazyk rozhrani
e FP 2.2: Uzivatel si jednorazové zvoli jazykovou trovein Al — B2, ktera bude
ovliviiovat obsah vyuky

FP 3: Vybér tématu
e FP 3.1: Po ptihlaseni a vybéru trovné si uzivatel mize zvolit téma vyuky
FP 4: Vyukové metody

e FP 4.1: Aplikace obsahuje nasledujici vyukové sekce
o FP4.1.1: Gramatika — zobrazeni teoretického vykladu a nasledné testovani.

o FP 4.1.2: Slovni zésoba — zobrazeni slovicek, jejich vysvétleni, testové

ovéteni znalosti.
o FP 4.1.3: Poslech — pfehravani audio souborti a odpovidani na otazky k

obsahu.
o FP 4.1.4: Cteni — zobrazeni textu a nasledny test na porozuméni

FP 5: Testovani

e FP 5.1: Samostatna sekce Test poskytuje sadu otazek na vybrané téma s vybérem
odpovédi a zavéreCnym vyhodnocenim
e FP 5.2: Vyhodnoceni testu a zobrazeni ispéSnosti a popf. Spatnych odpovédi

FP 6: Chatbot

e FP 6.1: Aplikace obsahuje jazykového asistenta zalozeného na Al.

22



e FP 6.2: Uzivatel miize psat otazky nebo véty a chatbot odpovida cesky.
FP 7: Uprava profilu

e FP 7.1: Uzivatel miize upravit své osobni tdaje.
e FP 7.2: Upravy jsou po potvrzeni ulozeny do databaze.

FP 8: Nastaveni

e FP 8.1: Uzivatel mlize zobrazit a zménit aktualni jazyk, Grovei a verzi aplikace.
e FP 8.1: Ma moznost se odhlasit.

3.2 Hlavni funkce aplikace
o Registrace a prihlaseni uzivateld.
e Vybeér jazykové tirovné a jazyka rozhrani.
o Interaktivni lekce se slovni zdsobou, gramatikou a frazemi.
e Testy s automatickym vyhodnocenim.
e Zvukové podpora pro vyslovnost frazi.
e MoZnost opakovani a procvi¢ovani.
3.3 Cilova skupina a uZivatelské scénare

Cilovou skupinou jsou cizinci, ktefi se cht&ji naucit zékladni ¢estinu, at’ uz kvuli praci,
studiu nebo kazdodennimu Zivotu v Ceské republice. Aplikace je urena predevsim pro
zacatecniky.

Typické uZivatelské scénare:

o Uzivatel si nainstaluje aplikaci, vybere jazyk rozhrani a roven A 1. Prochdzi
prvni lekci zaméfenou na pozdravy a zékladni fraze.

o Uzivatel se potiebuje naucit gramatiku, jak poskladat spravné podmét a
prisudek do véty. Spusti si lekci ,,Shoda podmétu s prisudkem™ a nauci se zaklady
pro tvorbu vét.

o Uzivatel se chce pripravit na pracovni pohovor. Otevie lekci ,,Prace™ a zopakuje
si kliCovou slovni zasobu. Pot¢ si spusti test.
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3.4 Navrh uzivatelského rozhrani

Rozhrani bude jednoduché, piehledné a responzivni. Navigace probihé pies spodni listu
(bottom navigation bar), ktera obsahuje ¢tyfi hlavni sekce:

1. Ucdeni — domovska obrazovka, kde si uzivatel vybere z Gramatika, Slovni zasoba,
Poslech, Cteni, Test

2. Chatbot — chatbot pro pokrocilou interaktivni pisemnou komunikaci v ¢esting.

3. Profil —uprava registra¢nich udaja jako jméno, email a uprava piihlaSovacich
udajti — uzivatelské jméno a heslo.

4. Nastaveni — nastaveni uctu, zména jazyka rozhrani, zména jazykové urovné,
odhlaseni.

Nize je diagram piipadu vyuziti aplikace

Y

ybér jazyka rozhrani

)

UZivatel Registrace/Pfihlaseni

<include: ]
------------------- Firebase
~

-
.
’
.
-

<include>
A
e 4 Firebase
finclude;
Uprava profilu -t

Obriazek 2 - Diagram Ul ukazujici priibéh pouZivani aplikace (zdroj: vlastni)
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4 Pouzité technologie

P1i vyvoji mobilni aplikace byla kli¢ova volba takovych technologii a nastroju, které
umoznuji efektivni multiplatformni vyvoj, snadnou udrzbu kodu a rozsifitelnost systému.
V nasledujicich podkapitolach jsou podrobnéji predstaveny jednotlivé komponenty
vyvojového prosttedi a technologie, které byly v projektu pouzity.

4.1 Flutter

Hlavni technologickou platformou zvolenou pro vyvoj aplikace je Flutter — open-source Ul
framework vyvijeny spolecnosti Google. Flutter umoznuje vyvoj multiplatformnich
mobilnich aplikaci z jednoho spolecného kddu, ¢imz vyrazné urychluje vyvojovy proces a
eliminuje potiebu samostatnych implementaci pro Android a i0S. Zakladem Flutteru je
vykreslovaci engine, ktery umoznuje presné fizeni vzhledu uzivatelského rozhrani napfic
zafizenimi.

Mezi hlavni vyhody Flutteru patii:

e funkce Hot Reload, kterd umoziuje okamzité zobrazeni zmén v kodu bez nutnosti
znovukompilace aplikace,

e rozséhla knihovna widgetli pro tvorbu responzivniho a estetického Ul,

e aktivni komunita a Siroké spektrum dostupnych balickt, které pokryvaji bézné
funkce jako autentizace, sitova komunikace ¢i navigace,

e podpora mobilnich i webovych platforem, coz rozsifuje moznosti budouciho
nasazeni aplikace. [9]

4.2 Dart

Pro implementaci aplikacni logiky byl zvolen Dart, programovaci jazyk navrzeny rovnéz
spole¢nosti Google. Dart je silné typovany, objektoveé orientovany jazyk s podporou
funkcionalniho stylu programovani. Jeho syntaxe je ptehledna a dobie Citelna, coz
usnadiiuje tymovou spolupraci a dlouhodobou tdrzbu kodu. Dart se vyborné integruje s
Flutterem a poskytuje nastroje pro efektivni spravu stavu, asynchronni operace a vyvoj
reaktivniho rozhrani. [10]

4.3 Visual Studio Code

Vyvoj byl provadén v integrovaném vyvojovém prostfedi Visual Studio Code, kter¢ je
lehké, ptizptisobitelné a Siroce podporované komunitou. Code poskytuje rozsireni
specificka pro Flutter a Dart, kterd zajistuji:

e zvyraznéni syntaxe a pokrocilou ndpovédu kodu (IntelliSense),
e integrovany termindl, ladici nastroje (debugger) a emulator,
e vizualni nahled aplikace pfimo v prostfedi pomoci Flutter Emulator Preview,

e spravu zavislosti prostfednictvim souboru pubspec.yaml, ktery definuje potiebné
knihovny a bali¢ky. [11]
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4.4 Android Emulator

Aplikace byla testovana primarn¢ na Android Emulatoru, ktery je soucésti nastrojii
dostupnych v rdmci Android Studio SDK. Emulator umoziuje simulaci riznych verzi
systému Android 1 riiznych rozliSeni zatizeni. Diky tomu bylo mozné efektivné testovat
funkc¢nost a responzivitu aplikace bez nutnosti fyzického mobilniho zafizeni. AvsSak ina
fyzickém zafizeni byla aplikace testovana. [12]

45 Firebase

Pro spravu dat, hostovani medialniho obsahu a spravu obsahu byla vyuzita cloudova
platforma Firebase. Jedna se o sluzbu spolecnosti Google poskytujici backendové funkce
jako sluzbu (BaaS — Backend as a Service). V tomto projektu byly pouzity nasledujici
komponenty Firebase:

o Firebase Realtime Database: hierarchickd NoSQL databaze, ve které jsou ulozena
strukturovand data jako témata, slovni zdsoba, cviceni, gramatické jednotky, testy a
informace o uzivatelskych uc¢tech. Databaze umoznuje real-time aktualizace, coz je
vhodné pro interaktivni vyukové aplikace.

o Firebase Storage: vyuzZivan k ukladani a distribuci medialniho obsahu — zejména
audio soubori pouzivanych v poslechovych cvicenich.

e Firebase Console: webové rozhrani pro spravu databaze a obsahu, vyuzivané
zejména pii ruénim testovani a ladéni datové struktury. [13]

4.6 OpenAl API

Pro realizaci konverza¢niho asistenta (chatbota) byla vyuZita sluzba OpenAl API.
Konkrétné byl pouzit model gpt-3.5-turbo piistupny pres REST API. Autentizace probiha
pomoci bezpecné ulozeného API kli¢e. Dotazy uzivatelii jsou odesilany a zpracovany na
strané serveru OpenAl, ktery vraci odpovédi generované pomoci jazykového modelu. [14]

4.7 Dalsi bali¢ky

V ramci vyvoje aplikace byly vyuzity i dalsi podptirné knihovny, které doplituji funkcénost
jadra aplikace:

e shared_preferences — pro ukladani trvalych uzivatelskych nastaveni, jako je
jazykova uroven nebo preferovany jazyk,

e http — knihovna pro realizaci HTTP pozadavkd, zejména pro komunikaci s
OpenAl API,

e audioplayers — komponenta pro pichravani zvukovych stop v ramci
poslechovych cviceni,

o flutter_dotenv — nastroj pro praci s .env soubory a bezpecné ulozeni citlivych
udajt, napt. API klict,

e package_info_plus — ziskani informaci o verzi a sestaveni aplikace, vyuzivané
napf. pii ladéni a aktualizacich. [15]
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5 Implementace aplikace

Aplikace je vyvinuta pomoci multiplatformniho frameworku Flutter, ktery umoznuje
vytvaret aplikace pro Android 1i0S z jednoho zdrojového kodu. Jazykem pouzitym pro
vyvoj je Dart, jenz je pfirozenou soucasti Flutteru. Pro spravu dat, autentizaci a
backendovou logiku byla zvolena sluzba Firebase, Realtime Database pro ukladani
uzivatelskych dat a obsahu lekci a Firebase Storage ukladani nahravek k poslechovym
lekcim.

Pro spravu stavu je vyuzita knihovna provider. Lokalizace je feSena pomoci vlastni tfidy
LanguageMapper. Hashovani hesel vyuziva knihovnu crypto (SHA-256).

5.1 Hlavni tfida a spuSténi aplikace

Zékladni bod pro spusténi celé aplikace se nachazi ve tfidé MyApp, ktera je definovana v
souboru main.dart. Hlavni funkce main() se stara o potiebnou inicializaci pifed samotnym
spusténim aplikace. Zajist'uje inicializaci widget systému pomoci
WidgetsFlutterBinding.ensurelnitialized(), coz je nutné pro praci s asynchronnimi
operacemi pred vykreslenim aplikace. Inicializuje Firebase, ktera slouzi jako backendova
sluzba pro komunikaci s databazi. Nacita jazykovou volbu uzivatele ze SharedPreferences,
coz umoziuje uchovat stav vybéru jazyka i po restartu aplikace. Nacita. env soubor s
konfigura¢nimi hodnotami pomoci balicku flutter dotenv. Nastavuje orientaci aplikace na
portrétni reZim tzn. pouze na vysku. Nakonec spousti instanci aplikace MyApp.

Trida MyApp je bezstavovy widget, ktery definuje koten celé widgetové hierarchie. Pti
svém vytvofeni pfijimd parametr selected Language, podle kterého se rozhoduje, zda ma
byt uzivatel pfesmérovan na jazykovy vybeér, nebo piimo na uvodni obrazovku. To slouzi
pii opétovném spusténi aplikace k tomu, aby si uzivatel pii kazdém dal$im spusténi
aplikace nemusel vybirat stejny jazyk uzivatelského rozhrani stale znovu.

Zde se definuji dulezité vlastnosti aplikace. Nazev aplikace — title: 'Learn Czech', definuje
barevné schéma a styl tlacitek napfi¢ celou aplikaci. Podle toho, jestli je jiz nastaven
selected Language, tak se spusti bud’ obrazovka pro vybér jazyka — LanguageSelectionPage
nebo uz stranka pro vybér tirovné jazyka — LevelLanguagePage.
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class MyApp extends StatelessWidget {
final String? selectedLanguage;

const MyApp ({super.key, this.selectedLanguage}):;

Qoverride
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp (
debugShowCheckedModeBanner: false,
title: 'Learn Czech',
theme: ThemeData (
visualDensity: VisualDensity.compact,
colorScheme: ColorScheme.fromSeed (seedColor:
Color (OxXffFF65C2)),
elevatedButtonTheme: ElevatedButtonThemeData (
style: ElevatedButton.styleFrom(
backgroundColor: const Color (Oxff8A4AF3),
foregroundColor: Colors.white,
) s
) s
)
home: selectedLanguage == null
? LanguageSelectionPage ()
LevellanguagePage (language: selectedLanguage!),

}

Zdrojovy kod 1 - MyApp spoustéci tiida (zdroj: vlastni)

5.2 Registrace a sprava uzivatelského uctu

Registrace uzivatele je realizovana prostfednictvim widgetu RegistrationPage, ktery je
stavovy StatefulWidget, protoze aplikace pracuje s uzivatelskym vstupem a validaci
formuléafe. Parametr tohoto widgetu pfijima language, ktery odpovida zvolenému jazyku
uzivatele pfi prvnim spusténi aplikace nebo pii nasledné zmeéné v nastaveni aplikace.

Formulaf pro registraci obsahuje nasledujici vstupni pole, kterd jsou reprezentovana
pomoci TextEditingController. Jméno — firstNameController, ptijmeni —
lastNameController, uzivatelské jméno — usernameController, email — emailController,
heslo — passwordController, potvrzeni hesla — confirmPassword Controller.

Kazdy z téchto controllerti je vytvofen a po Gspésném odeslani dat do databaze uvolnén
pomoci metody dispose().

Logika samotné registrace je implementovana v metodé addUser(), ktera se spusti pii
odeslani formulare. Postupné dochazi k témto kroktim:

Validace formulare

Kontrola duplicitniho uzivatelského jména v databazi
Hashovani hesla pomoci SHA-256

Vlozeni nového uzivatele do Firebase Realtime Database
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e UloZeni uzivatelské relace do SharedPreferences a presmérovani na dalsi stranku
pro vybér jazykové urovné

Po ispésné registraci je uzivatel 1 rovnou piihlasen do aplikace.
5.3 PrihlaSeni uzivatele

Piihlaseni uzivatele probiha v LoginPage. Trida LoginPage je stavovy widget
(StatefulWidget), ktery slouzi jako ptihlasovaci obrazovka. Vyzaduje jako parametr
zvoleny jazyk, aby mohla spravné pracovat s lokalizaci prostfednictvim LanguageMapper.
Ve tfidé LoginPageState jsou inicializovany textové controllery pro piihlasovaci tdaje a
také jazykovy ptekladac¢(mapper). Po ptihlaseni jsou také uloZeny udaje do globalni tiidy
UserSession.

Hlavni logika pfihlaseni probiha v metod¢ login(), ktera je definovana jako asynchronni
(Future<void>), protoze obsahuje operace komunikujici s databazi Firebase. Cely proces je
obalen do konstrukce try-catch, aby bylo mozné zachytit a zpracovat ptipadné chyby
behem piihlasovani. V ptipad¢ chyby je uzivatel informovan pomoci SnackBar, ve kterém
se zobrazi chybova hlaska.

e Hashovani hesla — Zadané¢ heslo se nejprve pievede do hashované podoby pomoci
SHA-256

e Nacteni uzivatele z Firebase — Vyhleda se uzivatel podle zadaného uzivatelského
jména ve Firebase Realtime Database

e Ov¢feni hesla — Pokud je uzivatel nalezen, aplikace ovéri, zda se hashované heslo
shoduje s tim ulozenym

e Usp&sné piihlaseni — Pfi tspéchu se uloZi piihlagovaci udaje do UserSession a
uzivatel je pfesmérovan na stranku vybéru jazykové trovné

5.4 Vyuziti sluzby Firebase

Aplikace vyuZziva Firebase Realtime Database, coZ je cloudova NoSQL databéze vyvinuta
spole¢nosti Google, ktera je zalozena na strukturovaném JSON stromu. Diky tomu je
mozné dynamicky nacitat a ukladat data v redlném Case, coz je idedlni pro mobilni
aplikace s proménlivym obsahem.
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Hlavni uzly v databazi
V databazi jsou definovany tii hlavni uzly:

1. users
Tento uzel uchovava informace o registrovanych uzivatelich. Kazdy uzivatel ma
svlij unikatni identifikator (kli¢), pod kterym jsou ulozeny nasledujici osobni udaje:

o jméno (first name),

o ptijmeni (last name),

o e-mailova adresa (email),

o uzivatelské jméno (username),

o heslo (password) — je uloZeno v hashované podob¢ pomoci algoritmu SHA -
256.

2. topics
Tento uzel obsahuje veskery vyukovy obsah aplikace, ktery je ¢lenén podle
jazykovych urovni a témat. Kazd¢é téma dale obsahuje nasledujici podsekce:

o Grammar — gramatické jevy

o Vocabulary — slovni zasoba s pteklady a napovédami
o Listening — poslechova cviceni s audio nahravkami

o Reading — texty ur¢ené ke ¢teni

o ReadingTest — otazky pro ovéfeni porozuméni textu

Kazda polozka je ulozena jako objekt se strukturou typu Map, ktery obsahuje pole jako

"question", "answer" a ptipadné "hint".

3. images
Tento uzel obsahuje odkazy (URL adresy) na obrazky piitazené k jednotlivym
tématlim. Samotné obrazky jsou ulozené ve sluzbé Firebase Storage, zatimco v
databazi je uchovan pouze jejich odkaz, ktery je ndsledn€ vyuzivan k nacteni a
zobrazeni v aplikaci.

Nacitani dat z Firebase probiha pomoci metody .get() z objektu DatabaseReference.

Data se nasledné zpracovavaji do seznamii (List<Map<String, String>>) a zobrazuji se
prostfednictvim widgetii jako ListView nebo PageView.

30



5.5 Vybér jazykové urovné

Ttida LevelLanguagePage je bez stavovy widget (StatelessWidget), ktery se zobrazi
uzivateli po registraci nebo piihlaseni. Jeho ucelem je umoznit vybér jazykové Grovng, se
kterou bude dale pokracovat ve vyuce CeStiny. Nadpis stranky je lokalizovany podle
zvoleného jazyka pomoci tfidy LanguageMapper, ktera preklada klice, v tomto piipadée
'select level' na text v daném jazyce uzivatele.

Vyberte jazykovou Uroven

Obrazek 3 - Obrazovka pro
vybér jazykové urovné (zdroj:
vlastni)

5.6 Vybér tématu podle jazykové urovné

Soubor topic.dart obsahuje obrazovku TopicScreen, ktera umoziiuje uzivateli vybrat
konkrétni téma vyuky po vybéru jazykové urovné. Tato obrazovka nacitd dostupna témata
z Firebase Realtime Database a zobrazuje je jako seznam tlacitek.

Ttida TopicScreen pfijima vstupni parametr language level. Tento parametr urcuje cestu,
odkud se maji z Firebase nacitat témata, konkrétné z uzlu topics. V metod¢ initState() je
vytvoren objekt typu DatabaseReference, ktery odkazuje na konkrétni uzel v databazi.
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Metoda fetchTopics() pak nacte data ze zadané cesty. Ziskand data (pokud existuji) se
zpracuji do seznamu nazvii témat:

Map<String, dynamic> data = Map<String, dynamic>.from(snapshot.value
as Map);

List<String> topics = [];

data.forEach ((key, value) {

topics.add (key) ;

1)

Zdrojovy kod 2 - Nacditani témat z databaze v metodé fetchTopics() (zdroj: vlastni)

Tento seznam je nésledné€ vracen a predan do widgetu

Kazdé téma je vykresleno jako Elevated Button. Po jeho stisknuti je uzivatel pfesmérovan
na stranku vyuky (LearningPage).

5.7 Vyukova nabidka

Trida LearningMenuPage slouZi jako rozcestnik pro uceni. Po vybéru tématu z obrazovky
TopicScreen je uzivatel pfesmérovan sem, aby si zvolil, jakym zptisobem se chce s danym
tématem ucit — gramatika, slovni zasoba, poslech nebo cteni.

Vstupni parametry pro volani této tfidy
LearningMenuPage jsou topic a level. Tyto dva
parametry urcuji konkrétni téma vyuky (topic) a Seznamujeme se
jazykovou uroveii (level). Obé& hodnoty se pouzivaji
k nacitani spravnych dat z databaze v dalsich
podstrankach podle zvoleného zptisobu uceni. [ B] YA
Uzivatelské rozhrani na této obrazovce se sklada Gramatika Slovni zésoba
z AppBaru s nazvem daného tématu dale

z Dlazdicového menu GridView s tladitky, které
reprezentuji rtizné vyukové metody. Na spodni
stran¢ obrazovky se nachazi navigacni panel, ktery ‘ | E|
se vola ze tfidy CustomBottomNavBar.

Obrazek 4 - Obrazovka vyukové
nabidky (zdroj: vlastni)
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5.7.1 Gramatika

GrammarLessonPage slouZzi k zobrazeni vyukového obsahu souvisejiciho s gramatikou.
Uzivatel zde prochazi jednotlivé gramatické jevy nebo piiklady vztahujici se k danému
tématu a jazykové urovni.

Parametry této komponenty jsou topic a level. Tyto hodnoty slouZi jako identifikatory pro
dynamické nacteni gramatickych dat z Firebase Realtime Database. Cesta v databazi je pak
,topics/{level}/{topic}/Grammar®“. V metod¢ initState() se inicializuje reference na
firebase databazi volani metody fetchData() pro nacteni dat a vytvoteni PageController
pro strankovani. Data z databéze se ocekdvaji jako seznam (array) gramaticky polozek:

List<dynamic> data = snapshot.value as List<dynamic>;

Zdrojovy kod 3 - Deklarace Listu gramaticky polozek (zdroj: vlastni)

Kazdy prvek je mapovan na Map<String, String>, ktery obsahuje nasledujici klice -
»question® zadani, véta nebo popis gramatického jevu, ,,answer” odpoveéd nebo spravna
formulace, ,.hint* dodate¢né vysvétleni gramatického jevu (nepovinny prvek).

Volitelné se nacita také obrazek vztahujici se k tématu z uzlu images/{topic}, ktery je
vyobrazen pod nadpisem obrazovky, ktery se zisk4 ze vstupniho parametru topic a prevede
se na velka pismena pomoci metody toUpperCase().

V horni ¢asti obrazovky je umistén AppBar s fixnim title ,,Gramatika®, aby byl uzivatel
informovan, ve které konkrétni vyukové sekci se nachazi. Pro horizontalni prochazeni
jednotlivych gramatickych karet je vyuzita komponenta PageView. Kdy na prvni strané je
implementovana samotna teorie gramatiky a na druhé strané v PageView je
implementovan test k porozuméni této gramatiky z piedeslé stranky prosttednictvim
textovych odpovédi uzivatele. Na spodni Casti obrazovky je zobrazen
SmoothaPagelndicator pro piehled o aktudlni pozici mezi jednotlivymi PageView.

Do PageView se nacitaji data z Firebase, kdy kazdy zdznam je nacten nasledovné:

Na druhé strance (testovaci ¢ast) je v kazdé polozce zobrazené v ramci ListView
implementovéano také tlacitko s textem ,,Ovéfit* které zajiSt'uje porovnani a vyhodnoceni
odpovédi uzivatele. Odpovéd’ je nactena z TextFieldu, kde ji uzivatel napsal. Pomoci
metody trim() se odstrani pfebytecné bilé¢ znaky na zacatku a konci fetézce. A porovna
zadanou odpovéd’ s hodnotou nactenou z databaze. Porovnani nerozliSuje velikost pismen,
nebot’ oba porovnavaci fetézce jsou pievedeny na mald pismena pomoci metody
toLowerCase() a nasledné porovnany pomoci if(). Na zaklad¢ vysledku se zobrazi
SnackBar, ktery informuje uzivatele o spravnosti nebo nespravnosti odpovédi textem, ale i
pomoci barevného zvyraznéni.
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data.map((item) {
final valueMap = item as Map<dynamic, dynamic>;
return {
"question": valueMap["question"]?.toString() ?? "Neznamé
otazka",
"answer": valueMap["answer"]?.toString () ?? "Nezndmé
odpoved",
"hint": valueMap["hint"]?.toString() 22 "",
bi
}) .toList ()

Zdrojovy kod 4 - Pfevod dynamickych poloZek z databdze na seznam Map podle

7V o

kli¢i (zdroj: vlastni)

5.7.2 Slovni zasoba

Komponenta VVocabularyPage slouzi k vyuce slovni zasoby v ramci zvoleného tématu a
jazykové urovné. UZivatel zde prochdzi jednotliva slova nebo fraze a uci se jim porozumét.

Stejné jako v pfipadé GrammarLessonPage, 1 zde komponenta piijima dva vstupni
parametry: topic a level. Ty urcuji, z jakého uzlu Firebase Realtime Database se maji nacist
odpovidajici data. Cesta ke slovni zasob¢ v databazi ma tvar:
topics/{level}/{topic}/Vocabulary.

V metod¢ initState() se inicializuje vytvoieni reference na databazi (DatabaseReference),
volani metody fetchVocabulry() pro nacteni slovni zadsoby z databéze a inicializace
PageControlleru pro strankovani.

Metoda fetchVocabulary() nacita data z Firebase jako seznam polozek. Katda polozka je
nasledné mapovana na Map<String, String> pro nasledujici klice — ,,question®, ,,answer*,
,.hint“ stejné jako v GrammarLessonPage. Stejné se také nacita a zobrazuje obrazek z uzlu
jako v GrammarLessonPage.

V horni ¢asti obrazovky je umistén AppBar s fixnim ndzvem ,,Slovni zasoba“. Stejné jako
na predchozi vyukové sekci Gramatiky, ale s jinym textem. Stejné jako na ptedchozi
vyukové sekci je 1na této feSeno PageView. V prvnim PageView jsou tedy zobrazeny
jednotliva slovika naétené z databaze do List a nasledné zobrazeny do ListView, kdy
kazda polozka ptedstavuje jednu kartu se slovickem. Druhé PageView slouzi k procviceni
zobrazené slovni zdsoby. Uzivatel textoveé odpovi a nasledné si miize ovéfit svojit odpoveéd’
stisknutim tlacitka ,,Ovéfit”. U kontroly spravnosti odpovédi je implementovana stejna
logika. Upravi se zadany text uzivatele implementuje se trin() a nasledn¢ toLowerCase() a
porovna se s odpoveédi uloZzenou z databaze také pievedenou na toLowerCase(). Nasledné
je provedena zpétnd vazba pomoci SnackBar, ktera informuje uZivatele o vysledku
porovnani.

5.7.3 Poslech

Uzivatelské rozhrani poslechové obrazovky se nachazi v ListeningPage a je ur¢eno pro
rozvoj porozuméni mluvenému slovu. UZivatel ma moznost poslouchat audio nahravky,
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které se vztahuji ke konkrétnimu tématu jazykové trovni a nasledné ovétuje porozuméni
obsahu nahravek.

Podobné¢ jako ostatni vyukové sekce (GrammarLessonPage, VocabularyPage) i
ListeningPage piijima parametry topic a level, které slouzi k ur€eni cesty pro nacteni dat z
Firebase Realtime Database. A zobrazuje v AppBar nadpis “Poslech®.

Vytvoreni reference na databazi, zavolani metody _fetchSentences() a inicializace
PageControlleru probihd v inicializaéni metod¢ initState().

V ramci _fetchSentences() jsou z databaze nacteny véty ve forme seznamu objekta,
pficemz kazdy zdznam obsahuje: ,,audio® — cesta ke zvukovému souboru ulozeného ve
Firebase Storage, ,,text textovy pfepis mluvené véty, ,.hint* doplitujici informace nebo
napoveéda (nepovinngé)

Nacteni zvukového souboru probiha nasledné pomoci Firebase Storage API:

final ref = FirebaseStorage.instance.ref ().child("audio/S$path");
final url = await ref.getDownloadURL() ;

Zdrojovy kod 5 - Nacteni audia z databaze

Timto zptisobem se ziskd URL k ptehrani zvukového souboru, ktery je nasledné piehravan
pomoci knihovny audioplayers.

Kromé dat se také voliteln€ nacit4 obrazek k danému tématu z uzlu images/{topic}, stejné
jako u ostatnich vyukovych sekei.

Rozhrani komponenty je rozdéleno do dvou ¢asti, opét pomoci PageView. Prvni stranka
obsahuje ListView s poslechem a piepisem. Uzivatel si piehraje vétu kliknutim na
prehravaci tlacitko.

Ahoj, jak se mas? >

Obrazek 5 - Prehrani audia (zdroj: vlastni)

Také se pouziva SmoothPagelndicator pro ptehlednéjsi navigaci mezi PageView.

Druha ¢ast v PageView obsahuje moznost odpoveédét na otazky souvisejici s poslechem.
Kazda polozka zobrazena v ListView obsahuje: piehravaci tlacitko pro piehrani audia,
vstupni pole pro zadani odpovédi a tlacitko ,,Overit™, které provadi porovnani odpovédi
s o¢ekavanym vysledkem.

Ovéfteni probiha tak, ze se nejdiive ziska odpovéd’ z TextFieldu, poté se odstrani

piebytecné znaky pomoci trim(), pfevede se na mald pismena toLowerCase() a nasledné
porovna odpovédi. Na zavér prochne vyhodnoceni spravnosti a zobrazeni zpétné vazby
prostiednictvim SnackBar s vizualnim barevnym oznacenim. Soucasné¢ jsou odpovédi a
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jejich stav (spravné/Spatné) uchovavany v polich userAnswers a answerStates, coZ
umoziuje opakované zobrazeni a vyhodnoceni bez ztraty dat pti prechodu mezi strankami.

5.7.4 Test

Testovaci stranka TestPage slouzi k souhrnnému ovéfeni znalosti uZivatele na zakladé
konkrétniho tématu a jazykové urovné. Na rozdil od piedchozich vyukovych metod, které
kombinuji pasivni a aktivni formu uceni, je tato sekce zamétena vyhradné na aktivni
Vyplnéni testu ve forme vybéru odpovédi z nabidky.

Test

Seznamujeme se

1.Jé ___ student.

O jsem

2. Ty ____z Ceska,

O jsem Vysledek testu

Spravné odpovédi. 7z 8

3, Jak se mas?

(O Mém se dobie
O Jsem student
QO JsemzCeska

4. Mluvis anglicky?

Vyhodnotit test

Obrazek 6 - Obrazovka pro testovani znalosti (zdroj: vlastni)

Podobn¢ jako ostatni vyukové komponenty piijima TestPage parametry topic a level, které
urcuji cestu k pfisluSnym testovym datiim ve Firebase Realtime Database. AppBar této
stranky obsahuje fixni nazev ,,Test*. Pod tim je zobrazen nazev kapitoly.
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V metod¢ initState() dochazi k vytvoreni reference na databazi, nacteni testovych dat
metodou _loadData(). Testova data jsou ulozena v databazi ve formatu seznamu otazek,
kde kazdé otazka obsahuje ,,question* — text otdzky, ,,answer — spravnou odpovéd,
,»options* — sezanm moznych odpovédi. Data jsou nactena do proménné _questions typu
List<Map<String, dynamic>>. Zaroven se vytvaii seznam selected Options, ktery uchovava
uzivatelem zvolené odpovédi.

Kazd4 otézka je zobrazena jako karta (Card) v ramci ListView, ktera obsahuje text otazky,
RadioListTile pro vybér jedné z nabizenych moznosti a aktualn€ vybranou odpovéd’
ze selectedOptions.

Po zodpovézeni vSech otazek muize uzivatel kliknout na tlacitko ,,Vyhodnotit test®, které
spousti metodu _evaluateAnswers(). Tato metoda provadi porovnani odpovédi ze
selectedOptions s o¢ekavanymi spravnymi odpovéd’mi ze struktury _questions. Vysledek
je zobrazen pomoci AlertDialog, ktery uvadi pocet spravnych odpovédi z celkového poctu.
Po potvrzeni vysledku se spusti metoda showlIncorrectAnswers(), ktera zobrazi seznam
otazek, kde uzivatel odpoveédél nespravng, véetné spravnych odpovédi.

1501 @ ©

Chybné odpovédi

2. Ty ___zCeska.
Spravna odpovéd: jsi

Zaviit

Obrazek 7- Obrazovka s
dialogem, ktery zobrazi chybné
odpovédi (zdroj: vlastni)
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5.8 Navigacni lista

CustomBottomNavBar je bez stavovy widget, ktery zajist'uje dolni navigaci mezi hlavnimi
¢astmi aplikace — mezi vyukou, chatbotem, uzivatelskym profilem a nastavenim. Pouziva
popularni bali¢ek google nav_bar pro moderni a stylové ptehledné zobrazeni.

Cely panel je navrZen s ohledem na styl. Ma bilé pozadi, jemny stin zajiSt'uje componenta
BoxShadow, zaoblené rohy mezi zalozkami, animace pti zméné vybéru. Widget GNav
definuje Ctyti tlacitka GButton, kazdé s ikonou a textem:

tabs: [
GButton (icon: Icons.menu book, text: 'Uceni'),
GButton (icon: Icons.chat, text: 'Chatbot'),
GButton (icon: Icons.person, text: 'Profil'),
GButton(icon: Icons.settings, text: 'Nastaveni'),
1,

Zdrojovy kod 6 - Definice tladitek naviga¢niho menu (zdroj: vlastni)

Po kliknuti na jedno z téchto tlacitek se zavola funkce onTabChange. Tato funkce je
pfedana jako parametr z LearningMenuPage a tidi pfechod mezi obrazovkami.

5.9 Chatbot

Komponenta chatbotPage slouzi jako interaktivni jazykovy asistent, ktery pomaha
uzivateli procvicovat ¢estinu formou konverzace. Vyuziva technologii umél¢ inteligence
ptes API sluzby OpenAl (model GPT-3.5-turbo) a generuje odpovedi na zaklad¢€ zadaného
vstupu uzivatele.

Komponenta pfijimd parametr topic, ktery reprezentuje aktudln€ zvolené téma konverzace.
To slouzi pievazné kvuli navigaci pii pfechodu mezi jednotlivymi obrazovkami aplikace.
Vyse zminéné vyukové sekce maji jako povinny vstupni parametr topic, tak z tohoto
divodu je tento parametr i tady.

V metod¢ initState() se provadi nacteni zvolené jazykové trovné ze Shared Preferences,
coz také souzi v pfipad¢ prechodu na jinou obrazovku.

Uzivatelské rozhrani se sklada z n¢kolika prvki. ListView — seznam zprav zobrazujici
sttidaveé zpravy od uZzivatele a odpovédi, ktera piijde od chatbota. To je zajisténo tak, Ze se
kazda druha zprava podbarvuje jinak a nasledné je zobrazena pti levém okraji displaye
telefonu. UI dale obsahuje vstupni pole TextField, které slouzi pro zadavani dotazu nebo
véty. A tlacitko pro odeslani zpravy, které spusti metodu _sendMessage().

Zpravy jsou ulozeny ve form¢ seznamu objekti Message, kde kazd4 zprava obsahuje text a
operand boolean urcujici, zda pochazi od uzivatele nebo chatbota.

Odesilani zpravy a komunikace s Al probiha tak, ze po zadéani zpravy uzivatelem do
TextFieldu a nasledné potvrzeni vstupu tlacitkem se spousti metoda _sendMessage(String
message), ktera prida zpravu od uzivatele do seznamu zprav a aktualizuje rozhrani pomoci
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setState(). Poté odesila POST pozadavek na OpenAl API:POST pozadavek se odesila na
rozhrani sluzby OpenAl (https://api.openai.com/v1/chat/completions). Tento pozadavek
obsahuje hlavicky a télo ve formatu JSON. Pro ovéteni identity aplikace je pouZzit API klic,
ktery je nacitan z .env souboru prostfednictvim balicku flutter dotenv. API kli¢ je nésledné
vloZzen do HTTP hlavicky Authorization.

final response = await http.post(
Uri.parse('https://api.openai.com/vl/chat/completions'),
headers: {
'Content-Type': 'application/json; charset=UTF-8',
'Authorization': 'Bearer SapiKey',
bo
body: json.encode ({

"model": "gpt-3.5-turbo",
"messages": [
{
"role": "system",
"content": "Jsi chatbot, ktery trénuje mluvit cesky.",
bo
{"role": "user", "content": message},
1,
"max tokens": 150,

1)y

)7

Zdrojovy kod 7 - Dotaz na rozhrani API OpenAl (zdroj: vlastni)

Télo pozadavku obsahuje nésledujici klice: ,,model* - specifikuje pouzity model umelé
inteligence (v tomto piipadé "gpt-3.5-turbo™), ,,messages* - seznam zprav, které tvoii
konverzaci (véetné systémové instrukce), ,,max_tokens* - maximalni délka odpovédiv tzv.
tokenech.

Prvni zprava s roli "system" urcuje kontext a chovani modelu. V tomto ptipadé¢ je jasné
specifikovano, Ze chatbot ma komunikovat jako jazykovy asistent pro trénink cestiny. To
napomahd tomu, aby odpovédi byly relevantni, vécné a vedené ve spravném jazyce i stylu.

Po pfijeti odpovédi se extrahuje obsah z JSON struktury odpovédi pomoci json.decode,
nasledné se ulozi jako novou zpravu chatbota do seznamu zprav a aktualizuje zobrazeni
obrazovky.

5.10 Profil

Komponenta EditProfilePage slouzi k zobrazeni a upravé udajii o piihlaSeném uzivateli.
Umoziuje zménu osobnich udajt, jako je jméno, piijmeni, e-mail, uzivatelské jméno a
heslo, pfi¢emz veskeré zmény jsou aktualizovany v databazi Firebase Realtime Database.

Komponenta pfijimad parametr topic, ktery je vyuzivan zejména kvili zpétné navigaci.
Nézev stranky je pevné nastaven v AppBar jako ,,Upravit profil*.
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Pt inicializaci komponenty (initState()) se volaji dvé asynchronni metody:
_loadUserData() — nacte data o uzivateli z Firebase databaze na zakladé piihlasené¢ho
uzivatelského jména, které je uchovavano v singletonu UserSession, _loadSelectedLevel()
— nacte zvolenou jazykovou troven ze Shared Preferences. Nactend data jsou nasledné
vlozena do textovych poli TextEditingController pro zobrazeni ve formulafi.

Formulaf je zabalen v komponenté Form s validaci _formKey. Obsahuje textova pole pro
vSechny editovatelné hodnoty, ptfepinac viditelnosti hesla isPassword Visible, tladitko
,Ulozit zmény*, které provadi validaci a vola metodu controlDb(). Metoda controlDb()
provadi validaci vstupnich dat — kontrola, zda nejsou pole prazdna, naéteni reference na
databazi users, vyhledani zaznamu podle uZivatelského jména, hashovani hesla pomoci
SHA-256 pred ulozenim. Na zavér je zobrazena zpétna vazba pomoci SnackBar, zda byla
operace uspesna ¢i nikoliv.

Komponenta je propojena s CustomBottomNavBar, kterd umoznuje pfepindni mezi
vyukovymi sekcemi, chatbotem, nastavenim a pravé touto strankou profilu.

5.11 Nastaveni

SettingsPage poskytuje uzivateli moznost zobrazit a upravit zakladni informace o aplikaci,
aktualné nastaveny jazyk a jazykovou uroven, a zdroveil nabizi moznost se odhlésit.

Stranka piijima parametr topic, ktery slouzi primarné ke zpétné navigaci v ramci aplikace.
V metod¢ initState() se volaji tfi metody pro nacteni informaci: loadSelectedLevel() —
nacte zvolenou jazykovou turoven ze SharedPreferences, loadSelectedLanguage() — nacte
jazyk rozhrani ze SharedPreferences, _load AppVersion() — ziska verzi aplikace pomoci
balicku package info plus. Ziskané hodnoty jsou uchovany v proménnych selectedLevel,
_selectedLanguage a appVersion a nasledné zobrazeny na strance.

Stranka vyuziva komponenty jako Text, ListTile a Elevated Button pro zobrazeni informaci
a interakci. Uzivatel ma pfistup k t€émto dajim:

e Zvoleny jazyk
e Zvolena jazykova uroven
o Verze aplikace
e Moznost odhlaSeni z uctu.

Tlacitko ,,Odhlasit se* spousti potvrzovaci dialog (AlertDialog), kde si uZivatel musi akci
odhlaseni vyslovné potvrdit. Pokud ji potvrdi, tak dojde k zavieni dialogu a nasledné
presmérovani zpét na LoginPage, pficemz ziistava zachovan jazyk (selected Language), aby
bylo mozné Ul pro ptihlaseni zobrazit ve zvoleném jazyce.
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Zaver

Tato bakalafska prace se zabyvala navrhem a vyvojem mobilni aplikace, jejimz cilem je
usnadnit vyuku ¢eského jazyka pro cizince. V teoretické ¢asti byla predstavena
problematika integrace cizincti v Ceské republice a zdtiraznén vyznam jazykového
vzdélavani jako klicového nastroje pro jejich zapojeni do spole¢nosti, pracovniho trhu i
kazdodenniho zivota. Byly popsany rizné moznosti vyuky cestiny a identifikovany vyhody
vyuziti modernich technologii, ptedev§im mobilnich aplikaci.

Prakticka ¢ast prace se zaméfila na navrh a implementaci aplikace pomoci
multiplatformniho nastroje Flutter. Aplikace byla navrzena tak, aby byla uZivatelsky
piivétiva, srozumitelna a piistupna uzivatelim na jazykové urovni Al az B2. Obsahuje
lekce rozdélené dle obtiznosti, cvi€eni zamétfena na gramatiku a slovni zasobu, testy a
komunikaéniho asistenta. Pomoci Firebase bylo zajiSténo oveéfovani uzivateld, ukladani dat
a nacitani obrazkda.

Z pohledu dalsiho rozvoje by bylo vhodné aplikaci otestovat na vétsi skuping uzivatelii a
na zéklad¢ zpétné vazby provést optimalizace. Do budoucna by bylo mozné rozsitit
aplikaci o administratorské rozhrani pro snadné piidavani a spravu obsahu. Zaroven by
bylo mozné doplnit dalsi vyssi jazykové trovné, coz by vSak vyzadovalo naro¢néjsi navrh
obsahu, pokrocilejsi jazykové struktury a dikladnéjsi pedagogické zpracovani. Takovy
vyvoj by si vyzadal tizkou spolupréci s odborniky na vyuku cestiny jako ciziho jazyka a
dukladné uzivatelské testovani.
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