UNIVERZITA PARDUBICE

FAKULTA ELEKTROTECHNIKY A
INFORMATIKY

BAKALARSKA PRACE

2025 Jan Vocetka



Univerzita Pardubice

Fakulta elektrotechniky a informatiky

Vyvoj mobilni hry s dennimi programatorskymi tkoly

Bakalaiska prace

2025 Jan Vocetka



Univerzita Pardubice

Fakulta elektrotechniky a informatiky
Akademicky rok: 2023/2024

ZADANI BAKALARSKE PRACE

(projektu, uméleckého dila, uméleckého vykonu)

Jméno a pfijment: Jan Vocetka

Osobni ¢islo: 121255
Studijni program: B0688A140009 Informacni technologie
Téma préce: Vyvoj mobilni hry s dennimi programatorskymi akoly

Zadavajici katedra:  Katedra informacnich technologii

Zasady pro vypracovani

Cilem této bakalér'ské prace je navrhnout a vyvinout interaktivni mobilni hru, které slouzi jako vyukovy
nastroj pro zlepSeni dovednosti v programovani a feSeni programovych problému. Hlavnim ddrazem je
vytvorit hru s dennimi programovymi Gkoly, které budou hraclim systematicky pomahat v posilovani
jejich programovacich dovednostech.



Rozsah pracovni zpravy: 30
Rozsah grafickych praci:
Forma zpracovani bakalarské prace: tisténa/elektronicka

Seznam doporucené literatury:

OSE, S. - KUNDU, A. - MUKHERJEE, M. - BENERJEE, M. A comparative study: Java vs Kotlin progra-
mming in android application development. International Journal of advanced research in computer
science, Volume 9, No. 3, ISSN 0976-5697

HARKIRAN, Kaur. Top Programming Languages for Android App Development Dostupné z: htt-
ps://www.geeksforgeeks.org/top-programming-languages-for-android-app-development/

Kotlin documentation, Dostupné z https://developer.android.com/kotlin

Vedouci bakalarské prace: Ing. Martin Pozdilek, Ph.D.
Katedra informacnich technologi

Datum zadani bakalaiské prace: 15. prosince 2023
Termin odevzdani bakalarské prace: 10. kvétna 2024

LS.
Ing. Zdenék Némec, Ph.D. v.r. Ing. Jan Panus, Ph.D. v.r.
dékan vedouci katedry

V Pardubicich dne 28. (inora 2024



Prohlasuji:

Praci s ndzvem Vyvoj mobilni hry s dennimi programatorskymi ukoly jsem vypracoval
samostatné. Veskeré literarni prameny a informace, které jsem v praci vyuzil, jsou uvedeny

v seznamu pouzité literatury.

Byl jsem sezndmen s tim, Ze se na moji praci vztahuji prava a povinnosti vyplyvajici ze zakona
¢. 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné
nekterych zakont (autorsky zakon), ve znéni pozd¢jsich predpisti, zejména se skutecnosti, ze
Univerzita Pardubice ma pravo na uzavieni licenéni smlouvy o uZziti této prace jako Skolniho
dila podle § 60 odst. 1 autorského zakona, a s tim, Ze pokud dojde k uziti této prace mnou nebo
bude poskytnuta licence o uziti jinému subjektu, je Univerzita Pardubice opravnéna ode mne
poZadovat priméfeny piispévek na thradu nédkladi, které na vytvoreni dila vynaloZila, a to

podle okolnosti az do jejich skute¢né vyse.

Beru na védomi, ze v souladu s § 47b zakona €. 111/1998 Sb., o vysokych skolach a o zmén¢ a
doplnéni dalSich zakont (zakon o vysokych Skolach), ve znéni pozdéjsich predpist, a smérnici
Univerzity Pardubice €. 7/2019 Pravidla pro odevzdavani, zvefejnovani a formalni Gpravu
zavérecnych praci, ve znéni pozd¢jSich dodatkli, bude prace zvefejnéna prostiednictvim

Digitalni knihovny Univerzity Pardubice.

V Pardubicich dne 15. 4. 2025

Jan Vocetka



PODEKOVANI
Chtél bych pod¢kovat svému vedoucimu prace Ing. Martinu Pozdilkovi, Ph.D. za konzultace,
rady, vedeni prace a trp€livost pii vypracovavani prace a programu. Dale bych chtél podékovat

kolegtim v praci za volné;si ptistup pii studiu, rodiné€ za podporu béhem studia.



ANOTACE

Cil bakalarské prace je navrh, vyvoj a implementace mobilni hry, kterd slouzi k dennimu
procvicovani syntaxe a teorie programovacich jazykl. Aplikace bude podporovat pravidelné
uceni formou kratkych lekei s vyuziti hernich prvki, jako jsou zkusenostni body, denni fady a
interaktivni utkoly. Prace popisuje cely proces vyvoje od reSerSe a analyzy konkuren¢nich
aplikaci, pfes navrh datového modelu a uZivatelského rozhrani, aZ po implementaci

backendovych sluzeb pomoci platformy Firebase a vyvoj klientské ¢asti v jazyce Kotlin.
KLICOVA SLOVA

Android, Kotlin, Firebase, Firestore, kviz, fantasy hra, Aktivita, Gamifikace

TITLE

Mobile game development with daily programming tasks

ANNOTATION

The aim of the bachelor thesis is the design, development and implementation of a mobile game
that is used for daily practice of syntax and theory of programming languages. The application
will support regular learning through short lessons using game elements such as experience
points, daily series and interactive tasks. The thesis describes the entire development process,
from research and analysis of competing applications, to the design of the data model and user
interface, to the implementation of backend services using the Firebase platform and the

development of the client side in Kotlin.
KEYWORDS

Android, Kotlin, Firebase, Firestore, quiz, fantasy game, Activity, Gamification
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SEZNAM ZKRATEK A ZNACEK
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UvVoD

Pii kazdodenni praci s programovanim se Casto setkavdm s nutnosti piepinat mezi riznymi
technologiemi a jazyky, at uz jde o Python, Java, Kotlin, SQL nebo JavaScript. S tim, ale
ptichéazi i problém zapominani. Naptiklad syntaxe pro INSERT dotaz v SQL, kterou jsem dfive
znal zpaméti, mi po Case bez pouzivani vypadne z hlavy. Ackoli jednotlivé jazyky casto
umoznuji obdobné operace nebo fesi podobné problémy, jejich zapis, struktura nebo klicova
slova se mohou vyrazng lisit. I maly rozdil v syntaxi maze vést k chybé¢, coz je zvlasté frustrujici
pfi rychlé praci. Tato zkuSenost mé vedla k mySlence vytvofit néstroj, ktery by poméhal témto

vypadkim pfedchazet pravidelnym opakovanim.

Jednim z nejefektivnéjSich zptisobtl, jak si udrzet a prohlubovat znalosti, je podle mé vlastni
zkuSenosti pravidelné opakovani v malych davkach. Mné& osobné se nejlépe uci prave tak, ze si
danou problematiku ptipomindm postupné a opakované, idealn¢ v kratkych tsecich kazdy den.
Tento zpisob mi pomaha nejen se novou latku rychleji naucit, ale hlavné si ji dlouhodobé¢
zapamatovat. I kdyz clovek konkrétni technologii zrovna aktivné nevyuziva, obcasné
procviceni zakladii poméaha udrzet si prehled a neztratit jistotu v klicovych konceptech. Navic
vnimam, ze podobny pfistup se stdva stile popularnéj$im i v rdmci modernich Skoleni nebo
firemnich vzdélavacich programi, které Casto kombinuji mikrolearning s prvky gamifikace.
Prave diky témto trendiim a osobni zkuSenosti jsem se rozhodl vytvoftit néstroj, ktery tento styl

uceni podporuje. [1]

Z téchto diivodl jsem se rozhodl navrhnout a vyvinout mobilni aplikaci MageCode, ktera by
spojovala kratké lekce zaméfené na programovaci jazyky s jednoduchymi hernimi
mechanikami. Cilem bylo vytvofit nastroj, ktery nebude slouzit jako klasicky kurz, ale jako
kaZdodenni trénink pro udrZeni a opakovani znalosti — dostupny kdykoli, s minimalni ¢asovou
investici, ale maximalnim efektem. Herni prvky jako zkuSenostni body, urovné nebo série
splnénych lekci maji za ukol zvySit motivaci a udrzZet zdjem uzivatelll i v del§im Casovém
horizontu. Tyto mechaniky navic piedstavuji otevieny prostor pro dalsi rozvoj — do budoucna
lze aplikaci rozsitit o piibéhové linie, souboje ¢i vizudlni mapy postupu, ¢imz by se posilila

zabavna slozka a zaroven podpofilo pravidelné procvicovani.
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1 RESERSE A PRUZKUM TRHU

Pti vyvoji aplikace je reSerSe a pruzkum trhu nedilnou soucésti. Je dllezita pro pochopeni toho,
co aktudlni aplikace na trhu nabizi za funkce a jaké jim chybi. Cilem reSerSe je také projit
recenze a zpétnou vazbu od uzivatelli, podle kterych se da poznat, co by naptiklad od aplikace
oc¢ekavali nebo co se jim na aplikaci libi. Dle toho se miiZou nastavit cile a pozadavky aplikace,
jaké by naptiklad méla mit funkce a ¢eho se pii vyvoji a navrhovani designu vyvarovat.
Posledni bod, na ktery je dllezité se podivat, je cenova politika ostatnich aplikaci. Pro vice

podrobnou analyzu se d& naptiklad pouzit Porterova analyza péti sil, kterad se vénuje péti bodim.

Prvnim bodem jsou dodavatelé, ktefi jsou v ramci softwaru vnimani jinak. Jedna se spise o
pouzité technologie a naklady spojené s nimi. Druhym bodem jsou substituce, tim mohou byt
napiiklad jiné aplikace nebo, v mém piipad¢, tutorialy na YouTube. Dalsi bod je konkurence,
kde jde hlavné o stavajici silu konkurentt a o to, jaké procento trhu aktualné ovladaji a jak silna
je jejich znacka. Nasleduje bod ¢islo Ctyfti a tim jsou uzivatelé, jaké vSechny moznosti aktualné
maji, co vyzaduji a jaké jsou jejich ptechodové ndklady. Poslednim bodem je nova konkurence
a ta se zabyva moznosti vzniku novych konkurenti. Téch, kvili nizkym vstupnim nakladim,

muze vzniknout mnoho. [2]

DODAVATELE

STAvAJiCi
KONKURENCE

SUBSTITUTY

Obrazek 1 Diagram analyzy péti sil [2]



1.1 Duolingo

Duolingo je aktudlné jeden znejzndméjSich a nejvice uznavanych naucnych softward
dostupnych na mobilnich zatfizenich. Jedna o jazykovy naucny program, ktery se snazi délat
kratké lekce, kde se uzivatel uci slova, slovni spojeni, vyslovnost apod. Duolingo je poutavé
pro spoustu uzivateli diky jednoduchému, obcas az détinskému, stylu Ul a intuitivnimu
ovladani. Uzivatel mtize lekce délat do doby, kdy stdle ma zivoty. Nelspésnd odpoved konci
ztratou Zivota. Zivoty se dopliuji po uréitém intervalu, tim aplikace motivuje uZivatele se
vracet. Pro motivaci také pouziva systém tady, kdy clovek si plnénim dennich ukoll zvétsuje
svoji fadu, potencionalni ztrata fady nuti uzivatele denné udélat nejméné jednu lekci. Uzivatel

ztratou fady o nic nepftijde.[3]

Vstupni naklad uzivatele je nulovy, aplikace je dostupnd zdarma ke staZzeni. Ma ale moznost
ro¢niho nebo mési¢niho placeni prémiového uctu, které nabizi pouzivani aplikace bez reklam,
neomezeny pocet Zivotli a moznost opravit si provedené chyby v lekci. Pro moji aplikaci neni
Duolingo pfimy konkurent, ale je dobré se podivat co déla dobfte, po softwarové a marketingové
strané. Muzu si brat inspiraci z druhd lekei, vizudlniho designu a monetizace. Myslim, Ze
marketing Duolinga je velice silny diky aplikacnimu maskotovi sové Duo. Skoro kazdy dokéaze

tuto sovu poznat diky velké pfitomnosti na socidlnich sitich.

Obrazek 2 Maskot aplikace Duolingo, sova Duo [3]

: 4 @ @
Translate this sentence Translate this sentence
U o ®
@ oo e
t
| =y [-'
v . o The
—" n
]
- @ =
bigge ;
W

Obrazek 3 Duolingo [4]
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1.2 Codecademy

Codecademy je online vyukova platforma zamétfena na vyuku programovani a vyvoje softwaru.
Uzivatel¢ se mohou vzdélavat v riznorodych lekcich na témata programovacich jazyk, teorie
za programovanim a také jak sméfovat kariéru v IT. Codecademy je nabizena jako webova
aplikace a zarovenl jako mobilni aplikace pod ndzvem Codecademy Go. Mobilni aplikace
umoznuje omezenéjsi pristup ke kurziim oproti webové aplikaci. Codecademy nabizi spoustu
kurzi které kombinuji teoretické karticky, kvizové Casti na procviceni teorie a findlniho
projektu, kde si €lovek vyzkousi, co se naucil programovanim. Codecademy nabizi dva placené
stupné uctu, Plus a Pro. Stupné se plati roéné nebo mési¢né. Stupen Pro navic nabizi kurzy o

kariéte v IT. [5]

MyHome  Syllabus +# Ask the Al Learning Assistant 4% Al Learning Assistant

@D Learn seriptpy “ What's wrong with my code?

Six_s = range(6)
LOOPS The error in your code is because you're

For LOOPS: Using Range 3 or te in trying to iterate over range without calling
ps!™) it as a function with a specific number of

fin steps. The range function needs to be

Often we won't be iterating through a specific list (or called with at least one argument to

any collection), but rather only want to perform a specify the length of the sequence you

certain action multiple times. want to iterate over.

In your code, you should replace range
with range(6) to iterate six times, as
shown in the example you were following.

For example, if we wanted to print out a "Learning
Loops!" message six times usinga for loop, we would
follow this structure:

Here’s how you can correct it:

for <temporary variable> in <list of length
(2

: = range(6)
print("Learning Loops!™)

for te
print(”
Notice that we need to iterate through a list with a

length of six, but we don’t necessarily care what is

inside of the list.
This will correctly iterate over a sequence
To create arbitrary collections of any length, we can ~f civ ctane nrinting “1 aarning | Annel” civ

pair our for loops with the trusty Python built-in

Help us improve

Obrazek 4 webova aplikace Codecademy [5]

1.3 Mimo

Mimo je mobilni aplikace nabizejici interaktivni kurzy zaméfené na vyuku programovani.
Aplikace nabizi kurzy na programovaci jazyky a zarovei i vyuku frameworkd, jako naptiklad
React. Nabizi také Playground, kde si uzivatel maze vybrat jazyk, nasledné napsat kod a zkusit
si ho spustit. Mimo funguje vice jako Duolingo oproti Codecademy. Uzivatelé zde mayji
utvorenou cesticku z lekei, maji zivoty, které se ubiraji po kazdé Spatné odpovédi a udrzuji si
fadu, aby byli motivovani pokracovat dale. Mimo ma jeden stupen ptedplatného, které se plati

%

rocn€ nebo mesicne. Nabizi neomezena srdce, certifikace a vSechny kurzy. [6]
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Vs 220 ]

Full-Stack Developer

Intro to Web
Development

]

L

Obrazek 5 Mimo (zdroj — viastni)

W

The HTML code to create a button uses an opening
tag, <button> ,and aclosing tag, </button> ,in

this order.
indexhtmi

<button>Llike

</button>

Obrazek 6 Mimo (zdroj — viastni)

1.4 Boot.dev
Boot.dev je vyukova webova aplikace zaméfend na vyuku backendového vyvoje. Ma herni
tématiku, kterd laka hrace videoher. Kurzy nejsou vedeny kvizovou formou jako u ostatnich

aplikaci v mé analyze. Jsou zde vedeny v oknu, ve kterém uzivatel napiSe kod, ktery nasledné
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Boot.dev parsuje. Uzivatel diky tomu vidi okamzitou zpétnou vazbu. V kurzech se bud’ uzivatel
snazi najit a opravit chybu anebo napsat pozadované chovani na zédkladé zadani. Boot.dev
nabizi vyuku jazykli a pomocnych technologii potfebnych k vyvoji jako naptiklad Git, Docker
a Kubernetes. Nabizi par lekci zdarma, ale jedna se jen o zacatek. Nasledné uzivatel musi
zaplatit predplatné, které mize platit mésicn€ nebo ro¢né. Aplikace mifi vice na uzivatele, ktefi

vyhledavaji intenzivnéjsi a hlubsi vzdélavaci zkuSenosti v oblasti backendového vyvoje. [7]

o

&' da &

‘Fix Your First Bug

Assignment

Obrazek 7 Boot.dev (zdroj — viastni)

1.5 Poznatky z analyzy

Z analyzovanych aplikaci lze vidét prvni prvek Uspéchu, gamifikaci vyuky. Gamifikace je
vyuziti hernich prvki, jako naptiklad sbirdni zkuSenostnich bodii v nehernich prostredich,
v mém piipade vyuky. [8] Dalsi prvek je vyuzivani kvizové struktury v lekcich. Tato struktura
podporuje aktivni uceni, poskytuje rychlou zpétnou vazbu a poméaha k udrzeni uzivatelt diky
sve kratké délce lekci. [9] K udrzeni uZivateld také pomaha systém fady a zkuSenostnich bodi,
diky kterym si uzivatelé buduji studijni navyky. [10] Aplikace vyuzivaji také jeden zajimavy
psychologicky jev pro udrZeni uzivatelli. Takzvany klam utopenych nakladi. Jev popisuje
tendenci lidi, pokracovat v ¢innosti, protoze do ni investovali ¢as, Usili nebo prostiedky. [11]
Diky tomuto jevu bude tézké prosadit se na trhu. Pro uspéch aplikace bude dulezité jiz existujici
strukturu vyuky zachovat, diky uspéchu jde vidét, Ze je osvédcena. Svoji aplikaci budu muset
odli$it stylem, jednoduchosti a néjakou ptidanou hodnotou. Codecademy i Mimo jsou stylové
jednoduché, obcas i korporatné vypadajici mobilni aplikace, které na prvni pohled miizou

zaujmout, ale nenadchnou. Boot.dev je tematicky zaloZena na fantasy hrach, ale nabizi pouze
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webovou aplikaci. Duolingo je zase zaméfeno na jiny obor, da se z ngj ale vzit inspirace z

opakovani lekci, v mém piipad¢ naptiklad syntaxe kédu.

2 CILE PRACE

Analyza vybranych existujicich aplikaci naznacila, Ze vétSina dostupnych feSeni se soustfedi na
vyuku programovacich jazykll formou strukturovanych lekci, které uzivatele postupné
seznamuji se syntaxi a funkcemi jazykll. Pfesto jsem nenarazil na aplikaci, ktera by
systematicky podporovala kazdodenni opakovani jiz nabitych znalosti podobnym zplsobem,
jaky vyuzivé naptiklad Duolingo pro mluvené jazyky. Tento poznatek mi pomohl stanovit cile

préace a definovat, jakym smérem by se finalni podoba aplikace méla ubirat.

2.1 Definice pozadavki

Cil této prace je vyvoj mobilni aplikace, kterd bude slouzit pro denni procvicovani syntaxe a
teorie programovacich jazykl. V této praci jsem si dal za kol projit celym procesem vyvoje
od koncepce aplikace a navrhu datovych struktur az po vytvoreni finalniho produktu, ktery Ize
dale rozsifovat. Aplikace umozni uzivateli se na denni bazi ptihlasit a udélat si kratkou lekci,

diky které si zopakuje programovaci jazyk.

2.1.1 Funk¢ni pozadavky

e denni lekce — aplikace umozni uzivateli kazdy den absolvovat kratkou lekci zamétenou
na procvicovani syntaxe a teorie programovacich jazykt

e podpora vice jazyka — uzivatel si bude moci vybrat jeden nebo vice programovacich
jazykl, ze kterych se budou generovat otazky

e sledovani pokroku — aplikace bude evidovat zkuSenostni body za spravné odpovédi a
denni fadu splnénych lekei

e teoreticka podpora — ke kazdé otazce muze byt pfipojena teoretickd karticka, ktera
slouzi k rychlému zopakovani zékladnich pojmu

e odkazy na dokumentaci — aplikace nabidne pfimé odkazy na dokumentaci vybranych
jazykt pro dalsi studium

o tematické prostiedi — aplikace bude vizualné zpracovéna ve fantasy stylu, ktery bude
provazet uzivatele celym rozhranim

e cvicné lekce — aplikace nabidne procvicovani vygenerovanych lekci nanecisto
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2.1.1 Nefunk¢ni pozadavky
e rozsiritelnost — systém musi byt navrZen tak, aby bylo mozné jednoduse ptidavat nové
otazky a ptipadné i dalsi typy otazek bez zasahu do hlavni logiky aplikace
o lokalizovatelnost — vesker¢ texty budou uloZeny odd¢lené, aby bylo mozné snadno
pridat vicejazy¢nou podporu

e pristupnost — aplikace bude dostupna jako mobilni aplikace na platformé Android
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3 ANALYZA

Analyza ptredstavuje klicovou fazi vyvoje aplikace, béhem niz se systematicky sbiraji a
vyhodnocuji informace potiebné pro uspeésnou realizaci projektu. V této fazi se vyuzivaji rizné
metody, techniky a postupy k pochopeni pozadavk, identifikaci problémti a navrhu efektivnich
feSeni. Spravné provedend analyza udavd smér celému projektu a pomdha definovat vizi

vysledného produktu.

Analyza muze byt rozdélena na dvé kategorie, obchodni analyza nebo technickd analyza.
V obchodni analyze se mluvi o potiebach, cilech a navrhuje obecna feSeni bez hlubsiho
technického detailu. Technicka analyza navazuje na obchodni analyzu a piebira identifikované
pozadavky do konkrétnich technickych specifikaci. Zahrnuje vybér vhodnych technologii,
navrh architektury systému, databdzového modelu a dalSi technické aspekty potifebné

k implementaci feSeni. [12]

3.1 Navrh a koncepce aplikace

Pti navrhu aplikace jsem si stanovil hlavni cil vytvofit systém, ktery podporuje pravidelné
procvicovani programovacich jazykt formou kratkych, dennich lekei. Jiz pfi koncepci jsem
aplikaci pojmenoval MageCode, aby jeji nazev odrazel zaméfeni na programovani a zaroven
fantasy tématiku, ktera se bude prolinat celym designem. Vyukova struktura je postavena na
kombinaci n¢kolika typt otazek, aby udrzela zajem uzivatele a nabidla pestrou interakci. Denni
lekce bude obsahovat pét ndhodné vybranych otazek podle zvolenych jazykl uzivatele, pficemz
otazky budou zamétené jak na vybér spravné odpovédi, tak i na dopliovani, parovani a fazeni

prvku.

Volba pravé péti otazek vychazi z poznatkii kognitivni psychologie, konkrétné z Millerova
magického Cisla 7 + 2, které oznacuje primérnou kapacitu lidské kratkodobé paméti. Tato
teorie, formulovand Georgem A. Millerem v roce 1956, uvadi, ze Cloveék je schopen v
kratkodobé paméti udrzet piiblizné pét az devét polozek. [13] Do budoucna zvazuji moznost,

aby aplikace ndhodn¢ urcovala pocet otazek v daném rozsahu, tedy mezi péti a deviti.
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Obrazek 8 Prvni koncept MageCode (zdroj — vlastni)

Technické teSeni bude vychéazet ze zvoleného navrhu architektury MVC, kterd umoznuje
oddéleni jednotlivych casti aplikace a snazsi udrzbu pti budoucim vyvoji. MVC architektura
rozdéluje aplikaci na tfi hlavni slozky. Model, ktery je zodpovédny za spravu dat a obchodni
logiku, View, ktery zajiStuje prezentaci dat uzivateli, a Controller, ktery tidi tok dat mezi
modelem a pohledem. Tento ptistup pfispiva k lepsi organizaci kodu a usnadituje budouci

rozsiteni aplikace. [14]

3.2 Datovy model
Datovy model je navrzen tak, aby bylo mozné aplikaci dale skalovat, naptiklad ptfidavanim
novych typil otazek, rozS§ifovanim existujicich o dopliujici informace, jako jsou odkazy na

teorii a postupnym zavadénim strukturovanych lekci v ramci budouciho vyvoje.

Zakladni entita ukladand v databazi je objekt Account, ktery reprezentuje uzivatelsky ucet.
Obsahuje informace jako je unikatni identifikator uzivatele (uid), zobrazované jméno
(displayName), e-mailovou adresu (email), pocet ziskanych zkuSenosti (xp), délka aktudlni
fady (streak), datum posledni aktivity v aplikaci (lastActive), seznam vybranych jazykt

(selectedLanguages) a aktualni Groven uzivatele (level).

Entita Question je druha ukladana entita do Firestore databdze. Definuje jednotlivé otazky v

lekcich a obsahuje atributy jako typ otazky (type), zadani otazky (prompt), vétu pro doplnéni
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(sentence), seznam spravnych odpovédi (correctAnswer), seznam moznych odpovédi (options),
pary klic—hodnota pro parovaci otazky (pairs), jazyk otazky (language) a nov¢ i volitelny odkaz

na souvisejici teorii (theoryld).

Soucasti datového modelu je také entita TheoryReference, ktera slouzi k uchovani teoretickych
podkladli souvisejicich s otdzkami. Obsahuje identifikator (id), nazev tématu (topic),
programovaci jazyk (language) a URL odkaz na externi zdroj (url). Tato entita umoziuje
navazat jednotlivé otazky na odpovidajici teoreticky kontext a poskytovat uzivateli rozsitujici

informace pii procvicovani.

Dalsi entitou je Lesson, ktera se po vygenerovani uklada interné v SharedPreferences za pomoci
knihovny Gson. Entita reprezentuje vygenerovanou lekci toho dne. Entita obsahuje unikatni
identifikétor (id), pro moznost lekce do budoucna ukladat dlouhodobé a déle obsahuje seznam
otazek (questions), které jsou ndhodné vybrany z Firestore databdze pii zacatku lekce. Vybiraji

se z ulozenych jazykl uzivatele v entité Account.

Pro reprezentaci vysledki odpovédi slouzi tfida AnswerResult a je uloZzena pomoci Gsonu
dokud uzivatel neudéla dalsi lekci. Slouzi ke zpétné vazbé uzivateli. Obsahuje referenci na
zodpovézenou otazku (question), odpoveéd wuzivatele (userAnswer), spravnou odpoved

(correctAnswer) a informaci o spravnosti uzivatelské odpovédi (isCorrect).

Server
FIRESTORE
Question TheoryReference Account
type: QuestionType id: String uid: String
prompt: String topic: String displayName: String
sentence: String email: String
language: String
cormectAnswer: List<String= xp: Int
options: List<String> urt: String streak: Int
pairs: List<KeyValuePair> o lastActive: Date
language: String selectedLanguages: List<Siring>
theoryld: String ! level: Int
0 &~ EY)
Aplikace
SharedPreferences
N 1
Lesson AnswerResult
id: String question: Question
questions: List<Question= userAnswer: @RawValue Any
correctAnswer: List<String=>
isCorrect: Boolean

Obrazek 9 UML Diagram (zdroj — vlastni)
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Dale jsou definovéany dva vyctové typy. Typy otazek jsou definovany pomoci vyctového typu
QuestionType, ktery zahrnuje moznosti jako vybér z vice moznosti (MULTIPLE CHOICE),
dopliiovani  vét (FILL IN THE BLANK), parovani (MATCH _PAIRS) a ftazeni
(DRAG_ORDER). Pro fazeni uzivateli podle riznych kritérii v Zebticku nejlepsich hracu je
definovan vyctovy typ SortOption, ktery umoziuje fazeni podle zkuSenostnich bodi (XP),

trovné (LEVEL) a délky fady (STREAK).

3.3 Navrh uzivatelského rozhrani
Pfi navrhu a koncepci aplikace MageCode jsem definoval hlavni aktivity, které pokryvaji
zakladni funkce. Prvni aktivitou je pfihlasovaci obrazovka, ktera pomoci tlacitka zajistuje

pfihlaseni uzivatele skrze Google ucet.

Po Gsp&sném piihlaseni se uzivatel ocitne na domovské strance, kde uvidi tlacitko pro zacatek
lekce, tlacitko pro zkontrolovani pfedchozi lekce a tlacitko, které otevie menu. V menu se
budou nachdzet informace o hraci, jako jsou zkuSenostni body, jeho roveii a jeho aktudlni fadu
udélanych lekci. Dale zde bude vybér programovacich jazykt, vybér jazyku aplikace,
kompendium, které uzivatele ptenese do teorie programovani, tlac¢itko pro podivani na globalni

zebfticek a tlacitko pro odhlaseni.

Po zah4jeni lekce je uzivatel pfesmérovan na aktivitu lekce, kde mu postupné bude zobrazovano
pet otdzek v nahodném potadi. Kazdy typ otdzky ma upravené zobrazeni podle svého druhu.
Po zodpovézeni vsech otdzek je uzivatel presmérovan na obrazovku shrnuti lekce, kde vidi
pocet spravnych odpovédi, ziskané zkuSenostni body a mozZnost vratit se na domovskou

stranku.

Tlacitko pro zkontrolovani lekce uzivatele pfesune na aktivitu, kde uvidi otazky z predchozi

lekce, u nich bude uvedena spravna odpovéd’ a odpoveéd’ uzivatele.
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4 POUZITE TECHNOLOGIE

Pro zacatek jsem se rozhodl aplikaci vyvijet pro platformu Android s vyuzitim jazyka Kotlin.
Rozhodl jsem se tak na zédkladé minimalniho vstupniho nakladu, ktery je vyzadovan az pfii
publikovani aplikace. Naopak vyvijet pro platformu Apple vyZzaduje ro¢ni poplatek pro ptistup
k vétsin¢€ podpory od spolecnosti. [15]

4.1 Backend

Backend je ¢ast aplikace, kterd zajiSt'uje zpracovani dat, business logiku aplikace a komunikaci
se servery ¢i databazemi. Casto se backend implementuje jako separatni server, ktery vystavuje
API pro frontend cast, aby se omezila zranitelnost aplikace a vykonnostni naro¢nost zatizeni.

[16]

V ptipadé¢ mé aplikace, neni potiebné mit kompletni nezavisly backend, kvtli jednoduchosti
aplikace. Proto jsem se rozhodl pouzit Google Firebase, ktery slouzi jako Backend-as-a-

Service. [17]

4.1.1 Firebase

Jak uz bylo zminéno Firebase slouzi jako cloudové Backend-as-a-Service feSeni, coz znamena,
Ze vyvojafim nabizi pfipravené backendové sluzby, jako naptiklad spravu dat, autentifikaci
uzivatele, uchovavani soubori vygenerované uzivatelem a spoustu dalSiho. Dale nabizi i
placenou verzi, ve které ma vyvojar jesté vice funkci, naptiklad vytvareni vlastnich funkci
v cloudu, které se nasledné mohou volat ptes API, cloudové logovani aplikace, dvou faktorové

ovéfeni pomoci SMS a dalsi.

MageCode (o= ®
.

Obrazek 13 Firebase (zdroj — vlastni)
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Firebase vznikla jako firma v roce 2012. Jeji zakladatelé si v§imli, ze jejich ptedchozi startup
Envolve, ktery slouzil jako API pro integraci online chatu do webovych aplikaci, vyvojaii
vyuzivaji i k jinym aéelim. Typickym ptipadem bylo naptiklad pouziti pro synchronizaci dat

mezi uzivateli ve hrach. [18] Firebase byla nasledn¢ v roce 2014 koupena firmou Google. [19]

Prave diky této akvizici ma dnes Firebase moznost byt propojena s umélou inteligenci Gemini
od firmy Google. V roce 2025 Google ptfejmenoval Project IDX na Firebase Studio, aby ucelil
Firebase ekosystém. Firebase Studio je cloudové vyvojové prostiedi plné integrované do
weboveé aplikace, nabizi podporu popularnich frameworkli a jazykt, vestavénou podporu

ladéni, testovani a integrovanou umélou inteligenci pro zrychleni procesu vyvoje. [20]

4.1.2 Kotlin

Pro vyvoj své aplikace jsem zvolil programovaci jazyk Kotlin, ktery byl vyvinut ¢eskou
spolecnosti JetBrain a piedstaven roku 2011. Kotlin je staticky typovany jazyk kombinujici
prvky objektové orientovaného a funkcionalniho programovani. Je navrzeny tak, aby byl
kompatibilni s pouzitim programovaciho jazyka Java, coz umoziuje integraci s existujicimi

knihovnami a frameworky, jako naptiklad Spring a Jakarta EE. [21]

Jednou z klicovych vlastnosti Kotlinu je systém null safety, ktery pomahé predchazet chybam
zpisobenym nechténym pouzitim null hodnot. Proménné musi byt explicitné deklarovany jako
nullable, jinak kompilator upozorni na mozné problémy, coz snizuje riziko vyskytu NPE

(NullPointerException). [22]

V roce 2017 oznamila spolecnost Google oficialni podporu Kotlinu pro vyvoj Android aplikaci,

¢imz se stal preferovanym jazykem pro tuto platformu. [23]

Jazyk jsem si vybral z ditvodu své znalosti Javy, kterou vyuZivdm na denni bazi. Zaroven kvuli
jednoduchosti integrace a podrobné dokumentace mifené pifimo na vyvoj pro platformu

Android.

4.2 Frontend
Frontend je ¢ast aplikace, se kterou uzivatel pfimo interaguje. V kontextu Android aplikaci
zahrnuje navrh a implementaci uzivatelského rozhrani, tedy UI. To zajist'uje vizudlni prezentaci

dat a umoziuje uzivateli interakci s aplikaci a jejimi funkcemi.

4.2.1 XML
Pro rozhrani aplikace jsem pouzil jazyk XML, ktery je standardem pro vytvareni uzivatelského

rozhréani v prostfedi Android. V Android projektech se XML soubory vkladaji do adresare res,
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kde se dale rozdéluji podle ptipadu uziti. Daji se zde najit res/drawable kam se ukladaji grafické
prvky jako naptiklad vektorové assety, res/layout kde se nachazi rozlozeni stranek a definice
komponentl ve strance, res/values kde se nachazi hodnoty pouzivané naptic aplikaci jako tieba
pteklady, barvy a podobné. Ve struktuie a vzhledu je velice podobny jazyku HTML, diky tomu
Ze oba vychazi ze SGML. [24]

4.3 Vyvojové nastroje
Pro vyvoj a spravu mé Android aplikace jsem vyuzil nésledujici néstroje, které mi pomohli

optimalizovat postupy vyvoje pro svizny a efektivni vyvoj.

4.3.1 Android Studio

Android studio je oficidlni integrované vyvojové prostiedi (IDE) pro vyvoj Android aplikaci,
vyvinuté spole¢nosti Google. Je postaveno na platformé IntelliJ IDEA od spole¢nosti Jetbrains
a poskytuje nastroje pro psani, ladéni a testovani aplikaci. Mezi klicové funkce patii Layout
editor, ktery nabizi vizudlni navrhovani uzivatelského rozhrani a integrovany emulator Android

zafizeni s plnou funk¢nosti pro otestovani aplikace v béhu. [25]

Uzivateli také nabizi plné integrovany verzovaci systém Git, podporu doplnkt, které mizou
zlepSit uZivatelskou zkuSenost s pouzivanim IDE. Nové také nabizi plné integrovaného

asistenta s umélou inteligenci Gemini. [26]

Nabizi podporu 3 rtiznych programovacich jazykl, Kotlin, Java a C++. IDE vyuziva Gradle

jako systém pro build aplikaci. Gradle slouzi pro spravu knihoven, pluginti a verze Android

SDK. [27]

e 7 OrISY SO0

Obrazek 14 Android Studio (zdroj — vlastni)
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4.3.2 Firebase console
Firebase konzole je webova aplikace pro spravu projekti v ekosystému platformy Firebase.
Umoziuje vyvojaiim konfigurovat a monitorovat riizné sluzby, jako jsou naptiklad autentizace

uzivatell, sprava databaze, cloudové funkce a dalsi.

V mém projektu jsem vyuzil Firebase konzoli pro nastaveni a spravu Firestore, coz je flexibilni
Skalovatelna NoSQL databaze od spolecnosti Google. Firestore umoziuje ukladani a
synchronizaci dat v realném Case. Data se ukladaji do tii segmentl. Prvni segment je kolekce,
kterd obsahuje dokumenty, déle v dokumentech se nachédzi data nebo miize obsahovat dalsi
kolekci. O kolekei by se dalo pfemyslet jako tabulce, dokumentu, jako fadku v dané tabulce a
o datech, jako jednotlivych sloupcich, jako tomu je u SQL databazich. Primarni kli¢ je zde

vniman jako nazev dokumentu. [28]

CIOUd Firestore Add database [E% Ask Gemini how to get started with Firestore

Data  Rules Indexe Disaster Recovery | mew ssage | % Extensior

@ > > FOrOX90mnEby & More in Google Cloud v

April 15,2025 at 10:20:40 PM UTC#2

1: “FOrOX9OmNEbVKWUIOMMTPTEAQQQ9Z

Obrazek 15 Firestore (zdroj — viastni)
Dale jsem vyuzil Firebase konzoli pro konfiguraci autentizace uZivateli prostfednictvim
Google ucta. Prave jednoducha integrace s Google uctem mi dovoluje v aplikaci mit ptihlaSeni
jenom pomoci Google uctu, takze aplikace ani databaze nemusi slozité fesit ukladani a Sifrovani

hesel. [29]

4.3.3 Aseprite

Aseprite je specializovana desktopova aplikace pro tvorbu pixel art grafiky a animaci. Nabizi
funkce jako praci s vrstvami snimku pro tvorbu komplexnich grafik a animaci. Export do
ruznych formati jako je GIF, SVG pro praci s vektory nebo cely export listu spritu. Déle nabizi
napftiklad onion skinning pro zobrazeni vice snimku najednou, aby bylo jednodussi animovani

spritu. [30] Pfi tvorbé aplikace jsem vyuZil Aseprite pro vytvoifeni ikonek, pozadi aplikace a
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pozadi komponent jako naptiklad tlacitko. Export pixel artu do SVG mi umoziuje rychlé
prevedeni do XML formatu diky funkci Android Studia.
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Obrazek 16 Aseprite (zdroj — vlastni)

4.3.4 Git/Github

Git je distribuovany systém pro spravu verzi, ktery umoziuje sledovat udélané zmény v kodu,
pracovat s riznymi vétvemi a spolupracovat s dalSimi vyvojari. Mezi zakladni piikazy patii git
init, git add, git commit, git push a git pull. Git umoziuje vytvaret takzvané vétve, cozZ umoziuje

paralelni vyvoj vicero funkcionalit najednou. [31]

JO A

GitHub je online platforma pro hostovani gitovych repozitari, ktera kromé verzovani poskytuje
1 pokrocilé nastroje pro tymovou spolupraci, jako jsou pull requesty, issues, wiki nebo diskuse.
V mém projektu jsem GitHub vyuzil nejen pro ukladani kodu, ale také jako centralni nastroj

pro planovani a fizeni vyvoje.
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Obrazek 17 Github repository (zdroj — vlastni)
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Konkrétné jsem pracoval s funkcionalitou GitHub Projects, ktera nabizi vizualni spravu tkold
pomoci kanbanového rozhrani. Tento ptistup mi pomohl rozd¢lit vyvoj na jednotlivé kroky a

piehledné sledovat postup praci.
Ukoly jsem rozdéloval do sloupcii podle jejich stavu:

e Todo — tkoly pfipravené k implementaci
e In Progress — ukoly aktudlné ve vyvoji

e Test — tkoly urcené k otestovani

e Fix — ukoly vyZadujici opravu

o Merged — ukoly jiz ispésné dokoncené a sloucené do hlavni vétve
Kromé stavil jsem vyuzival 1 prioritizaci ukoli pomoci stitkt:

e MUSTHAVE — nezbytné tkoly pro funk¢nost aplikace
e [LAZYHAVE — méné dulezité funkce, které 1ze implementovat pozdéji
e NICETOHAVE - dopliikové funkce vhodné pro budouci rozvoj

GitHub Projects mi umoznil pfizplsobit kanban zcela mym potifebam — vytvaret vlastni pole,
stitky, odhadované velikosti tkoll i planovani roadmapy. Tato forma spravy vyvoje byla pro

m¢é piehledné a motivujici, zaroveil pomahala udrzet jasny piehled o postupu implementace.

Obrdzek 18 Github Projects kanban (zdroj — viasti)
Pro spravu projektu se daji také vyuzit alternativy jako Jira od spolecnosti Atlassian nebo
YouTrack od spolecnosti Jetbrain. Pro Github Projects jsem se rozhodl kvili integrovanému
odkazovani na vétve v ukolech. Alternativa jako YouTrack spole¢né s platformou Gitlab tuto

funkci také nabizi, ale uz za platebni branou. [32]
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S IMPLEMENTACE
V této kapitole se vénuji popisu implementace a fungovani klicovych ¢asti aplikace MageCode.
Ptedstavim zde pouzité techniky, strukturu kédu a zplsob, jakym jednotlivé komponenty

spolupracuyji.
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Obrazek 19 MVC Diagram aplikace (zdroj — vlastni)
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5.1 Firebase

Pro pfipojeni aplikace MageCode k backendové platformé Firebase jsem vyuZil vygenerovani
potifebnych konfigura¢nich soubora ptimo prostiednictvim Firebase konzole. Béhem procesu
propojeni je nutné zadat ndzev bali¢ku aplikace, ndzev projektu a SHA-1 otisk certifikatu. Po
zadani téchto daji konzole automaticky vygeneruje soubor google-services.json, ktery
obsahuje veskeré informace potiebné k pfipojeni k Firebase sluzbam. Tento soubor je nésledné

pfidan do projektu v Android Studiu.

Firebase konzole zaroven poskytne instrukce pro ptidani potiebnych Firebase SDK zavislosti
do souborti Gradle. Po tspéSné integraci staci v aplikaci zavolat metodu initializeApp(), kterad
je soucasti tfidy FirebaseApp. Tato metoda automaticky inicializuje v§echny sluzby Firebase

pridruzené¢ k aplikaci.

Aby nebylo nutné znovu vytvéret spojeni pii kazdém pouziti, implementoval jsem piistup
prostfednictvim ndvrhového vzoru singleton, kdy je instance Firebase sluzeb (FirebaseAuth a
FirebaseFirestore) vytvorena pouze jednou a je pristupnd odkudkoliv v aplikaci. Tento ptistup
pomahé optimalizovat praci s paméti, zrychluje béh aplikace a zajist'uje konzistentni ptistup ke

stejnym datim v pribéhu celého pouzivani aplikace.

% Add Firebase to your Android app

© Register app

@ Download and then add config file
© Add Firebase SOK

© Nextsteps

Obrazek 20 Pridani aplikace ve Firebase (zdroj — vlastni)

5.1.1 Google Auth

Pro autentizaci uzivatelti jsem vyuzil sluzbu Google Sign-In v kombinaci s autentizatnim
systémem Firebase. Nejprve je nutné ve Firebase konzoli v sekci Authentication ptidat nového

poskytovatele piihlaSeni, v mém piipadé¢ Google. Pii této konfiguraci Firebase automaticky
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vygeneruje Web Client ID, které je nasledné pouzito pfi inicializaci ptihlaSovaciho klienta.

Tento identifikator slouzi k ovéfeni viici Google API.

Authentication

Sign-in method  Template sage  Setting % Extensior

G o

mportan you must provide the
SHA-1 release fingerprint  for each app

Obrdzek 21 Nastaveni Authentication v Firebase (zdroj — viastni)
AutentizaCni proces je v aplikaci implementovan ve tfidé LoginController. Pfi zahgjeni
ptihlasovani se vytvoii konfigurace GoogleSignInOptions, kde je nastaveno pozadovani ID
tokenu a e-mailu uzivatele. Na zaklad¢ této konfigurace je vytvoten ptihlasovaci intent, ktery
otevie Google Ptihlasovaci obrazovku. Obrazovka automaticky nabidne jiz existujici uzivatele
piihlasené v zatizeni. Vysledek je nadale predan do metody handleSignInResult(), kde je ziskan
token uzivatele a pfedan sluzb¢ Firebase k ovéteni pres GoogleAuthProvider. Po ovéteni je ve
Firestore databazi kontrolovano, zda uzivatel jiz existuje. Pokud neexistuje, jsou mu pfipsany
zakladni hodnoty jako naptiklad jazyk Python, nulové zkuSenostni body, Groven 1 a fada 0.
Pokud existuje, jeho data jsou pfedany do aplikacniho singletonu. Pfi nacitani se také
kontroluje, zda uZivatel ud¢lal za ptedchozi den lekci, pokud ji neudélal fada se mu pierusi a

nastavi na 0.

Cely proces piihlaSeni je fizen v aktivité LoginActivity, kterd v ptfipadé existujici ptihlasovaci

relace rovnou nacte uzivatelska data a pfesmeéruje uzivatele na hlavni obrazovku aplikace.
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Obrazek 22 Prihlasovaci aktivita (zdroj — viastni)

5.1.2 Firestore

Nastaveni Firestore databaze probiha pies Firebase konzoli, kde byla vytvotrena kolekce users
pro uchovani uzivatelskych G¢th a kolekce questions pro spravu otazek pouzitych v dennich
lekci. Pro propojeni aplikace s databazi byla vyuzita Firebase SDK knihovna, ktera byla piidana
do projektu pomoci Gradle zavislosti. Instance databaze Firestore je vytvofena jako lazy
singleton, coz zajistuje, ze je databaze dostupnd napfi¢ celou aplikaci a minimalizuji se

pamétové naroky.

Pro komunikaci s databazi jsou vytvoreny dvé tiidy, AccountRepository a QuestionRepository.
AccountRepository zajistuje aktualizaci preferovanych jazyku, spravu zkusenostnich bodi a

urovné, nacitani uzivatelskych tdaji do aplikace a také nacitani nejlepSich hrach pro Zebticek.

QuestionRepository zajist'uje nacitani otdzek do denni lekce na zaklad¢ jazyk, které si uzivatel
vybral. Pfi generovani nové lekce se nejprve prostfednictvim LessonManageru ovéfi, zda jiz
pro aktualni den neni lekce ulozena v lokalni paméti. Pokud uloZena lekce existuje a datum
odpovid4 dnesnimu dni, aplikace ji znovu pouZzije, ¢imz se eliminuje potfeba opétovného
nacitani z databaze. Pokud Zadna aktudlni lekce neni nalezena, zavola se metoda
getQuestionsByLanguages() z QuestionRepository, kterd pomoci podminky whereln vybere
vhodné otazky z Firestore podle uzivatelem preferovanych jazykii. Vysledné otazky se nasledné

uloZi do lokalni paméti prostiednictvim LessonManageru ve formatu JSON pomoci knihovny
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Gson. UloZena lekce je poté pristupna pies singleton App a déale vyuzivana pfi vytvofeni

aktivity LessonActivity.

Veskera  komunikace s databazi  probiha  asynchronn¢  pomoci  posluchaci

addOnSuccessListener a addOnFailureListener.

5.2 Aktivity

Aplikace je rozdélena do n¢kolika aktivit, které spolecné zajist'uji kompletni uzivatelskou
interakci od piihlaSeni az po zobrazeni vysledkt akci. Kazda aktivita mé jasné definovanou
zodpovédnost a mezi aktivitami se pfechazi pomoci explicitnich intentii. Layout jednotlivych
aktivit je definovdn v XML souborech uloZenych v adreséfi res/layout/, piicemz vSechny
textové hodnoty jsou spravovany pomoci strings.xml, aby bylo mozné aplikaci snadno
lokalizovat do vice jazyki. Diky Android studiu se uloZena textace da spravovat jednoduse ve

vestavéném editoru.

Inicializa¢ni aktivitou aplikace je LoginActivity. Jak uz bylo zminéno stard se o ptihlaSeni
uZzivatele pomoc Google Sign-In. Po uspéSném piihlaseni je uzivatel pfesmérovan do aktivity
DashboardActivity, ktera predstavuje hlavni rozcestnik aplikace. Tato aktivita implementuje
navigatni menu pomoci DrawerLayout a NavigationView zknihovny Material. Do
NavigationView se vklad4d drawer menu.xml definované v res/menu. Zde jsou definovany
polozky menu jako naptiklad informace o hraci, prokliky do dalsich aktivit, nastaveni jazyku

aplikace a moznost odhlasit se.

START DAILY LESSON

PRACTICE LESSUN

Obrazek 23 DashboardActivity (zdroj — viastni)
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Obrazek 24 Screenshot menu aplikace (zdroj — viastni)

Posledni implementovana polozka v menu je zména ucenych programovacich jazyka. Vybér je
feSen vlastni komponentou language container, ktera funguje jako rozeviraci seznam
obsahujici checkboxy jednotlivych jazykt. Ty jsou nasledné asynchronné ulozeny do databaze

pies AccountRepository. Lekce se pro dany den po uloZeni jazykt jiz nebude znovu generovat.

Progranovaci jazyky WV

%2 Python

Java

saL

Obrdzek 25 Vybirani jazyka (zdroj — vlastni)
DashboardActivity obsahuje tfi tlacitka, ktera zajist'uji hlavni interakce uZzivatele s aplikaci.
Prvni tla¢itko slouzi ke spusténi denni lekce a piesmérovava uZzivatele do aktivity
LessonActivity. Druhé tlacitko otevira ResultActivity, kde si uzivatel mize prohlédnout
vysledky své posledni dokoncené lekce. Tieti tlac¢itko umozinuje spustit lekci nanecisto. Tato
volba slouzi k procviceni bez dopadu na statistiky, nezapocitava se do denni fady a neziskavaji
se za ni zkuSenostni body. Odpovédi z lekce nanecisto jsou uchovany oddélené v paméti a

nasledné zobrazeny opét v ResultActivity.

V ramci LessonActivity je ke kazdé otdzce dynamicky generovano uzivatelské rozhrani podle

jejiho typu pomoci QuestionViewFactory. Pokud ma dand otdzka piifazeny teoreticky odkaz

37



(atribut theoryld), je automaticky nacten odpovidajici zdznam z databize a v pfipadé€, Ze
obsahuje neprazdné URL, je do rozhrani ptidéno tlacitko ,,Teorie“. Toto tlalitko otevie

WebViewActivity s danym odkazem, ktery uZivateli nabidne souvisejici teoreticky material.

MultipleChoiceView implementuje variantu otazky, kde je uzivateli nabidnut vybér z nékolika
moznosti pomoci tlacitek Button. Moznosti jsou generovany iteraci pres pole options objektu
Question a jejich texty jsou ziskavany dynamicky pomoci funkce getLocalizedString(), ktera
prevadi ulozené klice z Firestore na lokalizované fetézce ze souboru strings.xml. Po vybéru
odpovédi je vyhodnoceni spravnosti delegovano na instanci QuestionController, ktera

aktualizuje stav tlaitek a deaktivuje je.

lianideimesgaindqiealfiunetionim:

QUESTIDN

e )

Obrazek 26 MultipleChoiceView (zdroj — vlastni)

FillinTheBlankView je komponenta pro otdzky typu dopliiovani textu do ptedpiipravené véty.
Ttida rozklada lokalizovanou vétu podle oddélovace " " a vytvari z ni dynamicky TextView
a EditText pro zadani odpovédi. Vysledek zadani se validuje aZ po stisku kontrolniho tlacitka,

pri¢emz spravnost je znovu vyhodnocena pies QuestionController.

38



¥ Lorrect!

I
HEXT QUESTION
- SN

Obrazek 27 FilllnTheBlankView (zdroj — viastni)

MatchPairsView je komponenta urcena k realizaci otazek typu parovani dvojic. Pfi inicializaci
dynamicky vytvofi dvé vertikalni LinearLayout struktury, které obsahuji polozky
reprezentované pomoci TextView. Levy sloupec obsahuje klice a pravy hodnoty, pficemz
pofadi polozek je pfedem nahodné zamichano. Uzivatel interaguje s komponentou tak, ze
postupné vybira jednu polozku z levého a jednu z pravého sloupce. Po vybéru obou polozek
komponenta provede validaci dvojice proti datim uloZenym v objektu Question. V piipadé
spravného parovani jsou ob¢ polozky vizudln€ zvyraznény pomoci zmény pozadi a zamknuty
(setClickable(false)) pro dalsi vybér. V piipad€ nespravného parovani je uzivateli zobrazena
chybovd  zprava  prostfednictvim  vlastni  implementace @ Toast  komponenty

CustomComponents.showStoneToast().
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Obrazek 28 MatchPairsView (zdroj — viastni)
DragOrderView implementuje funk¢énost pietahovani poloZek pomoci drag-and-drop API
Androidu (startDragAndDrop, OnDragListener). Pfi inicializaci jsou odpovédi zamichany a
vykresleny do spodni oblasti obrazovky. Uzivatel nésledné pietahuje jednotlivé polozky do
oblasti uréené k sefazeni. Ovéfeni spravnosti pofadi probihd az po explicitnim vyzadani

kontroly uzivatelem kliknutim na tlacitko.
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Obrazek 29 DragOrderView (zdroj — vlastni)
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Texty otazek uloZené ve Firestore obsahuji pouze klice, nikoli pfimo viditelné texty. Preklad
klich na uzivatelsky srozumitelné fetézce je zajistén pomoci volani getlocalizedString(), které

na zéklad¢ aktudlniho jazyka aplikace vyhleda ptislusné hodnoty ve strings.xml.

Po dokonceni denni Ilekce je wuzivatel automaticky piesmérovan na obrazovku
LessonResultActivity. Tato aktivita je zodpovédna za zobrazeni shrnuti vysledki lekce. Pri
svém spusténi nacitd data ptfedana pies Intent, konkrétné¢ pocet spravnych odpoveédi
(correctCount), mnozstvi ziskanych zkuSenostnich bodii (earnedXp), novou troven uzivatele
(newLevel) a aktudlni délku série (updatedStreak). VSechny tyto hodnoty jsou dynamicky

dosazeny do pfislusnych TextView komponent.

w5 k

(R s

Obrézek 30 LessonResultActivity (zdroj — viastni)
Vedle ptimého shrnuti vysledkii denni lekce pomoci LessonResultActivity umoziiuje aplikace
uzivateli také zpétné nahlizet na podrobné vysledky svych odpovédi prostfednictvim aktivity
ResultActivity. Tato aktivita nacitd diive uloZzend data o vysledcich z lokdlniho wloziste
prostiednictvim tfidy ResultManager, kde jsou vysledky uchovavany serializované pomoci
knihovny Gson. Po nacteni ulozenych odpovédi iteruje ResultActivity pfes jednotlivé vysledky
a pro kazdy vysledek dynamicky vytvaii novou instanci komponenty MaterialCardView, ktera
slouzi jako vizualni kontejner pro zobrazeni informaci o dané otazce. Kazda karta obsahuje
Ctyfi prvky: samotny text otazky, odpovéd’ zadanou uzivatelem, spravnou odpoveéd a
vyhodnoceni spravnosti. Textové hodnoty jsou opét lokalizovany pomoci funkce

getLocalized(), kterd preklada ulozené klice na Citelné fetézce ze souboru strings.xml.
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Obrazek 31 ResultActivity (zdroj — viastni)

Pro zobrazeni zebticku nejuspesnéjsich hraci slouzi aktivita ScoreboardActivity. Tato aktivita
umoziiuje dynamicky nacitat a zobrazovat seznam uzivatelti podle vybraného kritéria ttidéni.
Kritéria tfidéni jsou definovana v enumu SortOption, kde je mozné uzivatele sefadit naptiklad
podle mnozstvi zkuSenostnich bodi (XP), urovné nebo tfady splnénych lekci (streak). Pii
spusténi aktivity je nejprve inicializovan Spinner, do kterého jsou nahrana dostupnd tiidici
kritéria. Zména vybéru ve spinneru vyvolda metodu loadPlayers(), kterda pomoci
userRepo.fetchTopPlayers() nacte aktualni seznam uzivateli z databaze Firestore sefazeny
podle vybraného parametru. Vysledné hrace aplikace nasledné dynamicky zobrazuje tak, ze pro
kazdého vytvofi novou instanci layoutu scoreboard item.xml, kde jsou zobrazeny zakladni

udaje jako jméno, uroven, XP a série.
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Obrazek 32 ScoreboardActivity (zdroj — vlastni)

Pro doplnéni obsahu aplikace a nabidnuti rozSifujicich vzdélavacich zdroji byla
implementovana také aktivita WebViewActivity. Tato aktivita slouzi k jednoduchému
zobrazeni externi webové stranky prostfednictvim aplikace bez nutnosti jejiho opusténi. Pti
spusténi aktivity je z Intent parametri nactena URL adresa, kterd je ndsledné nactena do
komponenty WebView. Nastaveni WebView umoziuje aktivaci JavaScriptu pro spravné
vykresleni modernich webovych stranek. Soucasti rozhrani je také horni ndstrojova liSta
(MaterialToolbar) s moznosti navratu zpét do predchozi aktivity pomoci standardniho zpétného

tlacitka.

JAVASCRIPT SQL PYTHC

Learn to
Code

With the world's largest web
developer site.

Not Sure Where To Begin?

Obrazek 33 WebViewActivity (zdroj — vlastni)
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5.3 Modul pro nahravani dat do Firestore

Abych mohl efektivné a opakované aktualizovat obsah databaze, vytvofil jsem samostatny
synchronizacni nastroj ve form¢& samostatného Kotlin modulu s nazvem firestoreuploader.
Tento néstroj neni soucasti Android aplikace, kterd se distribuuje uZivatelim a slouzi vyhradné
pro vyvojove ucely. Umoziiuje mi efektivné spravovat a nahravat obsah databaze bez nutnosti
ruéni prace ve Firebase konzoli, coz je vyhodné zejména pfi vétSim mnozstvi otdzek nebo

teoretickych referenci.

Modul je implementovan jako samostatna Kotlin aplikace s jednoduchou strukturou. V ramci
balicku entities se nachazi sdilené¢ datové tiidy Question, TheoryReference a QuestionType,
které odpovidaji strukturdm uloZzenym ve Firestore. Samotna logika synchronizace je rozd¢lena
do dvou tfid: QuestionUploader pro nahravéani otdzek a TheoryUploader pro nahravani
teoretickych referenci. Hlavni vstupni bod aplikace je soubor Main.kt, ktery zajist'uje spusténi
synchronizace obou typa dat. VSechny vstupni soubory (questions.json a

theory references.json) mam ulozené ve slozce resources, odkud jsou nacitany pti behu.

V implementaci pouzivdm Firebase Admin SDK, ke kterému se pfipojuji pomoci servisniho
uctu ve formatu JSON uloZeného v resources. Po tspésném piipojeni k Firestore nactu ptislusny
JSON soubor a jeho obsah deserializuji pomoci knihovny Gson. Nasledn¢ porovnam lokalni
data s aktualnim stavem databaze. Pokud se v datech nachdzeji nové nebo zménéné polozky,
dojde k jejich nahrani nebo aktualizaci. Volitelné mohu pomoci ptiznaku deleteMissing = true

zapnout i mazani zaznamu, které se v aktudlnim JSON souboru jiz nenachézi.
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6 TESTOVANI A ZPETNA VAZBA
Testovani je klicovym prvkem pti vyvoji aplikaci. Nabizi spoustu metod, kterym jde testovat
aplikace. V této kapitole se budu vénovat testovacim metoddm, které byly béhem vyvoje

vyuzity.

6.1 Funkéni akceptaéni testy (FAT)

Funk¢ni akceptacni testovani probihalo formou manualniho ovéteni jednotlivych funkcionalit

aplikace na zéklad€ definovanych pozadavkl. Zaméfil jsem se na:

e spravnost piihlaSeni pomoci Google tctu

e korektni generovani otazek na zakladé vybranych jazyku
e spravné ukladani pokroku a korektni obnovu fady

e funkc¢nost jednotlivych typt otazek

o lokalizaci textli podle jazykového nastaveni

e zobrazeni vysledki a shrnuti lekce

e otevirdni dokumentace jazyki

Kazdy funk¢ni pozadavek jsem testoval na emulatoru a fyzickém zatizeni. Kritické chyby jsem
thned opravil. Snazil jsem se také odladit krajini ptipady, které ptichdzeji s nativnimi funkcemi

platformy Android, jako je naptiklad zpétné tlacitko.

6.2 Uzivatelské akceptacni testovani (UAT)
UAT bylo provedeno ve spolupraci s nékolika uzivateli v cilovych skupindch, jak
s programatory, tak i s uplnymi zacateCniky v oblasti programovani. Cilem bylo ov¢éfit, zda je

aplikace pochopitelnd, pfijemnd na pouzivani a zda spliiuje funkéni a nefunkéni pozadavky.
Z testovani vyplynuly nasledujici poznatky:

e Uzivatelé hodnotili kladn€ jednoduché a piehledné rozhrani. Ovladani je intuitivni i pro
méné zkuSené uzivatele.

e Otazky hodnotili jako srozumitelné. Pozitivni reakce se tykaly i vizualniho zpracovani,
které bylo oznaceno za ,,hezké* nebo ,,hravé®.

e Neprogramatofi i zacatecnici ocenili ziskat rychlou zpétnou vazbu ke svym odpoveédim.

At uz ukdzanim spravnych odpovédi tak 1 moznosti nahlidnuti do dokumentace.
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e Zaznéla kritika ohledné nedostatku vyukové struktury. Uzivatelim chybél pocit
prichodu kurzem nebo vedeni pfi u€eni, lekce se jim zdaly izolované a chybéla jim

navaznost.

Tato zpétna vazba ukazuje, Ze ptestoze MageCode naplnil definované pozadavky a zdkladni
funkce pro procvicovani, je pro budouci rozvoj dilezité zamétit se i na strukturovanéjsi

pristup. Toto zahrnuje:

¢ Budouci vyvoj mapy postupu (viz kapitola 7.2 a 7.3).
e Moznost volby zaméteni lekce.

e Indikace pokrokli v rdmci konkrétniho tématu.
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7 BUDOUCI VYVOJ

Ackoli aktualni verze aplikace MageCode splnuje zakladni pozadavky na kazdodenni
procvicovani syntaxe a teorie programovacich jazykl, budouci rozvoj je klicovy pro jeji
dlouhodobou udrzitelnost a atraktivitu. V této kapitole nastinim planované kroky a oblasti, které

by mély byt v nasledujicich iteracich rozsifeny a zdokonaleny.

7.1 Refactor do Jetpack Compose

S rostoucim vyvojem Android ekosystému se postupné upousti od tradicniho vytvéieni
uzivatelského rozhrani pomoci XML soubord. Novym doporuc¢enym standardem od
spole€nosti Google je pouziti Jetpack Compose — deklarativniho frameworku pro tvorbu UI,

ktery byl oficialné piedstaven jako stabilni v roce 2021. [34]

Umoznuje definovat celé rozhrani pomoci Cistého kodu bez potieby samostatnych XML
soubort. To vyrazné snizuje mnozstvi potfebné boilerplate struktury, eliminuje problémy se
synchronizaci dat mezi XML a logikou aplikace a umoziuje dynamickou tvorbu rozhrani ptimo

za béhu.

Migrace na Compose navic zajisti lepSi pripravenost aplikace MageCode na budouci
aktualizace Android platformy. Jetpack Compose je uzce navazan na budouci vyvoj Androidu
a Google oficialné uvadi, ze nové funkce budou nejdiive implementovany pravé v Compose,

zatimco podpora tradicniho XML UI bude postupné ustupovat do rezimu udrzby. [35]

Cods | HSplit & Design

package com.example.composetutorial = %

import android.os.Bundle

import androidx.activity.ComponentActivity
inport androidx.activity.compose.setContent
inport androidx.compose.materiall.Text
import androidx.compose.runtime.

import androidx.compose.ui.tooling.preview.F

e Class MainActivity : ComponentActivity() {
T override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?) {
nCreate(savedInstanceState

Android")

\Hello Androi::I.!\

fun MessageCard(name: String) {
Textlt "Hello $name!"}
}

fun PreviewMessageCard() {
ssageCard( “Android")

}

Obrazek 34 Jetpack Compose [36]
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7.2 Mapa postupu

Planuji implementaci interaktivni mapy postupu na hlavni obrazovce aplikace. Tato mapa bude
vizualizovat pokrok uzivatele a zaroven indikovat ptidani novych otazek ¢i ukoli, naptiklad od
desatého dne pouzivéani. Cilem bude poskytnout uzivatelim jasny ptehled o jejich postupu,

predstavit strukturu k uc¢eni a motivovat je k pravidelnému pouzivani aplikace.

7.3 Pribéh

Pro zvySeni angazovanosti uzivatell uvazuji o zavedeni piibéhového rezimu. Uzivatel by byl
uvitan postavou carod¢je, kterd by ho provazela aplikaci a vysvétlovala teoretické koncepty.
Aplikace by se transformovala do formy rogue-like hry, kde by uzivatel mohl denn¢ absolvovat
jeden priichod hrou a pomoci skladani kédu porazet monstra. Utoky by vychéazely z
ptepracovanych existujicich otdzek. Také by byla moznost vybrat si postavu, ktera by byla
zamétena na jeden typ prikaza. Napiiklad rytit Cyklus, ktery by mél utoky zaloZené na psani
cyklu. V zévislosti na moznostech Jetpack Compose by bylo mozné hru pienést do herniho
enginu jako je GODOT nebo Unity, ¢imz by se zvySila multiplatformnost aplikace a zjednodusil
by se vyvoj hernich aspekti a mechanik, zarovenn by mi to umoznilo vetsi flexibilitu

s implementovanim animaci a grafiky.

7.4 Jazyky

Planuji rozsiteni podpory o dalsi programovaci jazyky a predélani teoretického obsahu. Cilem
bude nabidnout uZivateliim §irsi spektrum moZnosti pro procvicovani a studium. Zaroven mifim
k pridani podpory uceni platforem a framework, jako naptiklad Spring, React, Rest, GraphQL

nebo tfeba pouzity Firebase.
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ZAVER

Vyvoj aplikace MageCode pro me piedstavoval nejen technickou vyzvu, ale predev§im cennou
zkuSenost v celém Zivotnim cyklu softwarového projektu, od prvotni myslenky a analyzy az po
konkrétni implementaci. B€hem prace jsem si uvédomil, jak kli¢ovou roli hraje dikladna
pocatecni analyza. Ukazalo se, Ze podcenéni této faze miize pozdéji vyrazné zkomplikovat dalsi
vyvoj nebo zpomalit rozhodovani pti ndvrhu funkci. Zaroven jsem si ovéfil, Ze diky modernim
nastrojim, jako je naptiklad Firebase, mize byt vyvoj aplikaci mnohem jednodussi a rychle;jsi
nez diive. Moznost vyuzit cloudovych sluzeb bez nutnosti spravy vlastniho backendu mi

umoznila soustfedit se vice na samotnou logiku aplikace a uzivatelsky zaZzitek.

MageCode je urcend jako jednoduchy nastroj pro kazdodenni opakovani zékladnich znalosti
programovacich jazykl. Uzivateliim nabizi kratké lekce slozené z riznych typt otdzek, prehled
o postupu formou zkusenostnich bodli a mozZnost pracovat s vice jazyky najednou. V kombinaci
s vizudlnim zpracovanim ve stylu fantasy a podporou teoretickych odkazi pfimo v otazkach se
snazi poskytnout prakticky a soucasné zabavny zptusob uceni. Diky tomu mize byt uziteCna
nejen pro studenty, ale i pro vyvojare, ktefi se chtéji udrzovat v kondici napfi¢ vice

technologiemi.

Ptestoze jsem naplnil cile, které jsem si na zacatku stanovil, nepodafilo se mi plné realizovat
pluvodni vizi aplikace jako herniho prostiedi s ptibéhem a interaktivnim svétem. Tuto vizi jsem
vSak rozpracoval v kapitole o budoucim vyvoji, kde vidim velky potencial pro dalsi rozsifeni

aplikace o herni prvky a multiplatformni podporu.

S odstupem bych dnes zvolil jiné technologie. Vyvoj v Kotlinu pro Android byl sice pifirozenou
volbou vzhledem k mym zkuSenostem a dostupnosti nastrojii, nicméné pokud bych mél projekt
zacinat znovu, pravdépodobné bych sahl po hernim enginu Unity nebo Godot s jazykem C#,
které by mi poskytly vétsi volnost v oblasti interaktivity, grafického zpracovani a

multiplatformnosti.

Cely projekt pro mé byl velmi poucny, nejen po technické strance, ale i z pohledu planovani,
testovani a ptistupu k vyvoji. MageCode vnimam jako pevny zédklad, na kterém lze déle stavét.
Jsem natéSeny na budouci smétovani projektu, jeho mozné zvetejnéni pro §irsi vefejnost a také

na vyzvy, které piinese dalsi vyvo;j.
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PRILOHA A: Zdrojovy kéd aplikace
Tato ptiloha obsahuje zdrojovy kod aplikace MageCode v archivu MageCode.zip

54



	SEZNAM ILUSTRACÍ A TABULEK
	SEZNAM ZKRATEK A ZNAČEK
	ÚVOD
	1 REŠERŠE A PRŮZKUM TRHU
	1.2 Codecademy
	1.4 Boot.dev
	1.5 Poznatky z analýzy

	2 CÍLE PRÁCE
	2.1 Definice požadavků
	2.1.1 Funkční požadavky
	2.1.1 Nefunkční požadavky


	3 ANALÝZA
	3.1 Návrh a koncepce aplikace
	3.2 Datový model
	3.3 Návrh uživatelského rozhraní

	4 POUŽITÉ TECHNOLOGIE
	4.1 Backend
	4.1.1 Firebase
	4.1.2 Kotlin

	4.2 Frontend
	4.2.1 XML

	4.3 Vývojové nástroje
	4.3.1 Android Studio
	4.3.2 Firebase console
	4.3.3 Aseprite
	4.3.4 Git/Github


	5 IMPLEMENTACE
	5.1 Firebase
	5.1.1 Google Auth
	5.1.2 Firestore

	5.2 Aktivity
	5.3 Modul pro nahrávání dat do Firestore

	6 TESTOVÁNÍ A ZPĚTNÁ VAZBA
	6.1 Funkční akceptační testy (FAT)
	6.2 Uživatelské akceptační testování (UAT)

	7 BUDOUCÍ VÝVOJ
	7.1 Refactor do Jetpack Compose
	7.2 Mapa postupu
	7.3 Příběh
	7.4 Jazyky

	ZÁVĚR
	POUŽITÁ LITERATURA
	SEZNAM PŘÍLOH

