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Uvod

Mobilni technologie nas v poslednich letech stdle vice ovliviiuje a stava se nedilnou soucasti naseho
podlehla. Bez mobilniho telefonu ¢i tabletu nejsou néktefi studenti schopni udélat jiz ani krok a vy-
péstovali si na téchto zafizenich zavislost. Nelze vSak nepoznamenat, Ze tyto mobilni technologie nam
ulehcuji zivot v mnoha oblastech. Ve spojeni s mobilnim internetem jsou predevsim chytré telefony
neuvéritelné silnym nastrojem moderni doby. Rozhodl jsem se tedy vénovat vyvoji aplikace pro chyt-
ré mobilni zafizeni, kterd by mé a mnoha studentim pomobhla si Zivot opét o néco ulehdit.

Jako platformu jsem si zvolil OS Android, ktery se v poslednich letech stal leadrem trhu a je obsazen
v rliznych modifikaci na vétSiné prodavanych zafizenich. Pfi programovani aplikace na Android jsem
také mohl vyuzit svych dosavadnich znalosti jazy Java a XML, proto byla tato platforma pro mne jas-
nou volbou.

Samotna aplikace pak dokaze navysit Cas, ktery student stravi u¢enim. Studenti Casto travi svlj cas
¢ekanim a cestovanim. Proc tedy tento ¢as nevyuzit ke studiu, kdyzZ je to pfi tom tak snadné. Staci mit
pfi sobé sv(j mobilni telefon.

Jako student maturitniho ro¢nikl vim, Ze jeden z nejdlleZitéjsi a nejpotifebnéjsich predmétd vibec je
vyuka anglického jazyka. Proto jsem se sv(j ¢as rozhodl vénovat napsani programu, ktery by mne ucil
pravé anglické slovicka, na které si jinak nedokazi ja ani spousta dalSich student( nalézt cas.

Slovicka jsou rozdélena do dvaceti péti celkl, a to podle maturitnich témat. Studenti, nejen maturit-
nich ro¢nikl, tak maji skvélou pfileZitost, jak se pfipravovat k maturité vzdy a vSude, co jen to baterie
telefonu dovoli.

Vyvoj programu ovliviiovali i testovaci uzivatelé, od kterych jsme dostdvali zpétnou vazbu a systém
tak uzpUsobili jejich predstavam



1 Didaktické hledisko

Ucebni pomlcky jiz snad od pocatkd vzdélavani usnadnuji studentdm vyuku. Postupné se vyvijeji a
prichazeji nové, rychlejsi zplisoby. Asi nejnovéjsim trendem na poli vyukovych programi jsou mobilni
aplikace. Tyto aplikace umoznuji to, co Zadny jiny systém prozatim nedovoluje, a to nosit si veskeré
didaktické pomlcky v kapse a sdhnout po nich kdykoliv je zapotrebi.

1.1 Casova variabilita

Hlavni pfednosti naseho vyukového programu je skutec¢nost, Ze po ném muZeme sahnout prakticky
kdykoliv. Pokud si studenti navyknout nas vyukovy program pouzivat napriklad béhem cestovani ve-
fejnou dopravou, znamena to pro né obrovsky narlst doby stravené ucenim. Testované subjekty
potvrdili, Ze po tydnu pouzivani nasi aplikace, jiz automaticky pfi vstupu do vlaku zapinali vyukovy
program a prochazeli si nahrand slovic¢ka. Uceni jim pfipadalo mnohem rychlejsi a pohodinéjsi nez
v pfipadé papirové verze

1.2 Otazka image

Asi nejkladnéjsi ohlasy ziskala aplikace v oblasti image samotnych testovanych subjektl. Zatim co
studenti, ktefi se ucili v dopravnich prostfedcich z papirové verze, byli Casto teréem posméchu nebo
byli oznacovani za Sprty, tak v pripadé uceni se pomoci nasi aplikaci dochazelo bud to k neultralnimu
nebo naopak kladnému hodnoceni vykonavané aktivity.

Obr.1. Uceni se z tabletu

Testované subjekt uvadéli velké zmény v oblasti vnimani jejich snazeni kolektivem. Cast lidi ¢asto ani
nezpozorovala, Ze by se testované subjekty ucili, ¢ast pak obdivovala novy zpUsob uceni a oznacovala
jej jako ,,cool zpUsob, jak se Sprtat”.



Fakt, Ze uceni se z mobilnich zatizeni je povaZovano za néco moderniho, za néco nad¢asového doda-
va studentlm pocit, Ze to co délaji je pro né opravdu dobré a dochazi tak jesté k ¢astéjsSimu pouZzivani
programu, protoze kdyz studenti i jejich okoli tento typ vyuky vnima pozitivné, nedochazi frustraci a
pocitim zbytecnosti a uceni se stdvd mnohdy i zabavnym, nebo nécim, co zacneme brat zcela auto-
maticky, bez jakéhokoliv odporu.

1.3 Cena produktu

Zajimavou zpétnou vazbu jsme dostali v pfipadé ceny produktu. Ackoliv ndklady na poftizeni elektro-
nické verze slovicek jsou nizsi, neZ na verzi papirovou, a taktéz elektronické verzi nehrozi zniceni ¢i
opotrebeni, studenti do ankety uvadéli, Ze kupovat si program pro uceni slovicek jim pfijde zbytecné
a radéji by sahali po papirové verzi.

Usoudili jsme, Ze se jednd o zazité stereotypy a fakt, Ze studenti jsou zvykli pouzivat programy, které
jsou zdarma nebo ziskat bezplatné studentské licence, ale nikoliv si za elektronickou podobu ¢ehoko-
liv platit. Doufame, Ze tato skutecnost nebude pfilis branit distribuci aplikace.

1.4 Efektivita uéeni

Na efektivitu u¢eni pomoci takovéhoto programu byli rozporuplné nazory, které byli hodné subjek-
tivniho charakteru. Rozhodli jsme se tedy realizovat nékolik testl, které nam méli poukazat na efekti-
vity u€eni pomoci mobilnich aplikaci.

1.5 Test efektivity uceni

Tento test byl proveden celkem na dvaceti studentech maturitniho ro¢niku. Polovina z nich dostala
slovicka v papirové verzi, druhd polovina pak dostala slovicka v podobé naseho programu. Na nauceni
slovicek dostali ¢asovy limit 7 minut a méli se naucit celkem 30 slovicek.

Aby test byl, co nejvice objektivni neSlo o ¢esko-anglickd slovicka, ale o slovi¢ka ¢esko-litevské. Li-
tevstina je jazyk, se kterym nikdo z testovanych subjektl nepfisel do styku. Slovicka byly preloZzeny
pomoci google translator.

Po uplynuti ¢asu byl ihned subjektiim rozddn test, ktery se délil na dvé ¢asti. Prvni ¢ast kontrolovala
preklad slovicek z cestiny do litevstiny, ¢ast druha pak testovala slovic¢ka v prevraceném poradi.

Za 24 hodin doslo k zopakovani testovani, avsak jiz bez predchoziho procvicovani slovicek. Byla tedy
testovéana jak kratkodob4 tak i dlouhodoba pamét.

Vysledky testu byli pomérné prekvapivé. Subjekty, které se slovicka ucili z mobilni aplikace, méli pfi-
blizné o 14% - 19% lepsi vysledky pfi prekladu slovicek z ceStiny do litevstiny v pripadé testovani krat-
kodobé paméti. Naopak pfi prekladu z litevstiny do ¢estiny byli o 8% - 13% horsi neZ subjekty které
méli k dispozici papirovou formu

Snazili jsme se pfijit na to, co zpUsobuje tak razantni rozdil. Po konzultaci se studentem psychologie
nam bylo doporuceno zkusit zobrazovat ceské slovicko rovnou s prekladem. Mnélo by tak teoreticky
dojit k lepSimu propojeni slovicek, protoZe je mozek vidi souc¢asné a nikoliv oddélené.

Tento navrh jsme testovali a dosli jsme ke dvéma zavérim. Zobrazeni slovicka i jeho prekladu sou-
Casné ma skutecné vliv na zmenseni rozdilu vysledkd pti testovani prekladu do nebo z litevstiny, ale



celkova uspésnost pak klesa a jen mirné (0%-5%) zlepsSuje efektivitu v pfipadé pouZiti mobilni verze
oproti verzi papirové. Procento lepsi Uspésnosti navic jeSté o néco vice kleslo v pfipadé dlouhodobé
paméti.

Nakonec jsme tuto problematiku vyfesSili moznosti vybrat si, zda se bude nejdfive zobrazovat ceské
slovicko nebo jeho pfrislusny preklad. Stfidanim téchto maédu Ize docilit asi nejvétsi efektivity uceni.

Mnohem zajimavéjsi byli vysledky dlouhodobéjsi paméti. Po 24 hodinach se Cisla zménily. V pripadé
prekladu z cestiny do litevstiny naSe aplikace dosahovala témér o 32%-37% lepsich vysledk( nez
v pfipadé papirovych podkladl. V pfipadé prevraceného prekladu byla nase aplikace srovnatelna
S papirovou verzi.

Z dlouhodobého hlediska se tedy zdd vyhodnéjsi pouzivat elektronickou formu. Domnivame se, Ze
lepsi vysledky oproti papirové verzi ma tato forma uceni slovicek proto, Ze jak studenti uvadéli, je
mnohem snadnéjsi udrzet pozornost v pfipadé elektronické verze, neZ v ptipadé papiru kde vidy
dochazi k vnimani vicero slovicek. Zaroven si neni potfeba hlidat aktudlni pozici, coz ma zfejmé taktéz
pfiznivy dopad na uceni.

1.6 Podméty z dalsi test(

Dalsimi typy testl jsme téz zjistili zajimavé skutecnosti. Jednalo se sice jiz o méné objektivni testy, ale
i subjektivni ndzor mél pro nas jistou vahu. V prvnich verzich aplikace obsahovala tlacitka pro zobra-
zeni prekladu nebo pro nacteni dalSiho slovicka, ¢i pro opétovné zafazeni slovicka do fronty.

Obr.2. Studentka soustredénd na procvicovadni slovicek

Tyto tlacitka rozptylovaly pozornost testovanych subjektl, ktefi pak podavali horsi vykony. Samotni
studenti pak dodavali, Ze by pfijali hladké uZivatelské prostredi bez jakychkoliv rozptylovacich prvkd.
V dalsi verzi jsme tedy tyto prvky odstranili a nahradili je gesty, které se ¢lovék sice musi naucit, ale
pak umoznuji mnohem plynulejsi prochazeni slovicek.
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Dalsim velmi subjektivni poznatek je spojen s pozadim. To nejdfive bylo bilé. Bild barva ma na display
velky jas a rychle unavuje oci. Studenti uvadéli, Ze modra barva pozadi je mnohem prijemnéjsi a slo-
vicka se jim uci lip.

Nékolik malo testovanych studentl uvedlo, Ze v pfipadé pouzivani aplikace s modrym pozadim ome-
zili béhem uceni chatovani na facebooku. Tato informace by stala jisté za podrobnéjsi prozkoumani,
protozZe jestli podobné barevné ténovani, jako je pouzito na facebooku, snizuje potiebu pouzivani
této socidlni sité, jednalo by se o velmi cenny poznatek, ktery by pomohl zvysit efektivitu nékterych
ukond.

1.7 Vyutiti aplikace ve vyuce

Nase aplikace mlzZe najit své uplatnéni i ve vyuce. Testovaci rezim nabizi pomérné snadny zpUsob, jak
zjistit Groven znalosti studentd. Bylo uvaZzovano i o modifikaci aplikace, kterd by kantorim umoznio-
vala pres ucitelsky tablet, ¢i mobil zadavat testy a pfijimat vysledky od student(l. Tato forma je ob-
zvlasté vhodna do uceben vybavenych tablety.

Obr.3. VyuZiti ve vyuce

1.8 Alternativy

V soucasné dobé jiz vznikd jedna alternativa aplikace. Nese nazev W2Go Top 3000. Tato aplikace ma
databazi tii tisic nejpouzivanéjsich anglickych slov, které je mozné prochazet obdobnym zplsobem
jako u popisované aplikace.

Neni nutné se vSak omezovat jen na anglicky jazyk. Do budoucna je taktéZ planované aplikaci vydat
v mutacich pro némecky a rusky jazyk.

Bylo uvaZovano téZ nad alternativou, kterd by umoziovala procvi¢ovani a testovani matematickych a
fyzikalnich vzoreckd.
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2 OS Android

Svét informacnich technologii se v poslednich letech rozviji az neuvéfitelnym tempem. Da se predpo-
kladat, Zze tento trend bude i nadale pokracovat a fada z nds bude s timto svétem stdle vice propoje-
na. Je tomu jiz par let, co se na trhu objevily smartphony (chytré telefony). Tato zafizeni posunula
nase moznosti neuvéritelnym zplsobem vpred. Vyuziva je stdle vice uZivatelll. Cilem této ¢asti je
seznamit Vas s pravé témito chytrymi zatizenimi a pfedevsim s jejich softwarovym rfesenim, konkrét-
né s operacnim systémem Android a umoZnit Vam nahlédnout na vyvoji aplikaci pod OS Android.

2.1 Smarthphone jako technologie ktera dobyva svét

Smartphone neboli ,chytry telefon” je novy typ mobilniho telefonu, ktery pouzivd mnoho novych
pokrocilych funkci, které u béznych telefon(i nenaleznete, a to hlavné z divodu jejich at uz hardwa-
rové nebo softwarové narocnosti. Na rozdil od klasickych mobilnich telefon( je smartphone vybaven
operacnim systémem a chova se tedy jako maly pocitac. Jeho velikost neni vétsi nez velikost klasické-
ho mobilniho telefonu, a také proto je oznacovan jako Personal Pocket Computer (PPC) neboli maly
kapesni pocitac.

Vibec prvni smartphone by vyroben v roce 1992 spoleénosti IBM a nesl jméno Simson. Dalsim mez-
nikem na poli chytrych telefon( byl smartphone od spole¢nosti Nokia, a to model Nokia 9210, ktery
byl prvnim smartphonem, vyrobeny s barevnym displejem a byl to prvni smartphone s tzv. ,otevre-
nym“ operacnim systémem.[11] Od té doby Sel vyvoj znacné kupfedu az do podoby, jakou zname
dnes.

V dnesni dobé jiz vSechny smartphony vlastni operaéni systém. Diky operacnimu systému je mozné
do smartphonu nahrat rGizné aplikace a vyuZivat tak potencidlu téchto telefon nejen k obycejné
komunikaci. Smartphony nabizi také personalizaci a zaroven umoznuji vytvofit vlastni spustitelnou
aplikaci a tim podporuji rist skupiny vyvojart mobilnich aplikaci.

2.2 Operacni systémy pro mobilni zafizeni

Trh dnes nabizi spoustu operacnich systémf, a to jak znamych a rozsifenych, tak i prikopnikl v rlz-
nych specializovanych oblastech. NiZe jsou uvedeny nejznaméjsi z nich.

Struény prehled OS pro smartphony:

o Android — Platforma na linuxovém jadru uréend jak pro mobilni zafizeni, tak pro tablety. Tuto
platformu vyviji spole¢nost Google.

. i0OS — Platforma od Applu, na které bézi iPhone, iPad, iPod. Platforma je dostupna jak pro
Tablet PC ,tak i mobilni a kapesni zatizeni.
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. Windows Phone 7 — Platforma do Microsoftu. Znac¢né ztraci na své popularité a je stale méné
distribuovan.

. BADA — OS od spolecnosti Samsung, ktery je postaven stejné jako Android na linuxovém ja-
dre, kombinuje dohromady grafické prostfedi z Androidu a iOS. Na trhu je zatim jen par telefon( s OS
BADA.

. Symbian - Dfive velmi popularni. Osazovan hlavné do mobilnich telefon( znacky Nokia. S
nastupem iOS ¢i Androidu nastal velky Upadek této platformy a stdle ubyva zafizeni pouzZivajicich
Symbian.

o MAEMO (MeeGo) — Opét linuxové jadro (distribuce Debian). Vyvoj: Nokia.

. Web OS — Dfive Palm OS. Podpora od spole¢nosti HP. V budoucnu by méli Web OS obsahovat
dokonce i tablety.

o RIM — Blackberry OS je popularni hlavné v Americe. SlouZi prfedevsim manazerdm nebo pro
firemni Gcely.

2.3 Android - nastroj ke zkroceni smartphone

Android je jednim z vySe uvedenych operacnich systémd, ktery si na trhu vybojoval v poslednich le-
tech vyznamnou pozici. Jedna se o software s otevienym zdrojovym kédem (open source platforma),
coz umoznuje pti dodrzeni danych podminek systém zdarma uZivat, pretvaret, poptipadé za splnéni
jistych podminek distribuovat.

Podobné jako se samotnym systémem, ktery je postaven na linuxovém jadre, je to i s danymi aplika-
cemi, jejichZ vyvojem se tato prace bude zabyvat (Android aplikace jsou programovany v jazyce Java,
jehoz knihovny jsou taktéz distribuovany zdarma). Aplikace, na kterych uZivatel pracuje, nepfistupuji
k jadru ptfimo, ale komunikuji pomoci Android APIl. Samotnym jadrem se neni potieba zabyvat. Po-
zornost je dobré vénovat spiSe systémovym vrstvam (OS Android je postaven na péti vrstvach-Linux
Kernel; Libraries; Android Runtime; Application Framework; Applications), které bude potreba znat k
vytvoreni zakladnich aplikaci spustitelnych na smartphonech. Nejdulezitéjsi vrstvou pro vyvojare je
vrstva s nazvem Application Framework. Ta umozZiuje pfistupovat jak k hardwarovému vybaveni
pfistroje, tak jako vyuZit moznosti pracovat s obsahem jinych aplikaci ¢i ovladat cely Zivotni cyklus
aplikace. DuleZité jsou i vrstvy Android Runtime a Applications. Android runtime obsahuje virtudlni
stroj DVM a zakladni knihovny Apache pro prici ze siti. Posledni, nejvy3si vrstva zahrnuje jiz samotné
aplikace, a to at jiZ pre-dinstalované, stazené z Gooxgle play nebo pravé vyvojari vytvorené aplikace.
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2.4 Strucna historie OS Android

Android je operacni systém vytvoreny, kazdému jisté znamou, firmou Google. Jak bylo feceno, je
zaloZen na open source platformé a jiz to naznacuje, Ze byl vybudovan zcela od zaklad(. V roce 2003
byla v Kalifornii zaloZena spole¢nost Android nékolika soukromniky, ktefi zacali vyvijet mobilni aplika-
ce. Rok 2005 byl pro firmu Android velkym meznikem, jelikoZ se o néj zacala zajimat spole¢nost Goo-
gle a nakonec doslo i k odkupu.[13] Firma Android se tak stala dcefinou spole¢nosti Googlu a doslo k
prevzeti veskerych zavazk(l i zaméstnanc(.

K samotnému predstaveni operacniho systému Android doslo az v roce 2007, a to v den vzniku Open
Handset Aliance, kterd sdruzuje desitky firem pohybujicich se na mobilnim trhu, a to jak samotné
operatory, tak i vyrobce jednotlivych soucdstek pro smartphony. Cilem této aliance bylo vytvofit a
udrzet oteviené standardy pro chytra zafizeni.

V prlibéhu let si Android dobyval své misto na trhu a bojoval s konkurenci. Prvni oficidlni verze OS
Android sla na trh 3. zafi 2008, a to v mobilnim zafizeni nesouci nazev HTC Dream. V prlbéhu let pak
vychazely dalsi verze OS, nesouci s sebou vylepseni, které uzivatelé jisté oceni, pfidani novych funkci
a vyladéni chyb. Nejnovéjsi verze androidu je Android 4.4 nesouci nazev Kit Kat.

3 Programové reseni

VétsSina zdrojového kédu je psdna v jazyce Java. Programovani pro OS Android se vyznacuje jistymi
odliSnostmi od klasické syntaxe, tyto rozdily vSak neni potfeba zminovat. Pro tvorbu GUI jsem vyuzi-
val vestavéného GUI editoru, jenZ je soucdsti Android pluginu pro vyvojové prostiedi Eclipse v kom-
binaci s Upravou generovaného kddu v xml. Pro neménné retézce a hodnoty jsem taktéZz uprednost-
noval zapis v podobé xml. Pro zprovoznéni nékterych specifickych funkci ¢i napfiklad deklaraci uzitych
aktivit a zamérl bylo nutné provadét i zapisy do manifestu aplikace. Obrazky a grafika jsou pak ukla-
dany podle standart pro Android resources. Pro ukladani pomocnych informaci, jako jsou napfiklad
informace o licenci a dané kopii, je pouZito pouhé ukladani do soubord, jeZ je na rozdil od klasickych
Java aplikaci na Androidu dostatecné zabezpeceno proti ¢teni tfeti stranou.

3.1 Préce s aktivitami

Jedna aktivita vZzdy znazornuje jednu obrazovku aplikace. Tvofi ji uzivatelské rozhrani (GUI) ukladané
ve formé xml souboru a logika jazyka Java vyuZivajici knihovny dle ptislusné verze OS Android.

Kazda aktivita ma svUj vlastni Zivotni cyklus, mlze byt napriklad na popredi a mit uZivatelsky vstup,
mUze byt viditelna tfeba jen ¢astecné nebo mize byt cela skryta na pozadi. Pro pfechod mezi jednot-
livymi aktivitami se pouzivaji takzvané callbacky, které urcuji, v jaké ¢asti Zivotniho cyklu se dana akti-
vita nachazi.
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Zakladni metody:

o onCreate() — Tato metoda je volana okamzité pfi vytvareni aktivity. Pouzivali jsme ji napfiklad
k odkazovani a definovani GUI, nastavovani hodnot, jenZz maji byt nastaveny ihned pfi vytvareni akti-
vity, ¢i naptiklad k volani metod, které provadély potfebné operace po vytvoreni aktivity. Jedna se o
primarni prostfedek na praci s aktivitami (viz obrazek).

. onStart() — Tato metoda je volana, kdyz se aktivita stane viditelnou pro uZivatele.

. onResume() - Voldna, kdyzZ aktivita zacne dostavat uzivatelsky vstup. V tento moment je tedy
na vrcholu zasobniku a neni nijak prekryta jinou aktivitou.

. onPause() — Je voldna tésné pred zamrznutim aktivity.

. onStop() - Zavolana, kdyz aktivita prestava byt viditelna pro uzivatele.

. onDestroy() - Volana pred zrusenim samotné instance aktivity.

o onRestart() - Tato metoda je voldna tésné predtim nez aktivita, ktera byla zastavena, je znovu
vykreslena.

1 1 1
' onStart() I‘—: onRestart() !

— { ______ A

|
. onDestroy() :

Obr. 4. Zivotni cyklus activity
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3.2 Prace se zaméry

Zameéry jsou velmi mocnym a esencidlnim nastrojem, jenz skyta neuvéfitelné moznosti. Ve vétsSiné
pfipadu jsou pouZity jako mulstky mezi jednotlivymi aktivitami. Zdmér (intent) je jednoduchy objekt.
MuUZeme si jej predstavit jako jakysi kontejner ¢innosti, kterd se ma vykonat, parametru, nad kterym
se ma vykonat a aplikace, kterd ma tuto Cinnost provést. Jedna se vlastné o jakousi abstrakci operace,
ktera se ma vykonat.

Zaméry délime na explicitni a implicitni. PouZiti implicitnich zdméru je velmi jednoduché. V prilozené
aplikaci se pouzivaji implicitni zaméry, napfiklad ke spusténi jisté aktivity a predani potfebnych in-
formaci, akci aktivité, kterou chceme spustit. PouZziti explicitnich zamérd je mirné sloZitéjsi operace,
kterd vsak ma velmi Siroké vyuziti. V pripadé explicitnich zamérQ neurdujeme aktivitu, které maji byt
data a akce predany, ale fikame, o jaky typ aktivit se zajimdme. Je pak na uzivateli, ¢i systému jak
s danym zamérem nalozZi. Takto je mozZné sdilet data a akce mezi aplikacemi, z rlznych zdroji a sa-
motnym systémem.

3.3 Zapisy do manifestu

PFi tvorbé samotného programu bylo potreba zapist i do manifestu vyvijené aplikace. Jednak pro
deklaraci aktivit samotnych, tak i tfeba pro ptidavani riznych zamérovych filtrd, které urcuji, jaké
zameéry Ize nad danou aktivitou explicitné spustit a jakd data jsou jeSté pripustna. Dale se v manifestu
uvadi naptiklad jméno a verze pfrislusné aplikace, ¢i cesta k hlavni (spoustéci aktivité, ktera ma ob-
dobnou roli jako tfida main pfi klasické Javovské syntaxi.

3.4 Tvorba grafického rozhrani

Pro tvorbu grafického rozhrani bylo uzitych standardnich knihoven, které poskytuje pouzité vyvojové
prostfedi Eclipse. V tomto programu je dokonce i zabudovan zakladni graficky editor, ktery nabizi
moznost nahlédnout do kédu a kompletné jej ruéné editovat. Jak jiz bylo zminéno, OS Android pouZzi-
va pro svou grafiku zdrojové soubory ve formatu xml. Cely GUI bylo vyvijeno tak aby bylo zcela intui-
tivni a uzivatel mél moznost pomoci nékolika mala dotykd docilit presné toho, ¢eho si zZada. Veskera
grafika, kterd byla v programu poufZita, byla vlastnoru¢né navriena pfimo pro tento program. Pfi
tvorbé programu bylo implementovano mnoho pokrocilych metod jako napfiklad sledovani soufadnic
pohybu, sledovani dotekl a méreni trvani dotekl. Téchto metod bylo vyuZito k co nejpfijemné;jsim a
modernimu ovladani aplikace.
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3.5 Logika aplikace

Logika aplikace je psana syntaxi jazyka Java. Knihovny pouzivané OS Android jsou velmi podobné
knihovnam klasickym, avsak jsou optimalizovany pro béh na mobilnich zatizenich. OS Android nabizi i
podporu klasickych Java knihoven, ale jejich implementace predevsim kvili vysokému energetickému
a vypocetnimu naroku neni doporucovdna. Hlavnimi odliSnostmi od toho, co zndme pod pojmem
syntaxe jazyka Java, je absence tfidy main. TaktéZ pouzivani konstruktor(l je omezeno na minimum.
Vétsina tfid jsou potomky tridy activity, jsou tedy samostatné spustitelné jako by se jednalo o tfidu
main. PFi spousténi jiné tfidy nevytvdrime jeji instanci, ale vytvotime zamér jejiho spusténi, ktery je
prevzat pfislusnym launcherem pfitomnym na daném zafizeni a nasledné je tfida uréend zamérem
spusténa a byla-li ji jinymi zaméry pridana prislusna data, jsou k dispozici v prabéhu trvani celé Zivot-
nosti aktivity, ovSiem standardné jsou voldna a prevedena do lokdlnich proménnych jiz v metodé
onCreate(); ktera je volana vzdy pfi startu kazdé aktivity.

3.6 Realizace programu

Program ma dva mody. Prvni mdd je urcen k rychlému procvicovani slovicek, druhy pak k jejich testo-
vani. JelikoZz hodlam program distribuovat, rozhodl jsem si vytvofit vlastni systém licencovani.
V pfiloZené verzi programu je tato funkce vypnuta a po kliknuti na button aktivovat v ivodni aktivité,
ktera se zobrazi pfi prvnim spusténi, jsou dostupné veskeré funkce programu. Dalsi obrazovka pak
nabizi vybér mezi zmifovanymi mody a napovédu.

Po vybéru jednoho z médd dojde k spusténi activity s vybérem pfrislusnych témat. Tato activita je
shodna pro oba mddy, pouze predava informaci o médu v podobé zaméru dale do dalSich aktivit.

‘ Procvic¢ovani
Test

O aplikaci

Obr. 5. GUI vybér médu
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Témat je celkem 25, tak jako samotnych maturitnich témat. Pro implementaci vybéru bylo pouzito
prvku radiobutton. Kazdy jeden prvek pak po zaznamendni doteku vold pretézovanou metodu onC-
lick(), ktera je obsazena v defaultnich knihovnach. Akci po doteku deklarujeme vlastni metodou ve
zdrojovém kodu activity. Na kterou odkazujeme zadanim jejiho ndzvu do xml deklarace daného prv-
ku.

<RadicButton
androidl:id="@+id/ rodiog™
androidl:layout_width="wrap_content”
androidl:layout_height="wrap_content”
androidl:laycut alignParentLeft="trus"
androidl:layout below="@+id/ switchl”
androidl:layocut marginTop="16dp"
androidl:onClick="onRadBtnClicka™
androidl:text="1) Personal history, fomily gnd friends" />

<RadiocButton
androidl:id="jg+id/ radiocl™
androidl:layout width="wrap content”
androidl:layocut height="wrap content”
androidl:laycut_alignParentLeft="trus"
androidl:layout_below="@g+id/rodicg”
androidl:onClick="onRadBtnClickl™
androidl:text="2) Qur town/village" />

Obr. 6. XML deklarace radibuttonu

Po vybéru pfislusnych témat a kliknutim na tlacitko dalsi dojde k spusténi dalsi activity jiZ jsou prfeda-
ny zaméry o pfislusném maodu a informace o vybranych tématech v podobé pole datového typu
boolean [].

V dalsi aktivité dojde k dotazu na pocet slovicek danych témat a naslednému vypoctu celkové do-
stupnych slovicek pro vybrané témata. Pomoci implementovaného seekbaru pak Ize jednoduse po-
moci posunu nastavit, kolik slovi¢ek my byt procvicovano, nebo testovano.

V nasledujici activité pak jiz dojde ke spusténi zvoleného mdédu. Uprostied se zobrazi slovicko dle
pfislusného systému razeni (bud anglicky, nebo ¢esky). V pravém hornim rohu se pak zobrazuje pro
informaci pocitadlo. Pfi prvnim spusténi této activity se zobrazi i ndpovéda, jak aplikaci ovladat. Pfi
tvorbé ovladacich prvkd byl bran potaz hlavné na rychlost a efektivitu. Kratkym dotekem se zobraze-
né slovicko prelozi, dlouhym podrzenim se zobrazi dalsi slovicko. Rychlym pretahnutim zleva doprava
se nacte dalsi slovicko, rychlym pretdhnutim zprava doleva se slovicko prida do seznamu slovicek pro
opétovné opakovani. Po pfidani slovicka do seznamu pro opétovné opakovani se objevi v levém hor-
nim rohu pocitadlo slovicek v tomto seznamu. Dojde-li k procvic¢eni vsech slovic¢ek, seznam slovicek
k opétovnému opakovani se presype do defaultniho seznamu (pocitadlo v pravém rohu) a uZivatel
pokracuje v procvicovani téchto slovicek, dokud nevyprazdni oba seznamy.
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Words2Go

@ 1) Personal history, family and
friends

@ 2) Our town/village

@3) Our country

(£)4) My likes and dislikes

,8) Important days and traditions
in Britain and the USA

Obr. 9. GUI vybér témat

Words2Go

Words2Go

120/180

Obr. 8. GUI activita nastaveni

3211

podkrovi

Obr. 7. GUI zobrazeni slovicka
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Zavér

Vytvoreny program se nad miru ocekavani povedl a skvéle slouzi k procvi¢ovani a rychlému uceni
anglickych slovic¢ek. Implementované metody jsou stabilni a do dalsi verze je planovano pouze vylep-
Seni grafické ¢asti programu a zvysSeni poctu slovicek. Je planovand i némecka mutace této aplikace.
Studenti tuto aplikaci pfijimaji velmi kladné a berou ji jako médni trend. Zpétna vazba ndam dala velmi
cenné informace, které jisté povedou k zlepseni celého projektu. Zcela jisté bude pokracovat dalsi
vyvoj. Tento projekt nam ukazal, Ze mobilni vyukové programy maiji velky potencidl. Radi bychom se
tedy vénovali vyvoiji i dalSich vyukovych programi a navazali tak na tento Uspésny projekt.
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