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Abstrakt

Bakaldrska prace se zabyva ndvrhem a implementaci mobilni aplikace pro operacni systém
Android, ktera slouzi ke zkousSeni anglické slovni zasoby. Teoreticka cCast prace se vénuje
charakteristice mobilni platformy Android a modernimu programovacimu jazyku Kotlin, ktery
byl zvolen jako primarni ndstroj pro vyvoj. Ddle jsou rozebrany doporucené architektonické
postupy, konkrétné vzor Model-View-ViewModel a moznosti lokalniho ukladani dat pomoci
knihovny Room Persistence Library. Prace dale popisuje kompletni proces vyvoje aplikace
- analyzu trhu a specifikaci funkénich pozadavk(, ndavrh uZivatelského rozhrani
a nakonec samotnou implementaci. Vysledkem je funkcni aplikace, kterd uzivateli umoziuje
uceni slovicek podle tematickych kategoriich. Aplikace nabizi rezim zkousSeni formou vybéru
z moznosti se zpétnou vazbou a sledovanim Uspésnosti uzivatele. Hlavnim pfinosem prace je
vytvoreni intuitivniho nastroje, ktery klade diraz na lokalni spravu dat a plynulé uZivatelské
prostredi.
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Abstract

Bachelor’s thesis focuses on the design and implementation of a mobile application for the
Android operating system, designed to test English vocabulary. The theoretical section of the
thesis examines the characteristics of the Android mobile platform and the modern
programming language Kotlin, which was chosen as the primary development tool. It also
examines recommended architectural practices, specifically the Model-View-ViewModel
pattern, and options for local data storage using the Room Persistence Library.

Furthermore, it describes the complete application development process, from market analysis
and functional requirements specification, through user interface design, to the actual
implementation. The result is a functional application that allows users to learn vocabulary
organized by thematic categories. The application offers a quiz mode featuring multiple-choice
questions with feedback and tracking of the user’s success. The main contribution of this work
is the creation of an intuitive tool that emphasizes local data management and a seamless user
experience.
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Uvod

Mobilni aplikace se staly béZnou soucasti kazdodenniho Zivota a vyznamné ovliviuji zpUsob,
jakym lidé ziskavaji nové znalosti. V oblasti vzdélavani se stdle vice prosazuji aplikace zamérené
na samostudium, které &asto vyuZivaji prvky gamifikace® a mikrovzdélavani, ¢imZ podporuji
pravidelnost uceni a motivaci uZivateld. Operaéni systém Android je v soucasnosti
nejrozsirenéjsim na svété a nachdzi své uplatnéni nejen na chytrych telefonech, ale také na
tabletech a dalSich chytrych zafizenich. Vyvoj aplikaci pro uvedenou platformu vyZaduje volbu
vhodnych technologii, které umoznuji vytvaret moderni, pfehledna a efektivni feseni.

Cilem bakalarské prace je ndvrh a implementace mobilni aplikace pro platformu Android
s pouzitim programovaciho jazyka Kotlin. Aplikace je zamérena na zkouseni slovicek z ¢eského
jazyka do anglického. Klade dlraz na jednoduchost, prehlednost a moznost pouzivani bez
nutnosti pripojeni k internetu. Hlavni myslenkou je vytvofit nastroj, ktery umozni rychlé
a efektivni procvi¢ovani pomoci kratkych testovacich uloh a zaroven poskytne uzivateli prehled
o jeho pokroku. Vysledna aplikace je uréena predevsim pro uzivatele, ktefi maji obtize se
zapamatovanim slovni zasoby. Volba tématu vychazi z vlastni zkusenosti, kdy pfi delsi absenci
pouzivani anglického jazyka dochazi ke zminénym obtizim, a ze snahy vytvofit jednoduchy
a efektivni nastroj pro zkouseni slovicek.

Prace je rozdélena do c¢tyf hlavnich éasti. Prvni ¢ast se vénuje teoretickym vychodiskim
a literarni resersi, kde jsou predstaveny kli¢ové technologie a principy vyuZité pfi vyvoji aplikace.
Druha c¢ast obsahuje analyzu stavajicich vyukovych aplikaci, specifikaci pozadavk(, ndvrh
architektury, uzivatelského rozhrani a databazového schématu. Treti ¢ast se zaméfuje na
samotnou implementaci aplikace. Posledni ¢ast je vénovdana testovani aplikace a zhodnoceni jeji
funkénosti.

! Gamifikace vyuZivd herni principy a mechanismy v nehernim kontextu ke zvy$eni zapojeni a motivace
uZivateld.
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1 Teoreticka vychodiska a literarni reSerse

Prvni kapitola slouZi jako teoreticky zdklad pro ndvrh a realizaci celého projektu. Zaroven
predstavuje literdrni reSersi zamérenou na soucasny stav vyvoje aplikaci pro platformu Android.
Cilem kapitoly je predstavit klicové technologie a pFistupy pouZivané pfi vyvoji mobilnich aplikaci
a zasadit je do kontextu moderniho vyvoje.

Na zdkladé dostupnych zdroji a oficidlni dokumentace lze ¥ici, Ze vyvoj Android aplikaci se
v poslednich letech vyrazné posunul, zejména v oblasti pouzivanych ndastroji a architektur.
Spole¢nost Google v souc€asnosti prosazuje pristup zaloZzeny na vyuziti jazyka Kotlin, architektury
Model-View-ViewModel (MVVM) a knihoven Android Jetpack, které tvoti zaklad moderniho
vyvoje aplikaci.

Kapitola nejprve predstavi platformu Android a jeji architekturu. Nasledné se zaméfi na
programovaci jazyk Kotlin, ktery je dnes povazovan za standard pro vyvoj Android aplikaci. Dale
bude popsana doporucend architektura aplikaci, zejména model MVVM, a taky dostupné
databdzové feseni se zamétfenim na knihovnu Room.

Ziskané poznatky slouZi jako podklad pro navrh vlastni aplikace na procvicovani slovni zasoby
a zaroven vytvareji prostor pro naslednou diskuzi a shrnuti dostupné literatury.

1.1 Mobilni platforma Android

Mobilni platforma Android predstavuje operaéni systém zaloZzeny na modifikovaném jadre
Linuxu, ktery je vyvijen a spravovan spolecnosti Google (Platform Architecture, 2024). Od svého
uvedeni v roce 2008 se Android stal jednim z nejrozsifenéjsich operacnich systému pro mobilni
zafizeni, jako jsou chytré telefony i tablety. Dllezitym faktorem jeho rozvoje je projekt Android
Open Source Project (AOSP), ktery umoZniuje vyrobcim prizplsobovat systém vlastnim
potfebam a implementovat ho na rlizna zafizeni (AOSP overview, 2026).

Z pohledu vyvoje aplikaci je Android zaloZen na vicevrstvé architekture, kterd oddéluje jednotlivé
s hardwarem a spravu systémovych prostfedkl. Nad nim se nachazi prostfedi Android Runtime
(ART), které slouZi ke spousténi aplikaci napsanych v jazycich Java a Kotlin a ovliviiuje jejich vykon
(Platform Architecture, 2024). ART vyuZziva kombinaci kompilace Ahead-Of-Time (AOT) a Just-In-
Time (JIT), ¢imZ dochazi k optimalizaci vykonu a rychlejsimu spusténi aplikaci (Android Runtime
and Dalvik, 2024; Android 7.0 for Developers, 2024).

Aplikace v prostredi Android jsou tvofeny ¢tyfmi zakladnimi komponentami:

e  Aktivity (zajistuji uzivatelské rozhrani)

e Sluzby (ulohy béZici na pozadi)

e Broadcast Receivers (pro reakci na systémové udalosti)
e Content Providers (pro spravu a sdileni dat)

Vyse uvedené komponenty definuji zakladni stavebni bloky aplikace a umoziuiji jeji interakci se
systémem i ostatnimi aplikacemi (Application fundamentals, 2025). V soucasnosti je vyvoj
aplikaci silné ovlivnén knihovnami Android Jetpack, které poskytuji sadu nastroji pro reseni
béinych problémd, jako je sprava Zivotniho cyklu nebo prace s daty. Knihovny jsou

10
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optimalizovany pro jazyk Kotlin a pfedstavuji doporuceny standard moderniho vyvoje (Getting
started with Android Jetpack, 2026).

1.1.1 Architektura systému a Hardware Abstraction Layer (HAL)

Architektura systému Android je navriena jako vicevrstvy zasobnik (software stack), ktery

zajistuje oddéleni aplikaci od hardwaru a umozriuje jejich bezpecény béh v izolovaném prostredi.

Dany pfistup, oznacovany jako sandboxing, zajistuje, Ze kazda aplikace bézi jako samostatny

proces s vlastnim uzivatelskym identifikdtorem, ¢imz je minimalizovdno riziko neopravnéného

pfistupu k datdm jinych aplikaci (Application Sandbox, 2026; Android security features, 2026).

Cely systém lze rozdélit do nékolika logickych vrstev (Platform Architecture, 2024):

Jadro Linuxu (Linux Kernel): Zakladni vrstva systému, ktera tvofi jadro platformy
Android a zajistuje komunikaci mezi hardwarem zafizeni a zbytkem softwarového
zasobniku. Linuxové jadro poskytuje nizkourovriové sluzby, jako je sprava operacni
paméti, fizeni procest a praci s vlakny. Zarovern obsahuje ovladace pro jednotlivé
hardwarové komponenty zafizeni, napfiklad displej, fotoaparat nebo bezdratovou
komunikaci. Diky vyuzZiti jadra Linuxu ziskava Android stabilni a bezpecny zaklad pro béh
aplikaci (Platform Architecture, 2024; Kernel overview, 2026).

Vrstva abstrakce hardwaru (HAL): Vrstva HAL predstavuje rozhrani mezi hardwarem
zafizeni a vySSimi vrstvami systému. Poskytuje standardizované API, které umoznuje
systému vyuZivat hardwarové komponenty bez nutnosti zndt jejich konkrétni
implementaci. HAL je tvofena moduly, které implementuji rozhrani pro jednotlivé typy
zafizeni, naptiklad fotoaparat nebo audio. Diky této abstrakci mohou vyrobci zafizeni
implementovat podporu pro svij hardware bez zdsahu do vyssich vrstev systému. Pro
vyvojare aplikaci to znamend, Ze pristup k hardwaru probihd jednotnym zplisobem
prostfednictvim systémového frameworku, nezavisle na konkrétnim zafizeni (Platform
Architecture, 2024; HAL overview, 2026).

Android Runtime (ART) a nativni knihovny: Vrstva zajistujici béh aplikaci v systému
Android a ma zasadni vliv na jejich vykon. Zdrojovy koéd aplikace napsany v jazyce Kotlin
nebo Java je kompilovan do bajtkédu (byte code), ktery je nasledné preveden do
formatu DEX (Dalvik Executable), optimalizovaného pro mobilni zafizeni s omezenymi
prostfedky. Prostfedi Android Runtime (ART) zajistuje spusténi a béh aplikace tim, Ze
prevadi instrukce ve formatu DEX do nativniho kddu a nasledné je vykonava na
procesoru zafizeni, ¢cimz dochazi k optimalizaci vykonu a rychlejsimu spusténi aplikaci.
Soucasti jsou také nativni knihovny psané v jazycich C a C++, které poskytuji zakladni
funkcionalitu systému, napfiklad praci s databazi prostrednictvim knihovny SQlite
(Platform Architecture, 2024; Android Runtime and Dalvik, 2024).

Java APl Framework: Vrstva poskytujici vyvojaridm soubor nastrojl a systémovych
sluZzeb pro tvorbu aplikaci. Obsahuje aplika¢ni framework, ktery zahrnuje komponenty
jako Activity Manager, Window Manager nebo systém spravy notifikaci. Prostfednictvim
téchto sluzeb mohou aplikace komunikovat se systémem a vyuZivat jeho funkce. Pro
usnadnéni vyvoje v jazyce Kotlin poskytuje Google rozsifeni Android KTX, ktera rozsifu;ji
existujici API o typické prvky jazyka Kotlin, napfiklad extension functions a zjednodusuji
tak praci s platformou Android (Platform Architecture, 2024; Android KTX, 2026).

11
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e Systémové a uZivatelské aplikace: Vrstva zahrnujici aplikace béZici nad aplika¢nim
frameworkem, a to jak aplikace dodavané se systémem, tak aplikace instalované
uzivatelem. Android zajistuje bezpelnost tak, ze kazdé aplikaci pfifazuje unikatni
identifikator a spousti ji ve vlastnim procesu v ramci aplika¢niho sandboxu. Dany pftistup
omezuje pfimy pfistup k datim ostatnich aplikaci a ptispiva k celkové bezpecénosti
systému (Platform Architecture, 2024; Application sandbox, 2026).

Na zakladé dostupné dokumentace lze fici, Ze zvolend architektura umoziuje efektivni integraci
modernich jazyk( do stavajiciho ekosystému. Kotlin je plné interoperabilni s jazykem Java, coz
umoznuje vyuziti existujicich knihoven a nastrojli. Spolecnost Google v roce 2019 oznacila Kotlin
za preferovany jazyk pro vyvoj Android aplikaci (Calling Java from Kotlin, 2026).

1.1.2 Android Runtime (ART) a sprava procesu

Klicovym prvkem pro béh a vykon kazdé Android aplikace je prostfedi Android Runtime (ART).
Jednd se o béhové prostiedi, které zajistuje vykondvani aplikaci a tvofi vrstvu mezi
zkompilovanym kédem aplikace a hardwarem zafizeni. Pro aplikaci vyvijenou v jazyce Kotlin je
ART zasadni, protoZe ovliviuje plynulost uZivatelského rozhrani a efektivitu vyuziti systémovych
prostfedkl (Android Runtime and Dalvik, 2024).

Kdyz je aplikace v Kotlinu sestavena, vznikd vystup ve formatu DEX (Dalvik Executable), ktery
obsahuje instrukce optimalizované pro béh na platformé Android. Instrukce jsou nasledné
zpracovavany prostfedim ART (Dalvik bytecode, 2024). Na rozdil od tradi¢ni kompilace pfimo do
strojového kddu vyuziva Android hybridni model, ktery kombinuje dva pfistupy ke zpracovani
kodu:

1. AOT (Ahead-of-Time): Zplisob kompilace, ktery je vyuzivan prostfedim ART pfi instalaci
aplikace, kdy dochazi k prekladu DEX kddu do nativniho strojového kodu. Tento pfistup
prispiva ke zlepSeni vykonu aplikace (Android Runtime and Dalvik, 2024).

2. JIT (Just-in-Time): Béhem béhu aplikace ART dynamicky optimalizuje ¢asti kddu pomoci
JIT kompilatoru, ktery dopliuje AOT kompilaci a pfispiva ke zlepSeni vykonu aplikace
(Android 7.0 for Developers, 2024; JIT compiler, 2026).

Dalsi dalezitou funkci ART je automaticka sprava paméti pomoci mechanismu Garbage
Collection. Mechanismus zajistuje uvolriovani paméti objektu, které jiz nejsou aplikaci vyuzivany.
V praxi to znamena, Ze objekty vytvorené aplikaci, které jiz nejsou potreba, jsou z paméti
automaticky odstranény (Android Runtime and Dalvik, 2024).

Mobilni zafizeni maji ve srovnani s pocitaci omezené systémové prostredky, zejména operacni
pamét, a proto je efektivni sprava paméti dalezita pro plynuly chod aplikaci (Processes and
threads overview, 2024).

Moderni implementace GC v prostfedi ART je navrZena s dirazem na efektivni spravu paméti
a minimalizaci dopadu na vykon aplikace (Android Runtime and Dalvik, 2024).

1.1.3  Zivotni cyklus aktivit a sprava zdrojd

Zivotni cyklus aktivit predstavuje jeden z nejddlezZitéjsich koncept@ pfi vyvoji Android aplikaci.
Aktivita prochazi béhem svého Zivota nékolika stavy od svého vytvoreni az po zanik. Jednotlivé

12



Vysokd Skola polytechnickd Jihlava

pfechody mezi stavy jsou Fizeny operacnim systémem v zavislosti na interakci uZivatele a stavu
aplikace (Activity Lifecycle, 2025).

Activity
launched

onCreate()

v

onStart() -— onRestart()

v A
User navigates -
to the activity onResume()

" App process "'-I { Activity
killed . running

\__ y 4
'y
Another activity comes
nto the foreground

User returns
+ to the activity

Apps with higher priority | T
need memory onPause()
|

The activity is
no longer visible

User navigates
* to the activity
J

onStop()
I

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()
Activity
shut down
& 4
Obr. 1: Zivotni cyklus aktivity
Zdroj: https://developer.android.com/quide/components/activities/activity-lifecycle

Stav aktivity se méni prostfednictvim tzv. zpétnych volani (callback metod), které vyvojar
v jazyce implementuje. Mezi zakladni metody patfi (Activity Lifecycle, 2025):

e onCreate(): Vola se pfi vytvoreni aktivity. Zde probiha nastaveni uzivatelského rozhrani
a inicializace zdkladnich datovych struktur.

e onStart() a onResume(): Aktivita se stava viditelnou a nasledné interaktivni v popredi.
V daném stavu aplikace pfijima vstupy od uZivatele.

e onPause() a onStop(): Volaji se, kdyz uZivatel aplikaci opousti (napf. prechod na
domovskou obrazovku nebo prekryti jinou aplikaci). V nasledujici fazi by aplikace méla
omezit narocné vypocty a pfipravit se na mozné ukonceni.

e onDestroy(): Vola se pfi ukonceni aktivity.

Specifickym rysem Androidu je proces, kdy systém muzZe aktivitu znicit a znovu vytvofit pfi tzv.
zménach konfigurace (napt. otoceni displeje z vertikdIni do horizontalni polohy). Pokud neni

takovy stav spravné osetfen, mize dojit ke ztraté neuloZzenych dat v uZivatelském rozhrani nebo
nekonzistentnimu chovani aplikace (Activity Lifecycle, 2025).
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Pro efektivni feSeni zminénych situaci se vyuZivaji knihovny Android Jetpack, zejména
komponenty pro préci s Zivotnim cyklem, které umoznuji spravovat data nezavisle na Zivotnim
cyklu uzivatelského rozhrani a zajistit jejich zachovdni pti manipulaci s orientaci zafizeni
(Handling Lifecycles with Lifecycle-Aware Components, 2026).

Spravné pochopeni Zivotniho cyklu aktivit je daleZita pro stabilitu aplikace a pfimo ovliviiuje
kvalitu uZivatelského zazitku.

1.2 Programovaci jazyk Kotlin

Programovaci jazyk Kotlin je staticky typovany jazyk vyvinuty spole¢nosti JetBrains, ktery je
navrzen pro vyvoj modernich aplikaci (FAQ, 2026). V soucasnosti je povaZovan za preferovany
jazyk pro vyvoj mobilnich aplikaci na platformé Android, coZ potvrzuje i oficialni dokumentace
spolec¢nosti Google (Android's Kotlin-first approach, 2026).

Kotlin bézi na platformé Java Virtual Machine a je plné interoperabilni s jazykem Java, coz
umoznuje kombinovat oba jazyky v rdmci jednoho projektu bez nutnosti zdsadnich Uprav
existujiciho kodu (Calling Java from Kotlin, 2026). Kotlin pfinasi vlastnosti, které vedou ke zvyseni
produktivity vyvojarl, zjednoduseni zapisu kddu a omezeni vyskytu béznych programatorskych
chyb (Android's Kotlin-first approach, 2026).

Vv

mnozstvi opakujiciho se kddu a ke zlepseni Citelnosti aplikaci. DleZitou vlastnosti jazyka je také
dliraz na bezpecnost (Kotlin for Android, 2026).

Mezi klicové vlastnosti jazyka Kotlin patfi bezpecnost prace s nulovymi hodnotami Null Safety,
interoperabilita s jazykem Java a podpora asynchronniho programovani prostfednictvim korutin
Coroutines. Nasledujici vlastnosti jsou podrobnéji rozebrany v nasledujicich podkapitolach. Na
zakladé uvedenych informaci lze Kotlin povazovat za moderni a efektivni ndstroj pro vyvoj
mobilnich aplikaci.

1.2.1 Interoperabilita s jazykem Java a moderni syntaxe

Klicovym faktorem pro rychlé pfrijeti jazyka Kotlin v ekosystému Android je jeho plna
interoperabilita s jazykem Java, kterd umoZiiuje vyvojarlm vyuZivat existujici knihovny
a nastroje vytvorené pro jazyk Java a kombinovat oba jazyky v ramci jednoho projektu bez
nutnosti zasadnich Uprav kodu (Calling Java from Kotlin, 2026; FAQ, 2026).

Mezi nejdalezitéjsi vlastnosti, které budou vyuZity i pfi implementaci aplikace pro zkouseni
slovicek, patfi:

e Data Classes: Specialni tfidy ur¢ené primarné pro uchovavani dat. Kompildtor u nich
automaticky generuje standardni metody jako equals(), hashCode() nebo toString(), coz
snizuje mnozstvi kodu (Data classes, 2026).

e Extension Functions: Umoznuji rozsifovat existujici tfidy o novou funkcionalitu bez
nutnosti dédi¢nosti nebo Upravy plvodniho kédu (Extensions, 2025).

e Strucnost a Citelnost: Diky typovému odvozovani (type inference) a absenci povinnych
stfednikd je kod v Kotlinu kratsi a prehlednéjsi, coz usnadnuje jeho Citelnost a udrzbu
(Android's Kotlin-first approach, 2026).
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Na zakladé dostupnych dat lze konstatovat, Ze Kotlin pfinasi vyrazné zlepseni produktivity diky
redukci opakujiciho se kddu a lepsi Citelnosti, coz z néj tvofi idealni nastroj pro tvorbu robustnich
a udrZovatelnych aplikaci.

1.2.2 Kotlin Null Safety a typovy systém

Jednim z nejvyznamnéjsich prinosl jazyka Kotlin je jeho integrovany systém bezpecnosti proti
nulovym referencim, znamy jako Null Safety. V tradicnich programovacich jazycich, jako je Java,
patfi vyjimka NullPointerException mezi ¢asté chyby v programovani. Kotlin zminény problém
resi tim, Ze striktné rozliSuje mezi typy, které mohou obsahovat hodnotu null, a typy, které ji
obsahovat nesmi (Null safety, 2025).

V praxi to znamen3, Ze pokud je proménna definovana jako String, nemuze obsahovat hodnotu
null. Pokud ma byt proménna nulovatelna (nullable variable), musi byt explicitné oznacena
symbolem otazniku, tedy jako (String?). Diky tomu jsou potencidlni chyby odhaleny jiz pfi
kompilaci, nikoliv aZz za béhu aplikace (Null safety, 2025).

K efektivni praci s nulovatelnymi typy poskytuje Kotlin nékolik specifickych operator(:

e Safe Call operator: Umoziuje bezpecny pristup k vlastnostem objektu. Pokud je objekt
null, operace se nevykona a vysledkem je hodnota null.

e Elvis operdtor: Dovoluje definovat vychozi hodnotu, kterd se pouzije v pripadé, ze je
vyraz null.

e Not-null assertion: Operator, ktery pretypuje nulovatelnou proménnou na
nenulovatelnou. Pokud je hodnota null, dojde k vyvolani vajimky (Null safety, 2025).

Z pohledu vyvoje mobilnich aplikaci je dany pFistup zasadni, protoZe pfispiva ke zvySeni stability
aplikace a omezuje vyskyt chyb zpGsobenych nulovymi referencemi (Null safety, 2025; Android's
Kotlin-first approach, 2026).

1.2.3 Kotlin Coroutines a asynchroni programovani

Pro moderni mobilni aplikace je nezbytné provadét narocné operace, jako je pfistup k lokalni
databazi nebo sitovd komunikace, mimo hlavni vldkno. Pokud by operace probihaly na hlavnim
vldkné, doslo by k zablokovani uZivatelského rozhrani, coz by uZivatel vnimal jako zamrznuti
aplikace (Processes and threads overview, 2024). Kotlin pro uvedené ucely poskytuje podporu
pro asynchronni programovani pomoci Coroutines (korutin), které umoznuji zapisovat
asynchronni kod sekvenénim a prehlednym zplsobem a zarovern umoziuji pozastaveni béhu bez
blokovani vlakna (Coroutines, 2025; Kotlin coroutines on Android, 2026).

Klicovou vyhodou korutin je efektivita. Na rozdil od klasickych vldken jsou korutiny spravovany
na urovni knihovny a mohou byt ve velkém mnozstvi efektivné planovany nad mensim poctem
vladken (Coroutines, 2025). Korutina muZe svou ¢innost docasné pozastavit (napf. pfi ¢ekani na
data z databdze), aniz by blokovala béh vlakna, a po dokoncéeni operace v ni pokraCovat.

V ramci vyvoje aplikace pro zkouseni slovicek jsou korutiny vyuzivany predevsim v kombinaci
s architekturou MVVM. UmoZiuji plynulé nacitani dat na pozadi, zatimco uzivatelské rozhrani
zUstava responzivni. Zaroven usnadnuji spravu asynchronnich uloh a pfrispivaji k prehledné;jsi
strukture kédu (Coroutines, 2025; Android's Kotlin-first approach, 2026).
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1.3 Architektura Android aplikaci

Moderni vyvoj Android aplikaci klade dlraz na navrh struktury aplikace a oddéleni jednotlivych
Casti systému. V minulosti byl ndvrh aplikaci ¢asto spojen s implementaci logiky pfimo do
komponent uzivatelského rozhrani, coZ vedlo k obtizné udrzovatelnému kddu. V soucasnosti
jsou proto doporucovany moderni architektonické pristupy, které zajistuji lepsi prehlednost,
testovatelnost a dlouhodobou udrZitelnost aplikaci (Guide to app architecture, 2026).

Spolecnost Google v této oblasti prosazuje princip oddéleni odpovédnosti a vyuZiti vicevrstvych
architektur, které umoznuji oddélit uzivatelské rozhrani od aplikacni logiky a prace s daty
(Recommendations for Android architecture, 2026). Na zminénych principech jsou zaloZeny
soucasné doporucené pristupy k navrhu Android aplikaci, které budou popsany v nasledujicich
podkapitolach.

1.3.1 Problémy tradi¢ni architektury Android aplikaci

V pocatecnich fazich vyvoje Android aplikaci byla aplika¢ni logika ¢asto implementovana ptimo
do komponent Zivotniho cyklu, zejména ttid Activity a Fragment. Dané komponenty jsou vsak
primarné ureny pro spravu uzivatelského rozhrani, nikoliv pro zpracovani aplikacni logiky
(Guide to app architecture, 2026).

Dasledkem takového pristupu byl vznik neprehledného a obtizné udriovatelného kdédu, kdy
jednotlivé komponenty obsahovaly jak logiku uZivatelského rozhrani, tak praci s daty a fizeni
stavu aplikace. Dalsim problémem je silnd vazba na Zivotni cyklus komponent. Ptfi zménach
konfigurace, napfiklad otoceni zafizeni, mize dojit ke zniceni a opétovnému vytvoreni aktivity,
coz vede ke ztraté aplikacniho stavu, pokud neni spravné osetfen (Guide to app architecture,
2026).

Z uvedenych dlvodu jsou v soucasnosti doporucovany architektonické postupy zaloZzené na
oddéleni odpovédnosti (Separation of Concerns) a vyuZiti samostatnych vrstev aplikace
(Guide to app architecture, 2026).

1.3.2 Princip oddéleni odpovédnosti (Separation of Concerns)

Princip oddéleni odpovédnosti (Separation of Concerns) je v prostiedi Android aplikaci vyuzivan
jako doporuceny pfistup pro strukturovani aplikace do samostatnych vrstev s jasné definovanou
odpovédnosti (Recommendations for Android architecture, 2026).

Dany pfistup umoZiuje oddélit uZivatelské rozhrani od aplikacni logiky a prace s daty.
UZivatelské rozhrani by mélo slouZit pouze k zobrazovdni dat a zpracovani uZivatelskych
interakci, zatimco aplikacni logika a pfistup k datlim jsou implementovany v samostatnych
vrstvach (Recommendations for Android architecture, 2026).

Uvedeny princip tvofi zaklad modernich architektonickych pfistupd, jako je napfiklad model
MVVM, ktery je popsan v nasledujici kapitole.
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1.3.3 Architektura Model-View-ViewModel (MVVM)

V soucasnosti je za doporuceny pfistup k ndvrhu Android aplikaci povazovdna architektura
odpovidajici vzoru Model-View—ViewModel (MVVM), ktera oddéluje uZivatelské rozhrani od
aplikacni logiky a prace s daty (Guide to app architecture, 2026). Architektura MVVM se sklada
ze tfi zakladnich vrstev:

1. Model: Zahrnuje data a aplikaéni logiku, véetné ptistupu ke zdrojam dat, jako je lokalni
databaze nebo sit (Guide to app architecture, 2026).

2. View (Aktivita/Fragment): Vrstva zodpovédna za zobrazeni uZivatelského rozhrani.
Neobsahuje zddnou logiku, pouze pozoruje data a reaguje na vstupy uZivatele (Guide to
app architecture, 2026).

3. ViewModel: SlouZi jako prostfednik mezi vrstvami Model a View. Jeho kli¢ova vlastnost
spociva v tom, Ze prezivd zmény konfigurace (napt. otoceni zafizeni), ¢imZz zamezuje
ztraté dat (ViewModel overview, 2026).

Two-way
Data
Binding

Obr. 2: Architektura MVVM
Zdroj: https://www.qgeeksforgeeks.orqg/websites-apps/introduction-to-model-view-view-model-mvvm/

Pro implementaci MVVM poskytuje platforma Android sadu knihoven Android Jetpack, zejména
komponentu ViewModel a néstroje pro préci s Zivotnim cyklem (Guide to app architecture,
2026). Dané komponenty umoziuji uchovavat stav aplikace nezavisle na uzivatelském rozhrani
a zajistuji jeho spravnou obnovu pfi zménach konfigurace.

1.3.4 Android Jetpack

Pro implementaci doporucené architektury poskytuje platforma Android sadu knihoven Android
Jetpack, kterd obsahuje nastroje urcené pro reSeni béznych problém{ pfi vyvoji aplikaci (Getting
started with Jetpack, 2026). Jetpack je navrZen tak, aby pomahal vyvojardm vytvaret kvalitni
aplikace rychleji a s mensim mnozstvim opakujiciho se kddu.
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Zakladni myslenkou Android Jetpack je poskytnout predpfipravené komponenty, které resi
problémy spojené se sprdvou Zivotniho cyklu aplikace, praci s daty nebo kompatibilitou napfic
verzemi systému Android (Getting started with Jetpack, 2026).

Soucasti Jetpacku jsou mimo jiné knihovny jako ViewModel, Lifecycle nebo Room, které
podporuji doporucenou architekturu aplikaci a princip oddéleni zajmi. Dané komponenty
umoznuji oddélit uZivatelské rozhrani od aplikacni logiky a prace s daty a pfispivaji tak k vyssi
prehlednosti a udrZovatelnosti aplikace (Guide to app architecture, 2026).

Android Jetpack predstavuje dlleZity zaklad moderniho vyvoje Android aplikaci a je vyuZit i pfi
navrhu aplikace v rdmci dané prace.

1.4 Databdazova reseni v Androidu

Moderni mobilni aplikace ¢asto pracuji s daty, ktera je nutné ukladat trvale pfimo v zafizeni
uzivatele. V pripadé aplikaci zamérenych na vyuku a procvicovani, jako je aplikace pro zkouseni
slovni zasoby v rdmci navrhované prace, predstavuje lokalni databazové feseni dlileZitou soucast
systému. Databaze slouzi k uchovavani slovicek, prekladu, kategorii a dalSich informaci, které
musi byt dostupné i bez pfipojeni k internetu.

1.4.1 Moznosti ukladani dat v Androidu

Platforma Android poskytuje mnoho moznosti perzistentniho ukladani dat, které se lisi svou
slozitosti a vhodnosti pro konkrétni pouziti. Mezi zadkladni pfistupy patfi ukladani dat pomoci
uloZist typu klic—=hodnota (napf. SharedPreferences nebo DataStore), ukladani do souborového
systému a vyufziti relacni databaze SQLite (Data and file storage overview, 2026).

Ulozisté typu klic-hodnota jsou vhodna predeviim pro ukladani konfiguraénich hodnot nebo
uZivatelskych nastaveni, avSak nejsou vhodnd pro praci s vétSim mnoiZstvim vzajemné
provazanych dat. Ukladani do soubor( je vyuZitelné zejména pro nestrukturovana data, jako
jsou texty nebo multimédia, avsak neumoznuje efektivni dotazovani ani spravu vztahl mezi daty
(Data and file storage overview, 2026).

Pro aplikace pracujici se strukturovanymi daty poskytuje platforma Android relacni databazi
SQlite, ktera umoznuje ukladani dat do tabulek a jejich zpracovani pomoci SQL dotaz(i (Data and
file storage overview, 2026).

1.4.2 Relac¢ni databaze SQLite

Relacni databaze SQLite je soucasti platformy Android a predstavuje zadkladni ndstroj pro
ukladani strukturovanych dat pfimo v zafizeni uZivatele. Jedna se o lehkou databazi, ktera
nevyZaduje samostatny server a umoZiuje praci s daty pomoci jazyka SQL
(android.database.sqlite, 2025).

SQLite je v prostfedi Android zpfistupnéno prostfednictvim aplikaéniho rozhrani, které
umoznuje vytvareni, spravu a praci s databazi v aplikacich (android.database.sqlite, 2025).

PFimé poutZiti SQLite vSak pfinasi i urcité nevyhody. Vyvojar musi pracovat s SQL dotazy ve formé
textovych retézcl a zajisStovat mapovani dat mezi databazi a objekty aplika¢ni logiky. Zvoleny
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pfistup vede k vysSimu mnoiZstvi opakujiciho se kédu a zvySuje riziko chyb, které se mohou
projevit aZz za béhu aplikace (Save data in a local database using Room, 2026).

Z uvedenych dlvodU je v modernim vyvoji Android aplikaci doporuceno vyuZzivat vyssi abstrakcni
vrstvy, jako je knihovna Room, kterd praci s databdzi vyrazné zjednodusuje.

1.4.3 Room Persistence Library

Pro zjednodusSeni prace s databazi predstavila spolecnost Google knihovnu Room Persistence
Library, kterd poskytuje abstrakéni vrstvu nad databdzi SQLite a je soucdasti Android Jetpack (Save
data in a local database using Room, 2026).

Architektura knihovny Room je zaloZzena na tfech zakladnich komponentach. Prvni z nich je
databazova tfida, kterd slouzi jako hlavni pfistupovy bod k databazi a zajistuje spojeni
s ulozenymi daty. Druhou komponentou jsou datové entity, které reprezentuji jednotlivé tabulky
v databazi aplikace. Treti komponentou jsou objekty pfistupu k datdim (DAO), které definuiji
metody pro praci s databazi, jako je vkladani, aktualizace, mazani a dotazovani dat (Save data in
a local database using Room, 2026).

Na zakladé uvedenych vlastnosti Ize Room povaZovat za vhodné fesSeni pro praci se
strukturovanymi daty v modernich Android aplikacich, a proto je vyuZita i v ramci stavajici prace.

1.5 Shrnuti dostupné literatury

Na zakladé provedené literdrni reSerSe lze fici, Ze dostupné zdroje poskytuji dostatecny
teoreticky zaklad pro navrh a realizaci mobilni aplikace. Klicovym zdrojem informaci byla oficialni
dokumentace platformy Android a nastrojli spole¢nosti Google, ktera nabizi aktualni informace
o doporuéenych postupech vyvoje. DalSim vyznamnym zdrojem byla dokumentace
programovaciho jazyka Kotlin, ktera poskytuje prehled modernich jazykovych prvk( a principt
vyuzivanych pfi vyvoji aplikaci. Kromé oficidlnich material(i jsou dostupné i online vyukové kurzy
a odborné ¢lanky, které pomahaji Iépe porozumét praktickému pouziti jednotlivych technologii.
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2 Analyza a ndvrh feSeni

Druha kapitola se vénuje procesu transformace teoretickych poznatk(l do konkrétniho navrhu
aplikace. Obsahuje analyzu soucdasnych vyukovych aplikaci, specifikaci pozZadavk(, navrh
uzivatelského rozhrani, architektury aplikace a databazového schématu.

2.1 Analyza trhu stavajicich vyukovych aplikaci

Pfi analyze soucasného trhu s mobilnimi vyukovymi aplikacemi lze identifikovat nékolik
vyznamnych zastupcd, ktefi formuji zplQsob, jakym uZivatelé studuji a procvicuji nové znalosti.
Moderni aplikace se lisi predevSim metodami uceni, mirou interaktivity a zamérenim na
konkrétni potreby uZivatell. Mezi velké zastupce patfi napfiklad aplikace Duolingo, Quizlet,
Memrise Ci Babbel.

Jednim z nejvyraznéjsich trendd v oblasti digitdlniho vzdélavani je gamifikace, kterou
reprezentuje napriklad aplikace Duolingo. Gamifikace spociva v implementaci hernich prvka,
jako jsou body, urovné, odznaky nebo denni série (streaks), které motivuji uzivatele
k pravidelnému uceni. V soucasnosti je povaZovana za efektivni nastroj pro zvyseni zapojeni
uzivatelll a jejich dlouhodobé aktivity v aplikaci (Gamification examples: Duolingo). Aplikace
Duolingo vyuZivda zminéné principy k vytvoreni kratkych interaktivnich cviceni, které kombinuji
procvi¢ovani slovni zasoby, poslech i zakladni gramatiku (Duolingo; Duolingo Review, 2025).

nejrychlejSi metoda rychlé a efektivni
jak se naudit uceni hravou formou

novy jazyk

10 v RADE

X

Ktera z nasledujicich moznosti
znamena ,sklenicka"?

P X

PreloZte tuto vétu

]

X
“ ) Chei salat

I want a salad

glass without

juice  orange

2 =

Dobré prace! 049

POKRACOVAT

Obr. 3: Ukazka gamifikace Duolingo

Zdroj: https://play.qoogle.com/store/apps/details ?hl=cs&id=com.duolingo
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Aplikace Memrise kombinuje princip vzdélavani pomoci opakovani s multimedialnim obsahem,
zejména videi rodilych mluvcich. Vyuka je zamérena na praktické pouziti jazyka a porozuméni
realné komunikaci. UZivatel se nauci nejen vyznam slov, ale i jejich spravnou vyslovnost a kontext
pouziti. Memrise vyuzivd moderni pfistup, ktery propojuje uceni s autentickymi situacemi, coz
mUzZe zvySovat efektivitu osvojovani jazyka (Memrise).

QishisO
desu

iSalud! iDisfrutal

Sayonara iGracias!

iMe voy!

Obr. 4: Ukazka aplikace Memrise
Zdroj: https://www.memrise.com/

Dalsim vyznamnym zpUsobem je vyuZiti kartickového systému (flashcards), ktery je typicky pro
aplikaci Quizlet. Vyukovy ndastroj umoznuje uZivatellm vytvaret vlastni studijni sady nebo
vyuZivat existujici obsah. Ucéeni probiha prostfednictvim opakovéni, testovani a rlznych
interaktivnich rezim(. Dany pfristup je vhodny pro zapamatovani pojmU a slovni zasoby, ale
neposkytuje komplexni vedeni vyuky ani systematické vysvétleni gramatiky (Quizlet; Quizlet
Review, 2024).
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) Flashcards

Volume of a cone

Obr. 5: Ukazka kartickového systému flashcards
Zdroj: https://quizlet.com/features/flashcards

Odlisny styl vzdélavani nabizi aplikace Babbel, kterd pouziva strukturované kurzy. Vyuka je
zaloZena na systematické navaznosti lekci s dlrazem na gramatiku, poslech a konverzaci. Na
rozdil od gamifikace se Babbel zaméruje na hlubsi porozuméni jazykovym pravidliim. Uvedeny
styl se blizi tradi¢ni vyuce a je idealni pro uzivatele, ktefi preferuji fizené studium (Babbel; Babbel
Review, 2025).
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Lessons built
for the real world

9:41 all ¥ ==

Listen and repeat

Hola, un café, por favor.

Hello, I'd like a coffee please,

(©

¢(Quiere tomar algo mas?

0 Would you like anything else?

No, gracias.
No, thank you.

o» No, gracias.

No, thank you.

Obr. 6: Ukazka vyuky konverzace
Zdroj: https://play.qoogle.com/store/apps/details ?id=com.babbel.mobile.android.en&hl=cs

V modernich vzdélavacich aplikacich Ize také pozorovat trend mikrovzdélavani (micro-learning),
ktery spocivd v kratkych, casové nenarocnych lekcich. Uvedeny zplsob umozZnuje ucit se
v kratkych ¢asovych intervalech béhem dne a zvySuje pravdépodobnost pravidelného pouzivani
aplikace. Kratké lekce jsou ¢asto kombinovany s gamifikaci a opakovanim, coz vytvari efektivni
a uZivatelsky privétivy model uéeni (What is Microlearning?, 2026; What is Microlearning and
Why Is It Effective?, 2025).

Na zakladé provedené analyzy lze fici, Ze soucasné aplikace kombinuji predevsim gamifikaci,
opakovani a kratké interaktivni cviceni, které podporuji pravidelné uceni. Zaroven vsak existuje
prostor pro jednodussi aplikaci zamérenou na rychlé procvi¢ovani slovni zasoby bez nutnosti
registrace, sloZitého nastavovani nebo pfipojeni k internetu. Navrhovana aplikace se proto
soustfedi na minimalisticky pristup, ktery kombinuje vyhody mikrovzdélavani s dlirazem na
jednoduchost a okamzitou pouzitelnost.
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2.2 Specifikace pozadavku

Specifikace pozadavk( slouZi jako presné zadani pro vyvoj aplikace a zaroven jako kritérium pro
jeji ndsledné testovani. Pozadavky jsou rozdéleny na funk¢ni, které popisuji konkrétni chovani
systému a interakce s uZivatelem, a nefunkéni, které definuji technicka omezeni a vlastnosti
aplikace.

2.2.1 Funk¢ni poZadavky

Funkéni pozadavky definuji operace, které musi byt aplikace schopna provadét v reakci na vstupy
uZivatele. Pro navrhovanou aplikaci byly stanoveny nésledujici funkce:

e Organizace obsahu: Systém umozni hierarchické clenéni slovni zdsoby. UZivatel si
nejprve voli tematickou kategorii, kterd se dale déli na jednotlivé Urovné obsahujici
slovicka.

e ReZim zkousSeni: V ramci lekce bude uzivateli zobrazeno ceské slovicko a tfi varianty
anglického prekladu. Pouze jedna z uvedenych variant je spravna.

e OdloZena zpétna vazba: Na rozdil od okamzité indikace bude zpétna vazba uZivateli
poskytnuta aZ po dokonceni celé Urovné. Cilem je udrzet plynulost testovani a simulovat
realné podminky zkouseni.

e Vyhodnoceni lekce: Po ukonceni zkousSeni aplikace zobrazi prehled vSech
zodpovézenych otazek, pficemz u nespravné odpovédi bude uveden i spravny cesky
preklad.

e Sledovani uspésnosti: Systém bude pribézné sledovat vysledky uZivatele a zobrazovat
statistiky Uspésnosti, coZ slouZi jako motivacni prvek.

2.2.2 Nefunkéni pozadavky

Nefunkcni pozadavky urcuji, jak ma systém fungovat z hlediska vykonu, pouZitelnosti
a technickych omezeni. Byly stanoveny nasledujici funkce:

e Platforma: Aplikace bude urcena pro operacni systém Android.

e Dostupnost dat: Veskerd data budou uloZena lokalné v zafizeni (v databazi Room),
aplikace nebude vyZadovat pfipojeni k internetu.

¢ Responzivni design (Responzivita): UZivatelské rozhrani musi reagovat plynule.

e Intuitivnost: Rozhrani bude navrzeno tak, aby nevyzadovalo napovédu a uZivatel mohl
zacit se zkousenim ihned po instalaci.

2.3 Navrh uzivatelského rozhrani

UZivatelské rozhrani zahrnuje vizualni prvky, jako jsou tladitka, texty, ikony a rozvrieni
obrazovky, které umoznuji ovladani aplikace a zobrazovani informaci. Navriené uZivatelské
rozhrani by mélo byt prehledné, konzistentni a snadno ovladatelné, aby uZivatel mohl aplikaci
pouzivat bez zbytecnych komplikaci.

Cilem navrhu v ramci dané préce je vytvofit jednoduchy a intuitivni design, ktery umozni uzivateli
rychlou orientaci v aplikaci a plynulé pouZivani bez nutnosti ndpovédy. Dlrraz je kladen
predevsim na prehledny design jednotlivych obrazovek a minimalizaci rusivych prvkd.
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2.3.1 Prvni spusténi aplikace

Design obrazovek je navrien s dirazem na jednoduchost a pfehlednost. PouZité modré odstiny
maji v uZivateli vyvolat uklidfiujici dojem a podpofit soustifedénost pti pouzivani aplikace. Prvni
obrazovka zobrazuje logo aplikace, kratky uvitaci text a tlacitko, které uzivatele presméruje na
dalsi obrazovku pro vybér prezdivky, kterd ma slouzit k personalizaci aplikace. Uvedené
obrazovky se zobrazi pouze pfi prvnim spusténi aplikace po instalaci.

Lea rnify Jak se budes jmenovat?
Tvd cesta k novym znalostem Vyber si prezdivku, pod kterou té
zadind tady. Objevuj, uc se budeme pozndvat.

a rozvijej své dovednosti.

Tommy

Zacit nyni Pokracovat

Obr. 7: Ul navrh pro uvitani a vybér prezdivky
Zdroj: vlastni prdace

2.3.2 Dalsi spusténi aplikace

Design aplikace navazuje na predchozi stranky, zachovava jednotné barevné schéma
a konzistenci prostfedi. Po zadani prezdivky nebo pfi dalSich spusténich aplikace je uZivatel
pfesmérovan na domovskou obrazovku, jejimz cilem je poskytnout prehled o postupu.
Zobrazuje se zde uvitaci text s prezdivkou uZivatele, ukazatel celkového postupu, informace
o splnéni denni vyzvy a pocet streaku, ktery motivuje uzivatele k pravidelnému pouzivani
aplikace.

Ve spodni ¢asti obrazovky se nachazi navigacni lista, ktera slouzi k pfechodu mezi jednotlivymi

vsv

obrazovkami a zajistuje jednoduchou a intuitivni orientaci uzivatele napftic celou aplikaci.
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Vitej, Tommy!

Pojdme se dnes néco naucit

Celkovy postup
-

6 drovni / 24 dokonceno

Denni vyzva Streak
Splnéno 0/1 o den

L= ] k4

Domi Kategorie Uspéchy

Obr. 8: Ul navrh pro domovskou obrazovku
Zdroj: vlastni prdce

Design obrazovky kategorii a Urovni navazuje opét na jednotny vizualni styl aplikace, zachovava
prehledné rozloZeni a barevné schéma. Obrazovka kategorii umoZnuje uzivateli vybér témat, ve
kterych muzZe procvicovat slovni zasobu. Jednotlivé kategorie jsou zobrazeny formou dlazZdic,
které obsahuji ikonku a nazev. Navriené feSeni podporuje rychlou orientaci a intuitivni vybér.
Po vybéru kategorie je uZivatel presmérovan na obrazovku urovni, které jsou rozdéleny podle
obtiZznosti. Kazdad uroven obsahuje oznaceni a vizudlni prvek hvézdicek, které zndazornuji
Uspésnost uzivatele v dané Urovni.
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. 5
Kategorie < Cestovani
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Uroveri 6:
1] @ ® & m 4
Domil Kategorie Uspéchy Domi Kategorie Uspéchy

Obr. 9: Ul navrh pro kategorie a tirovné
Zdroj: vlastni prdce

Obrazovka zkouseni slovicek zobrazuje ndzev kategorie a Cislo Urovné. UZivateli je zobrazen
Cesky vyraz a tfi anglické varianty prekladu pro vybér spravné odpovédi. Soucasti je také indikace
postupu, kterd informuje uZivatele o postupu v Urovni. Proti nechténému opusténi Urovné
béhem zkouseni je zobrazen upozornujici dialog o odchodu. Po dokonceni Urovné je zobrazena
obrazovka s vysledky zkouseni, ktera poskytuje souhrn dosazeného skodre, pocet hvézdicek,
které za uroven ziskal a prehled slovicek, kde se uZivateli zobrazi vSechny Spatné i spravné
odpovédi. Soucasti jsou také ovladaci prvky (tlacitka) umoznujici pokracdovat na dalsi Uroven
nebo ji ukondit. Obrazovky jsou navrZeny tak, aby bylo mozZné se soustredit na obsah zkouseni
bez rusivych prvkd.
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Cestovdni Cestovdni
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Domil Kategorie Uspéchy Domii Kategorie Uspéchy

Obr. 10: Ul navrh pro zkouseni a hodnoceni
Zdroj: vlastni prace

Obrazovka Uspéch slouZi k pfehledu dosaZzenych vysledkil uZivatele v jednotlivych kategoriich.
Konkrétné, kdyz uzivatel dokonci celou kategorii slovicek, Uspéch se odemkne a uzivatel uvidi
svlj vysledek (dosazeny uspéch). Navrh zachovava jednotny vizualni styl aplikace a vyuZiva
prehledné rozloZeni prvkd pro snadnou orientaci. Jednotlivé Uspéchy jsou zobrazeny formou
dlazdicového rozloZzeni pro lepsi prehled. Kazda dlaZzdice reprezentuje konkrétni kategorii.
Odemcené uspéchy jsou zvyraznény bilym pozadim a ikonou zlatého poharu, zatimco uzamcené
jsou oznacené Sedym pozadim a ikonou zamku. Dany vizuaini rozdil pomuzZe uZivateli k rychlé
identifikaci svého pokroku a podporuje motivaci k dokonceni dalSich kategorii.

Vzhled obrazovky s Uspéchy je vidét na obrazku 11. Obrazovka ma pfivétivy vizualni vzhled
a aplikace je diky oknlim s kategoriemi snadno ovladatelna.
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Obr. 11: Ul navrh pro uspéchy
Zdroj: vlastni prdce

2.4 Navrh architektury aplikace

Navrh architektury aplikace vychdzi z doporuceni pro vyvoj Android aplikaci, kterd byla popsana
v teoretické casti prace. Predstavuje dullezZitou fazi vyvoje, jejiz cilem je vytvofrit prehlednou,
udrzitelnou a snadno rozsifitelnou strukturu aplikace, kterd oddéluje jednotlivé ¢asti systému
podle jejich ucelu. Diky spravnému navrhu Ize predejit nejasnostem ¢i komplikacim v prabéhu

implementace.

Pro navrhovanou aplikaci byla zvolena architektura Model-View—ViewModel (MVVM), kterd
umoznuje oddéleni uzivatelského rozhrani, aplikacni logiky a datové vrstvy. Zvoleny pfistup
prispiva k lepsi organizaci kddu a umozZiuje navrhovat jednotlivé ¢asti aplikace samostatné.

UZivatelské rozhrani je realizovano pomoci frameworku Jetpack Compose a slouzi k prezentaci
dat a zpracovani uZivatelskych vstupl. Aplikacni logika je soustfedéna do vrstvy ViewModel,
ktera zajistuje fizeni pribéhu zkousSeni, vyhodnoceni odpovédi a spravu postupu uZivatele.
Datova vrstva je implementovana pomoci knihovny Room, kterd umoznuje efektivni ukladani
a spravu dat aplikace, véetné slovni zasoby, kategorii a uZivatelského postupu.

Navrzena architektura poskytuje pevny zaklad pro implementaci aplikace a zarovert umoziuje

jeji dalsi rozsireni, napriklad o nové kategorie a slovicka v databazové vrstvé nebo o nové typy
cviceni, bez nutnosti zasadnich zmén.
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2.5 NA&vrh databazového schématu

Navrh databazového schématu vychazi z pozadavk( aplikace na ukladani strukturovanych dat
a zajisténi jejich efektivni spravy. Databaze slouzi k uchovavani slovni zdsoby, tematickych
kategorii, jednotlivych Urovni a postupu uZivatele pfi zkouseni.

Datova vrstva je navrzena s vyuzitim knihovny Room Persistence Library. Databdzova struktura
je tvofena zakladnimi entitami, které reprezentuji jednotlivé ¢asti aplikace. Zaklad tvofi entita
Category, ktera obsahuje seznam tematickych kategorii, které obsahuji vice Urovni
reprezentovanou entitou Level. Urovné jsou tvofeny konkrétnimi slovi¢ky ulozenymi v entité
Word, ktera obsahuje ¢esky vyraz a tfi anglické varianty prekladu a index spravné odpovédi.

Pro ukladani postupu uZivatele jsou vyuZity dvé samostatné entity. Entita LevelProgress slouzi
k ulozeniinformace o dokonceni a poctu ziskanych hvézdicek. Entita DailyProgress zaznamenava
denni aktivitu uzZivatele a sleduje pravidelnost pouzivani aplikace pomaoci streaku.

Databazové schéma je znazornéno pomoci ER diagramu a nasledné relacniho modelu, které
prehledné zachycuji jednotlivé entity a jejich vzajemné vztahy.

levelMumber categoryld @

@ isCompleted @ isCompleted
Category @ LevelProgress

obsahuje
completedLeves

‘Word DailyProgress

@ comectindex

Obr. 12: ER diagram databaze aplikace na zkouseni slovicek

Zdroj: vlastni prdce
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completedLevels isCompleted

Obr. 13: Relacni model databaze aplikace na zkouseni slovicek
Zdroj: vilastni prdce

2.6 Funkce aplikace

Navrhovana aplikace je zamérena na procvicovani slovni zasoby z ¢eského jazyka do anglického
a kombinuje principy mikrovzdélavani s prvky gamifikace. Jejim cilem je umozZnit uZivateli rychlé,
jednoduché a pravidelné procvi¢ovani bez nutnosti sloZitého nastavovani nebo pfipojeni
k internetu.

Po prvnim spusténi aplikace je uZivatel vyzvan k zaddni prezdivky, kterd slouZi k personalizaci
prostfedi a je ndsledné zobrazovdna na domovské obrazovce. Hlavni obrazovka poskytuje
prehled o aktualnim postupu uZivatele prostfednictvim tii zakladnich prvk(. Zobrazen je celkovy
postup vyjadreny poctem dokonéenych urovni z celkového poctu, doplnény vizudlnim prvkem
ve formé progress baru. Dale je zde denni vyzva, kterd motivuje uZivatele ke splnéni urcitého
poctu Urovni za den, a ukazatel streaku, ktery zaznamenava pocet po sobé jdoucich dni, kdy
uZivatel splnil alespon jednu Uroven. V pfipadé vynechdni dne dojde k naslednému resetovani.

Hlavni funkci aplikace je zkouseni slovni zasoby. Obsah je rozdélen do tematickych kategorii,
které jsou dale rozdéleny na jednotlivé Urovné s postupné se zvysujici obtiznosti. Kazda uroven
obsahuje sadu slovicek, u kterych je uZivateli zobrazen Cesky vyraz a tfi anglické pfeklady, kdy
pouze jedna odpovéd je spravna. Volbu muze svou volbu odpovédi zménit az do okamziku
prechodu na dalsi otazku.

V pribéhu zkouseni je uZivatel informovan o svém postupu v ramci Urovné. Pro zamezeni
nechténého ukonceni je navrien potvrzovaci dialog, ktery se zobrazi pfi pokusu o opusténi
urovné. UZivatel je tak upozornén, Ze jeho postup nebude uloZen, a mlze se rozhodnout, zda
chce pokracovat, nebo Uroven opustit. Po dokonceni Urovné je zobrazena obrazovka s vysledky,
kterd obsahuje dosaZzené skodre, pocet ziskanych hvézdicek a prehled vsech slovicek véetné

spravnych a nespravnych odpovédi. Uzivatel ma nasledné moznost pokracovat na dalsi Uroven
nebo se vratit zpét do hlavni nabidky.
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Daldi soucasti aplikace je systém Uspéchil, ktery slouii jako motivacni prvek. Uspéchy jsou
navazany na jednotlivé kategorie a jejich odemceni je podminéno dokoncenim vSech urovni
v dané kategorii. Na obrazovce Uspéchu jsou jednotlivé polozky zobrazeny formou dlazdic, které
jsou vizudlné odliSené podle stavu. Rozdilné grafické zpracovani umozniuje rychly pfehled mezi
odemcenymi a uzamcéenymi Uspéchy. Po dokonceni celé kategorie dojde ke zméné vzhledu dané
dlazdice, coz uzivateli poskytuje okamZzitou zpétnou vazbu.

Navrzené funkce aplikace jsou vzajemné propojené a podporuji pravidelné pouzivani.
Kombinace jednoduchého ovladani, prehledného uZivatelského rozhrani a motivacnich prvki
vytvari prostredi vhodné pro efektivni procvicovani slovni zasoby.
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3 Implementace aplikace

Nasledujici kapitola predstavuje priibéh vyvoje navrzené aplikace, ktery probéhl ve vyvojovém
prostfedi Android Studio za vyuZiti jiz pfedstaveného programovaciho jazyka Kotlin a moderniho
frameworku Jetpack Compose.

3.1 Poutité technologie a vyvojové prostredi

Béhem vyvoje byly pouzity moderni nastroje a technologie uréené pro platformu Android, které
umoznuji vytvaret prehledné, funkcni a snadno rozsifitelné mobilni aplikace.

Kotlin
Hlavnim programovacim jazykem byl Kotlin. Oproti dfive pouzivané Javé nabizi jednodussi zapis
kédu, lepsi praci s chybami a obecné prehlednéjsi strukturu programu.

Jetpack Compose
Nastroj Jetpack Compose byl vyuZit pro implementaci uZivatelského rozhrani, ¢imz bylo

dosazeno propojeni Ul s architekturou MVVM.

MVVM
Struktura aplikace vychazi z architektury MVVM (Model-View-ViewModel), kterad rozdéluje

aplikaci na jednotlivé ¢asti podle jejich funkce. Datova vrstva se stara o ukladani a nacitani dat,
ViewModel obsahuje logiku aplikace a uzivatelské rozhrani pouze zobrazuje data uzivateli.

Room
Pro ukladani dat byla pouZita knihovna Room, kterd zjednodusuje praci s databdzi SQLite.

Umoznuje definovat strukturu databdze pomoci tfid, které reprezentuji jednotlivé tabulky
a anotaci, které urcuji jejich vlastnosti a vztahy.

Coroutines a Flow

Pro praci s Casové narocnymi operacemi, jako je napfiklad nacitani dat z databaze, byly vyuZity
Kotlin coroutines. Ty umoZziuji provadét dané operace na pozadi bez blokovani hlavniho vidkna
aplikace. Byl také vyuZit nastroj StateFlow pro praci s datovymi toky. Diky nému dochazi
k automatické aktualizaci uzivatelského rozhrani pfi zméné dat, cozZ zjednodusuje synchronizaci
mezi logikou aplikace a Ul.

Android studio

Vyvoj aplikace probihal ve vyvojovém prostiedi Android Studio, které poskytuje nastroje pro
psani kédu, hledani chyb i testovani v emulatoru. Pro sestaveni projektu a spravu knihoven byl
vyuzit nastroj Gradle.

3.2 Datova vrstva (Room)

Datova vrstva slouzi jako zaklad celé aplikace, protoZze uchovava strukturu kategorii, seznam
urovni, jednotliva slovicka, postup uZivatele, denni aktivitu a pocet streaku. Struktura databaze
odpovida logice aplikace, kdy jsou jednotlivé ¢asti rozdéleny do entit, které reprezentuji tabulky
v databdzi a DAO rozhrani, kterd slouZi pro praci daty.
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3.2.1 Datové modely (Entity)

Kazda entita je definovana jako datova tfida a odpovida konkrétnimu typu dat v aplikaci:

CategoryEntity: Obsahuje seznam kategorii slovi¢ek. Kazda kategorie ma své categoryld
a nazev.

LevelEntity: Reprezentuje jednotlivé Urovné v kategoriich. Obsahuje vazbu na kategorii
(categoryld) a Cislo Urovné.

WordEntity: Obsahuje slovicka ke zkouSeni uZivatele. Uklada cesky vyraz, tfi anglické
moznosti prekladu a index sprdvné odpovédi.

LevelProgressEntity: Uchovavd postup uZivatele v jednotlivych Urovnich, tedy pocet
hvézdicek a stav dokonceni.

DailyProgressEntity: Slouzi pro sledovani denni aktivity uzivatele a vypocet streaku.

Vyse uvedené entity tvofi zakladni strukturu databdaze, které umoznuji ukladani dat.

3.2.2 PfFistup k databazi (DAO)

Pro pracis daty jsou pouzity DAO (Data Access Object) rozhrani. Kazd4 entita ma své vlastni DAO,
které obsahuje metody pro nacitani a ukladani dat. Oddéluje databdzové operace od zbytku
aplikace, coz pomaha k lepsi pfehlednosti a jednodussi udrzbé kddu.

3.2.3

CategoryDao — Nacita kategorie z databaze.

LevelDao — Nacita seznam urovni pro konkrétni kategorii.

WordDao — Zajistuje nacteni slovicek pro konkrétni Groven.

LevelProgressDao — Uklada postup uzivatele v jednotlivych arovnich.

DailyProgressDao — Uklada a nacita zaznam denni aktivity uZivatele, je také vyuZita pro
vypocet streaku.

Hlavni databazova tfida (Databazos)

Hlavni ¢asti datové vrstvy je tfida Databazos, kterd propojuje jednotlivé entity s jejich DAO
rozhranimi a definuje strukturu celé databaze.

Je zde uveden seznam vsech entit, které databaze obsahuje, a zaroven verze databaze, ktera se
musi zménit pri jakékoliv zméné. Tfida ddle obsahuje abstraktni metody pro ziskani jednotlivych
DAO objekt(, které jsou nasledné pouzivany ve ViewModelu.
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entities = [
CategoryEntity::class,
LevelEntity::class,
WordEntity::class,
LevelProgressEntity::class,
DailyProgressEntity::class
1,
version = 4
)
abstract class Databazos : RoomDatabase() {
! Usages
abstract fun categoryDao(): CategoryDao
2 Usages
abstract fun levelDao(): LevelDao
44 lsages
abstract fun wordDao(): WordDao
1 Usage
abstract fun levelProgressDao(): LevelProgressDao
1 Usage

abstract fun dailyProgressDao(): DailyProgressDao

Obr. 14: Databazos.kt
Zdroj: vlastni prdce

Inicializace databaze (AppDatabaseProvider)

Trida zajistuje vytvoreni a spravu instance databdaze. PouZiva navrhovy vzor singleton pattern,

ktery zajistuje, Ze existuje pouze jedna instance databaze. Vytvoreni databaze provede metoda

Room.databaseBuilder, kterd vyuziva kontext aplikace a ndzev databazového souboru. Soucasti
je také metoda fallbackToDestructiveMigration, ktera pfi zméné struktury dojde k jejimu

smazani a vytvoreni nové.

val instance =
Room.databaseBuilder(
context.applicationContext,

klas

s = Databazos::class.java,

name = "learnify_db"

.bui

1d()

e Le T
LI

Obr. 15: Inicializace v AppDatabaseProvider

Zdroj: vlastni prdce
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3.2.5 Inicializa¢ni data (DatabazosData)

Trida DatabazosData slouzi k pocate¢nimu naplnéni databaze pfi prvnim spusténi aplikace.
Databaze je navriena lokalnim zplsobem (offline) coz znamend, Ze vSechna data musi byt
dostupnad pfimo v zafizeni uZivatele bez nutnosti pfipojeni k internetu.

Do databaze jsou v rdmci inicializace nejprve vloZzeny jednotlivé kategorie, kde je kazdé z nich
pfitazeno unikatni identifikacni ¢islo. To je nasledné vyuZivano pfi vytvofeni Urovni a pfitazovani
slovi¢ek ke kategoriim. Nasledné je pro kazdou kategorii vytvoreno Sest Urovni pomoci pomocné
funkce, ktera zajistuje jednotnou strukturu celé aplikace.

suspend fun createlevels(categoryId: Int): List<Int> {

return (1 = .. = &).map { levelNumber -=
db.levelDao().insert(
LevelEntity(
categoryId = categoryld,
levelNumber = levelNumber
)
).teInt()
b

Obr. 16: Pomocna funkce pro vytvoreni Grovni
Zdroj: vlastni prace

Na zacatku vyvoje byl pouZit zplsob zapisu slovicek do databaze pomoci jednotlivych objektd
tridy WordEntity. Pozdéji se dany zplsob ukdzal jako nevhodny, kvili velkému mnozstvi
opakujiciho se kodu. Kazdé slovicko muselo byt definovano se vSemi atributy, coZ vedlo ke
Spatné Citelnosti a vyssi pravdépodobnosti vzniku chyb. Pfi velkém mnozstvi dat by také byla
Udrzba kodu velmi obtizna.

db.wordDao () .insertAll( words = 1ist0f(
WordEntity(
levelld = animallevels[o],
czech = "pes”,
optionl = "dog"®,
option2 = “cat",
option3 = "horse®,
‘rectIndex = @
),
WordEntity(
levelld = animallevels[o],
czech = "Kotka",
optionl = "cat"®,
option2 = "fox",
option3 = "fish",
rrectIndex = 1

))

Obr. 17: PUvodni zapis dat
Zdroj: vlastni prdce
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Ve snaze vyhnout se moznym komplikacim a horsi prehlednosti kodu byl zvolen zpUlsob zapisu
pomoci pomocné funkce, kterd zapis slovicek vyrazné zjednodusuje.

fun word(levelld: Int, czech: String, correct: String,
wrongl: String, wrong2: String) =

WordEntity(
levelld = levelld,
czech = czech,
optionl = correct,
option2 = wrongl,
option3 = wrong2,
correctIndex = ©

Obr. 18: Pomocna funkce pro zapis dat
Zdroj: vlastni prace

Slovicka jsou tak definovana jednim Ceskym vyrazem, ke kterému jsou pfifazeny tti anglické
preklady, kdy pouze jeden je spravny. Spravna odpovéd je uloZena vidy na prvni pozici. V aplikaci
vSak nedochdzi k zobrazeni odpovédi v pevném poradi, protoze ve ViewModelu je tento stav
oSetfen pomoci funkce getShuffledOptions, kterad odpovédi ndhodné promicha.

db.wordDao() .insertAl1L( words = 1ist0f(

word( levelld = animallevels[0], czech= "pes", correct= "dog", j1 = "cat®, wrong2= "horse"),

word( levelld = animallevels[6], "kocka", t= "cat", 1= "fox", wrong2= "fish"),

word( levelld = animallevels[a], "koi", "horse", "eagle”, wrong2 = "mouse"),
word( le animallevels[o], "krava", "cow", "goat", 2= "pig"),

word( levelld = animallevels[a], "prase”, ct = "pig", "sheep”, wrong2= "camel"),
word( le animallevels[0], "ovce", ct= "sheep”, gl = "bison", ng2 = "goat”),
word( le animallevels[e], "lev®, c t= "lion", = "tiger"®, jaguar"),
word( levelld = animallLevels[08], czech= "had", correct= "snake", wrongl= "lizard", wrong2 = "crocodile®”)

Obr. 19: Finalni zapis dat
Zdroj: vlastni prdce

Dulezitym rozhodnutim je, Ze nazvy kategorii jsou v aktudlni verzi aplikace pevné definované
v kodu spolecné s reprezentujicim obrazkem. Nasledujici feSeni bylo zvoleno pro zjednoduseni
implementace. Kategorie jsou ale zaroven ukladany do databaze, coZ umozZiuje budouci
mozZnosti rozsifeni.

3.3 ViewModel (AppVM)

Dulezita vrstva, ktera zajistuje propojeni mezi datovou vrstvou a Ul. V aplikaci je reprezentovana
tridou AppVM, kterd obsahuje veskerou aplikacni logiku. Hlavnim ukolem ViewModelu je
nacitani dat z databdze a poskytnout je uZivatelskému rozhrani.

3.3.1 Role ViewModelu v aplikaci
Trida AppVM zajistuje nékolik ddlezitych funkci:

e Nacitani slovicek pro jednotlivé urovné.
e Rizeni priibéhu zkoudeni (aktudlni otazka, vyhodnoceni odpovédi, zamichani odpovédi).
e Ukladani vysledk( uZivatele do databaze.
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e Vypocet hvézdicek podle Uspésnosti.

e Sledovani denni aktivity a vypocet streaku.

e Poskytovani dat pro zobrazeni celkového postupu uZivatele.

e Nacitani seznamu drovni.

e Uchovavani jednotlivych odpovédi béhem zkouseni.

e Automaticka aktualizace Ul pfi zméné dat pomoci nastroje StateFlow.

ViewModel také vyuZiva pristup k databazi prostfednictvim DAO objektl, které jsou ziskany
z tfidy AppDatabaseProvider pfi vytvoreni instance, ¢imzZ dochazi k oddéleni aplikacni logiky od
datové vrstvy.

3.3.2 StateFlow a prace se stavem aplikace

Pro predani dat mezi ViewModelem a Ul je pouzit ndstroj StateFlow. Jednotliva data jsou ve
ViewModelu ukladana do objektl typu MutableStateFlow, napfiklad seznam slovicek pro
aktudlni uroven, index aktudlni otazky nebo denni progres. Dané hodnoty jsou nasledné
zptistupnény jako StateFlow. Diky tomu dochazi k automatické aktualizaci Ul pti kazdé zméné
dat.

3.3.3 Nacitani dat

Nacitani dat probihd asynchronné pomoci coroutine v ramci viewModelScope. Dany
mechanismus zajistuje, Ze operace nad databazi neblokuji hlavni vldkno aplikace.

ViewModel nacita:

e Slovicka pro konkrétni Uroven.
e Uroveri pro vybranou kategorii.
e Vsechny Urovné pro vypocet celkového postupu.

Nactena data jsou ukladana do objektu StateFlow, coz umoZiiuje jejich automatické zobrazeni
v uzivatelském rozhrani.

3.3.4 Ukladani dat

Po dokonceni urovné dochdzi k uloZeni vysledku uZivatele do databaze. Nejprve je vypocitan
pocet ziskanych hvézdicek a nasledné je vytvoren zaznam o prlibéhu drovné. Soucasné je
aktualizovana denni aktivita. Po dokonceni Urovné se zvysi pocet splnénych Urovni pro aktualni
den. Pfislusnd hodnota je nasledné vyuZita pro denni vyzvu, ktera je v aktualni verzi aplikace
nastavena na dveé urovné. UloZena data jsou také vyuZita pro vypocet streaku.

3.3.5 Ukladani dat

e Vypocet hvézdicek: Po dokonceni Urovné je pocet hvézdicek urcen na zakladé chybnych
odpovédi. Mensi pocet chyb znamena lepsi hodnoceni. Dany zplsob hodnoceni slouzi k
motivaci uZivatele se vice soustredit na vybér spravné odpovédi.
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fun calculateStars(): Int {
val total = _resuvlts.value.size
val correct = _results.value.count { it.isCorrect }
val wrong = total - correct

return when {
wrong <= 1 -» 3
wrong <= 4 -» 2
else -> 1

Obr. 20: Funkce pro vypocet hvézdicek
Zdroj: vlastni prace

e Vypocet streaku: Predstavuje pocet dni po sobé, kdy uzivatel splnil alespon jednu
uroven. Vypocet funguje na zakladé dat z databaze, kdy vezme dnesSni datum
a porovnava ho s uloZzenymi zaznamy.

e Denni progres: SlouzZi k evidenci poctu urovni, které uZivatel dokoncil béhem dne.
Hodnota se uklada bez omezeni a pfi kazdém dokonceni Urovné se zvysSuje. Nasledné
jsou ziskand data pouZita pro zobrazeni denni vyzvy, ktera je omezena na splnéni dvou
urovni za den. Omezeni denni vyzvy slouZi jen jako motivacni prvek a nijak neomezuje
uzivatele v dalSim studiu.

e Zamichani odpovédi: Pred zobrazenim otdzky dochazi k promichani nabizenych
odpovédi, aby se pfedeslo, Ze spravnd odpovéd je vidy na prvnim misté.

3.3.6 Préce s vysledky zkouseni

Béhem zkouseni jsou jednotlivé odpovédi ukladany do seznamu vysledkl. Kazdd odpovéd
obsahuje ceské slovicko, spravny preklad, zvolenou odpovéd' a jestli je spravna. Vysledky se
nasledné zobrazuji na obrazovce s vyhodnocenim, kde uzZivatel mize vidét svdj prehled
odpovédi.

3.4 Uzivatelské rozhrani

UZivatelské rozhrani aplikace vychazi z navrhu vytvoreného v néstroji pro graficky navrh Figma
a bylo implementovano pomoci frameworku Jetpack Compose. Pfi vyvoji byl kladen diraz na
zachovani jednoduchosti, prehledném usporadani a intuitivnim ovladani.

V nasledujicich podkapitolach jsou jednotlivé obrazovky aplikace predstaveny z pohledu
uZivatele, v€etné obsahu a zpUsobu interakce.

3.4.1 Onboarding

Onboarding predstavuje Uvodni ¢ast aplikace, ktera se zobrazi pfi prvnim spusténi aplikace po
instalaci. Cilem je sezndmit uZivatele s aplikaci a také ziskat zdkladni informaci ve formé
prezdivky, potfebnou pro dalsi pouzivani.
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Prvni obrazovka md uvodni charakter. Obsahuje logo, nazev aplikace , Learnify” a kratky popis,
ktery uzivateli preda informaci o ucelu aplikace. Hlavnim prvkem je tlacitko ,Zacit nyni“, které
umoznuje prejit na dalsi krok onboarding procesu.

Learnify

Tvé cesta k novym znalostem
zacina tady. Objevuj, uc se a
rozvijej své dovednosti.

Zacit nyni

Obr. 21: Nahled OnboardingFirst z emulatoru
Zdroj: vlastni prdce

Druha obrazovka slouZzi k zadani prezdivky, pod jakou bude uZivatele vitat pfi dalSich spusténi
aplikace. Tlacitko ,,Pokracovat” je aktivni ve chvili, kdy je pole vyplnéno, ¢imZ je zajisténo, Ze je
zadana platna hodnota.
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Jak se bude$ jmenovat?

Vyber si prezdivku, pod kterou té budeme
poznavat.

Vyber si pfezdivku

Pokracovat

Obr. 22: Nahled OnboardingSecond z emulatoru
Zdroj: vlastni prdce

Po kliknuti na tlacitko je pfezdivka uloZena do lokalniho uloZisté aplikace pomoci komponenty
SharedPreferences, kterd ukladd data ve formatu klic-hodnota a onboarding je oznacen za
dokonceny. UzZivatel je poté presmérovan na domovskou obrazovku aplikace.

3.4.2 Domovska obrazovka

Domovska obrazovka predstavuje prehledné rozcesti, kde uZivatel ziskdva informace o svém
postupu. V horni ¢asti se nachazi uvitaci text, ktery je personalizovany podle zadané prezdivky
v predchozim kroku. Pod Uvodnim textem je umisténa hlavni karta zobrazujici celkovy postup
uZivatele, ktera obsahuje:

e Grafické zndzornéni postupu pomoci progress baru.
¢ Informaci o po¢tu dokonéenych drovni.
e Celkovy pocet turovni v aplikaci.

Pod hlavni kartou se nachazeji karty Denni vyzva a Streak. Obé karty slouZi jako motivacni
nastroje. VSechny karty jsou zvyraznéné jemnym stinem, kvlli oddéleni od pozadi, coZ zlepSuje
Citelnost.

Ve spodni ¢asti obrazovky je umisténa navigacni lista (BottomNavigation), kterd umozniuje
prechod mezi domovskou strankou, kategoriemi a Uspéchy. Vizualni indikace aktivni sekce je
vyznacena modrou barvou.
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Vitej, Tommy!

Pojdme se dnes néco naucit.

Celkovy postup

0 arovni / 42 dokonceno

‘ Denni vyzva ° Streak
Den 0

Spinéno 0/2

m .4

Kategorie Uspéchy

Obr. 23: Nahled HomePage z emulatoru

3.4.3 Kategorie

Zdroj: vlastni prdce

Obrazovka kategorii slouZi k vybéru tematického okruhu, ve kterém se chce uZivatel vzdélavat.
Hlavnim prvkem rozhrani je mtizkové usporadani (grid layout), které zajistuje prehledné
zobrazeni. Kazda karta obsahuje nazev kategorie a reprezentujici obrazek, coZ umoznuje

snadnéjsi identifikaci tématu.
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Kategorie

Co vas dnes zajima? Vyberte si kategorii
a zacnete objevovat.

Rodina a vztahy

Zaméstnani

] k4

Kategorie Uspéchy

Obr. 24: Nahled CategoriesPage z emulatoru
Zdroj: vlastni prdce

Vizualniho styl jednotlivych dlazdic je navrzen se zaoblenymi rohy a jemnym stinem. Dané prvky
vytvareji dojem hloubky a oddéluji interaktivni prvky od pozadi. Po kliknuti na kategorii dochazi
k pfrechodu na obrazovku s Urovnémi, kde mlze uzZivatel pokracovat ve studiu zvoleného tématu.

3.4.4 Vybér drovni

Po vybéru kategorie je uZivatel presmérovan na obrazovku se seznamem jednotlivych Urovni,
které jsou sefazeny podle obtiZnosti. V horni ¢asti se nachazi nazev zvoleného okruhu doplnény
o kratky popis. Vedle nazvu je umisténo tlacitko umoZiujici ndvrat zpét na prehled kategorii.

Kazda uroven je oznacena Cislem a popisem obtiznosti. UZivateli je na zacatku vidy dostupny
pouze prvni Uroven a ostatni zlstavaji uzamcené. Odemceni probiha postupné na zakladé
splnéni pfedchozi polozky.

Soucasti je také vizudlni indikator ve formé hvézdicek. Pokud neni dana polozka dokoncena, jsou
vSechny hvézdicky zobrazeny Sedou barvou. Po splnéni Urovné se zobrazi jedna az tfi hvézdicky
zlaté barvy podle dosaZzené Uspésnosti, ktera je vyhodnocena podle poctu chyb. Jednotlivé prvky
jsou opét zvyraznény jemnym stinovanim a oddéleny dostate¢nymi rozestupy.
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< Zvirata

Starite se expertem na zviteci risi a
naucte se nazvy tvorl z celého svéta.

Urovefi 1
Zacate€nik

Uroveri 2

Mirné pokrogily

Uroveni 3

Stiedné pokrotily

Uroveii 4
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Obr. 25: Nahled LevelPage z emulatoru
Zdroj: vlastni prdce

3.4.5 Zkouseni slovicek

Obrazovka zkouseni slovicek slouZi k procvicovani daného okruhu. V horni ¢asti se nachazi nazev
kategorie a oznaceni aktualni Urovné.

s v

Hlavni ¢ast rozhrani tvofi karta obsahujici ¢eské slovicko, ke kterému jsou pfifazeny tfi anglické
moznosti prekladu, které jsou zobrazeny ve formé tladitek a umoznuji jednoduchy vybér
kliknutim. Po zvoleni jedné z moznosti dochazi k jejimu zvyraznéni. Volbu Ize jednoduse zménit
vybérem jiné odpovédi, coZ umoZiuje opravu rozhodnuti pfed potvrzenim a prechodem na dalsi
kartu.

s v

Tlacitko ,,Dalsi“ je neaktivni, pokud neni vybrana Zzadna z nabizenych mozZnosti, ¢imZ je zamezeno
pokracovani bez zvoleni odpovédi. Aktivace probéhne aZ po vybéru jedné z mozZnosti a dojde tak
ke zméné barvy tlacitka. Soucasti karty je také indikator prabéhu, ktery informuje o aktualni
pozici v Urovni. Zapis ve formatu ,1/8“ oznaduje poradi zobrazeného slovi¢ka vzhledem
k celkovému poctu. Po zodpovézeni vSech poloZek nasleduje prechod na obrazovku
s vyhodnocenim.
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Zvirata
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Obr. 26: Nahled QuizPage z emulatoru
Zdroj: vlastni prdce

3.4.6 Prehled slovicek

Obrazovka se zobrazi po dokonceni Urovné a slouzi k prehledu dosazenych vysledkd. V horni
Casti se nachazi nazev okruhu doplnény o informaci dokonceni Urovné. Nasleduje hodnoceni
pomoci hvézdicek, které vizualné znazorfiuje Uspésnost podle poctu chyb. Dale je zobrazena
karta s ukazatelem celkového skore, ktery informuje o poctu spravnych odpovédi. Dany Udaj
poskytuje rychly prehled o dosazeném vysledku.

Hlavni ¢ast obrazovky tvofi karta s prehledem slovicek, kde jsou zobrazeny jednotlivé ceské
vyrazy se zvolenou odpovédi. V pfipadé nespravného vybéru je uvedena spravna varianta
v zavorce. Kazidy zdznam je doplnén ikonou, kterd vizudlné rozliSuje spravnou a chybnou
odpovéd. Seznam odpovédi umozniuje uzivateli vertikalni posun pro zobrazeni kompletniho
prehledu.

Ve spodni Casti se nachazeji dvé tlacitka pro dalsi akce. Prvni umoznuje pokracovat na dalsi
Uroven. Druhé nabizi ukonéeni a navrat na domovskou obrazovku. UZivatelské rozhrani
zachovava jednotny vizudlni styl s ostatnimi obrazovkami.
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Zvirata
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Obr. 27: Nahled PreviewPage z emulatoru
Zdroj: vlastni prdce

3.4.7 Uspéchy

Obrazovka Uspéchl slouZi jako motivacni prvek. Rozhrani je vytvofeno pomoci mtizkového
usporadani (grid layout), které vizualné odpovida prehledu kategorii. Ve vychozim stavu jsou
vSechny dlazdice zobrazeny jako uzaméené, coz je zndzornéno Sedym pozadim a ikonou zdmku.
Soucasti je také kratka textova informace, ktera uzivatele vyzyva k dokonéeni vsech Urovni.

Po dokonceni vSech Urovni dané kategorie dochazi k vizudlnimu odemceni Uspéchu, které je
znazornéno zménou barvy pozadi a zménou ikony zdmku na zlaty pohar. Vyslednd zména
poskytuje okamZitou zpétnou vazbu uzivateli.
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Obr. 28: Nahled AchievementPage z emulatoru
Zdroj: vlastni prdce

3.5 Navigace aplikace

Navigace v aplikaci zajistuje plynuly pfechod mezi jednotlivymi obrazovkami a umozZiiuje
snadnou orientaci v celém prostredi aplikace. Pfi vyvoji byla pouZita navigacni komponenta
frameworku Jetpack Compose, ktera pracuje s principem definovanych cest (routes) mezi
obrazovkami.

DuleZitou soucasti je také navigacni lista, kterd slouzi jako hlavni rozcestnik. Dale je v kapitole
popsdna struktura navigace, zplUsob prechodu mezi obrazovkami a feseni specifickych situaci,
jako je ochrana proti nechténému opusténi rozpracovaného zkouseni.

3.5.1 Navigacni struktura (NavHost)

Zaklad navigace je tvoren komponentou NavHost, ktera definuje vztahy mezi jednotlivymi
castmi aplikace. Funguje jako centralni prvek, ve kterém jsou registrovany vsechny dostupné
cesty (routes), diky kterym dochazi k prepinani mezi jednotlivymi strankami. Soucasti
konfigurace je také urceni vychozi obrazovky (startDestination) po spusténi aplikace.

Navigace je fizena pomoci objektu NavController, ktery zajistuje samotné prechody. Kazda
strdnka ma pfifazenou unikatni identifikaci ve formé textového retézce, diky které je moziné se
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na danou obrazovku premistit. Definované cesty jsou navazany na konkrétni Composable
funkce, které reprezentuje jednotlivé ¢asti rozhrani a urcuji jejich podobu.

V ramci aplikace jsou definovany ndsledujici cesty:

e domovska obrazovka,
e prehled kategorii,

e vybér drovni,

e zkousSeni slovicek,

¢ vyhodnoceni vysledkd,
e prehled Uspéchl

Nékteré &asti vyZaduji pfi navigaci predani dodatecnych parametrl. Napfiklad obrazovka
zkouseni, ktera potrebuje znat identifikator urovné, jeji Cislo a ndzev kategorie. Dané hodnoty
jsou predavany jako soucast navigacni cesty.

Navrzend struktura umoznuje jednoduché rozsifovani aplikace o dalSi casti bez nutnosti
zdsadnich zmén v kédu. Zaroven zajistuje prehlednou organizaci navigacni logiky v celé aplikaci.

NavHost(
navController = navController,
startDestination = “home", vijchozi obrazovka po spusténi appkl

modifier = Modifier.padding( paddingValues = padding)

) A

composable( route = "home") {
HomePage ()

composable( route = "categories®) {
CategoriesPage(navController)

composable( route = "achievements®) {
AchievementPage()

composable( route = "level/{category}") { backStackEntry ->

val category = backStackEntry.arguments?.getString( key = "category®)
LevelPage(

navController = navController,
category = category

Obr. 29: Ukazka implementace NavHost
Zdroj: vlastni prace
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3.5.2 PFfechody mezi obrazovkami

Prechody mezi jednotlivymi ¢astmi aplikace jsou realizovdny pomoci objektu NavController,
ktery umoziuje navigaci na zakladé definovanych cest. K pfesunu slouzi metoda navigate(), do
které je predana cilova cesta ve formé textového retézce.

Navigace muZe probihat bez parametr(, napfiklad pfi pfechodu mezi hlavnimi sekcemi aplikace,
nebo s parametry, které jsou soucasti cesty. Dané parametry umoznuji predat potfebna data
mezi jednotlivymi ¢astmi aplikace. Napriklad pfechod do zkouseni slovicek, kde je nutné predat
identifikator Urovné, nazev kategorie a Cislo Urovné.

val levelld = backStackEntry.arguments
?.getString( key levelId®)!!
.toInt()

val category = backStackEntry.arguments
?.getString( key category®)!!

val levelNumber = backStackEntry.arguments
?.getString( key levelNumber®) 1!
.toInt()

Obr. 30: Nacteni parametrii z navigace
Zdroj: vlastni prace

Parametry jsou predany pfimo v rdmci navigacni cesty a nasledné jsou ziskany pomoci objektu
NavBackStackEntry. Dané hodnoty jsou poté vyuZity pro nacteni spravnych dat a zobrazeni
odpovidajiciho obsahu.

Soucasti navigace je také moZnost navratu na predchozi ¢ast aplikace pomoci metody
popBackStack(). Dand metoda umoZznuje vratit se zpét v navigacni historii bez nutnosti znovu
vytvaret jednotlivé ¢asti rozhrani.

V ptipadé prechodu mezi hlavnimi sekcemi pomoci spodni navigacni listy je vyuZito rozsirené
nastaveni navigace, které zabranuje vytvareni duplicitnich instanci. Pomoci parametr(i popUpTo
a launchSingleTop je zajisténa prehlednost navigacniho zasobniku a optimalizované chovani
aplikace.

3.5.3 Navigacni lista (BottomNavigation)

Navigacni lista slouzi jako hlavni prvek pro pfechod mezi zakladnimi obrazovkami aplikace. Je
propojena s objektem NavController, ktery zajistuje prepinani mezi jednotlivymi ¢astmi aplikace.
Pro spravné fungovani je nejprve sledovana aktualni navigacni cesta, diky které Ize urcit, ktera
Cast aplikace je pravé aktivni.

val backStackEntry by navController.currentBackStackEntryAsState()
val currentRoute = backStackEntry?.destination?.route

Obr. 31: Ukazka kédu aktualni navigacni cesty
Zdroj: vlastni prace
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Samotnd navigace je rfeSena pomocnou funkci, kterd sjednocuje zplsob prechodu mezi
jednotlivymi ¢astmi aplikace. Funkce zaroven umoznuje zachytit specialni situace, kdy neni
vhodné provést prechod okamzité.

fun navigate(route: String) {

if (onNavigateReguest !'= null) {

onNavigateRequest(route)

} else {

navController.navigate(route) {
popUpTo( route home*") vycisti stack aZ
launchSingleTop = true z i licit

Obr. 32: Vlastni funkce pro navigaci
Zdroj: vlastni prace

V pfipadé, Ze neni definovana specidlni navigacni akce, dojde ke standardnimu prechodu pomoci
NavController. Parametry popUpTo a launchSingleTop zajistuji, ze nedochazi k vytvareni
duplicitnich instanci a navigacni zasobnik zUstava prehledny. Jednotlivé polozky navigacni listy
nasledné vyuzivaji danou funkci pro prechod mezi hlavnimi ¢astmi aplikace.

onClick = { navigate( route home®) }
onClick = { navigate( route categories”) }
onClick = { navigate( route achievements®) }

Obr. 33: Ukazka volani navigacni funkce
Zdroj: vlastni prdce

DuleZitou soucasti je také rozsifena logika, kterd se uplatriuje béhem zkouseni slovicek. V daném
pfipadé je navigace zachycena pomoci vlastniho parametru onNavigateRequest, ktery umoziiuje
prerusit standardni pfechod a reagovat na néj jinym zplsobem.

Uvedeny mechanismus slouZzi jako ochrana proti nechténému opusténi rozpracované udrovné.
Namisto okamzitého prechodu je vyvolana potvrzovaci akce ve formé dialogu, ve kterém se
rozhoduje o dal$im postupu. UZivatel tak ma moZnost bud pokracovat ve zkouseni, nebo aplikaci
opustit bez ztraty kontroly nad svym rozhodnutim.

v 7

3.6 Moznosti rozsireni

Navrzena aplikace poskytuje mnoho moZnosti pro budouci rozsifeni funkcionality. Diky zvolené
architekture je moZné aplikaci postupné rozsifovat.

Jedna z moznosti je zavedeni uZivatelského Uctu. V aktudlni verzi jsou data uklddana lokalné
v zafizeni. Implementace uZivatelskych uctl by umoznila synchronizaci dat mezi vice zafizenimi
a zalohovani postupu. Uvedené feseni je spojeno s prechodem na online databazi, napfiklad
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vyuziti sluzby Firebase, ktera umoznuje ukladani dat do cloudu. Zavedeni zminéné funkcionality
by znamenalo znacné rozsifeni aplikace o sitovou komunikaci.

Dalsi mozZnosti je Uprava systému zkouseni, kterd by umoznila opakované zkouseni dokoncenych
urovni. UZivatel by mohl Urovné opakovat vicekrat a zlepSovat tak své vysledky. Pro uvedenou
Upravu by bylo vhodné rozsiteni databdze o vétsi mnoZstvi slovicek a zaroven zajistit variabilitu
otazek, které Ize dosdhnout ndhodnym vybérem slovi¢ek z databaze a generovanim rlznych
kombinaci ¢eskych vyraz(l a odpovédi. Dany zplsob by zajistil, Ze se jednotlivé pokusy nebudou
opakovat ve stejné podobé.

Mezi dalsi moznosti patfi napfiklad doplnéni novych kategorii. Struktura databdze i aplikace je
momentdalné navrzena tak, aby bylo mozné jednoduse pridavat nové kategorie a urovné bez
zasahu do aplikacni logiky. Zminéné rozsiteni by vedlo k delsi vyuZzitelnosti aplikace.

Aplikaci také lze rozsifit o dalsi cizi jazyky. V aktudlni podobé je zamérena na preklad z ¢esStiny
do angli¢tiny. V budoucnu by bylo mozné pfidat dalsi jazyky, naptiklad némcinu, coz by vedlo
k Upravé datové struktury a zpUsobu ukladani slovicek.

Navrzené fesSeni aplikace poskytuje flexibilni zaklad, ktery umoznuje dalSi rozvoj podle
budoucich poZzadavk( a potreb uZivatel(l. Diky prehledné architekture a oddéleni jednotlivych
vrstev je mozné implementovat nové funkce postupné a bez zasadnich komplikaci.

3.7 Zhodnoceni realizace prace

Béhem implementace aplikace se neobjevily zasadni problémy, které by znemoznily pokracovani
vyvoje, nicméné bylo nutné fesit nékolik komplikaci souvisejicich pfedevsim s ndvrhem aplikacni
logiky a spravou dat. Jednou z feSenych oblasti bylo zajisténi spravného ukladani a nacitani dat
v databdazi Room. V pribéhu vyvoje byly zvazovany rGzné zpUlsoby prace s entitami, pricemz
plvodni pfistup se ukazal jako méné prehledny a vedl k opakovani kodu pri vytvareni
jednotlivych zaznama. Néasledné byl zvolen jednodussi a efektivnéjsi zplsob ukladani za pouziti
pomocné funkce, ktery lépe odpovida zvolené architekture a zaroven usnadnuje praci s daty.
Zaroven usnadnil budouci Upravy datové struktury, protoZe zmény je mozné provadét na
jednom misté bez nutnosti zdsahu do vétsi ¢asti kodu.

Dalsi oblasti, ktera vyZadovala Upravu, byl vypocet streaku. Pvodni fesSeni bylo zaloZeno na praci
s ¢asem pomoci tfidy Date, kdy byl interval jednoho dne nastaven pevné danou hodnotou
v milisekundach. Dany pfistup se ukdzal jako nevhodny, protoZe dochdazelo k resetovdni streaku
pfi prekroceni casového limitu ihned po ptllnoci. UZivatel tak nemél moznost ve streaku
pokracovat nasledujici den. Pro odstranéni uvedeného problému byl navrien novy pfistup, ktery
pracuje s kalendarnimi dny. Vysledné feseni pouziva tfidy Calendar a SimpleDateFormat, které
umoznuji presné porovnani jednotlivych dni bez ohledu na konkrétni ¢as. Data jsou nactena
z databaze Room, sefazena podle data a nasledné je ovéfovana jejich navaznost na aktudlni den.
Algoritmus postupné kontroluje, zda na sebe jednotlivé kalendarni dny navazuji a zda v dany den
doslo k dokonceni alespon jedné Urovné.

Zvoleny postup implementace byl orientovan na jednoduchost, pfehlednost a efektivitu vyvoje.
Cilem bylo ovéfit, Ze i aplikaci podobného rozsahu lze v jazyce Kotlin navrhnout a realizovat bez
zbytecné sloZitosti pti zachovani kvalitni struktury kédu. VyuZiti architektury MVVM v kombinaci
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s nastroji platformy Android umoznilo oddélit jednotlivé vrstvy aplikace a usnadnilo orientaci
v kodu i budouci moznosti rozsireni.

Pfi implementaci uZivatelského rozhrani nebylo cilem dodrZovat doporuceni Material Design,
ale vytvofit vlastni design vychazejici z ndvrhu Ul v nastroji pro graficky design Figma. Zvoleny
pfistup poskytl vétsi volnost pfi ndvrhu komponent a umoznil vytvofit konzistentni, Cisté a
vizualné klidné prostredi. Vysledné feseni podporuje soustfedéni uzivatele pfi uéeni a zaroven
umoznuje lépe prizplsobit vzhled konkrétnim pozadavkim aplikace. Implementace vlastniho
navrhu probéhla bez komplikaci diky vyuZiti nastroje Jetpack Compose, kdy bylo moziné
jednotlivé prvky uZivatelského rozhrani flexibilné prizplsobovat a upravovat jejich vzhled pfimo
v kédu.

Realizace préace ukazala, Ze zvoleny pfistup je vhodny pro vyvoj mensich az stfedné rozsahlych
mobilnich aplikaci. Kombinace jednoduché implementace, prehledné struktury a vyuziti
modernich nastroji vede k feseni, které je nejen funkcni, ale také dobfe udriovatelné
a pfipravené na pripadné rozsiteni. Zvolena architektura zdroven umoznuje snadnou orientaci
v kédu a efektivni praci s jednotlivymi ¢astmi aplikace, coz je dlleZité zejména pfi dal$im vyvoji
nebo Upravach.
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4 Testovani aplikace

Testovani aplikace bylo provedeno v prostfedi Android Studio za vyuziti emulatoru na virtudlnich
zatizenich Pixel 7, Pixel 9 Pro a dale na redlném mobilnim zafizeni Xiaomi Redmi 14C. Cilem
testovani bylo ovéfit spravné zobrazeni uZivatelského rozhrani na rlznych typech zaftizeni
a zaroven spravné funkcnosti aplikace a implementovanych funkci.

4.1 Testovani uzivatelského rozhrani

V radmci testovani uzivatelského rozhrani bylo ovéreno spravné zobrazeni jednotlivych ¢asti
aplikace na rlznych zafizenich s odliSnymi rozméry a poméry stran obrazovky. Na zakladé
testovani byly provedeny drobné Upravy, které se tykaly odsazeni karet denni vyzvy a streaku
pro zajisténi lepsi vizualni rovnovahy. Dale byl identifikovan problém s pozici navigacni listy,
kterad na zafizeni Xiaomi Redmi 14C zasahovala do spodniho systémového ovladaciho panelu.
Posledni Upravy se tykaly obrazovky Uspéchu, kde byl text v jednotlivych dlazdicich pfi rGznych
rozliSeni obrazovek plvodné zarovnan vlevo. Nasledné byl upraven na stfedové zarovnani, ¢imz
doslo ke zlepseni vizualni konzistence uzZivatelského rozhrani.

4.2 Testovani funkénosti

Testovani funkcénosti bylo zaméreno na ovéreni spravného pribéhu zkouseni, ukladani dat
a aktualizace uzivatelského rozhrani.

Nejprve byla testovana funkénost zkouseni slovicek, zejména spravné vyhodnoceni odpovédi
a plynuly pfechod mezi jednotlivymi otazkami. Soucasti bylo také ovéfeni ndhodného poradi
odpovédi, aby nedochdzelo k zobrazovani spravné odpovédi vidy na stejné pozici. Pozornost
byla dale vénovana ukladani vysledk( do databaze a jejich naslednému nacitani. Soucasné bylo
potvrzeno, Ze po dokonceni celé kategorie dochazi ke sprdvnému odemykani jednotlivych
Uspéch.

Dalsi c¢ast testovani se zaméfila na sledovani denni aktivity. Pfi testovani byl identifikovan
problém, kdy se pfi spusténi aplikace zobrazovala hodnota streaku nula, i kdyZz uZivatel v
pfedchozich dnech plnil jednotlivé drovné. Uvedeny stav poukazoval na nedostatecnou
inicializaci dat pti spusténi aplikace. Po Upravé logiky vypoctu a nacitani dat pfi startu aplikace
byla funkénost znovu ovéfena a nasledné se hodnota streaku zobrazovala spravné.

Pozornost byla vénovdna také aktualizaci uZivatelského rozhrani v ndvaznosti na zmény dat. Bylo
ovéreno, Ze po dokonceni trovné dochazi k okamzité aktualizaci hodnot, jako je celkovy postup

a denni vyzva. Diky vyuZiti nastroje StateFlow se zmény automaticky promitaji do uZivatelského
rozhrani.
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/4 v
Zaver
Teoretickd ¢ast prace se zaméfila na principy a technologie potfebné pro vyvoj modernich

Android aplikaci v programovacim jazyce Kotlin. Cilem bylo vytvofit teoreticky zaklad pro navrh
a realizaci mobilni aplikace pro zkouseni slovicek.

Nejprve byly popsany nedostatky tradi¢ni architektury Android aplikaci a princip oddéleni zajma
jako klicové vychodisko pro navrh kvalitniho a udrzovatelného reseni. Na dané poznatky navazal
popis architektonického vzoru Model-View—ViewModel, véetné role vrstvy ViewModel a vyuziti
knihoven Android Jetpack pfi spravé Zivotniho cyklu a stavu aplikace.

Dalsi ¢ast byla vénovana databazovym feSenim v prostredi Android se zamérenim na knihovnu
Room Persistence Library. Byla popsana architektura knihovny, integrace s jazykem Kotlin
a podpora asynchronnich databdzovych operaci pomoci Kotlin Coroutines, které jsou nezbytné
pro zachovani plynulosti uZivatelského rozhrani.

Na zdkladé ziskanych teoretickych znalosti byla v praktické ¢asti navrzena a implementovana
mobilni aplikace pro zkouSeni slovicek. Aplikace umoznuje uZivateli procvi¢ovat slovicka
prostfednictvim kratkych testovacich uloh, sledovat svlj pokrok, denni aktivitu a vyuzivat
aplikaci bez pfipojeni k internetu.

Cil prace, kterym bylo vytvoreni funkéni mobilni aplikace pro platformu Android s vyuZitim
modernich technologii, byl spInén. Implementované feseni odpovida stanovenym pozadavkim
a predstavuje praktické vyuZiti teoretickych principl v redlném vyvoji. Testovani potvrdilo
spravnou funkcnost jednotlivych ¢asti aplikace i konzistentni chovani uzivatelského rozhrani na
raznych zafizenich.

Pfinosem prdace je vytvofeni mobilni aplikace, kterd slouZi jako jednoduchy ndstroj pro
procvi¢ovani slovni zdsoby a zaroven ukazuje vyuziti modernich pfistupl pfi vyvoji Android
aplikaci. Navrzené reseni klade ddraz na prehledné a vlastni (custom) uzivatelské rozhrani, které
je navrzeno s cilem pusobit nerusivé a podporovat soustifedéné a klidné prostiedi pro uceni.
Dullezitym aspektem je intuitivni ovladani a moznost pouZivani bez pripojeni k internetu, coz
zvysSuje jeho praktickou vyuzZitelnost v kazdodennim Zivoté. Prace soucasné reaguje na problém
spojeny s obtiznym zapamatovanim slovni zasoby pFi nepravidelném pouzivani ciziho jazyka. Na
rozdil od jiz existujicich aplikaci je feSeni zaméreno na okamZitou pouzitelnost bez nutnosti
registrace nebo sloZitého nastavovani. Aplikace nabizi efektivni zplsob opakovani
prostfednictvim kratkych testovacich Uloh, které podporuji pravidelné procvic¢ovani a pomahaji
uzivateli upeviovat znalosti. Pfinosem je také vyuziti odloZzené zpétné vazby po dokonceni
urovné, kterd nenarusuje plynulost zkouseni a implementace sledovani pokroku a denni aktivity,
které plsobi jako motivacni prvek pro dlouhodobé pouzivani aplikace.

Do budoucna je moziné aplikaci dale rozsifit naptiklad o podporu uZivatelskych ucta
a synchronizaci dat, rozsifeni databaze slovicek, pridani dalSich cizich jazykd nebo implementaci
pokrocilejSich metod uceni. NavrZena architektura umoZnuje nasledujici Upravy realizovat bez
zasadnich zmén stavajiciho reseni.
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Pfiloha A Projekt aplikace

Zdrojovy kod aplikace je priloZzen v elektronické podobé jako samostatnd priloha v informaénim
systému VSPJ.



Vysokd Skola polytechnickd Jihlava

Pfiloha B APK soubor aplikace

Instalaéni soubor mobilni aplikace ve formatu .apk je pfilozen v elektronické podobé jako
samostatnd pfiloha v informaénim systému VSPJ.
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