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1. Úvod 

Chytré telefony a tablety se staly nedílnou součástí našeho každodenního ži-

vota. Nejdeme bez nich téměř ani na krok, jelikož nikdy nevíme, kdy budeme potře-

bovat nějakou skvělou aplikaci. Tato zařízení kromě navigace, vyhledávání spojení a 

komunikace s přáteli mohou být pomocníkem i při učení. V zahraničních školách je 

studenti používají jako doplněk při vyučování, tj. tablety nevytlačují sešit a učebnici. 

Kombinace tištěné knížky a dotykových pomůcek se těší velkému úspěchu. Jeho 

hlavním důvodem je, že dotyková zařízení mají pozitivní vliv na motivaci a kreativi-

tu žáků. Na základě toho se tablety pomalu prosazují do výuky i na českých školách. 

Aby je ale české děti mohly využít při hodinách nebo se mohly učit s jejich pomocí 

doma, nestačí jim jen zakoupit vhodné zařízení. Důležité je mít k dispozici i zajíma-

vé výukové aplikace, které se zaměřují na školní látku českých škol. 

Na trhu existuje mnoho aplikací pro výuku žáků, ale většina z nich je 

v anglickém jazyce. Ostatní aplikace, které jsou vyvíjeny jednou českou firmou, jsou 

určeny pro děti ve věku 3-7 let. To znamená, že neexistuje téměř žádná česká výuko-

vá aplikace pro žáky základní školy běžící na zařízení s operačním systémem Andro-

id. 

Cílem této práce je vytvořit výukovou aplikaci, která umožňuje žákům první-

ho stupně českých základních škol procvičovat školní látku. Kromě toho bychom 

chtěli zajistit možnost rozšiřování aplikace o nové moduly a dovolit uživatelům edi-

tovat databáze příkladů. Součástí práce bude navíc i druhá aplikace, která usnadní 

správu databáze na FTP serveru. 

V následující kapitole popíšeme platformu Android, jeho architekturu, kom-

ponenty a soubor Android manifest. Třetí kapitolu věnujeme analýze řešení problé-

mů, které vznikly při návrhu. Následně popíšeme architekturu aplikací neboli je roz-

dělíme na moduly. V páté kapitole podrobně vysvětlíme postupy při implementaci 

obou aplikací. V další kapitole se budeme věnovat programátorské dokumentaci, 

která obsahuje stručný popis tříd a balíků. V sedmé kapitole rozebereme výhody a 

nevýhody existujících aplikací. V závěrečné kapitole zhodnotíme práci a navrhneme 

možnosti rozšíření aplikace. 
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2. Android 

Android je otevřená (open source) platforma určená zejména pro mobilní za-

řízení. Zahrnuje operační systém, middleware, uživatelské rozhraní a aplikace. Spo-

lečnost Google a konsorcium Open Handset Alliance(OHA) ji vytvořil a představil 

v roce 2007. Konsorcium OHA je skupina výrobců mobilních telefonů a telekomuni-

kačních operátorů, jehož cílem je vyvíjet otevřené standardy pro mobilní zařízení. 

Nejnovější verze Androidu je 5.0 pod názvem Lollipop. Podrobnější popis Androidu 

nalezneme na adrese [1] a [2]. 

2.1. Architektura 

Android se skládá z pěti částí (obrázek 2.1): jádro operačního systému, 

knihovny, Android Runtime, Application Framework a aplikační vrstva.  

Jádro operačního systému Android je založeno na jádře Linuxu verze 2.6 a 

tvoří abstraktní vrstvu mezi hardwarem a softwarem. Využívá několik vlastností Li-

nuxu, například správu sítí, správu paměti a správu procesů.  

Android obsahuje sadu C/C++ knihoven, které jsou využívané komponenty 

systému.  

Android Runtime poskytuje klíčový komponent s názvem Dalvik virtuální 

stroj, který vytváří běhové prostředí pro aplikace napsané v Javě. Kromě toho, v této 

vrstvě jsou obsaženy i základní knihovny jazyka Java. 

Application framework umožňuje vytvoření kvalitních aplikací. Díky této 

vrstvě mají vývojáři přístup k různým službám, které lze používat v aplikacích. Zá-

kladní sada služeb zahrnuje například prvky uživatelského rozhraní, poskytovatele 

obsahu (viz sekci 2.2) a notification manager, který umožňuje zobrazit upozornění 

ve stavovém řádku. 

Aplikační vrstva obsahuje základní balík aplikací, jako například SMS pro-

gram, e-mailový klient, kalendář, mapy, kontakty, prohlížeč a další. Tyto aplikace 

jsou napsány v jazyce Java. 
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2.2. Komponenty 

Základní části aplikace jsou komponenty [1]. Každý z nich slouží jako bod, 

díky němuž systém může vstoupit do aplikace. Tyto komponenty musí být definová-

ny v souboru AndroidManifest.xml. Existují čtyři typy komponentů, přičemž každý 

z nich má jinou roli a jiný životný cyklus.  

Prvním a nejpoužívanějším typem je aktivita (Activity), která reprezentuje 

jednu obrazovku obsahující grafické uživatelské rozhraní. V aplikaci je obvykle de-

finováno více aktivit, mezi nimiž může uživatel přepínat. Aktivita je schopna předat 

informace dalším aktivitám. Životný cyklus aktivity je znázorněn na obrázku č. 2.2. 

Služba (Service) je komponent, který běží v pozadí a vykonává dlouhotrvají-

cí procesy, např. stahování souborů nebo přehrávání hudby. Služby neposkytují uži-

vatelské rozhraní.  

Poskytovatel obsahu (Content provider) pracuje s daty a umožňuje aplikaci 

poskytnout svá data ostatním aplikacím. Aplikace může uchovávat data v souborech, 

SQLite databázi, na webu nebo na jakékoli persistentní úložiště, kam má přístup.  

Obrázek 2.1: Architektura operačního systému 

Android 
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Přijímač (Broadcast receiver) je komponenta, která reaguje na oznámení sys-

tému nebo aplikací, například výpisem do stavového řádku nebo spuštěním jiné 

komponenty. 

 

 

 

 

Obrázek 2.2: Životný cyklus aktivity 
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2.3. Android manifest 

Velmi důležitou součástí aplikace je soubor AndroidManifest.xml, který popi-

suje významné informace o aplikaci. Nachází se v kořenové složce a je zabalený 

do balíku APK. Manifest musí obsahovat: 

 Jméno balíku – slouží jako unikátní identifikátor aplikace.  

 Verze aplikace  

 Minimální podporované API  

 Oprávnění – Je nutné je definovat, aby aplikace měla přístup ke chrá-

něným částem API.  

 Komponenty – Před spuštěním jakéhokoli komponentu musí systém 

Android vědět, jestli existuje daný komponent. To vyčte právě z mani-

festu, proto tam musíme deklarovat všechny komponenty.  



 9 

3. Analýza práce 

3.1. Výběr zařízení a operačního systému 

S vývojem technologií se chytrá zařízení stávají součástí každodenního živo-

ta. Většina z nich se dá využít i ve výuce. V některých školách už děti pracují inter-

aktivními tabulemi, notebooky, tablety nejen v hodinách informatiky, ale i při ostat-

ních předmětech. Cílem práce je pomoci dětem při procvičování školní probírané 

látky, proto je velmi důležitý správný výběr zařízení. V následujícím odstavci uvá-

díme, proč padla naše volba na tablet.  

Interaktivní tabule [3] je velká interaktivní plocha, ke které je připojen počí-

tač a datový projektor. Interaktivita se skrývá v tom, že pomocí dotykového displeje 

se dá ovládat počítač prstem nebo speciální tužkou. Další výhodou je, že celá třída 

může sledovat obrazovku počítače. Nicméně my hledáme levnější zařízení, které 

může využívat každé dítě individuálně jak ve škole, tak i doma. Dobrým řešením by 

byl notebook, který je přenosný a má velkou obrazovku. Bohužel běžný počítač ne-

má dotykový displej, čímž se pohodlné ovládání ztrácí. Proto se snažíme najít zlatou 

střední cestu, co se týká velikosti obrazovky, typu ovládání a ceny. Na tomto místě 

nastupuje populární tablet, který má všechny vlastnosti, které očekáváme. Je vybave-

ný dostatečně velkým dotykovým displejem, který dětem usnadňuje práci. Kro-

mě toho je vhodný pro každodenní nošení do školy a v neposlední radě je relativně 

levný. Existuje ještě jedno zařízení, které jsme dosud nezmínili, a to je chytrý tele-

fon. Obecně platí, že chytré telefony už mají menší obrazovku, tím i menší klávesni-

ci, což vyžaduje přesnější dotyk. Naši aplikaci lze samozřejmě spustit i na telefonu, 

který má potřebné rozměry, viz uživatelská dokumentace.  

V současnosti považujeme Android, iOS a Windows za nejznámější operační 

systémy na tabletech. Nejrozšířenějším z nich je stále Android, který vděčí za svůj 

úspěch dobré přizpůsobitelnosti a cenové výhodnosti. Je populární i v kruhu progra-

mátorů, protože je postaven na jazyce Java. Na základě uvedených vlastností jsme se 

rozhodli vytvořit naši aplikaci pro platformu Android. 
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3.2. Důvod vzniku dvou aplikací 

Po instalaci hlavní aplikace má každý modul počáteční sadu příkladů. Aby se 

zadané úlohy nestaly nudnými, musíme umožnit uživatelům rozšíření databáze. Dob-

rým řešením je pracovat s nějakým serverem, který funguje jako hlavní zdroj nových 

příkladů. Z něj by uživatelé mohli stáhnout různé úlohy ke všem modulům. V pod-

kapitole 3.5 ukážeme, proč jsme si vybrali právě FTP server.  

Během návrhu jsme narazili na problémy a formulovali několik otázek: Kdo 

může přidat a vymazat příklady na FTP serveru? Neměli bychom umožnit každému 

uživateli, aby vymyslel nové příklady a přidal je do databáze? Nebude vypadat FTP 

server chaoticky, pokud dovolíme každému přidat, co chce? Abychom vyřešili tyto 

otázky, rozhodli jsme se implementovat dvě oddělené aplikace. Jedna aplikace se 

zaměřuje na správu FTP serveru, tj. zabezpečuje editování databáze na uživatelské 

úrovni. Menu druhé hlavní aplikace se orientuje na rozšíření databáze vlastního chyt-

rého zařízení. To znamená, že uživatel má možnost přidat i vymazat příklady 

z databáze zařízení. Práce s FTP serverem už je omezená, uživatel může stáhnout 

příklady, zatímco na editování už nemá právo.  

Teď uvedeme jednu možnost, která ukáže, jak lze využít obě aplikace. Před-

stavme si, že každý žák z určité třídy má nainstalovanou hlavní aplikaci na svém 

vlastním tabletu a vyučující má druhou aplikaci pro správu FTP serveru. Blíží se den 

písemné zkoušky, a proto se vyučující rozhodne vytvořit vzorovou písemku. Příklady 

uloží na FTP server, odkud každý žák nebo jeho rodiče mohou stáhnout úlohy. Žáci 

třídy vyzkouší vyřešit stažené příklady doma a rodiče uvidí, jaké typy příkladů jejich 

dětem působí potíže. Rodiče vymyslí podobné úlohy na procvičování a přidají je 

k databázi tabletu. 

3.3. Moduly 

Aplikace se skládá z pěti modulů, které reprezentují vyučované předměty 

v prvních třech třídách základní školy. Od výukových aplikací očekáváme, že budou 

efektivní a zajímavé. Uvedené vlastnosti jsme se snažili zajistit atraktivními obrázky, 

pohodlným ovládáním a pestrým výběrem úloh. V této podkapitole budeme analyzo-

vat naši aplikaci zejména z pohledu uživatele.  
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Kontrola odpovědí a sdělení výsledků jsou nepostradatelnou součástí výuko-

vé aplikace. Můžeme je provést ihned po zadání první odpovědi, nebo po vyřešení 

určitého počtu příkladů. Oba přístupy mají svoje výhody. Při použití prvního přístupu 

má uživatel příležitost provést případnou opravu a tím si lépe zapamatuje, jakým 

chybám se musí příště vyhnout. Druhá možnost má formu písemky, tzn. uživatel 

může přímo otestovat svoje znalosti a na konci testu se podívat na výsledky. Při ná-

vrhu aplikace jsme považovali obě možnosti za užitečné, proto jsme implementovali 

dva různé režimy. 

3.3.1. Matematický modul 

Matematika je jedním z nejdůležitějších předmětů na základní škole. Vyučo-

vaná látka se skládá ze dvou částí: řešení číselných úloh a pojmenování geometric-

kých tvarů. Z těchto částí jsme proto vycházeli a vytvořili jsme čtyři podmoduly: 

 První podmodul se zaměřuje na vztah čísel, tj. děti mají porovnat dvě čís-

la. Abychom vyloučili zadání nevalidních odpovědí (jakýkoli znak kromě 

<,>,=), umístili jsme tlačítka pro každý znak na obrazovku. Díky tomu 

žáci nemusí používat vestavenou klávesnici a hledat mezi mnoha znaky 

ten pravý.  

 V druhém podmodulu poskytujeme příklady pro procvičení základních 

operací. I v tomto případě jsme se chtěli vyhnout neplatným řešením, a 

proto zobrazíme jen numerickou klávesnici.  

 Třetí podmodul se zaměřuje na názvy geometrických tvarů. Vzhledem 

k tomu, že prostorové vnímání se u dětí ještě rozvíjí, rozhodli jsme se 

zobrazit 3D tvary ve videu, kde se těleso otáčí.  

 Poslední podmodul je určený pro žáky prvního ročníku, kteří mají spočí-

tat počet geometrických tvarů. Aby se modul nestal nudným, tvary nezob-

razíme sekvenčně, ale umístíme je náhodně v tabulce.  

 

3.3.2. Gramatický modul 

V tomto modulu se soustředíme na česká písmena, slova a gramatiku. Jako 

v předchozím případě má i tento modul různé části, které jsme rozdělili do podmodu-

lů: 
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 Hlavní úlohou prvňáčka je naučit se, která písmena existují. Proto jsme 

chtěli implementovat podmodul, který pomůže ve vyslovování písmen 

abecedy. Aby dítě mělo představu o tom, kde se dané písmeno používá, 

připojili jsme k němu i slovo začínající právě na dané písmeno.  

 V druhém podmodulu žáci vytvářejí slova ze smíchaných písmen. Zde je 

kladen větší důraz na snadné ovládání, a proto na obrazovce zobrazíme 

větší rámce, kam mají žáci posunutím tlačítek dosadit písmena ve správ-

ném pořadí.  

 V třetím podmodulu nabízíme příklady na procvičování slabikování slov. 

Velkou otázkou zde však je, jak má uživatel zadat řešení příkladu. Jednou 

z možností je zobrazení prázdného pole, kam má uživatel napsat svou od-

pověď pomocí androidové klávesnice. Tohle řešení by pro nás bylo nej-

pohodlnější, protože bychom v programu jen porovnali správnou odpo-

věď se zadaným řetězcem. Přiznejme si ale, že uvedené řešení by nebylo 

uživatelsky přívětivé. Z toho důvodu jsme vymysleli jiný způsob: na ob-

razovce zobrazíme písmena slova a nabízíme uživateli, aby přidal pomlč-

ku za každé jednotlivé písmeno. To znamená, že celý podmodul funguje 

bez použití klávesnice, protože je po každém písmeně umístěné tlačítko 

případné pomlčky. Pro zajištění přehlednosti zobrazíme vždy aktuální 

stav.  

3.3.3. Psací modul 

V tomto modulu poskytujeme příklady na psaní písmen. Hlavním úkolem dí-

těte je přepsat vzorové písmeno na obrázku bez opuštění černé oblasti. Pro kontrolu 

splnění podmínky jsme vymysleli následující algoritmus. Jako první krok uložíme 

nakreslené písmeno do Bitmapu. Potom vytvoříme dva stejně velké obrázky ze vzo-

rového a nakresleného písmena. V dalším kroku porovnáváme dva obrázky po pixe-

lech. Na porovnání používáme dva testy: 

 První prochází celý obrázek nakresleného písmena. Pokud narazí na čer-

vený pixel a tento pixel je bílý na vzorovém obrázku, výsledek testu je 

záporný, protože dítě kreslilo mimo rámce písmena.  

 Druhý prochází celý obrázek vzorového písmena, který obsahuje růžové 

kontrolní body. S jejich pomocí umíme kontrolovat, zda dítě přepsalo celé 

písmeno, nebo jenom nějakou část. V testu sledujeme, kde jsou růžové 
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pixely na vzorovém obrázku, a pokud tento pixel je růžový i na nakresle-

ném, vrátíme záporný výsledek.  

3.3.4. Xylofon 

Výuka hudební výchovy na základní škole zahrnuje seznámení s hudebními 

nástroji a vyzkoušení si jejich funkce. V prvním ročníku jsou nejpopulárnější bicí 

nástroje. Z toho důvodu jsme si vybrali xylofon, který je barevným melodickým bi-

cím nástrojem. Aby se náš xylofon stal zajímavým, přidali jsme noty českých písní. 

Díky tomu se děti mohou naučit zahrát a zazpívat nejznámější písničky. 

3.3.5. Hodiny 

Tento modul se liší od ostatních, protože nereprezentuje vyučovaný předmět. 

Nicméně jsme považovali za důležité, aby byl součástí naší aplikace, jelikož některé 

děti neumí poznávat čas ani v první třídě základní školy. V tomto modulu očekáváme 

odpověď na otázku „Kolik je hodin?“ dvěma způsoby. První způsob je klasický 

se slovy, kde bychom chtěli otestovat, zda děti rozpoznají, ke které čtvrthodině se 

blíží hodinová ručička. Cílem druhé formy je kontrolovat, jestli dítě vidí paralelu 

mezi obyčejnou a digitální hodinou.  

Pro implementaci zadání příkladu jsme měli dvě možnosti. První možností 

bylo, že v paměti tabletu budou předem připravené obrázky a při zobrazení nového 

příkladu jenom vyčteme z XML souboru cestu k obrázku a správné řešení. Nevýho-

dou ovšem je problematické přidání nového příkladu k databázi. To znamená, že by 

uživatel musel sám vyhledat nebo nakreslit obrázek. Druhou možností je vygenero-

vat nějaký čas a implementovat nakreslení hodinových ručiček. To se dá ještě lehce 

naprogramovat, ale generování správného slovního řešení se nejeví jako úplně snad-

né. Po dlouhém přemýšlení jsme se rozhodli generovat zadání. V části 5.8 uvidíme, 

jak jsme vytvořili slovní řešení. 

3.3.6. Interface 

Největší dilema práce bylo, zda vytvoříme rozhraní, které bude možné im-

plementovat v každém modulu. Z toho důvodu jsme hledali, jaké společné vlastnosti 

mají naše moduly. Nejčastějšími operacemi, které provádíme v naší práci, jsou par-

sování XML souboru, zadání a kontrola příkladu. Bohužel ani jeden z nich nepouží-

váme ve všech modulech. Například v modulu Hodiny vůbec nepracujeme s XML 
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soubory a u modulu Xylofon nezadáme a nekontrolujeme příklady. Na základě toho, 

že máme hodně odlišné moduly, jsme se rozhodli nespecifikovat rozhraní formou 

java interface. To má sice nevýhodu v podobě nejednotné formy modulů, na druhé 

straně poskytuje daleko vyšší variabilitu při jejich tvorbě. 

3.4. XML a jeho parsování 

Extensible Markup Language (XML) je značkovací jazyk, který byl vytvořen 

k uspořádání a uchování informací. Díky jeho vlastnostem můžeme strukturovaně 

ukládat příklady modulů. Kromě toho je lehce editovatelný a práce s ním je podpo-

rována v mnoha programovacích jazycích. V jazyce JAVA existují dva různé způso-

by, jak pracovat s XML dokumentem: Simple API to XML (SAX) a Document Ob-

ject Model (DOM).  

DOM vytvoří stromovou strukturu v paměti na základě načítaných dat. Po se-

stavení stromu DOM umožňuje přidání a vymazání uzlů a atributů. V případě rozsáh-

lých dokumentů může zpracování trvat dlouho a vyžaduje velké množství paměti.  

SAX postupně prochází přes XML dokument element po elementu. Je rychlý 

a nenáročný na paměť, protože negeneruje stromovou strukturu, ale reaguje na udá-

losti (nalezení počáteční nebo koncové značky elementu) podle přečtených elementů. 

SAX je vhodný pro zpracování i velkých souborů bez zatěžování paměti. Velkou 

nevýhodou je, že neumožňuje editaci souboru.  

Od začátku bylo jasné, že musíme používat DOM kvůli editování XML sou-

boru. V naší hlavní aplikaci menu je jediné místo, kde potřebujeme přidat a vymazat 

úlohy. Otázkou bylo, zda využijeme výhody obou přístupů a budeme pracovat i 

se SAX parserem. Vzhledem k tomu, že velikost našich dokumentů je jenom několik 

kilobytů (to platí i při ukládání například tisíce příkladů), oba dva přístupy se ukazují 

být stejně efektivní. Na základě toho jsme se rozhodli pracovat jen s DOM parserem. 

3.5. FTP 

Rozšiřitelnost je jednou z nejdůležitějších vlastností aplikace. Kromě přidání 

vlastních příkladů umožňuje stahování jiných. Protože tato aplikace pracuje s různý-

mi typy souborů, jako jsou XML dokumenty, obrázky a video soubory, museli jsme 

najít službu pro ukládání a přenos textových i multimediálních dat. Zvolili jsme FTP 

server, protože splňuje všechny výše uvedené požadavky. Další možností je SQL 
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server, ale ukládání multimediálních dat je zbytečně složité a nepřináší v našem pří-

padě nic zásadního navíc. 

3.5.1. Použitá knihovna 

Pro komunikaci s FTP serverem jsme hledali stabilní open source knihovnu. 

Vybrali jsme si knihovnu Apache Commons Net [5], která se dá díky podrobné a 

přehledné dokumentaci snadno použít. 

3.5.2. Ukládání přihlašovacích údajů 

Pro připojení k serveru potřebujeme čtyři důležité údaje: adress, port, user-

name a password. Pro zadání údajů jsme měli dvě různé možnosti: 

 Nastavit pevně údaje našeho FTP serveru, tj. napsat je do kódu.  

 Dovolit uživateli, aby změnil přihlašovací údaje.  

Obě řešení mají své výhody a nevýhody. Pokud nastavíme pevné údaje, uži-

vatel se nemusí starat o připojení a nemůže nic zkazit změnou údajů. Za předpokla-

du, že aplikaci mohou používat i školy, které mají k dispozici vlastní FTP server a 

chtějí zadávat vlastní úkoly žákům, toto řešení se ukazuje být neefektivním. Proto 

jsme si vybrali druhou možnost, i když může být nebezpečná v případě, pokud uživa-

tel nastaví špatné údaje a následně nebude mít přístup ani k původnímu FTP serveru.  

Android nám poskytuje mnoho způsobů, jak ukládat data aplikace. Pokud by-

chom používali vnější úložiště na ukládání dat, museli bychom počítat s tím, že 

k souborům mají přístup i jiné aplikace. Kromě toho uživatel může náhodně vymazat 

a modifikovat soubory, dokonce i odstranit paměťovou kartu. Při vnitřním úložišti 

ani uživatel, ani jiné aplikace už nemají přístup k našim datům. Potřebné informace 

jsou uložené v souborech. Pro naše čtyři údaje by bylo zbytečné vytvářet zvláštní 

soubor a při každém čtení a editování používat streamy a parsovat ho. Android také 

poskytuje plnou podporu pro SQLite databáze. Jako v předchozím případě nevyžadu-

je takové malé množství dat vytvoření vlastní databáze. Pro náš účel je nejvhodnější 

použít sdílené preference, které umožňují ukládat data ve formě klíč-hodnota. Data 

se neztrácejí ani po ukončení aplikace. 

3.5.3. Třída AsyncTask 

Uživatelské rozhraní je jednou z nejdůležitějších částí aplikace, protože za-

bezpečuje interakce s uživatelem. Při spuštění aplikace je vytvořeno hlavní UI vlák-
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no, které je správcem uživatelského prostředí. Vykonávání dlouhotrvajících procesů 

(např. připojení k serveru, přenos souborů) v UI vlákně může vést k zablokování 

vlákna. Pokud je hlavní UI vlákno zablokováno více než 5 vteřin, aplikace generuje 

ANR (application not responding) chybu. Pro zabránění vzniku této situace Android 

nabízí použití pracovního vlákna (worker thread). Pro implementování pracovního 

vlákna používáme potomka třídy AsyncTask.  

AsyncTask [6] nám dovolí asynchronní práci na uživatelském rozhraní. 

Nejdřív provádí dlouhotrvající operace v pracovním vlákně a pak aktualizuje GUI 

podle výsledků v hlavním vlákně. V našem případě připojení a přenos dat vykoná-

váme v pracovním vlákně, potom uživateli oznámíme úspěch komunikace s FTP 

serverem, nebo zobrazíme obsah stažených dokumentů v hlavním UI vlákně. 
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4. Struktura 

Práce se skládá ze dvou oddělených aplikací. První je výuková, která posky-

tuje uživatelům příklady z různých předmětů základní školy. Druhá aplikace se za-

měřuje na správu FTP serveru. 

4.1. Výuková aplikace 

Výuková aplikace je rozdělená na následující části (obrázek 4.1): 

 Matematický modul – pro procvičení matematiky poskytuje čtyři typy 

příkladů: porovnání čísel, základní aritmetické operace, pojmenování a 

spočítání geometrických tvarů.  

 Gramatický modul – zaměřuje se na výuku českého jazyka ve čtyřech 

podmodulech: abeceda, slabikování, slovník a pořadí písmen.  

 Psací modul – porovnává napsané písmo se vzorovými písmeny.  

 Xylofon – implementuje známý hudební nástroj xylofon. Nabízí uživateli 

noty oblíbených českých písní.  

 Hodiny – je modul, který poskytuje příklady pro procvičení a poznávání 

času.  

 Správa modulů a databáze – zajistí rozšiřitelnost aplikace. Je jedinou částí 

aplikace, která potřebuje internetové připojení pro stáhnutí dat z FTP ser-

veru. Přidáním a vymazáním příkladů se mění obsah jen databáze zaříze-

ní.  

 

 
Obrázek 4.1: Struktura Výukové aplikace 
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4.2. Editační aplikace 

Editační aplikace slouží na editaci souborů umístěné na FTP serveru. Skládá 

se ze tří základních částí (obrázek 4.2): připojení k FTP severu, přidání příkladů a 

vymazání příkladů. Oproti předchozímu případu pracuje v této aplikaci každá část 

se serverem. Nejdříve jsou stažené potřebné soubory a po modifikaci jsou nahrány. 

Změny prováděné na sadě příkladů (přidání a odstranění) se objeví na všech zařízení 

po připojení k FTP serveru. 

 

 
Obrázek 4.2: Struktura Editační aplikace 
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5. Vlastní řešení 

V této kapitole si podrobněji popíšeme, jak jsme implementovali jednotlivé 

části obou aplikací. 

5.1. Práce s FTP serverem 

Pro synchronizaci dat používáme FTP protokol. Připojení k FTP serveru im-

plementujeme v části aplikace, která zabezpečuje rozšiřitelnost. Základní metody 

pro komunikaci s FTP serverem poskytuje třída FTPClient z knihovny Apache 

Commons Net.  

Pro připojení a přenos dat používáme vlákno AsyncTask, které běží v pozadí. 

AsyncTask má čtyři základní metody: onPreExecute(), doInBackground(), onPo-

stExecute() a onProgressUpdate(). My z těchto čtyř metod implementujeme dvě: 

doInBackground() a onPostExecute().  

Funkce doInBackground() vykonává dlouhotrvající úlohy na pozadí 

ve zvláštním vlákně. V našem případě se touto funkcí připojíme k FTP serveru, stáh-

neme a nahrajeme různé soubory. Po provádění kódu funkcí doInBackground() se 

spustí onPostExecute(). Příkazy metody onPostExecute() jsou vykonávány už 

v hlavním GUI vlákně a aktualizují uživatelské rozhraní.  

V aplikaci jsme definovali čtyři různé třídy jako potomek AsyncTask: 

 ConnectTask 

 DisplayTask 

 DownloadTask 

 UploadTask 

ConnectTask 

Pro přenos dat mezi aplikacemi a serverem je potřeba se připojit a přihlásit 

k FTP serveru. Pro připojení používáme metodu connect(adresa, port) třídy FTPCli-

ent, kde první parametr je adresa serveru a druhý je číslo portu. Po úspěšném připo-

jení je třeba se přihlásit pomocí metody login(userName, password), kde userName 

je přihlašovací jméno a password je heslo uživatele.  
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Ve funkci onPostExecute() informujeme uživatele o výsledku pokusu o při-

pojení. V případě úspěchu dovolíme přístup do jiné aktivity nastavením stavu tlačítka 

na aktivní. Jinak se zobrazí chybová zpráva. 

DisplayTask 

Třída se zaměřuje na vylistování souboru v nějakém adresáři na FTP serveru. 

Metoda doInBackground(String... params) dostane jako parametr jméno adresáře a 

pomocí funkce changeWorkingDirectory(String dir) do něj vstoupí. Potom zjistí, 

jaké soubory obsahuje daný adresář a metodou listFiles() třídy FTPClient je uloží 

do pole. My potřebujeme vypsat jenom názvy souborů, proto zavoláme na každý 

dokument metodu getName() a vrácenou hodnotu uložíme do ArrayListu.  

Na závěr se aktualizuje seznam souborů v UI.  

DownloadTask  

Třídu DownloadTask implementujeme pro stáhnutí dat, tj. XML a multime-

diálních souborů. Ve funkci donInBackground() vytvoříme nejdřív složku pro soubo-

ry pomocí metody mkdir(), stáhneme soubor a uložíme ho. Potom zavoláme metodu 

parseXML() třídy DOMParser, která zpracuje stáhnutý XML soubor. Ve funkci 

onPostExecute() zobrazíme obsah dokumentu v seznamu.  

UploadTask 

Třída slouží pro nahrávání dat po editaci souborů. Funkce doInBackground() 

dostane pole parametrů, kde nultý prvek pole reprezentuje cestu na FTP serveru, kam 

máme uložit data, a první prvek obsahuje cestu k souboru, který chceme nahrát 

ze zařízení. Ve funkci onPostExecute() informujeme uživatele o úspěchu procesu. 

5.2. XML 

Podle podkapitoly 3.4 používáme DOM, abychom věděli parsovat i editovat 

XML soubory. Vytvořili jsme tři třídy pro tři různé typy úloh: DOMParser pro vy-

čtení hodnot, DeleteNode pro vymazání příkladu a AddToXML pro přidání příkla-

du.  

V třídě DOMParser definujeme funkci parseXML(String fileName), která 

dostane jako parametr název souboru. Tato funkce vytvoří stromovou strukturu sou-
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boru pomocí funkce parse(String file) třídy DocumentBuilder. Potom nastaví první 

uzel jako kořen stromu a potomky uloží do seznamu nList. Metoda getValues(String 

fileName) získá hodnoty uzlů podle názvu značky a XML souboru. Tyto hodnoty 

uloží do seznamu, což slouží pro vylistování nebo přidání příkladů.  

Třída AddToXML obsahuje jedinou metodu add(), která má přidat uzel 

ke stromu. Dostane jako parametr seznam obsahující názvy znaků a hodnot. Pomocí 

funkcí createElement a setContent() vytvoří nový uzel ve stromové struktuře. 

Po přidání všech uzlů uloží všechno do XML souboru.  

V metodě delete() třídy DeleteNode zavoláme pro každý uzel stromové struk-

tury funkce getValuesAndDelete(). Tato funkce kontroluje, jestli daný uzel odpovídá 

uzlu, který chceme vymazat. Pokud ano, vymaže uzel pomocí funkce removeChild(). 

5.3. Editační aplikace 

V této podkapitole se věnujeme naší druhé aplikaci, která byla implemento-

vána pro správu FTP serveru. Podrobně si rozepíšeme, co má která metoda na staros-

ti.  

Při spuštění aplikace se zavolá metoda onCreate0 třídy MainActivity, kde 

nejdříve inicializujeme tlačítka a zavoláme funkci getSharedPref(), aby nastavila 

potřebné údaje FTP serveru. Potom vytvoříme novou instanci třídy ConnectTask, 

kterou jsme popisovali výše, a připojíme k FTP serveru. Jsou-li tlačítka aktivní, klik-

nutím na nějaké tlačítko vstoupíme do nové aktivity pomocí intentu. Funkce getIn-

tentMessage() třídy ShowXMLs obdrží informace o tom, ze které serverové složky 

máme zobrazit seznam XML souborů. Abychom dostali předem zmíněný seznam, 

musíme používat DisplayTask. To, jak funguje DisplayTask, jsme se už dozvěděli 

v podkapitole 5.1.1. Kliknutím na nějakou položku ListViewu vytvoříme nový in-

tent, přiložíme k němu název vybraného souboru jako informaci a spustíme ho. Po-

mocí tohoto intentu přistoupíme do nejdůležitější části aplikace.  

V metodě onCreate() třídy ShowExampleFromXML nejdřív zjistíme, 

se kterým XML dokumentem budeme pracovat, a pomocí DownloadTask, podrobně 

popsané v podkapitole 5.1.1., stáhneme vybraný XML soubor. Potom zabudujeme 

stromovou strukturu pomocí funkce parseXML() třídy DOMParser. Následně funk-

ce getValues(String fileName) třídy DOMParser získá hodnoty uzlů podle názvu 

značky XML dokumentu a uloží tyto informace do ArrayListu elements (definovaný 
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v třídě ShowExampleFromXML). Abychom zobrazovali seznam příkladů v List-

view, předáme tento ArrayList ArrayAdapteru. 

5.3.1. Přidání příkladů 

Pro přidání příkladů k databázi spustíme novou aktivitu v metodě onClick() 

třídy ShowExampleFromXML. Každý XML dokument má jinou strukturu, proto si 

podle názvu dokumentu vybereme, kterou z následujících aktivit zavoláme: 

 AddGramDict 

 AddGramMixedChar 

 AddGramSyllab 

 AddMathCompare 

 AddMathElementary 

 AddMathGeometry 

 AddMathNum 

 AddXylofon 

Každá z uvedených tříd obsahuje funkce addRow() a saveExample(). Pomocí 

funkce addRow() změníme viditelnost předem připraveného řádku. Ve funkci saveE-

xample() zjistíme hodnoty komponentů, a pokud je v řádku každý komponent vypl-

něn (tj. nemá defaultní hodnotu), hodnoty přidáme jako nový uzel do stromové struk-

tury. Tuto úlohu provádí funkce add() třídy AddToXML. Po přidání uzlů funkce 

saveExample() nahrává modifikovaný XML soubor na FTP server pomocí Upload-

Tasku.  

U tříd AddGramMixedChar, AddMathGeometry, AddMathNum potře-

bujeme nahrát i multimediální data. Aktivity FileBrowser umožňují listování v pa-

měti zařízení. Ve funkci getDir(String dirPath) získáme seznam složek a souborů 

aktuální složky pomocí metody listFiles() třídy File. Potom uložíme název souborů 

do ArrayListu item a cestu k souborům do ArrayListu path. ArrayList item zobra-

zíme v ListView. 

5.3.2. Vymazaní příkladů 

Abychom mohli vymazat příklad z databáze, musíme spustit novou aktivitu 

v metodě onClick() třídy ShowExampleFromXML. V aktivitě Delete vytvoříme 

instanci třídy MyCustomAdapter a pomocí ní dostaneme ListView s CheckBoxy. 
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Abychom věděli, který CheckBox je označený, vytvoříme ArrayList checkboxList 

pro ukládání stavu. Pro označení všech CheckBoxů stačí nastavit každý prvek v Ar-

rayListu na hodnotu true a pro vymazání všech označení nastavíme hodnotu false. 

Aktualizujeme ještě seznam pomocí metody notifyDataSetChanged(), aby si uživatel 

všiml změny stavů. Kliknutím na tlačítko pro vymazání příkladu zavoláme funkci 

delete() třídy DeleteNode. Hlavní úlohou funkce je procházet celý strom, a pokud 

najde odpovídající uzel, vymaže ho. Funkce po vymazání vytvoří nový XML soubor 

a ukládá tam hodnoty zbývajících uzlů. Potom vytvoří nové instance UploadTasku, 

kterými nahrává modifikovaný XML soubor na FTP server. 

5.3.3. Návrat k aktivitě 

Každá třída po nahrávání XML dokumentů na server zavolá funkci finish(). 

Tím se aktivita zavírá a dostaneme se zpátky do aktivity ShowExampleFromXML. 

V metodě onRestart() aktualizujeme seznam příkladů.  

5.4. MainActivity Výukové aplikace 

Při spuštění Výukové aplikace zkontrolujeme, jestli jsou potřebné soubory a 

multimediální data k dispozici ve vnitřní paměti. Nejdřív se data nachází ve složce 

assets. Funkce controlFiles() prochází tuto složku, a pokud nějaký soubor neexistuje 

ve vnější paměti, zkopíruje ho tam. Následně parsujeme XML soubor, který nám 

říká, jaké moduly existují. Tento dokument obsahuje informace: 

 o názvu modulu 

 o názvu balíku 

 o verzi 

 o akci, která se dá spustit. 

Může se stát, že existují takové moduly, které uživatel nemá nainstalované. 

Android nám umožňuje ověření výskytu modulu podle názvu jeho balíku. Pro tento 

účel jsme implementovali metodu getVersion(), která rozhodne, zda máme nainstalo-

ván modul. Ve funkci createButtons() pro každý nalezený modul vytvoříme tlačítko 

a nastavíme ho tak, abychom při jeho stisknutí vytvořili nový intent pomocí akce 

vyčtené ze souboru a spustili novou aktivitu. 
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5.5. Menu Výukové aplikace 

Menu Výukové aplikace obsahuje tři položky: nastavení údajů FTP serveru, 

správu modulů a editace databáze. Kliknutím na nějakou položku se spustí odpovída-

jící aktivity. 

5.5.1. Nastavení údajů FTP serveru 

Po inicializaci komponentů čekáme na uživatele, až vyplní všechny údaje. 

Stisknutím tlačítka OK kontrolujeme pomocí metody controlEditText(), zda jsou 

vyplněné všechny údaje. Pokud metoda vrátí hodnotu false, vypíše chybovou zprávu. 

V případě, že metoda vrátí hodnotu true, zavoláme funkci setPreferences(). Tato 

funkce vytvoří editor pro naše data. Po jednom obdrží text EditTextů a uloží hodnotu 

pod příslušným klíčem. 

5.5.2. Správa modulů 

V metodě onCreate() třídy UpdateModule nastavíme údaje FTP serveru, 

abychom se mohli připojit. Pokud uživatel ještě nenastavil jiné hodnoty (tj. naše pre-

ference neobsahuje potřebné informace), používáme údaje defaultního FTP serveru. 

Pomocí ConnectTasku se připojíme k FTP serveru a skrze DownloadTask stáhne-

me soubor obsahující informace o modulech a parsujeme ho. Pomocí metody getVer-

sion(String packageName) pro každý modul z XML dokumentu kontrolujeme, zda 

ho máme nainstalován. Pokud ano, podíváme se na verzi modulu. Funkce control-

ModuleStatus() nastaví stav modulu (Dowload, Update nebo OK) podle jeho verze. 

Stav, název a verzi modulu zobrazíme v seznamu, kde stav modulu reprezentujeme 

obrázkem. Kliknutím na obrázkové tlačítko vytvoříme intent a poté se otevře obchod 

Google Play. 

5.5.3. Editace databáze 

Tato část aplikace se zaměřuje na správu databáze zařízení. Budeme pracovat 

se stejnými typy dat jako v Editační aplikaci. Z toho důvodu bude velmi podobně 

fungovat i editace databáze zařízení.  

V metodě onCreate() třídy UpdateExamples nastavíme údaje FTP serveru a 

pomocí ConnecTasku připojíme k FTP serveru. Zobrazení seznamu XML souborů 

vybrané složky implementujeme stejně, jako jsme to napsali v sekci 5.2. V metodě 
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onCreate() třídy ShowExamplesListView zjistíme, se kterým XML dokumentem 

budeme pracovat, a stáhneme ho DownloadTaskem. Pomocí funkce parseXML() 

třídy DOMParser zabudujeme stromovou strukturu nejdřív pro XML soubor z data-

báze zařízení, potom pro soubor stáhnutý z FTP serveru. Příklady z dokumentů ulo-

žíme do ArrayListů společně (pod názvem elements) i samostatně (pod názvem my-

DatabaseExamples, FTPExamples).  

V aktivitě ShowExamplesListView vytvoříme třídu CustomAdapter, kterou 

budeme používat pro zobrazení seznamu příkladů. K seznamu přidáme ještě 2 sepa-

rátory, aby uživatel viděl, který příklad je v databázi tabletu a který je na FTP serve-

ru. V této třídě definujeme tři typy položek: obyčejná položka, položka reprezentující 

nový příklad na serveru a separátor. Každý typ položky má jiný vzhled a jinou barvu.  

Přidání a vymazání příkladů 

Pro přidání a vymazání příkladů používáme stejné metody a třídy jako v Edi-

tační aplikaci. Jsou jenom dva rozdíly: 

 Při zobrazení seznamu příkladů používáme ArrayList myDatabaseExam-

ples.  

 Po přidání a vymazání příkladů uložíme data do dokumentu, ale už ho ne-

nahrajeme na FTP server.  

Stáhnutí příkladů z FTP serveru 

V metodě onCreate() třídy AddExamplesFromFTP zjistíme název XML 

souboru podle přílohy intentu. Nastavíme údaje FTP serveru a zobrazíme seznam 

příkladů, které jsou na FTP serveru. Pro zobrazení vytvoříme třídu MyCustomA-

dapter, která definuje metodu getView(int position, View convertView, ViewGroup 

parent). V této metodě používáme ArrayList FTPExamples, a pro každý prvek vy-

tvoříme jednu položku s CheckBoxem a TextViewem. Pokud nějaký příklad už exis-

tuje v databázi zařízení, odpovídající položku nastavíme na neaktivní.  

Kliknutím na tlačítko pro stáhnutí zavoláme funkci addExample(). Pro každý 

označený CheckBox přidá příklad k naší databázi pomocí funkce add(ArrayList 

message) třídy AddToXML. Pokud příklad obsahuje cestu k nějakému obrázku nebo 

videu, stáhneme ho z FTP serveru pomocí třídy DowloadTask. 
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5.6. Matematický modul 

Při spuštění Matematického modulu inicializujeme GUI, který obsahuje čtyři 

tlačítka. Jednotlivá tlačítka reprezentují podmoduly: Základní operace, Porovnání, 

Geometrie a Počítání tvarů. Kliknutím na tlačítko vytvoříme nový intent a přiložíme 

k němu název podmodulu a souboru obsahujícího příklady. Spustíme novou aktivitu 

MathSettings. Nejdřív zjistíme, jaké úrovně příkladů existují pomocí funkce par-

seXML(String fileName, boolean getOnlyLevels) třídy DOMParser. Poté funkce 

createRadioButtons() vytvoří RadioButton pro každou úroveň a přidá k předem defi-

novanému RadioGrupu. Uživatel v této aktivitě může rozhodnout: 

 o formě zadání příkladů – písemka, nebo cvičení  

 o původu příkladů – generování, nebo vyčtení z databáze  

 o úrovni příkladů.  

Podmodul Geometrie a Počítání tvarů nepodporuje některé z těch nastavení. 

Abychom nezobrazili zbytečné komponenty, zavoláme funkci setInvisible-

Layout(String module), která se jich zbaví podle názvu modulu. Kliknutím na tlačít-

ko OK nastavené hodnoty přiložíme k intentu a spustíme jednu novou aktivitu z ná-

sledujících: MathElementary, MathCompare, MathGeometry, MathNumber. 

V metodě onCreate() nejdřív parsujeme XML soubor pomocí funkce par-

seXML(String fileName, boolean getOnlyLevels) třídy DOMParser, potom zadáme 

nový příklad uživateli.  

V následujících dvou kapitolách popisujeme, jak zadáme a kontrolujeme pří-

klady. 

5.6.1. Zadání nového příkladu 

Před zadáním nového příkladu vždy kontrolujeme nastavenou formu. Pokud 

máme písemkovou formu, zavoláme funkci newTestTask(). V případě cvičné formy 

zavoláme funkci newPracticeTask(). Podle původu příkladu nastavíme hodnoty pro-

měnné currentExample a currentResult pomocí funkcí generateRandomTask() a ge-

nerateDatabaseTask(). Hodnotu proměnné currentExample zobrazíme na obrazovce. 

U písemkové formy vždy počítáme, kolik příkladů jsme už zadali, přičemž po zadání 

pěti příkladů se objeví kontrolní tlačítko. 
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5.6.2. Kontrola příkladu 

Kontrolu příkladu provedeme vždy po zadání odpovědi funkcemi control-

testResult() nebo controlPracticeResult(). V případě písemkové formy načteme za-

danou odpověď a vytvoříme novou instanci třídy TaskResult nebo TaskResultSha-

pes. Konstruktor této třídy má čtyři parametry: 

 identifikační číslo obrázku reprezentující správné nebo špatné odpovědi  

 zadanou úlohu 

o TaskResult - text zadaní 

o TaskresultShapes - obrázek zadání  

 odpověď uživatele  

 správná odpověď  

Vytvořenou instanci uložíme do ArrayListu testResult. Po vyřešení pěti pří-

kladů spustíme aktivitu MathShowTestResult nebo MathShowTestResultShapes 

k zobrazení výsledků uživatele. 

5.7. Gramatický modul 

Gramatický modul se skládá ze čtyř podmodulů: Abeceda, Slabikování, 

Slovník a Pořadí písmen. Pro každý podmodul jsme umístili jedno tlačítko na hlavní 

obrazovce. Kliknutím na tlačítka se spustí aktivita Abc, Dictionary nebo Gram-

marSettings. V metodě onCreate() třídy GrammarSettings inicializujeme GUI. 

Čekáme, až uživatel nastaví formu zadání (písemka nebo cvičení), a po kliknutí 

na tlačítko OK spustíme aktivitu Syllabication nebo MixedChar pomocí intentu. 

5.7.1. Slabikování 

Při spuštění tohoto podmodulu načteme příklady z XML souboru pomocí 

funkce parseXML() třídy DOMParser. Potom zavoláme funkci newTestTask() nebo 

newPracticeTask() pro zadání nové úlohy. Obě funkce si nejdřív vyberou jednu úlo-

hu z databáze pomocí metody generateTask() a pak zavolají metodu modifyGUI(). 

Tato metoda dynamicky vytvoří TextView pro každé písmeno vybraného slova. 

Po každém písmenu umístí jedno tlačítko s otazníkem. Stav tohoto tlačítka uložíme 

do HashMapu buttonStatus, kde identifikační číslo tlačítka je klíčem a jeho hodnota 

ukáže, zda je na daném tlačítku pomlčka. Při kliknutí zavoláme funkci btnQuestio-
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nOnClick(View v, int btnID), která změní stav i obrázek tlačítka a modifikuje text 

TextViewu.  

Kontrolu provedeme pomocí funkcí controlPracticeResult() a controltestRe-

sult podle formy zadání. Tyto funkce fungují podobně, jak jsme popsali v sekci 5.5.2. 

5.7.2. Pořadí písmen 

Aktivita MixedChar reprezentuje podmodul Pořadí písmen. Zadání příkladů 

funguje stejně jako v předchozím případě: zavoláme funkci generateTask(), aby vy-

četla nový příklad z databáze. Pro vytvoření potřebného počtu tlačítek a odpovídají-

cích rámců používáme funkci createButtonsAndViews(), která umístí tlačítka do řád-

ků v nesprávném pořadí. Každý řádek obsahuje maximálně pět tlačítek a pět rámců.  

Při kontrole příkladů nejdřív zjistíme, jestli každé tlačítko je uvnitř nějakého 

rámce. Pro tenhle účel jsme definovali funkci controlButtonsPosition(). Pokud je 

tlačítko uvnitř rámce, uložíme písmeno tlačítka do pole pod indexem rámce. Na kon-

ci se podíváme, jestli každá položka pole obsahuje nějaké písmeno. Při úspěchu vy-

rábíme z toho pole text a porovnáme se správnou odpovědí ve funkci controlTestRe-

sult() nebo controlPracticeResult(). V jiném případě vypíšeme chybovou zprávu 

o špatném umístění tlačítek. 

5.7.3. Abeceda 

V aktivitě Abc po inicializaci layoutu zavoláme funkci createButtons(), která 

dynamicky vytvoří tlačítko pro každé písmeno abecedy. Třída SoundPlayer slouží 

pro přehrání nahrávky pomocí SoundPoolu a AudioManageru. Za dobu přehrávání 

zablokujeme tlačítka. 

5.7.4. Slovník 

U tohoto modulu jsme využili vlastnosti vestavěného Navigation Draweru. 

V metodě onCreate() třídy Dictionary parsujeme XML soubor, který obsahuje slova 

slovníku. Dále inicializujeme samotný Navigation Drawer Fragment. Nastavíme po-

ložkám listenery, aby se při kliknutí vytvořila nová instance třídy DictionaryFrag-

ment. V této třídě definujeme funkci showText(int position), která vyhledává 

ve slovníku slova začínají na vybrané písmeno. Tato slova uložíme do ArrayListu 

listOfWords a první z nich zobrazíme na obrazovce. Pokud je ArrayList prázdný, 

upozorňujeme uživatele. 
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5.8. Psací modul 

Při spuštění Psacího modulu zavoláme funkci createButtons(), která vytvoří 

jedno tlačítko pro každé písmeno abecedy. Kliknutím na nějaké tlačítko se spustí 

aktivita ShowLetter. V metodě onCreate() nastavíme pozadí kreslicí plochy podle 

zvoleného písmena.  

Při kreslení neustále aktualizujeme kreslicí plochu pomocí příkazu invalida-

te() v metodě onTouch() třídy DrawView. Tato metoda slouží i pro přidání pixelů 

k seznamu points obsahujícímu pixely s červenou barvou. Funkce drawShape() třídy 

Pencil zajistí zobrazení červených pixelů na obrazovce. Po dokončení kreslení, tj. 

kliknutím na tlačítko kontroly, zavoláme funkci getImage() třídy ShowLetter, aby 

uložil stav kreslící plochy do Bitmapu. Pro původní a nakreslený obrázek zavoláme 

funkci compare() třídy Comparator, která nastaví hodnoty proměnných a spustí test. 

Funkce test() prochází celý obrázek a provádí dvě kontroly popsané v 3.3.3. 

5.9. Hodiny 

Prvním krokem modulu Hodiny je generování nového příkladu pomocí funk-

ce generateTime(). Uvedená funkce vytvoří nové instance třídy Time. V konstrukto-

ru této třídy vygenerujeme dvě čísla pro hodinu a minutu. Potom zavoláme funkci 

generateSentence1(), která vytvoří větu ve tvaru „x hodin a y minut“. Funkce gene-

rateSentence2() už funguje složitěji: nejdřív se podívá na to, ve které čtvrtině se na-

chází minutová ručka. Poté vypočítá, kolik minut zbývá k dosažení některé čtvrti, a 

vyhledá odpovídající slovo v poli strnumbers. Pro konstrukci věty ještě používá 

funkce getHourString(int hour) a getHalfHourString(int hour).  

Druhým důležitým úkolem funkce generateTime() je aktualizovat obrázek. 

Pomocí příkazu invalidate() se automaticky zavolá metoda onDraw(Canvas canvas) 

třídy DrawView, která má na starosti nakreslit hodinové ručky. Pro výpočet souřad-

nic počátečního a koncového bodu čáry používáme funkci calculateAngle().  

Kontrolu provádíme funkcemi controlPicker() a controlSentence(). První 

funkce získá hodnoty pickerů a porovnává je se správnou odpovědí. Druhá funkce 

odstraní zbytečné bílé znaky a česká diakritická znaménka, aby mohla zhodnotit za-

danou odpověď. 
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5.10. Xylofon 

Obrazovka modulu Xylofon se skládá ze tří částí: v pravé horní části je Po-

pupMenu pro výběr skladby, nahoře jsou noty s textem písně a v dolní části jsou tla-

čítka pro reprezentaci hudebního nástroje. Při spuštění modulu nejdřív zjistíme, jaké 

skladby existují v databázi. Při parsování XML souboru uložíme potřebné informace 

o skladbách do ArrayListu playList. Potom nastavíme, aby se při kliknutí tlačítka 

spustila nahrávka a aktualizovala obrazovka. Aktualizaci provádíme pomocí funkce 

setImageAndText(), kde vyměníme obrázky ImageViewů a vyhledáme odpovídající 

slabiky podle hodnoty globální proměnné j. PopupMenu vytvoříme a zobrazíme po-

mocí funkce createPopUp(). 
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6. Programátorská dokumentace 

Tato kapitola se zaměřuje na celkový přehled aplikací. V rámci kapitoly 

stručně popíšeme, jaké balíky, třídy a aktivity jsme vytvořili a jaký je vztah me-

zi nimi. Kromě toho jsme vygenerovali javadoc dokumentaci, kde můžeme získat 

informace o funkcích tříd, jejich proměnných a vrácených hodnot. 

6.1. Editační aplikace 

V Editační aplikaci jsme vytvořili jediný balík s názvem cz.cuni.sw.modsel. 

Tento balík obsahuje třídy pracující s XML soubory, FTP serverem a třídy, které 

dědí od Activity. Obdélníky uvedené na obrázku č. 6.1 obsahují název aktivit a pří-

slušného layout souboru. Při spuštění aplikace se zobrazí MainActivity, kde si mů-

žeme vybrat, jestli chceme změnit údaje FTP serveru ve třídě FTPSettings nebo při-

pojit se k FTP serveru pomocí třídy Connect. Třída ShowXMLs slouží pro vylisto-

vání XML souborů, ze kterých může uživatel vybrat soubor pro editaci. Po výběru 

vstoupíme do centra aplikace, které je reprezentováno třídou ShowExamplesFro-

mXML. Tato třída má na starosti vylistovat příklady z XML souboru, které vyčítá 

pomocí třídy DOMParser. Jako centrum zabezpečuje přístup do části zodpovědné 

za přidání a vymazání příkladů. Třídy AddMathElementary, AddMathCompare, 

AddMathNumber, AddMathGeometry, AddGramMixedChar, AddGramSylla-

bication, AddGramDictionary a AddXylofon slouží pro přidání příkladů k databá-

zi. Samotné psaní do XML souboru umožňuje třída AddToXML. Pokud součástí 

příkladu jsou nějaká multimediální data, používáme třídu FileBrowser pro hledání 

v paměti. Třída Delete má vylistovat všechny příklady. O vymazání označených pří-

kladů se stará třída DeleteNode. Po uložení změn nahrajeme data na FTP server po-

mocí třídy UploadTask. 
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 Obrázek 6.1: Závislosti aktivit v Editační aplikaci 
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6.2. Výuková aplikace 

Výuková aplikace se skládá ze šesti balíků. Balíky reprezentují jednotlivé 

části aplikace, které jsou uvedené ve 4. kapitole na obrázku č. 4.2. Závislosti tříd 

Výukové aplikace jsou znázorněny na obrázku č. 6.2. Třídy s modrou barvou repre-

zentují položky menu. Oranžovou barvou jsme zabarvili třídy, které jsou zodpovědné 

za editaci databáze příkladů. Třídy se žlutou barvou reprezentují moduly, které 

podrobně popíšeme v následujících podkapitolách.  

Třída MainActivity nachází v balíku cz.cuni.mff.kuklisova.vyukovaaplikace. 

Kromě zobrazení hlavní obrazovky se stará o umístění potřebných dat do vnitřního 

úložiště. Dále vyhledá, které moduly jsou nainstalovány na mobilní zařízení, a 

pro každý nainstalovaný modul vytvoří jedno tlačítko pomocí funkce createBut-

tons().  

Menu Výukové aplikace funguje podobně jako Editační aplikace. Zarámova-

né třídy na obrázku č. 6.2 vykonávají stejné úlohy, jenom po uložení dat do XML 

souboru nepoužívají třídu UploadTask pro nahrání dokumentů na FTP server. Nová 

třída AddExamplesFromFTP se zelenou barvou slouží pro vylistování příkladů 

z FTP serveru. Po označení příkladů je přidá do XML souborů pomocí třídy Add-

ToXML.  

Třída UpdateModules s modrou barvou slouží pro vytvoření seznamu modu-

lu. Seznam obsahuje nainstalované moduly a moduly dostupné v internetovém ob-

chodě Google Play. 
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Obrázek 6.2: Závislosti aktivit ve Výukové aplikaci 
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6.2.1. Matematický modul 

Třídy Matematického modulu jsou v balíku cz.cuni.mff.kuklisova.maths. Tří-

da MainMaths zobrazuje hlavní obrazovku toho modulu, kde uživatel má vybrat, 

ve kterém podmodulu chce pokračovat. Třída MathSettings slouží pro nastavení 

úrovně příkladů, formu zadání příkladů (písemka nebo cvičení) a původ příkladů 

(databáze nebo generování nového příkladu). Třídy MathElementary, MathCom-

pare, MathGeometry a MathNumber reprezentují jednotlivé podmoduly. Pomocí 

třídy DOMParser se vyčítají data z XML. Tato třída vytvoří nové instance z třídy 

MathElementaryExample, MathCompareExample, MathGeometryExample 

nebo MathNumberExample pro každý příklad z databáze. Vytvořené instance uloží 

do seznamu, který obsahuje jednotlivé příklady. Třídy MathElementary, Ma-

thCompare, MathGeometry a MathNumber se starají o zadání a kontrolu příkla-

dů. Po kontrole písemky se zobrazí seznam výsledků díky třídám MathShow-

TestResult a MathShowResultShape. 

6.2.2. Gramatický modul 

Balík cz.cuni.mff.kuklisova.grammar obsahuje třídy Gramatického modulu. 

Tento modul má podobnou strukturu jako Matematický modul. Třída MainGram-

mar slouží pro zobrazení hlavní obrazovky a pro výběr podmodulu. Pomocí třídy 

GrammarSettings nastavíme, kdy budou zveřejněny výsledky (po pěti příkladech 

nebo hned po zadání odpovědí). Třídy GrammarSyllabication a GrammarMixed-

Char reprezentují podmoduly Slabikování a Pořadí písmen. Zabezpečují zobrazení 

příkladů na obrazovce. Kromě toho pomocí třídy DOMParser vyčítají příklady 

z databáze. Třída DOMParser vytvoří stromovou strukturu z XML souboru a 

pro každý příklad vytvoří novou instanci třídy GrammarSyllabicationExample 

nebo GrammarMixedCharExample. Po kontrole písemky zobrazíme seznam vý-

sledků pomocí třídy GrammarShowTestResult. Třídy Dictionary, Dictiona-

ryFragment a NavigationDrawerFragment jsou zodpovědné za zobrazení slova 

slovníku a vytvoření NavigationDraweru. 

6.2.3. Psací modul 

Psací modul se skládá z 5 tříd, které jsou součástí balíku 

cz.cuni.mff.kuklisova.writing. Třída MainWriting zobrazuje úvodní obrazovku, kde 
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jsou umístěná tlačítka pro jednotlivá písmena abecedy. Třída ShowLetter je zodpo-

vědná za zobrazení hlavní obrazovky modulu a za uložení nakresleného obrázku 

do Bitmapu. Třídy Pencil a DrawView zabezpečují zobrazení nakreslených červe-

ných čar na kreslicí ploše. Třída Comparator má za úkol kontrolovat, jestli nakres-

lené čáry mají správnou polohu a pokrývají všechny kontrolní body. 

6.2.4. Hodiny 

Třídy modulu Hodiny jsou umístěné v balíku cz.cuni.mff.kuklisova.clock. 

Tento balík obsahuje jenom čtyři třídy. Třída MainClock zajistí zobrazení obrazov-

ky tohoto modulu. Třída Time má na starosti vytvořit nové zadání, tj. vygenerovat 

čísla pro hodinu a minuty a vytvořit podle nich správnou slovní odpověď. Po vyge-

nerování času vykreslujeme hodinové ručičky pomocí třídy DrawView. Třída My-

NumberPicker je potomkem třídy NumberPicker a slouží k vytvoření vlastního 

NumberPickeru. V této třídě nastavíme minimální a maximální hodnotu NumberPic-

keru. 

6.2.5. Xylofon 

Balík cz.cuni.mff.kuklisova.xylophone obsahuje třídy modulu Xylofon. Třída 

MainXylophone slouží pro zobrazení obrazovky tohoto modulu. Pomocí této třídy 

vytvoříme PopUpMenu, aktualizujeme obrazovku a spustíme nahrávku při kliknutí 

na tlačítko. Třída DOMParser vyčítá z XML souboru potřebné údaje českých písní, 

jako jsou: název, melodie, rytmus a text. Po vyčtení informace jedné písně vytvoří 

nové instance třídy XylophoneExample a uloží ho do seznamu. Třída SoundPlayer 

slouží pro přehrání nahrávky pomocí SoundPoolu a AudioManageru.  

6.3. Postup při vytvoření nového modulu 

Naše aplikace umožňuje jiným programátorům vytvořit a přidat nový modulu 

k aplikaci. Aby se nový modul stal součástí aplikace a úspěšně běžel na zařízení, 

vývojáři musí postupovat následovně: 

1. V souboru AndroidManifest.xml vyhledat informace o hlavní aktivitě (tj. 

aktivita reprezentující první obrazovku) a přepsat:  

a. název akce, kterou se aktivita spustí. Tenhle název musí být uni-

kátní vzhledem k ostatním modulům.  

b. název kategorie na hodnotu „android.intent.category.DEFAULT“.  
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2. Nahrát hotovou aplikaci na Google Play.  

3. A. Kontaktovat majitele FTP serveru, aby přidal k seznamu modulů nový 

modul.  

B. Přidat informace o modulu k souboru modules.xml na FTP serveru. Ji-

nými slovy připsat nový element Module k ostatním s informací: název 

modulu, název balíku, verze modulu a název akce (viz bod 1.), která se dá 

spustit.  

Tím je nový modul přidán k seznamu modulů. Pokud uživatel klikne na po-

ložku Správa modulů v menu Výukové aplikace, objeví se mu tenhle nový modul a 

může si ho stáhnout. 
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7. Existující aplikace 

V této kapitole se zabýváme existujícími výukovými aplikacemi, které jsou 

dostupné v obchodě Google Play. Rozebereme jejich výhody a nevýhody. Protože 

cílovou skupinou naší aplikace jsou děti 1. až 4. ročníku českých základních škol, 

hledáme jen aplikace v českém jazyce. 

7.1. Čísla a matematika pro děti 

Čísla a matematika pro děti je jediná česká výuková aplikace, která se zabývá 

matematikou. Ačkoli se skládá z 9 částí, zahrnuje jenom dva typy úloh: naučí počítat 

do dvaceti a porovnávat dvě čísla. V aplikaci zcela chybí procvičení základních ma-

tematických operací, což je nejdůležitější látkou prvního ročníku základní školy. 

Kromě toho se nevěnuje pozornost ani rozpoznání a pojmenování jednoduchých ge-

ometrických tvarů, jako jsou například čtverec a kruh. Jednou z nejlepších vlastností 

aplikace je, že mluví příjemný ženský hlas po celý čas běhu. Navíc uživatelské pro-

středí aplikace je atraktivní, příklady obsahují hezké obrázky. 

 

Obrázek 7.1: Čísla a matematika pro děti 
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7.2. Abeceda pro děti 

Tato aplikace naučí děti jednotlivá písmena abecedy. Kromě toho nabízí pří-

klady pro rozpoznání písmen ve slově. Obsahuje 9 her s krásnými ilustracemi. Po-

dobně jako v předchozí aplikaci je vše namluveno ženským hlasem. První tři hry 

naučí velká i malá písmena abecedy, v dalších 6 hrách mají děti za úkol vyhledat 

správné písmeno. Jedinou chybou aplikace je, že nikdy nezobrazí celou abecedu, kde 

by dítě mohlo vybrat jedno písmeno a naučit se ho. Navíc seznam písmen by pomohl 

i při zapamatování pořadí písmen v abecedě.  

Pro ostatní podmoduly našeho Gramatického modulu zatím nejsou implemen-

továny žádné aplikace. 

 

 

 

7.3. Xylo Hero 

V obchodě Google Play existuje spousta aplikací implementující hudební ná-

stroj xylofon. Naším cílem byl nalézt aplikaci, která obsahuje nejen hudební nástroj, 

ale i noty známých písní. Kromě toho bychom byli rádi, kdybychom nalezli aplikaci 

s českými písněmi, ale bohužel taková neexistuje. Xylo Hero je jednou z nejpopulár-

nějších a nejstahovanějších aplikací. Obsahuje 12 skladeb různých úrovní. Po spuš-

tění první skladby z úrovně „Lehký“ jsme si všimli, že melodie skladby je dost rych-

lá. Mimoto uživatel musí být velmi precizní, protože pohyblivé barevné kruhy jsou 

Obrázek 7.2: Abeceda pro děti 
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poměrně malé a správný čas kliknutí nastává, když ho žlutá čára protíná. V aplikaci 

je neobvyklé, že pořadí tónu v notě je shora dolů.  

 

Obrázek 7.3: Xylo Hero 
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8. Závěr 

V práci jsme vytvořili dvě aplikace pro zařízení s operačním systémem An-

droid. První je výuková aplikace, které slouží pro procvičení školní látky. Druhá Edi-

tační aplikace zajišťuje pohodlnou správu databáze příkladů na FTP serveru. Obě 

aplikace jsou přehledné a snadno ovladatelné. Ve Výukové aplikaci jsme implemen-

tovali pět modulů, které poskytují uživateli různé typy příkladů. Při testování podob-

ných aplikací jsme sledovali, jaké vhodné vlastnosti mají a co v nich chybí. Na zá-

kladě toho jsme umožnili generování matematických příkladů, přidání vlastních pří-

kladů k databázi, zadání příkladů písemkovou a cviční formou, výběr úrovně příkla-

dů. K Výukové aplikaci jsme přidali i dvě funkce, které zajišťují možnost rozšíření 

modulů a databáze příkladů na uživatelské úrovni. Z toho důvodu by dalším krokem 

při rozvíjení aplikace mohlo být přidání dalších modulů, které reprezentují vyučovací 

předměty druhého stupně základních škol, například modul biologie, zeměpisu, děje-

pisu, fyziky a chemie. Kromě toho by aplikace mohla umožnit synchronizaci všech 

tabletů v třídě. 
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Přílohy 

Příloha A: Uživatelská dokumentace 

A.1. Instalace aplikace 

Aplikace je spustitelná na zařízení s operačním systémem Android. Podporo-

vané verze Androidu jsou 4.0 a vyšší. Pro instalaci Editační aplikace je potřeba mít 

zařízení s rozlišením 1280×800 pixelů nebo vyšší. Výuková aplikace požaduje obra-

zovku s rozlišením 1280×720 pixelů nebo vyšší.  

Pro instalaci aplikace má uživatel nejdříve povolit instalace aplikaci z cizích 

zdrojů: V nastavení zvolí Zabezpečení, vyhledá položku Neznámé zdroje a zaškrtne 

ji. Poté už lze nainstalovat obě aplikace z přiloženého CD.  

 

Postup instalace z CD: 

1. nahrát APK soubor do zařízení pomocí USB kabelu nebo přes čtečku pamě-

ťových karet  

2. spustit APK soubor pomocí souborového manažera, např. ASTRO File Ma-

nager  

3. stisknout tlačítko Instalovat  

 

Po instalaci každý podmodul Matematického a Gramatického modulu obsa-

huje alespoň 10 příkladů. 

A.2. Editační aplikace 

Editační aplikace slouží na správu databáze FTP serveru. Pomocí aplikace 

uživatel může vylistovat seznam příkladů, přidat nové a vymazat již existující.  

Při spuštění aplikace se zobrazí úvodní obrazovka, kde má uživatel vybrat, 

jestli nastaví údaje FTP serveru nebo připojí se k FTP serveru.  

Pokud uživatel klikne na tlačítko Nastavení údaje FTP serveru, zobrazí se 

formulář, v němž se mají vyplnit údaje FTP serveru, na který chce připojit. Všechny 

údaje (adresa, port, přihlašovací jméno, heslo) jsou povinné a je nutné je vyplnit, 
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jinak nastavení nebude platné a objeví se chybová zpráva. Po vyplnění údajů ukládá 

aplikace informace, které budou použité při dalších připojeních.  

Po kliknutí na tlačítko Připojit k FTP serveru se aplikace připojí k FTP serve-

ru. K tomu je nezbytné mít internetové připojení. Po úspěšném připojení následují 

dvě obrazovky, kde si má uživatel vybrat, ve kterém modulu, a který soubor chce 

editovat. Poté se zobrazí hlavní obrazovka aplikace (obrázek A.1), která obsahuje 

seznam příkladů a dvě tlačítka. V seznamu jsou uvedeny veškeré informace o příkla-

dech.  

 

 

 

Stisknutím tlačítka Přidat příklad se zobrazí obrazovka pro přidání nových 

příkladů (obrázek A.2). První řádek slouží jako záhlaví, které udává informace uživa-

teli, co má vyplnit do políček v dalších řádcích. Stisknutím tlačítka  se objeví 

prázdný řádek, kam uživatel může napsat nový příklad. Po kliknutí na  aplikace 

uloží příklady do databáze. Některé typy příkladů obsahují multimediální data, tj. 

obrázky, videa. Při přidání takových příkladů každý řádek obsahuje tlačítko Hledat... 

Pomocí něho uživatel může vyhledat obrázek nebo video v paměti zařízení.  

Po kliknutí na tlačítko Vymazat příklad se spustí obrazovka, kde v seznamu 

jsou umístěna zaškrtávací políčka. Stisknutím tlačítka Všechny se označí všechna 

políčka. Naopak pomocí tlačítka Žádné lze vymazat označení všech políček. Pokud 

uživatel klikne na tlačítko Vymazat označené, aplikace vymaže označené příklady a 

vrátí se zpátky do hlavní obrazovky. 

Obrázek A.1: Hlavní obrazovka Editační aplikace  
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A.3. Výuková aplikace 

Výuková aplikace slouží pro procvičení školní látky prvního stupně základní 

školy. Skládá se z pěti modulů: Matematický modul, Gramatický modul, Psací mo-

dul, Xylofon a Hodiny. 

A.3.1. Hlavní obrazovka 

Po spuštění aplikace se zobrazí hlavní obrazovka, která obsahuje tlačítka a 

menu. Jednotlivé tlačítka reprezentují moduly a jejich počet závisí na počtu nainsta-

lovaných modulů. Kliknutím na tři tečky v pravém horním rohu se objeví menu, kte-

ré má tři položky.  

Po zvolení první položky Nastavení údaje FTP serveru se zobrazí podobný 

formulář jako v sekci 9.2.  

Ostatní části menu vyžadují internetové připojení. Po kliknutí na druhou po-

ložku Přidání/Mazání příkladů se zobrazí úvodní obrazovka části, kde uživatel může 

editovat databázi zařízení. Následně si uživatel vybere, v jakém modulu a kterým 

souborem chce pracovat. Po výběru se zobrazí obrazovka, která slouží jako hlavní 

obrazovka pro editaci databáze zařízení. Obsahuje tři tlačítka a seznam příkladů, jenž 

se skládá ze dvou částí: nejdřív jsou vylistované příklady z databáze zařízení, potom 

následují příklady z FTP serveru. Příklady, které se nevyskytují v databázi zařízení, 

jsou označené žlutou barvou. Přidání a vymazání příkladů do/z databáze zařízení 

funguje podobně jako na FTP serveru (viz sekce 9.2). Kliknutím na tlačítko Stáhnout 

příklad ze serveru se zobrazí seznam příkladů FTP serveru. V tomto seznamu uživa-

tel může označit a stáhnout jenom ty příklady, které ještě nemá ve vlastní databázi. 

Obrázek A.2: Přidání příkladu k databázi 
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Ostatní políčka nejsou aktivní, nelze je ani označit. Pokud uživatel klikne na tlačítko 

Stáhnout označené, označené příklady se stávají součástí databáze zařízení.  

Třetí položka menu je Správa modulů. Po zvolení má uživatel možnost aktua-

lizovat moduly. Na obrazovce se zobrazí seznam, který obsahuje důležité informace 

o dostupných modulech, jako jsou verze, název a stav. Stav modulu je reprezentován 

obrázkovým tlačítkem. značí, že modul je nainstalován na zařízení a neexistuje 

novější verze. znamená, že na Google Play je k dispozici novější verze modulu. 

 značí, že modul je nový a lze ho stáhnout z Google Play. V posledních dvou pří-

padech uživatel vstoupí do obchody Google Play kliknutím na tlačítko. 

A.3.2. Matematický modul 

Po spuštění Matematického modulu se zobrazí úvodní obrazovka se čtyřmi 

tlačítky, která reprezentují podmoduly: Základní operace, Porovnání čísel, Název 

geometrických tvarů, Počet tvarů. Stisknutím některého tlačítka se uživatel dosta-

ne do obrazovky, kde má nastavit původ příkladů, formu zadání a úroveň. Při původu 

příkladů se rozhodne, jestli aplikace má vygenerovat náhodné příklady, nebo má za-

dat příklady z databáze. Potom si vybere mezi písemkovou a cvičnou formou zadání. 

Pokud zvolí písemkovou formu, hodnocení a správné řešení příkladů uvidí po vyře-

šení 5 příkladů. Při cvičné formě kliknutím na otazník aplikace hned ohodnotí odpo-

věď a umožňuje uživateli případnou opravu. Nová úloha je zadaná jen po zadání 

správného řešení.  

Základní operace  

Podmodul (obrázek A.3) má tři úrovně, kde první úroveň obsahuje příklady 

s jednocifernými čísly, druhá s dvoucifernými čísly a třetí obsahuje příklady s trojci-

fernými čísly. Pod pojmem základní operace si představíme sčítání, odčítání, náso-

bení a dělení dvou čísel. Cílem podmodulu je určení výsledku zadaného příkladu a 

jeho napsaní do políčka umístěného pod zadáním.  

Porovnání čísel  

V tomto podmodulu má uživatel porovnat dvě čísla. Na obrazovce jsou k dis-

pozici tři tlačítka (obrázek A.4). Kliknutím na jedno z nich se tlačítko posune me-
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zi dvě čísla. Pokud nějaké tlačítko je mezi čísly a uživatel stiskne jiné tlačítko, první 

tlačítko se vrací na původní místo a stisknuté tlačítko se posune mezi čísly.  

 

 

 

Název geometrických tvarů  

Tento podmodul (obrázek A.5) má dvě úrovně. Při volbě první úrovně se 

na obrazovce zobrazí známý dvourozměrný geometrický tvar. Pokud uživatel zvolí 

druhou úroveň, na obrazovce se spustí malé představení pravidelného trojrozměrné-

ho tělesa. U obou úloh je třeba napsat název tvarů do políčka pod obrázkem.  

Počet tvarů  

Tato část je určena pro první ročník základní školy. Cílem modulu je spočítat 

geometrické tvary na obrazovce (obrázek A.6). Tyto tvary jsou umístěné nepravidel-

ně (tj. nejsou umístěné po sobě), aby byla úloha obtížnější. Výsledek je třeba napsat 

do políčka pod tvary. 

 

 

 

Obrázek A.3: Podmodul Základní 

operace 

Obrázek A.4: Podmodul Porovnání 

čísel 

Obrázek A.5: Podmodul Název 

geometrických tvarů 

Obrázek A.6: Podmodul Počet 

tvarů 
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A.3.3. Gramatický modul 

Gramatický modul se skládá ze čtyř podmodulů: Slabikování, Abeceda, Po-

řadí písmen, Slovník. Na úvodní obrazovce Gramatického modulu je jedno tlačítko 

pro každý podmodul. Po kliknutí na tlačítko Slabikování nebo Pořadí písmen se zob-

razí obrazovka, kde má uživatel nastavit formu zadání. Zadání, kontrola a ohodnoce-

ní funguje podobně jako v Matematickém modulu (viz. 9.3.2). 

Slabikování  

Obrazovka tohoto podmodulu je rozdělená na dvě části (obrázek A.7). V hor-

ní části se nachází slovo, které má uživatel slabikovat. Po každém písmeně je tlačítko 

s otazníkem. V dolní části obrazovky je umístěn text, který ukazuje aktuální stav 

slova. Kliknutím na tlačítko za písmenem lze přidat nebo odstranit pomlčku.  

Abeceda  

Tato část aplikace pomůže uživateli naučit se abecedu. Po spuštění se na ob-

razovce zobrazí tlačítko pro každé písmeno abecedy (obrázek A.8). Kliknutím 

na některé tlačítko se spustí nahrávka, která obsahuje vyslovení daného písmena a 

jeden příklad, ve kterém se vyskytuje toto písmeno.  

 

 

 

Pořadí písmen  

V tomto podmodulu má uživatel posunout písmenkové tlačítko do červených 

rámců ve správném pořadí. Každý řádek obsahuje maximálně 5 rámců, tj. slova delší 

než 5 znaků jsou rozdělená do více řádků (obrázek A.9). Pořadí vyplnění rámců je 

zleva doprava a shora dolů. Každý rámec musí obsahovat právě jedno tlačítko. 

V opačném případě se zobrazí chybová zpráva. Pokud uživatel potřebuje nápovědu, 

Obrázek A.7: Podmodul Slabikování Obrázek A.8: Podmodul Abeceda 
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musí stisknout velký otazník na středu obrazovky. Po stisknutí se na obrazovce obje-

ví obrázek, který zobrazuje řešení.  

Slovník  

Cílem toho podmodulu je procvičování čtení. V levém horním rohu obrazov-

ky se nachází tlačítko s třemi tečkami. Po kliknutí na toto tlačítko se objeví menu, 

které pokrývá levou část obrazovky a zablokuje hlavní okno. Menu obsahuje seznam 

písmen, kde uživatel má zvolit jedno. Po volbě se zobrazí první slovo začínající 

na dané písmeno. V pravé části obrazovky se objeví šipka, která umožňuje zobrazit 

další slova (obrázek A.10). 

 

 

 

A.3.4. Psací modul 

Úvodní obrazovka Psacího modulu obsahuje celou abecedu, kde má uživatel 

zvolit jedno písmeno (obrázek A.11). Po kliknutí na tlačítko s písmenem se zobrazí 

hlavní obrazovka, která obsahuje kreslicí plochu a dvě tlačítka. První tlačítko slouží 

na vymazání červených čar. Po kliknutí na tlačítko s otazníkem kontroluje aplikace 

napsané písmeno a změní obrázek tlačítka na fajfku nebo na křížek. Úkolem je ob-

táhnout prstem nebo dotykovým perem celé písmeno na kreslicí ploše tak, aby čer-

vená čára neopustila černou oblast a růžové kontrolní body byly pokryté. V tomto 

modulu je doporučeno používat dotykové pero. 

Obrázek A.9: Podmodul Pořadí 

písmen 

Obrázek A.10: Podmodul Slovník 
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A.3.5. Xylofon 

Tento modul má jedinou obrazovku, která se skládá z 3 částí (obrázek A.12). 

V dolní části se nachází 8 barevných tlačítek, která reprezentují známý hudební ná-

stroj xylofon. V pravém horním rohu je tlačítko pro menu. Stisknutím tohoto tlačítka 

se objeví seznam českých písní. Pokud uživatel zvolí nějakou píseň, menu se zavírá a 

v horní části obrazovky se objeví barevné tóny s textem. Ze zobrazených tónů je 

vždy zakroužkovaný jeden tón oranžovou barvou. Toto označení ukazuje, které tla-

čítko xylofonu má uživatel stisknout. Pokud stiskne správné tlačítko xylofonu, tóny 

se posunou o jeden doleva. Jestliže uživatel stiskne nesprávné tlačítko, odpovídající 

zvuk se spustí, ale tóny se neposunou doleva. Tím náš virtuální xylofon zachová po-

cit hraní na skutečném xylofonu, tj. uživatel může kazit melodie, ale má prostor 

na opravu. 

 

 
Obrázek A.12: Modul Xylofon 

Obrázek A.11: Psací modul 
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A.3.6. Hodiny 

Podobně jako Xylofon má i tento modul jen jednu obrazovku (obrázek A.13). 

Na levé straně obrazovky je namalovaná hodina se žlutými hodinovými ručičkami. 

Cílem modulu je určení času dvěma způsoby podle obrázku. Nejdřív má uživatel 

napsat čas slovy do políčka na pravé straně nahoře. Správné řešení má tvar: x ho-

din/ -a/-y a y minut nebo za x minut je čtvrt/půl/tři čtvrtě na y. Po kliknutí na otazník 

vedle políčka aplikace kontroluje zadanou odpověď. Pokud je odpověď správná, iko-

na se změní na zelenou fajfku, v opačném případě na červený křížek. Nesprávná od-

pověď zmizí po 3 sekundách a uživatel má novou příležitost pro zadání řešení. Druhý 

způsob pro určení času je nastavení čísel v NumberPickeru, který je umístěn na pravé 

straně dole. Vedle NumberPickeru je kontrolní tlačítko s otazníkem, které funguje 

stejně jako v prvním případě. Pokud jsou obě odpovědi správné, tlačítko s modrou 

šipkou se stane aktivním. Tlačítko umožňuje generování a zadání nového příkladu.  

 

 

Příloha B: Obsah CD 

Přiložený CD obsahuje následující soubory: 

 Text bakalářské práce ve formátu PDF 

 Instalační balíčky UpdateDatabase.apk a VyukovaAplikace.apk vytvořených 

aplikací 

 Zdrojové kódy obou aplikací 

Obrázek A.13: Modul Hodiny 


