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Abstrakt

Vysledkem této prace bude aplikace, kterd podpori vyuku anglického jazyka.
Aplikace zjednodusi uceni se ciziho jazyka tim, Ze se uzivatelé budou moci
ucit jeho rizné oblasti, jako je slovni zasoba, vyslovnost a poslech na jednom
misté.

V préci je nejprve popsana analyza, kde se analyzovaly konkurenéni apli-
kace. Poté se z cili a analyzy konkurencnich aplikaci vytvorily funkéni a ne-
funkéni pozadavky. Dalsi ¢ast prace je slozena z navrhu, kde jsou popsany
hlavni komponenty aplikace, jeji architektura a uzivatelské rozhrani. Dale pak
jsou v navrhu popsany pripady uziti, které jsou vytvoreny z funkcénich poza-
davkua. V dalsich ¢astech je pak popsana impementace a testovani aplikace.

Klicova slova voice recognition, android, vyuka jazyka, mobilni aplikace

Abstract

The end result of this work will be an application, which supports learning
in the English language. The application will make the learning of foreign
language easier by allowing users to learn different areas of the language, like
vocabulary, pronunciation and listening in one place.
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This work first describes analysis, where competitors are analysed. Functi-
onal and Non-functional requirements were created from this analysis. Next
part of application consists of design, where main components, architecture
and user interface are described. The design also describes use cases, which
are created from functional requirements. In remaining parts, implementation
and testing are described.

Keywords voice recognition, android, language learning, mobile application
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Uvod

Pro dspésné nauceni se néjakého ciziho jazyka je nutné byt s nim co nejvice
v kontaktu - tj. trénovat slovni zdsobu, znat vyslovnost danych slov atd.

Existuje mnoho aplikaci zamétujici se na vyuku anglického jazyka. Vétsina
z nich se vsak zaméruje pouze na jednu oblast a uzivatel pak musi pouzivat
vice aplikaci.

Motivaci pro moji praci je zjednodusit lidem uceni se anglického jazyka, a
to tim, Ze se mohou ucit jeho ruzné oblasti, jako je slovni zdsoba, vyslovnost
a poslech na jednom misté. V moji aplikaci si budou moci uzivatelé zlepsovat
svoji znalost slov zdbavnou formou pomoci kviz, které je vyzkousi z prekladu
i spravné vyslovnosti.

V prvni ¢asti této prace se budu vénovat analyze, kde nejprve detailnéji
prozkoumam konkurenéni aplikace. Poté uréim funkéni a nefunkéni pozadavky
a technologie nebo data, které budou potieba pro jejich splnéni.

V dalsich ¢astech se budu zabivat navrhem, implementaci a testovanim
aplikace.






KAPITOLA 1

Cil prace

Jednotlivé cile jsou popsany nize:
e aplikace bude obsahovat zdkladni tematicky rozdélené skupiny slov

e v aplikaci bude mozné vytvaret vlastni skupiny slov, které pak budou
vlozeny mezi ty zakladni

v aplikaci bude mozné procvicovat skupiny slov pomoci kvizt

aplikace bude obsahovat vice druhu kvizu

v aplikaci bude mozné procvi¢ovat preklad nebo vyslovnost skupiny slov

aplikace bude informovat o pokroku u¢eni v kazdé skupiné slov






KAPITOLA 2

Analyza

2.1 Konkurencni aplikace

V soucasné dobé existuji spousty vyukovych aplikaci cizich jazykd pro An-
droid, vétsina z nich se ale zamétruje pouze na jeden aspekt daného jazyka,
napr. na uceni se novych slov, ale pak opomiji zlepsovani vyslovnosti, grama-
tiky a jiné. Konkurenéni aplikace jsem tedy rozdélil do tii kategorii: aplikace
zabyvajici se vyslovnosti, uéenim se novych slov a aplikace zabyvajici se jinymi
oblastmi jazyka. U kazdé kategorie jsem vybral jednoho nebo vice zastupci,
které jsem popsal detailnéji.

U konkurencnich aplikaci jsem se zamétfoval na jejich 3 charakteristiky:
funkcionalitu, vzhled a intuitivnost. Tyto charakteristiky jsem pak ohodnotil.
NiZe se budu zabivat pouze aplikacemi, které lze stdhnout z Google Play.
Aplikace z jinych zdroju nebyly vyhledavany.

2.1.1 Aplikace zabyvajici se vyslovnosti
Problémem u aplikaci které se zabyvaji prevazné vyslovnosti danych slov je
nemoznost pouzivat je bez pripojeni k internetu.
Zastupci:
e Speak English Pronunciation[I]
e Elsa Speak: Reduce your accent[2]

Prvni zastupce je aplikace Speak English Pronunciation. Uzivatelé si v ni
mohou trénovat vyslovnost souhlasek nebo samotnych slov. Kontrolu vyslov-
nosti vSak musi uzivatel provést sdm tim, ze ji nahraje a poté si nechd prehrat
svoji a spravnou vyslovnost. Dalsi véc ktera jde procvicovat v této aplikace je
znalost fonetického prepisu anglickych slov.



2. ANALYZA

Funkcionalita || e mnahrat vyslovnost
e prehrat vyslovnost

Klady e lze ji pouzivat bez internetového pripojeni
e je zdarma

Zapory e je jen Castetné v cestiné
e neintuitivnost Ul

Tabulka 2.1: shrnuti charateristik Elsa Speak: Reduce your accent

Dalsim zastupcem je Elsa Speak: Reduce your accent. V této aplikaci maji
tematicky rozdélend slova, fraze nebo véty do ruznych kategorii jako je napf.
cestovani, jidlo, zdravi, atd. U procvicovani vét nebo frazi uzivatelim ozndmi i
v jakych slovech udélali chybu. Aplikace vsak kontroluje vétsinou pouze jednu
¢ast slova, misto celé véty.

nahrat vyslovnost
prehrat vyslovnost
kontrola vyslovnosti

Funkcionalita

Klady nabizi trial verzi se zdkladnimi lekcemi k procviceni

zobrazuje prehledné statistiky z procvicenych lekci

Zapory e neni v cestiné
e za kazdou dalsi lekci si uzivatel musi zaplatit

Tabulka 2.2: shrnuti charateristik Speak English Pronunciation

Aplikace zabyvajici se u¢enim se novych slov

Mnoho aplikaci zabyvajicich se uc¢enim se novych slov, jako jsou Babbel nebo
Memrise nejsou dostupné v cestiné. Nabizi jen moznost uéit se ze znamych
jazyku (némcina, Spanélstina, ...) do anglictiny, ne vSak z anglického jazyka
do anglického. Pro ceské uzivatele, ktefi jsou jiz pokrocili v anglickém jazyce
a chtéji si rozsirit svoji slovni zasobu, pak tyto aplikace pouzit také nemohou.

Zastupci:
e English Fun Easy Learn[3]
e Learn English Vocabularyl[4]

e English vocabulary : flashcard[5]

Mezi aplikace které mohou pouzit Cesti uzivatelé jsem vybral tfi zastupce.
Prvni z nich je English Fun Easy Learn, ve které si uzivatelé mohou procvicit
svoji slovni zdsobu pomoci ruznych kvizi. Aplikace nabizi spousty kategorii



2.1. Konkurencni aplikace

rozdélenych podle tématu (cestovani, zvirata, sport, ...) k procvi¢ovani, ve
kterych je obsazeno 6000 slov v bezplatné verzi. Chybi mi v ni vSak kategorie,
které jsou cilené na rtizné pokrocilé uzivatele nebo moznost tvorby vlastnich
kategorii.

Funkcionalita
Klady

procvicovani prekladu

7 riznych kvizi

vzhled

obrazky ke kazdému slovu

6000 slov zdarma k procvic¢eni

je v cestiné

chybi kategorie rozdélené podle trovné uzivatele
nemoznost si vytvaret vlastni skupiny slov

Zépory

Tabulka 2.3: shrnuti charateristik Learn English Vocabulary

Jako druhého zastupce jsem vybral Learn English Vocabulary, ktery si od
English Fun Easy Learn lisi hlavné tim, ze nabizi kategorie slov rozdélené ne
jen podle tématu, ale i podle trovné uzivatele. Dalsim rozdilem je moznost
vytvaret vlastni kategorie. Vytvareni vlastni kategorie tu vsak neni reseno
nejlépe, protoze do kategorie lze pridat pouze 2 slova najednou, takze to zabere
prilis mnoho casu.

Funkcionalita || e procvicovani prekladu
e tvorba vlastnich skupin slov
Klady e 4 rizné kvizy
e moznost si vytvaret vlastni skupiny slov
e 10000 slov zdarma k procviceni
e je v Cestiné
Zapory e mnoho obrazkd nesedi ke sloviim, kterym jsou pri-
fazena
e neni Gzpusobena na malé displeje

Tabulka 2.4: shrnuti charateristik English Fun Easy Learn

Posledni zastupce této kategorie je English vocabulary : flashcard. Tato
aplikace je velice podobna English Fun Easy Learn, jeji cilovou skupinou jsou
vSak déti nebo uplni zac¢atecnici. Jejich kategorie slov jsou rozdélené dle té-
matu. Ke kazdému slovu v kategorii maji obrazek, avsak ¢asto velmi matouci.
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Funkcionalita || e procvicovani prekladu

Klady e 6 ruznych kvizi
e je v CesStiné

Zapory e mnoho obrazkl nesedi ke sloviim, kterym jsou pfi-
razena

e nemoznost si vytvaret vlastni skupiny slov

Tabulka 2.5: shrnuti charateristik English vocabulary : flashcard

2.1.2 Aplikace zabyvajici se jinymi oblastmi jazyka
V této kategorii jsem shromazdil aplikace zaméfujici se predevsim na jiné
oblasti jazyka kategorie zminéné vyse nebo kombinuji vice oblasti dohromady.
Zastupci:

e Andy - English Speaking Bot[6]

e English Grammar and Vocabulary([7]

Jako prvniho zastupce jsem vybral aplikaci Andy - English Speaking Bot.
Lisi se velmi mnoho od ostatnich jiz zminénych aplikaci, protoze pro procvi-
¢ovani nepouziva kvizy, hry ani pasivné text, ale pouziva bota ktery vam dava
razné ukoly nebo s vami komunikuje o rtznych vécech. Uzivatelé pak maji
pocit jako kdyby si povidali s rodilym mluvéim.

Funkcionalita || e chatovani s botem
Klady e velmi zabavny pristup uceni se jazyka
Zapory e neni v Cestiné
e lekce v procvicovani gramatiky si musi uzivatel
dokupovat

Tabulka 2.6: shrnuti charateristik Andy - English Speaking Bot

Dalsim zastupcem je English Grammar and Vocabulary, kterd se zabyva,
jak jiz napovida jeji nazev predvsim gramatikou a vytvorenim si vlastniho se-
znamu slov, které v angli¢tiné neznate. Pro procvicovani gramatiky aplikace
obsahuje mnoho test, které pokryvaji problamitické oblasti gramatiky. Slovni
zasoba se vSak v této aplikaci procvi¢it neda. Je tu tak nevyuzity potencial
vlastniho seznamu slov, ktery si muzete tvorit v pribéhu procvic¢ovani grama-
tiky, aplikace totiz dovoluje jednoduché pridani slov do seznamu tim, ze po
oznaceni jakékoliv slova se automaticky ulozi.



2.2. Analyza pozadavki

Funkcionalita || e ziskani prekladu po kliknuti na slovo v aplikaci
e prehrat vyslovnost

Klady e je v Cestiné

Zapory e uzivatel si muze vytvaret svoji skupinu slov, kterou
pak ale nemuze nijak procvic¢ovat

Tabulka 2.7: shrnuti charateristik English Grammar and Vocabulary

2.2 Analyza pozadavku

Funkéni pozdavavky vychazi z cili popsanych vyse. Jednim z cila této aplikace
je moznost procviéit si 2 oblasti jazyka: preklad a vyslovnost. Nékteré funkéni
pozadavky tedy vychazi z analyzovanych funkcionalit konkurenc¢nich aplikaci,
které se zaméruji pouze na jednu oblast.
2.2.1 Funk¢éni pozadavky

e F1 - Vytvotit kviz

e 2 - Procvicit skupinu slov

F3 - Zobrazit pokrok uceni

e F4 - Zvolit druh procvic¢ovani

F5 - Zobrazit skupiny slov

F6 - Vytvorit skupinu slov
e F7 - Editovat skupinu slov

e '8 - Zobrazit skupinu slov

2.2.1.1 F1 - Vytvorit kviz

Aplikace bude umét vytvaret kvizy, které se budou skladat z tkolu. Za tyto
ukoly pak uzivatelé ziskaji skére. Tvorba novych kvizu bude zohlednovat uzi-
vatelovo dosavadni skére.

2.2.1.2 F2 - Procvicit skupinu slov

Uzivatelé si budou moci procvicovat skupinu slov ¢tyrmi zptusoby. Prvnim
z nich je spustit kviz, ktery uzivatele procvici z prekladu. Druhy zptlisob je
spustit kviz, ktery je zamérfeny na zlepSeni uzivatelovi vyslovnosti. Treti z
nich kombinuje dva predchozi, tj. spustit kviz, ktery je zaméreny na preklad
i vyslovnost. Poslednim zptsobem je zobrazit si vSechny slova skupiny, kde
bude mit uzivatel zobrazené anglické slovo spolu s jeho vsemi preklady.
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2.2.1.3 F3 - Zobrazit pokrok uceni

Uzivatelé si budou moci v aplikaci zjistit svij pokrok v uceni. Aplikace zob-
razi celkovou statistiku znazornujici pokrok v jednotlivych oblastech jazyka
(vyslovnost, slovni zdsoba). Uzivatelé si budou moci zobrazit pokrok v jednot-
livych skupinach slov.

2.2.1.4 F4 - Zvolit druh procvicovani

Aplikace nabidne uzivateli navolit si pomoci dvou atribut druh procvicovani.
Prvnim z nich je oblast jazyka, kde bude mit uzivatel na vybér mezi procvi-
c¢ovanim prekladu, vyslovnosti nebo obojiho. Druhym atributem je kritérium
podle kterého se urci z jakych slov se vytvori kviz. Uzivatel si zvoli, jestli se
kviz vytvori cely ndhodné nebo jestli ma zohlednit uzivateltiv soucasny pokrok
ve zvolené oblasti respektive oblastech jazyka ve skupiné.

2.2.1.5 F5 - Zobrazit skupinu slov

V aplikaci si budou moci uzivatelé zobrazit seznam vsech slov obsazeny ve
skupiné.

2.2.1.6 F6 - Vytvorit skupinu slov

Aplikace bude umoznovat tvorbu vlastni skupiny slov, ktera bude tvorend
pouze anglickymi slovy. Do skupin se budou moci vkladat pouze anglicka
slova, ktera jsou ulozena v databézi. Minimélni pocet slov ve skupiné bude 6.
Nézev skupiny musi byt unikatni. Slova v ni se budou moci opakovat ve vice
skupinach.

2.2.1.7 F7 - Editovat skupiny slov

Uzivatelé si budou moci mazat skupiny slov, které jsou predvytvorené nebo i

vlastni. Po smazani skupiny se automaticky smazou i vSechny jeji statistiky.
V aplikaci bude mozné upravovat skupinu slov. Uzivatelé budou moci upra-

vovat skupinu slov tim, ze do ni pridaji nova slova nebo z ni naopak slova

odeberou.

2.2.1.8 F8 - Zobrazit skupiny slov

Uzivatelé si budou moci zobrazit seznam vsech skupin slov. Seznam bude

obsahovat predvytvorené i vlastni skupiny.

2.2.2 Nefunkéni pozadavky

e N1 - Funkénost aplikace bez internetového ptipojeni

e N2 - Funkénost aplikace na platformé Android

10



2.3. Analyza zdroju dat

e N3 - Rychly pristup ke vSem c¢astem systému

2.2.2.1 N1 - Funkénost aplikace bez internetového pripojeni

Aplikace bude bez pripojeni k internetu spliovat vsechny funkéni pozadavky.

2.2.2.2 N2 - Funkénost aplikace na platformé Android

Aplikace pujde nainstalovat a pouzit na Android zarizenich, které maji verzi
4.4 a vyssi.

2.2.2.3 N3 - Rychly pristup ke vSem castem systému

Uzivatelé budou mit rychly piistup ke vsem c¢astem systému, tj. Ul bude in-
tuitivni a prehledné.

2.3 Analyza zdroju dat

Aby se naplnil nefunkéni pozadavek N3, tak je potfeba ziskat vsechna po-
tfebné data, jako jsou anglicka slova, jejich ¢eské preklady, vyslovnosti, popii-
padé dalsi informace a to bez pouziti vzdalenych API, kterd budou vlozena do
aplikace. Seznamu slov obsahujici anglicka slova existuje velké mnozstvi. Pro-
blémem vsak bylo nalézt vétsi mnozstvi prekladi nebo vyslovnosti k danym
anglickym slovim.

Dalsimi ziskanymi daty byly seznamy anglickych slov rozdélenych podle
téma, poptipadé podle obtiznosti(Al, A2, BNC, ...).

2.3.1 Preklady

Cilem bylo nalézt dostatecné rozsahly, volné dostupny slovnik, obsahujici ale-
spori 10000 slov. Slovnik takové velikosti jsem nalezl pouze jeden[8], ktery
vSak vysoce presahoval milij pozadavek na mnozstvi prekladi, protoze obsa-
hoval pres 80000 anglickych slov, ke kterym bylo i vice prekladi. V tomto
slovniku jsou u nékterych slov obsazené slovni druhy a ritizné dalsi informace.

2.3.2 Vyslovnosti

U vyhledavani volné dostupnych databazi s anglickymi slovy a jejich vyslov-
nostmi jsem mél stejny pozadavek jako u slovnikd vyse - tj. aby databéaze
obsahovala aspon 10000 vyslovnosti. Vybral jsem databazi od CMUDict[9],
kterd obsahuje vice nez 170000 vyslovnosti ve tvaru Arpabet.
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2.3.3 Skupiny slov

Musel jsem vyhledat databaze obsahujici anglicka slova rozdélend do riz-
nych skupin a to bud podle téma (cestovani, zvirata, ...) nebo podle pouziva-
nosti/obtiznosti (CEFR, BNC). Jako zdstupce skupiny slov rozdélené podle
pouzivanosti slov jsem nalezl BNC, ktery je volné dostupny na webové strance
Wiktionary. Tato strdnka se ukazala jako bohaty zdroj dat, protoze se zde
nachdazi riazné slovniky ve kterych jsou obsazené preklady a vyslovnosti. Na
ziskan{ téchto dat by se vSsak muselo pouzit nastroju, které tyto data ziskaji
primo z webovych stranek nebo jejich archivi.

2.3.4 Obrazky

Jako dalsi zdroj dat se hledala databaze obsahujici vhodny pocet slov (aspon
1000), kterd by obsahovala anglickd slova a k nim prifazeny vystihujici ob-
razek. Ve strance Wiktionary, kterd je zminénd vyse je obsazena databaze s
obrazky, obsahuje vsak pouze desitky obrazki. Databazi obsahujicih vice nez
1000 slov se mi nalézt nepodarilo. Dalsi moznosti jak ziskat obrazky je pomoci
vzdaleného API, které by je ziskavalo dynamicky za béhu aplikace nebo ziskat
obrazky pouze ke slovim obsazenych ve skupinach, které neobsahuji mnoho
slov.

2.4 Analyza technologii

Nize uvadim vycet technologii, které budou pouzity pro tvorbu aplikace. Tyto
technologie budou pouzity pro splnéni funkénich pozadavki.

2.4.1 Technologie pro splnéni funkénich/nefunkénich
pozadavku

1. rozpoznavani hlasu
2. prevod textu do mluvené reci

3. zobrazeni grafu

2.4.1.1 Rozpoznavani hlasu

Diilezitou soucasti aplikace je Voice Recognition, ktery bude vhodné rozpo-
znavat uzivateluv hlas v angli¢tiné a bude umét pracovat i bez internetového
pripojeni.

Mezi znamé technologie na Voice Recognition, které dokazi pracovat i bez
internetového pripojeni patii Pocketsphinx od CMUSphinx a Google Voice
Recognition od Googlu.
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2.4. Analyza technologii

Pocketsphinx funguje bez internetového pripojeni diky vlastnimu slovniku
s vyslovnosti a akustickym modelem, ktery byl se svoji malou velikosti vhodny
pro mobilni zarizeni.

Google Voice Recognition méa stejné vlastnosti jako Pocketsphinx pouze
tehdy, pokud méa uzivatel urcitou verzi Androidu a m4 stazeny anglicky jazy-
kovy balicek. Mezi jeho hlavni nevyhodu vSak patii nizka konfigurovatelnost.

Bude potreba zjistit kvalitu a presnost obou vyse zminénych technologii.
Jejich kvalita se ovéri pomoci dvou vzorovych aplikaci[10][11], které nabizi
Google i CMUSphinx na svych webovych strankach.

2.4.1.2 Prevod textu do mluvené reci

Tato technologie bude pouzita pro prehréani spravné vyslovnosti uzivateli. Pti
vybéru vhodného frameworku pro prevod textu na mluvenou fe¢ jsem se roz-
hodl pouzit Google Text-To-Speech, jelikoz uz je v Androidu obsazen od jeho
rannych verzi, tj. splnuje nefunkéni pozadavek N2.

2.4.1.3 Zobrazeni grafi

P1i hledédni vhodného technologie pro zobrazovani grafi v Androidu jsem na-
razil na spousty frameworkt které by se dali pouzit. Vétsina z nich vsak méla
nepiehlednou dokumentace a nebo ji neméla vibec.

Nakonec jsem zvolil MPAndroidChart, ktery je mezi open-source frameworky
nejpouzivanéjsi a ma i prehlednou dokumentace, kde jsou i vzorové piiklady
pouziti. Dokdaze zobrazit zakladni typy grafi jako jsou kolacové, spojnicové a
dalsi. Zobrazené grafy se mohou pfiblizovat/oddalovat a daji se do nich pridat
rizné animace.
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KAPITOLA 3

Navrh

3.1 Kyviz

Hlavni komponentou této aplikace budou kvizy, které se budou skladat ze ¢tyr
typu tkoli. Kviz pak bude uzivateli davat ikoly k naslednému vyfeseni, tj.
bude rozhodovat jaky kol je pro uzivatele v danou chvili nejvhodnéjsi. Pro
dokonceni kvizu je potfeba vyfesit vSechny tkoly. Mezi jednotlivymi 1ikoly
aplikace zobrazi informace o tispéchu ¢i nespéchu reseni daného tikolu. Pokud
uzivatel néjaky tkol tspésné nevytesil, bude mit moznost ho jednou znovu
opakovat.

3.1.1 Ukoly

Ctyii typy tkolt jsou jésté rozdéleny do dvou kategorii. V prvni z nich jsou
ty, které procvicuji uzivatelovu znalost vyslovnosti a v té druhé jsou ukoly
procvicujici znalost prekladu.

3.1.1.1 Ukoly procvi¢ujici vyslovnost

Ukol na procvic¢ovani vyslovnosti je pouze jeden. Tento tikol uzivateli zobrazi
anglické slovo. Uzivatel pak nahraje svoji vyslovnost zobrazeného slova. Poté
mu aplikace zkontroluje jeho nahranou vyslovnost. Pokud byla nahrana vy-
slovnost spravna, aplikace uzivatele informuje o ispésném splnéni tkolu. Po-
kud vsak vyslovnost spravna nebyla, aplikace uzivateli ukaze jeho nahranou
a spravnou vyslovnost slova. Tyto vyslovnosti se pak porovnavaji a aplikace
uzivateli ukéze, ve kterych mistech byla jeho vyslovnost nespravna.

3.1.1.2 Ukoly procvicujici pieklad

Prvni tkol procvicujici preklad uzivateli zobrazi ¢eské nebo anglické slovo X a
k nému jeden spravny pieklad a ¢tyri nespravné preklady. Uzivatel pak bude
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mit za tkol zvolit spravny preklad. Pokud zvoli nespravny, aplikace mu zob-
razi spravnou odpovéd spolu s dopliujicimi informacemi ke slovu X (pfeklad,
vyslovnost).

Druhy tkol zobrazi uzivateli 5 anglickych slov a jejich 5 prekladt. Uzivatel
maé pak za tkol nalézt ke kazdému anglickému slovu jeho preklad.

Posledni kol procvicujici preklad, zobrazi uzivateli anglické slovo a jeho
preklad. Zobrazeny preklad bude mit prohazend pismena a tkolem pro uziva-
tele bude nalézt spravné poradi pismen.

3.2 Pripady uziti

7 predeslé analyzy jsem vytvoril pripady uziti, které byly pouzity pro dalsi
navrh a naslednou implementaci aplikace. Nékteré komplexnéjsi pripady jsem
rozepsal do scénaru nize.

3.2.1 UC1 - Vytvorit kviz

1. Pripad uziti za¢ind po vybéru skupiny slov S, oblasti jazyka a kritéria
vybéru slov

2. Aplikace ziskd podmnozinu anglickych slov A ze skupiny S podle vybra-
ného kritéria.

3. Aplikace vytvori mnozinu B, ktera bude tvorena z prekladi slov v pod-
mnoziné A.

4. Aplikace vytvori ruzné druhy ukoli, kde kazdy bude mit jedno spravné
feseni. Druh tkolu je urc¢ovan podle diive vybrané oblasti jazyka. Ukoly
jsou tvoreny ze slov obsazenych v mnozinach A a B.

5. Aplikace vytvori kviz z tkolu vyse a ulozi ho.

3.2.2 UCQC2 - Hrat kviz
1. Pripad uziti za¢ina po vytvoreni kvizu.
2. Aplikace vybere tkol z kvizu.

3. Vybrany tkol je zobrazen a uzivatel ho zacne Tesit, respektive jeho cast,
podle daného popisu.

4. Uzivatel odesle TeSeni, respektive ¢ast reseni.
5. Aplikace overi spravnost reSeni, respektive ¢ast reseni.
6. Aplikace ulozi skére za poslané feSeni, respektive poslanou ¢dst reSeni.

7. Uzivatel splnil tkol.
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3.2. Pripady uziti

8.

10.

Aplikace informuje uzivatele o tispésném ¢i netspésném splnéni tkolu.
Po netispésném splnéni bude mit uzivatel moznost dany kol pozdéji jed-
nou znovu opakovat. Pokud vsak uzivatel kol splnil ispésné, pokracuje
se bodem 2, dokud jesté zbyva tkol, ktery je potreba splnit.

Aplikace zobrazi uzivateli vysledné shrnuti odehraného kvizu. Shrnuti
bude obsahovat tspéch tohoto a vsSech jiz odehranych kvizti dané sku-
piny. Dale pak uzivateli zobrazi zlepseni, respektive zhorseni od minulych
odehranych kviza.

Uzivatel bude moci opakovat tento kviz a nebo ho opustit.

3.2.3 UCS3 - Vybrat tkol k procvicovani

1.

2.

Pripad uziti zacina pri spusténi kvizu.

Aplikace vyhleda v kvizu ukol, ktery jesté nebyl uzivateli zobrazen. Po-
kud takovy kol nenalezne, pokracuje se bodem 3.

Aplikace vyhledd v kvizu 1kol, ktery jiz byl jednou netspésné fesen.

Aplikace vrati nalezeny tkol, poptipadé informuje o tom, Ze jiz neni
zadny tkol k vyreseni

3.2.4 UC4 - Nahrat vyslovnost

1.

Pripad uziti za¢ind, kdyz uzivatel hraje kviz a fesi tikol, ktery procvicuje
vyslovnost.

Uzivatel stiskne tlac¢itko pro nahrani vyslovnosti.

Aplikace informuje uzivatele o tom, ze ho posloucha.

. Uzivatel nahraje svou vyslovnost slova z tikolu.

Aplikace ulozi nahranou vyslovnost.

3.2.5 UCS5 - Rospoznat vyslovnost

1.

2.

Pripad uziti zac¢ind, po nahrani uzivatelovy vyslovnosti.
Aplikace se pokusi rozpoznat uzivatelovu vyslovnost.

Aplikace vrati seznam nejpravdépodobnéji fecenych slov. Tento seznam
bude sefazen sestupné podle pravdépodobnosti, tj. nejpravdépodobéjsi
slovo bude jako prvni na seznamu.

. Aplikace ziskd vyslovnost prvniho slova ze seznamu a vrati ji.
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e alternativni scénér:

1. Scénar zac¢ind, pokud se aplikaci nepodafi rozpoznat uzivatelovu vyslov-
nost.

2. Aplikace informuje uzivatele o tom, Ze selhalo rozpoznéani jeho nahrané
vyslovnosti.

3. Uzivatel znovu nahraje svoji vyslovnost.

4. Scénar déle pokracuje 1. krokem hlavniho scénare.

3.2.6 UCG6 - Prehrat vyslovnost

1. Pripad uziti za¢ind, kdyz si chce uzivatel prehrat vyslovnost slova.
2. Aplikace uzivateli zobrazi ikonu u anglickych slov.
3. Uzivatel klikne na ikonu u slova.

4. Aplikace prehraje vyslovnost daného slova.

3.3 Doménovy model

Doménovy model nize popisuje zakladni entity aplikace a vztahy mezi nimi.
Zékladni entitou je Kviz, ktery je slozen z tikolt. Ukoly jsou tvorené Slovy,
které pak uzivatel procvicuje v ramci reseni daného tkolu. Kazdy tkol méa pak
jedno mozné ReSeni. V pritbéhu feeni tikolu uzivatel ziskavéa skére pro slova
obsazend v pravé procvicovaném tkolu.

18



3.4. Databazovy model

Quiz Score
- creationTs: Timestamp - score: float
- idQuiz: long —
Solution Task Word
' - idTask: long 1= language: int
- - word: String

1

«enumeration»
StateOfTask

correctlyDone
oncelncorrectlyDone
twicelncorecctlyDone
notDone

Obrazek 3.1: doménovy model

3.4 Databazovy model

V databazovém modelu nize jsou zobrazeny zakladni entity vytvofeny ze

zdroju dat a jejich vzajemné vztahy.
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Pronunciation

«column»
*PKidPronunciation: INTEGER
*  pronunciation: TEXT
* idWord: TEXT

1

Word

Image

«column>»
*PKidWord: INTEGER
*PKimageUri: TEXT

«column»
*pfkdWord: INTEGER
*  word: TEXT
*FKidLanguage: INTEGER
FK idPronunciation: INTEGER
FK imageUri: TEXT

Translation

——0d

«column»
*PKid_word_en: INTEGER
*PKid_word_cs: INTEGER
FK idWord: INTEGER

i

Language

«column>»
*PKidLanguage: INTEGER
* language: TEXT

Obrazek 3.2: databazovy model

3.5 Agregrace dat

Vsechna data potifebnd pro tuto aplikaci, kterd se ziskaji ze zdroju popsanych
v analyze, je potfeba spojit dohromady a vysledekem naplnit databazi.
Vysledek spojeni dat bude jeden soubor, ktery bude obsahovat anglicka
slova, jejich preklady a vyslovnosti. Vysledny soubor bude obsahovat na jed-
nom Fadku 3 polozky: anglické slovo, vsechny jeho preklady a vsSechny jeho

vyslovnosti. Tyto polozky pak budou oddéleny strednikem.

Datovd mnozina pfekladi je jako slovnik, kde jeden fadek obsahuje ang-
lické slovo a jeden jeho preklad. Jeho radky se sloudi, tak aby bylo anglické
slovo na kazdém tadku unikatni. Po slouceni se tento soubor pouzije jako vy-
sledny soubor do kterého se doplni vyslovnosti. Timto souborem pak bude

naplnéna databaze.
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3.6 Architektura

Android Library poskytuje mnoho volnosti v rozhodovani, jak navrhnout apli-
kaci pro Android. Tato volnost vsak miuzZe vést k nekonzistentnim ndzvam
komponent, velkému mnozstvi tiid nebo také k absenci jakékoliv architek-
tury. Z téchto problémil pak vznikne aplikace, ktera se bude tézce rozsirovat,
testovat a udrzovat.[12]

Jako inspiraci pro vhodné pouziti architektonickych konceptu a néstroju
jsem ziskal z repositare[I3] od Googlu, ve kterém demonstruje ve vzorovych
Android projektech, jak se vyhnout problémum Fecenym vyse.

3.6.1 Clean Architecture

Pro tuto aplikaci jsem zvolil architekturu Clean Architecture[l4]. V této ar-
chitekture je aplikace rozdélend do mnoha vrstev cibulového tvaru, jako je to
zndzornéno na obrazkul3.3]

UI O Frameworks and Drivers

O Interface adapters
Presenters

Use

Cases
Dependency

Rule
- .

O Business rules (interactors)

. Domain logic

Obrézek 3.3: reprezentace Clean Architecture

Jejim hlavni tcelem je oddéleni odpovédnosti, tj. kazda vrstva této archi-
tektury ma svij specificky ucel a pracuje nezavisle na ostatnich. Diky tomu
se pak dosahne dobré rozsirovatelnosti a udrzovatelnosti vysledné aplikace.

Dale pak tato architektura popisuje zavislosti mezi jednotlivymi vrstvami.
Vsechny zavislosti mohou smérovat pouze z vnéjsich vrstev do vnitinich. Je-
likoz je vrstva z business logikou uprostied, tak nevi nic o vnéjsich vrstvach
a diky tomu muze byt bussiness logika testovana bez jakychkoliv zavislosti.
Tim se pak hlavni funkcionalita muze testovat izolované od zbytku aplikace.
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Presentation . Domain — Data
Layer : Layer : Layer

SJojoeI3IU|
sauepunog

Model View . Regular Java . Repository
Presenter . Objects . Pattern

Obrazek 3.4: navrh architektury

Mezi jeji nevyhody vsak patii velké mnozstvi kodu, ktery neprovadi zadnou
hlavni funkcionalitu. Aby se dosdhlo vySe zminéné nezavislosti mezi vrstvami,
musi kazda z vrstev mit svij vliastni datovy model, takze pro odeslani datového
modelu z jedné vrstvy do druhé se musi pouzit mapper, ktery pretransformuje
jeden datovy model do druhého.

3.6.2 Vrstvy aplikace

Aplikaci bude rozdélena do ¢tyr vrstev: doménovou, datovou, zafizeni a pre-

zentacni.

3.6.2.1 Doménova vrstva

Doménova vrstva v sobé bude obsahovat veskerou business logiku, ktera se
bude skladdat z Interactori (t¥idy obsahujici funkcionalitu) a rozhrani, které
budou slouzit ke kominukaci s vnéj$imi vrstvami. Tato vrstva nebude mit
zéddnou zavislost na Android Library.

3.6.2.2 Datova vrstva

Vsechna lokélni nebo vzdalend data potifebné v aplikaci budou prochazet pres
tuto vrstvu. V datové vrstvé budou implementovany repository (rozhrani de-
finované v doménové vrstvé). Repository se postaraji o ziskani, respektive
ulozeni dat z riznych zdroji.

3.6.2.3 Vrstva zarizeni

Vrstva zafizeni implementuje rozhrani z doménové vrstvy, pomoci kterych pro-
bihé komunikuje se zafizenimi uvnitt mobilniho telefonu. Zafizenim je napft.
mikrofon nebo reproduktor.
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3.6.2.4 Prezentacni vrstva

Tato vrstva bude pouzivat navrhovy vzor Model View Presenter. View ob-
sahuje pouze véci souvisejicich s grafikou a nebude obsahovat zadnou logiku
aplikace. Kazdému View je pritfazen Presenter, ktery komunikuje s business
logikou pres Interactors, které provadi svoji praci na vldkné v pozadi. Diky
tomu se zbyteéné neblokuje hlavni vldkno a tak muze stile reagovat na uzi-
vatelovy akce (dotyky, ...). Interactor pak ozndmi Presenterovi vysledek své
prace a ten ji sdéli uzivateli pres view.

3.6.3 Moduly aplikace

Aplikace bude rozdélena do 4 modult. Kazdy modul bude reprezentovat jednu
z vrstev zminénych vyse. Datovy, prezenta¢ni modul spolu s modulem zatizeni
budou zavislé na doménovém modulu.

3.6.4 Balicky aplikace

Dobra organizace kédu do balicki je jedna z klicovych bodu dobré architek-
tury. Struktura balicku je totiz prvni véc se kterou se programétor setka pti
prohlizeni zdrojového koédu.

Obecné se v javé rozlisuji dva rtizné zplisoby, jak organizovat strukturu
balickt a témi jsou package by layer a package by feature.

3.6.4.1 Package by layer

Pii package by layer kazdy balicek obsahuje polozky, které spolu obvykle
nesouvisi. Vysledekem je pak nizké soudrznost a modularita spolu s vysokou
provazanosti mezi jednotlivymi balicky. To vSak zptusobi, Ze upravovat jednu
funkcionalitu znamend hledat polozky napti¢c mnoha balicky a jeji smazani
nelze témér nikdy provést v jednom kroku.[15]

3.6.4.2 Package by feature

Zpusob package by feature se pokousi umistit vSechny polozky souvisejici
pouze s jednou funkcionalitou do jednoho balicku. Vysledkem takového roz-
déleni je vysoka soudruznost a modularita spolu s nizkou provazanosti mezi
ostatnimi balicky.[I5]

Pro tuto aplikaci jsem pouzil pravé tento zpusob, protoze diky vysoké
soudrznosti uvnitt balicku bude vse prehledné na jednom misté. Jako nazvy
funkcionalit budou pouzity funkéni pozadavky, tj. ndzev balicku bude napr.
x.y.z.createQuiz a tento balicek createQuiz pak bude obsazen ve vice modu-
lech.
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3.6.5 Resources aplikace

Resources jsou pridané soubory a staticky obsah jako napf. obrazky, layouty
obrazovek, které pouziva aplikace a dalsi. Téchto soubori muze byt velké
mnozstvi, a proto budou vSechny rozdéleny do slozek s nédzvem obrazovky.
Diky tomu se pak urychli hledani urc¢itého resource.

3.7 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani pro aplikaci bylo navrzeno tak, aby bylo dostatecné in-
tuitivni a vSechny jeho Casti byly responzivni, a aby bylo pripraveno na rtzné
typy displeju. Pfi ndvrhu pro Android se musi ddvat pozor na velikost a roze-
stup jednotlivych prvka rozhrani - kvili dotykovym displejim nesmi byt prilis
malé, aby nedochézelo k preklikim. Jednotlivé obrazovky popsané nize jsou
namapovany na funkéni pozadavky:

3.7.1 Obrazovky k F4:

e Obrazovka O1: Na této obrazovce si budou moci uzivatelé vybrat sku-
pinu slov, kterou chtéji procvicit a kritérium, podle kterého se vytvori
kviz. Po vybrani skupiny slov a kritéria se zobrazi dialog, ve kterém uzi-
vatel dostane moznost vybrat si oblast jazyka kterou chce procvicovat,
tj. preklad, vyslovnost, nebo obé najednou.

3.7.2 Obrazovky k F2:

e Obrazovka O2: Na této obrazovce se zobrazuji tikoly. Po splnéni iikolu
se uzivateli zobrazi dialog s informaci o spravnosti, resp. o nespravnosti
poslaného feseni. V pripadé nespravného feseni se v dialogu objevi do-
plnujici informace o slovech, které obsahuje dany tkol.
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3.7. Uzivatelské rozhrani

al[c][r

Vysledny preklad:

Ze zadanych pismen slozte preklad slova:
auto

Ze preklad slova:

Obus
O apple
O loop
O car
O phone

odpovédét

Otestuj svou vyslovnost slova:

nahréat vyslovnost

Sparujte slova a preklady:

car | [ jablko |
bus ‘ ‘ auto ‘
apple ‘ ‘ autobus

phone ‘ ‘ telefon ‘

Obrazek 3.5: obrazovky tkoli

3.7.3 Obrazovky k F7 a F8:

e Obrazovka O3: uzivateli zobrazi seznam skupin slov a tlac¢itko pro jeji
vytvoreni. Kazda polozka v seznamu bude obsahovat dvé ikony, které po
kliknuti provedou akci pro skupinu slov. Ikona tuzky bude slouzit pro
upravu skupiny a ikona popelnice pro smazani skupiny.

e Obrazovka O4: zobrazi seznam vsech slov skupiny, kde kazda polozka
bude obsahovat ikonu popelnice pro smazani daného slova. Pod sezna-

mem je tlacitko pro pridani novych slov.

e Obrazovka O5: zobrazi seznam vsech slov vyjma téch ze skupiny slov,
které budou mit na kazdé polozce checkbox pro vybrani slova. Uzivateli
se pak po kliknuti na tlacitko "pridat"ptidaji vybrana slova do skupiny.
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3. NAvVRH

3.7.4 Obrazovky k F6:

e Obrazovka O6: zobrazi vstupni pole pro zadani jména pro novou skupinu
slov. Pod timto polem zobrazi seznam vsech slov, kde kazda polozka
bude obsahovat checkbox pro vybér slova. Dale pak obrazovka obsahuje
tlac¢itko pro potvrzeni vytvoreni skupiny.

3.7.5 Obrazovky k F5:

e Obrazovka O7: zobrazi seznam anglickych slov, obsazenych ve skupiné
a jejich vsechny preklady. Po kliknuti na tlac¢itko detail se zobrazi obra-
zovka s detailem.

e Obrazovka O8: zobrazi detail slova, tj. vSechny dostupné informace o
daném slové. Pokud nékteré informace dostupné nejsou, jako napi. pre-
klad, tak se nezobrazi zadny seznam.

3.7.6 Obrazovky k F3:

e Obrazovka 9: Obrazovka bude slouzit pro zobrazeni statistiky. V horni
Casti obrazovky je menu s dvéma tlacitky pro rizné statistiky: celkovou
a skupin slov. Statistika skupin slov zobrazi uzivateli nejprve seznam
vsech skupin, kde si vybere jednu u kterych chce zobrazit statistiku.
Uzivateli se pak zobrazi ispéchy v odehranych kvizech dané skupiny pro
obé oblasti jazyka. U celkové statistiky aplikace zobrazi celkové uspés-
nosti skrze vSechny odehrané kvizy.

3.8 Technologie pro zjednoduseni vyvoje

Nize je uvedeny seznam obsahujici oblasti, ve kterych se zjednodussi samotny
vyvoj a technologie, které pro to budou urceny.

1. Mapovani objektt a dotazovani se databéaze
2. Zavislosti mezi komponentami a jejich testovani
3. Multithreading

4. Manipulace s obrazky

3.8.0.1 Mapovani objektd a dotazovani se databaze

Jelikoz musi aplikace fungovat bez internetového pripojeni, viz nefunkéni po-
zadavek N1, tak budou muset byt data ulozena v lokalni databazi. Je tedy
potieba zvolit vhodny ORM framework, ktery zjednodusi dotazovani do ta-
kové databaze a zaroven se postard o automatické namapovani zaznamu do
objekt.
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3.8. Technologie pro zjednoduseni vyvoje

Jako ORM framework jsem zvolil Room od Google, ktery spliiuje vSechny
vlastnosti popsané vyse.

3.8.0.2 Zavislosti mezi komponentami a jejich testovani

K vyTeseni téchto problémt se pouzije vhodny Dependency Injector DI, ktery
se postarda o eliminaci nebo alespon zmenseni nezbytnych zavislosti. Zaro-
ven zvysi testovatelnost komponent, jelikoz se pomoci DI mohou zéavislosti
vlozit do urcitych komponent, tak je mozné jednoduse vytvorit mock imple-
mentaci téchto zavislosti a tim otestovat jednu komponentu nezavisle na celé
aplikaci. [16]

Jako Dependency Injector jsem zvolil Dagger 2 od Googlu. Tento DI ge-
neruje vsSechen potrebny kéd k jeho fungovani a nepouziva reflexi, kterd je
obecné pomald[l7], zvlast pak pro mobilni zafizeni, a proto se tento DI hodi
na vyvoj aplikaci pro Android.

3.8.0.3 Multithreading

P1i vyvoji aplikaci pro Android si musi dat programator pozor na pretizeni
hlavniho vlakna aplikace, které se primarné stara o vykreslovani uzivatelského
rozhrani a jeho interakci s aplikaci. Pokud se hlavni vlakno pretizi, tak dand
aplikace zamrzne - tj. nebude viubec reagovat na uzivatelovy akce, které pro-
vadi na obrazovce.

Aby se vyhnulo pretizeni hlavniho vlakna, je zapotiebi prevést urcité vypo-
¢etni operace do jiného vldkna. V této aplikaci se bude tedy kazdy Interactor
z doménové vrstvy provadét na odliSném vldkné.

Pro jednodussi préaci s vldkny se pouzije RxJava, coz je implementace
Reactive Extensions[I§].

3.8.0.4 Manipulace s obrazky

V jednom typu tkolu z kvizu si budou moci uzivatelé misto textovych od-
povédi zobrazovat obrazky vystihujici dany text, tj. pokud aplikace zjisti, ze
mé obrazek pritazeny k urcitému slovu, tak ho uzivateli zobrazi. Pokud ne,
zobrazi mu text.

V aplikaci tedy bude nutné pouzit framework, ktery dokaze tranformovat
obrazek do uré¢itych rozméri a zachovat pritom jeho pomér mezi vyskou a
sitkou.

Pro tento tucel jsem zvolil Glide, ktery dokaze tranformovat obrazky, ale
stard se i o jejich cachovani. Glide ukldada obrazky po jejich transformaci do
interni paméti mobilniho zafizeni, takze az si aplikace vyzada zobrazeni toho
samého obrazku, tak uz si ho vezme z interni paméti a nebude ho muset znovu
transformovat do zobrazitelné podoby.
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KAPITOLA 4

Implementace

4.1 Implementace prototypt

Nejprve jsem vytvoril dva prototypy pro rozpoznavani hlasu a poté jeden
prototyp pro prevod textu na mluvenou feé¢, U prototypu bylo potieba zvo-
lit nejvhodnéjsi jazykovy modul. VSechny prototypy vychézely z ukazkovych
projektt od tvirct framework.

Kazdy z prototypt byl otestovan a podle jejich vysledkt se rozhodlo, jaky
framework se pouzije v aplikaci.

4.1.1 Testovani prototypi pro rozpoznavani reci

Oba prototypy po zapnuti ¢ekaji na uzivateliv hlas. Po ziskani hlasového
vstupu vraci seznam slov. Tento seznam obsahuje slova, kterd nejspise rekl
uzivatel na vstupu. Kazdému slovu je pritazena jeho pravdépodobnost sprav-
nosti. Z tohoto seznamu prototypy vyberou nejpravdépodobnéjsi slovo a jemu
nalezne odpovidajici vyslovnost ve slovniku cmudict a tu vypiSe na standartni
vystup.

Vstupem pro testy byl seznam slov zobrazeny nize, ktery byl slozeny z
jednoslabi¢nych az ¢tytslabi¢nych slov a dale dvé zvukomalebna. Test ovéroval
pouze spravné rozpoznani recenych slov ze seznamu prototypem. Testy byly
opakovany u obou prototypt trikrat. Vysledky jsou zobrazeny v tabulkach
nize.

Seznam testovanych slov:

1. through - jednoslabi¢né slovo

\V)

. teacher - dvouslabi¢né slovo

@

umbrella - tfislabi¢né slovo

W

. helicopter - ¢tytslabi¢né slovo
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4. IMPLEMENTACE

5. year - zvukomalebné slovo se slovem ear

6. ear - zvukomalebné slovo se slovem year

4.1.1.1 Test Google Voice Recognition

slovo rozpoznino
through ano
teacher ano

umbrella ano

helicopter | ano

year ano

ear ne

Tabulka 4.1: Vysledky testu pro Google Voice Recognition

4.1.1.2 Test PocketSphinx

slovo rozpoznano
through ano
teacher ano

umbrella ne

helicopter | ne

year ano

ear ne

Tabulka 4.2: Vysledky testu pro PocketSphinx

4.1.1.3 Zhodnoceni testu

7 testu jasné vyplynulo, Zze Google Voice Recognition dosahuje lepsich vy-
sledkii nez PocketSphinx, proto bude v aplikaci pouzit Google Voice Recogni-
tion.

4.1.2 Prototyp pro prevod textu do mluvené reci

Pro prototyp slouzici k prevadéni textu do mluvené teci jsem pouzil Text-
To-Speech demo od Googlu. Toto demo na vstup vyzaduje text a na vystup
prehraje zvuk jako mluvenou fe¢. V prototypu jsem porovnal jazykové moduly
od Googlu a Pico.

Po otestovani obou dvou moduli jsem se rozhodl pouzit ten od Google,
protoze mél vyrazné realnéjsi hlasovy projev nez modul od Pico.
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4.2. Implementace aplikace

4.2 Implementace aplikace

Po vybrani vhodného frameworku pro rozpoznavani fec¢i a vhodného modulu
pro prevod textu do mluvené reci se naimplementovala aplikace podle névrhu.
Nahledy obrazovek z implementované aplikace se nachazi v priloze B.
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KAPITOLA 5

Testovani

Testovani aplikace probihalo ve dvou fazich. V prvni z nich se testovalo podle
testovacich scénaiu (TS), které ovérovali spnéni funkénich pozadavki a v té
druhé se testovalo uzivatelské rozhrani. Obé faze probéhly na vice zafizenich
(emuldtorech a redlnych zafizenich). Zafizeni byly vybirany podle verze An-
droidu, rozliSeni a zahusténi pixelti na obrazovce.

5.1 Testovani funk¢énich pozadavki

1. e TS1 pro F4: Zvolte oblast jazyka a kritérium pro vybér slov. Vy-
zkousejte vsechny kombinace.

e Ocekavany vysledek: Uzivatel si mohl navolit vSechny kombinace.

e TS2 pro F1, F2, F5: Vyberte skupinu pro procvi¢ovani. Spustte
kviz a splite vSechny jeho tkoly. Po ukonceni kvizu prejdéte na
obrazovku O5, kde si prohlidnéte néktera slova a jejich detaily.

o Ocekavany vysledek: Uzivatel tispésné odehral kviz a poté si pro-
hlédl slova pravé procvicené skupiny.

e TS3 pro F3: Prejdéte na obrazovku O2. Prohlédnéte si statistiky
svych odehranych kvizu.

e Ocekavany vysledek: Uzivateli se zobrazily statistiky jeho odehra-
nych kviza.

e TS4 pro F6: Prejdéte na obrazovku O3. Stisknéte tlacitko pro vy-
tvoreni kvizu. Vyplite jméno skupiny. Zvolte aspon 6 slov, které
budou ptidany do nové vytvorené skupiny. Stisknutim tlacitka po-
tvrdte vytvoreni skupiny.

o Ocekavany vysledek: Uzivatel tispésné vytvoril novou skupinu, ktera
se mu zobrazi v seznamu vsech skupin.
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5. TESTOVANT

e TS5 pro F7 a F8: Prejdéte na obrazovku O6. Zvolte libovolnou
skupinu ze seznamu. Smazte z této skupiny dvé slova. Smazana
slova do ni opét pridejte.

o Ocekavany vysledek: Uzivatel tispésné smazal slova ze skupiny a
poté je tam uspésné pridal.

Po tGspésném provedeni téchto scénait se ovérilo naplnéni vSech funkcénich
pozadavku. Pri provadéni testu se vSak ukézalo, Ze na zarizeni s Androidem
verze 5.1.1 je nastavena piivodni hodnota pro dobu ¢ekéni na dalsi slova v
Google Voice Recognition prilis vysoka. Uzivatel tak muze nabyt dojmu, Ze se
nic nestalo a znovu se pokusi nahrat svoji vyslovnost.

5.2 Testovani uzivatelského rozhrani

U téchto testi se kontrolovalo, jestli se na riiznych displejich budou vhodné
zobrazovat vSechny polozky uzivatelského rozhrani - tj. jestli jsou polozky
dostatecné velké pro dotyky a zaroven aby mu néjakad z polozek nezmizela z
obrazovky, napt. pri pretoceni displeje.

Po provedeni testii se gzjistil problém se zobrazenim polozek na malych
displejich, kde text u nékterych polozek zmizel z obrazovky misto toho, aby
se text zalomil. Tato chyba byla hned po zjisténi opravena.
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KAPITOLA 6

Mozné vylepseni aplikace

Aplikace v budoucnu nemusi podporovat vyuku pouze anglického jazyka, ale
muze se rozsitit i na jiné jazyky. K jinym jazyktim by stacilo nalézt slova,
jejich preklady, vyslovnosti a obrazky, které je vystihuji.

Dalsim moznym zlepsenim je zjednodusit tvorbu skupiny, kterd ma velké
mnozstvi slov a to tim, ze by si uzivatel nahral textovy soubor s mnozinou slov
do aplikace a ta by mu z téch slov vytvorila skupinu, tj. uzivatel by si nemusel
vSechna slova pridavat po jednom. K tomu by se dal vyuzit jiz vytvoreny
program, ktery byl pouzit dfive pro nahréani dat do databéaze, jelikoz uz v
sobé tuto funkcionalitu obsahuje.
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Zaver

Vytvorena aplikace slouzi ke zjednoduseni vyuky anglického jazyka, kde si
jejl uzivatelé mohou zlepsit pomoci kvizi svaj preklad, poslech a vyslovnost
slov. Vyhodou oproti jinym vyukovym aplikacim je, ze ke svému fungovani
nepotfebuje internetové pripojeni a daji se v ni procvicovat vySe zminéné
oblasti jazyka najednou a uzivatel tak nemusi pouzivat vice aplikaci.

V prvni fazi této prace probéhla analyza, kde se nejprve analyzovala kon-
kurence, ve které se detailné popsala funkcionalita aplikaci slouzici pro vyuku
riznych oblasti jazyka. Déle se z cili a predeslé analyzy konkurence vytvorily
funkéni a nefunkéni pozadavky. Z nefunkéniho pozadavku N1 vyplynulo, Ze
je tfeba mit vSechna data jako jsou anglicka slova, jejich preklady a vyslov-
nosti ulozena piimo v aplikaci. Analyzovaly se tedy zdroje, ze kterych se daji
ziskat takovato data. Poté se zanalyzovaly technologie potfebné pro splnéni
funkénich pozadavki F1 a F3.

Dalsi faze se vénovala navrhu, kde se nejdrive popsal kviz jako dulezita
komponenta aplikace. Popsalo se, co presné bude tento kviz a z jakych ¢asti se
bude skladat. Dale pak se urcily pripady uziti, které byly vytvoreny z funkc-
nich pozadavkiu. K nékterym komplexnéjsim pripadim se napsaly scénare.
Poté se navrhly entity a databéaze, jejimz vysledkem byl doménovy a databa-
zovy model. Déle se rozhodlo, Ze vSchna data ziskana z riznych zdroju budou
sloucena do jednoho souboru a nasledné pak nahrana do databaze. Poté se
urcila Clean Architecture jako architektura, kterda se bude dodrzovat pii vy-
voji, diky které pak vyslednd aplikace bude snadno rozsiritelna, udrzovatalna
a testovatelna.

Jesté pred samotnou implementaci se vytvorily prototypy, testujici tech-
nologie pro rozpoznavani hlasu a prevod textu to mluvené Teci, ze kterych
se nasledné zvolil framework, ktery se pouzije v aplikaci. Poté se vytvorila
prazdna databaze, kterd bude pri implementaci aplikace vlozena do aplikace.
Daéle pak byl vytvoren program, ktery spojil vSechna potiebna data pro apli-
kaci do jediného souboru a nasledné tyto data nahril do databaze.

Po vybrani frameworki popsanych vyse a nahrani dat do databaze se

37



ZAVER

naimplementovala aplikace podle navrhu.

Po implementaci probihalo testovani, které se skladalo ze dvou ¢asti. V
prvni ¢asti se otestovalo splnéni funkénich pozadavki a v té druhé se otestovalo
uzivatelské rozhrani.

7 vysledki z testovani se ovérilo, ze aplikace spliuje vSechny funkéni po-
zadavky a nefunkcéni pozadavky - tj. i cile této prace.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface

BNC British National Corpus

CEFR Common European Framework of Reference
ORM Object-relational mapping

DI Dependency Injector
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PRILOHA

Nahledy obrazovek z vysledné

PROCVICOVANI

SKUPINY SLOV

a

STATISTIKY

aplikace

Slova k procvi¢ovani budou vybirana:
podie skére
O nshodné

Vyberte skupinu, kterou chcete procvicit

Cestovani

Gspésnost prekladu: 0.0%
Gspasnost vyslovnosti: 0.0%

Vyberte oblast kterou chcete procvicit:

1250 nejpouzivanéjsich anglickych
slov

tispésnost prekladu: 0.0%
tispésnost vyslovnosti: 0.0%

Zvitata

Obrazek B.1: obrazovky pro vybrani typu procvicovani spolu s hlavni obra-

zovkou
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B. NAHLEDY OBRAZOVEK Z VYSLEDNE APLIKACE

Sparuijte slova a preklady
Zvolte preklad slova:

boy chlapecky spustit
Otestuj svou vyslovnost slova
horse QO start
car divka
QO arch
girl hoblovat O box
O set
plane nabirat IZici & NAHRAT VYSLOVNOST O test
spoon vagon

Ze zadanych pismen slozte preklad slova
bicycle

o o | k
? NAPOVEDET

Vysledny preklad

Obréazek B.2: obrazovky tkoli
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X $patna odpovéd

2volil jste $patny preklad slova rod
vase odpovéd:

X $patna vyslovnost slova X Spatnga vng;ﬂ“‘ slova
box

— ekl jsi:
fekl jsi
P O

e vase vyslovnost
vase vyslovnost ;

jednatel

spravna odpoveéd:
o) hil
viechny preklady slova rod

rakoska
téhlo

bul Ao sk
P sprévna vyslovnost
spravna vyslovnost -
boks ditexl
drterl

proutek
laf

prut
hal
ty&
vyhonek
viechny vyslovnosti slova rod
rod

Obréazek B.3: obrazovky prechodti mezi tikoly

(0] ie [z I T T
< Skére Skére
CELKOVE CELKOVE SKUPINY SLOV
Konec kvizu
Skupina: 1250 nejpouzivangjsich ~ —
T Gspésnost:

90.9

zlepseni od minulych pokust:

celkové Gspésnost celkov Gspésnost 27.5
piekladu Vyslovnosti
dobrd znalost
. 100% -
- \ 4
- 0 dobré znalost
- 60% \\\
100% \
0% \
80% dobré. (spéénost vyslovnosti M uspésnost prekladu 20% \\\
0% Procvigované kvizy: 0% <
B skére piekiod
0% Kviz na: preklad
20% preklad hole +0.5
preklad otvor +0.5
0%
B Gspésnost prekdadu skupi .
il el preklad hlavni ¢ast +0.5
100% preklad body +0.5

preklad house +0.9

Obrézek B.4: obrazovky statistik a pfrehled odehraného kvizu
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B.

NAHLEDY OBRAZOVEK Z VYSLEDNE APLIKACE
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) ‘Yoeo W A ® P Y B 616

< Skupiny slov < Nova skupina slov < Skupina slov

o

1250 nejpouzivanéjsich 'Q hazev skupiny
»

anglickych slov

N Q vyhledat anglické slovo absence

[ 2bad time

o S = -
Cestovani " . agent .
[ abart
——

Oblegeni “" [ ] algebra 'i

D a ball-park figure
- S = —
Zvitata " . aluminium .

[ abatone
.
[ abampere April [ ]

Obrazek B.5: obrazovky pro editaci a tvorbu skupin



PRILOHA C

Instalacni manual

Aplikace lze naistalovat na mobilni zafizeni s Androidem od verze 4.4. Pro
instalaci vysledné aplikace postupujte podle ndvodu:

1. Prejdéte ve svém mobilnim zafizeni do nastaveni.
2. Naleznéte v nastaveni sekci se zabezpecenim a otevrte ji.
3. V této sekci povolte instalaci aplikaci z neznamych zdroju

4. Nahrajte aplikaci zabalenou jako .apk do svého zafizeni. Nahrat aplikaci
mizete dvéma zplsoby:

e Otevrete internetovy prohlize¢ a prejdéte na stranku https://goo.gl/3Bw3qR,
kde si stahnéte aplikaci do svého zarizeni.

e 7 obsahu prilozené CD ziskejte soubor EnglishHelper.apk, ktery
nahrajte do svého zarizeni.

5. Vyhledejte pravé nahrany soubor.

6. Po kliknuti na soubor EnglishHelper.apk se objevi dialog, ktery vam
nabidne moznost instalace.

7. Zvolte moznost instalace.

8. Daéle pokracujte podle instrukei zobrazujich se pfi instalaci.
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PRILOHA D

Obsah prilozeného CD

EnglishHelper.zip..........coovvviinnn. zdrojové kody implementace
EEnglishHelper CAPK e e instalacni balicek
thesis.pdf ..... ... il text prace ve formatu PDF
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