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Abstrakt

Tato práce se zabývá analýzou, návrhem a implementaćı dětské části mobilńı
aplikace na platformě Android a je psaná v programovaćım jazyce Kotlin. Tato
část poskytuje vzdělávańı pro děti ve formě kv́ızu. Dále jim poskytuje motivaci
k plněńı těchto kv́ızu. Jedna z těchto motivaćı, je nutnost splnit kv́ız, protože
je d́ıtěti omezen limit k použ́ıvańı jiných aplikaćı. Daľśı forma motivace je
źıskávańı měny a jej́ı následńı použ́ıvańı k nákupu odměn od rodiče. Součást́ı
této práce je i analýza dosavadńıch řešeńı a zhodnoceńı

Kĺıčová slova mobilńı aplikace, Android, edukace dět́ı, motivace ke vzdělańı,
Kotlin

Abstract

This thesis is focused on analysis, design and implementation of children mode,
which is part of mobile application developed for Android platform written
in programming language Kotlin. This mode provides education for children
in the form of quizzes. It also provides motivation needed to complete these
quizzes. As first part of motivation, it is necessity to complete quiz in order
to be allowed using another mobile apps by children. The next thing that
motivates the child is that it can earn currency which is used to purchase
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rewards given by parents. Analysis of existing solutions and evaluation is part
of this thesis.

Keywords mobile application, Android, children education, motivation for
learning, Kotlin
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1.4.2 Nefunkčńı požadavky . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
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5 Zhodnoceńı a výhled do budoucna 27

Závěr 29
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Úvod

Lidé si od nepaměti snaž́ı ulehčit svou práci i své povinnosti, což umožnilo
vzniku r̊uzných technologíı, které maj́ı tento účel plnit. Jednou z těchto tech-
nologíı jsou i ty mobilńı.
V současné době lze pozorovat stále rostoućı trend popularity v koupi mo-
bilńıch telefon̊u. Je běžné mı́t osobńı mobilńı telefon a stejně tak nabývaj́ı
na popularitě i služebńı telefony, které lidé č́ım dál častěji dostávaj́ı v rámci
firemńıch benefit̊u.
Jeho primárńı funkci je ulehčit lidem práci či oprostit je od r̊uzných povinnost́ı.
Této funkce se však dle mého názoru často zneuž́ıvá. Mezi povinnosti patř́ı
i výchova a edukace dět́ı. Mnoho rodič̊u však tuto povinnost bere na lehkou
váhu nebo ji dokonce kompletně ignoruj́ı. Často tak svým ratolestem p̊ujč́ı či
rovnou zakouṕı mobilńı telefon za účelem zábavy. Děti pak tráv́ı celé dny s
mobilńım telefonem, hraj́ı na něm r̊uzné hry či sleduj́ı svá obĺıbená videa bez
omezeńı, pokud jim tato omezeńı nevymeźı rodič. Samotné omezeńı se však
špatně hĺıdá a rodič se může uchýlit k instalaci r̊uzných omezovaćıch aplikaćı
na mobilńı zař́ızeńı, aby mohl d́ıtě uhĺıdat, přestože se právě vyskytuje mimo
jeho dosah, Takový př́ıstup zaruč́ı, že d́ıtě bude méně použ́ıvat mobilńı telefon,
ale již nezaruč́ı, že se p̊ujde učit do školy či př́ıpadně jinak vzdělávat. Nemá k
tomu d̊uvod ani potřebnou motivaci, a raději si najde jinou zábavu.
Tato myšlenka zapř́ıčinila vznik této práce. Vytvořeńı aplikace, která umožńı
rodič̊um omezit svým dětem zábavu na mobilńım zař́ızeńı, ale zároveň mu dát
př́ıstup ke vzdělańı a motivovat jej k němu.
Aplikace je výsledkem práce týmu a práce má návaznost na daľśı bakalářské
práce.
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Kapitola 1
Analýza

Tato kapitola je zaměřená na analýzu požadavk̊u kladených na dětskou část
tvořené aplikace. Nejprve představ́ım koncept aplikace. Poté provedu analýzu
stávaj́ıćıch konkurenčńıch řešeńı aplikaćı. V závěru kapitoly použiji nasb́ırané
informace a provedu specifikaci požadavku a jejich př́ıpady užit́ı.

Tato práce je zaměřena pouze na jednu část mobilńı aplikace, a proto funk-
cionality, které řeš́ı jiná část, budou vynechány. Grafickou podobu a samotný
návrh uživatelského rozhrańı řeš́ı má kolegyně, Tereza Langová, se kterou na
tvorbě dětské části aplikace spolupracuji.

1.1 Koncept aplikace

Základńım konceptem mnou tvořené části aplikace je poskytnut́ı možnosti pl-
nit edukačńı úkoly. Ćılovou skupinou jsou děti ve věku od 6 do 11 let, což
odpov́ıdá věku žák̊u prvńıho stupně základńıch škol v České republice. Apli-
kace má za úkol limitovat d́ıtě v už́ıvańı jiných aplikaćı na mobilńım zař́ızeńı.
Po vypršeńı limitu daného rodičem, bude d́ıtěti vyvolán edukačńı úkol. Pokud
chce pokračovat v použ́ıvańı blokovaných aplikaćı, muśı tento úkol splnit. Je
třeba zajistit vhodnou formu úkolu a připadnou motivaci k jejich plněńı.

Koncept aplikace vznikl v předmětu BI-SP1. V předmětu BI-SP2.1 následně
vznikl základ aplikace a začala prvotńı implementace. Má práce na tento
základ navazuje.

1.2 Analýza konkurence

V současné době existuje již řada mobilńıch aplikaćı, zaměřuj́ıćı se na vzdělańı.
S kolegyńı jsme si z obchodu Google Play [1] vybrali ty nejobĺıbeněǰśı a ty
které nám přǐsli zaj́ımavé. Z mého hlediska jsem posuzoval jakou obsahuj́ı
funkcionalitu, tedy jak zajǐst’uji vzdělávaćı i motivačńı část.
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1. Analýza

Obrázek 1.1: Ukázka aplikace Quizzlet

1.2.1 Quizlet

Aplikace Quizlet [2] je vzdělávaćı aplikace, určená předevš́ım k učeńı a pro-
cvičovańı jazyk. Uživatelé zde maj́ı možnost vytvořit si vlastńı kartičky k
procvičovańı slovńı zásoby či vytvořeńı vlastńıch testu. Pokud se uživateli ne-
chce tvořit své testy, může si stáhnout testy vytvořené jinými uživateli. Test
obsahuje r̊uzné typy úkol̊u. Tyto úkoly se zde řad́ı na:

• výběr správného pojmu ze čtyř možnost́ı

• otázka s otevřenou odpověd́ı

• uzavřená otázka s výběrem ano/ne

Po každém testu je vyhodnoceno, jak si uživatel vedl.
Dále v aplikaci nalezneme 2 hry. V prvńı hře uživatel přesouvá souvisej́ıćı

pojmy na sebe. Ve druhé hře má za ćıl ochránit planetu před padaj́ıćımi astero-
idy t́ım, že naṕı̌se správnou odpověd’ na pojem vepsaný do daného asteroidu.

Základńı aplikace je zdarma podmı́něna neustálým vyskakováńım reklam.
Pro v́ıce funkcionalit, jako je např́ıklad nočńı režim aplikace, možnost použ́ıvat
aplikaci bez př́ıstupu k internetu či nahráváńım obrázku do pojmů, je třeba
si zakoupit prémiový baĺıček.

1.2.2 Duolingo

Duolingo [3] je také aplikace určena k učeńı jazyk̊u. Obsahuje spousty lekćı
přidaný autory aplikace. Každá lekce obsahuje několik kv́ız̊u skládaj́ıćıch se ze
souboru otázek. Otázky jsou ve formě textu, obrázk̊u nebo dokonce poslechu
mluveného slova. Řešeńı otázek jsou ve formě:
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1.2. Analýza konkurence

Obrázek 1.2: Ukázka aplikace Duolingo

• výběr správné odpovědi ze dvou až čtyř možnost́ı

• uzavřená otázka s výběrem ano/ne

• seřazeńım textu do správného pořad́ı

Po vyplněńı všech otázek uživatel źıská zkušenosti, které se promı́tnou do
jeho úrovně znalost́ı daného jazyka. Po źıskańı dostatku zkušenost́ı splńı lekci
a může se přesunout k daľśı.

Jako forma motivace je zde odemykańı nejen lekćı, ale také źıskávańı
úspěch̊u a korun. Koruna je měna aplikace, která uživateli umožńı třeba přeskočit
daný kv́ız. Úspěch odemkne ĺıbivou ikonku poté je splněna jeho podmı́nka,
jako je např́ıklad źıskańı dostatečného počtu korun nebo splněńı určitého
počtu kv́ız̊u.

Aplikace je zdarma s použit́ım vyskakovaćıch reklam a omezeńım absolvo-
vańı několika lekćı na den. Je zde také možnost nákupu v aplikaci. Zakoupit
zde lze měna aplikace, nebo také zrušeńı reklam a navýšeńı počtu lekćı.

1.2.3 Quizizz

Quzizz [4] je aplikace pro obecné vzdělávańı. Zaj́ımavosti teto aplikace je, že
zde uživatel nemuśı být samotný jedinec, ale může být součásti větš́ı skupiny.
Je tedy vhodná i pro školy, kdy učitel může vytvořit tř́ıdu a zadat j́ı r̊uzné
úkoly, které poté může okomentovat nebo dokonce oznámkovat.

Edukačńı část je ve formě kv́ızu, které se uživatel stáhne či vytvoř́ı. Každý
kv́ız obsahuje r̊uzný počet otázek. Na otázku lze odpov́ıdat výběrem jedné
správné odpovědi ze čtyř možnost́ı nebo otevřenou textovou odpověd́ı.

5



1. Analýza

Obrázek 1.3: Ukázka aplikace Quizziz

Aplikace ukládá r̊uzné statistiky, které si lze kdykoliv zobrazit a sd́ılet
mimo aplikaci. Je zde také možnost vyzvat své přátele k souboji vědomost́ı.

Mnoho funkcionalit je v základńı verzi omezeno. Je zde možnost měśıčńıho
předplatné pro vylepšenou verzi nebo možnost zakoupeńı školńıch licenćı.

1.2.4 Khan Academy

Aplikace Khan Academy [5] poskytuje vzdělańı ve formě kurz̊u. Uživatel má
možnost stáhnout si velké množstv́ı učiva rozdělených dle kategoríı i pod-
kategoríı. Kurzy obsahuj́ı naučná videa, rozsáhle texty a kv́ızy. V kv́ızech
nalezneme otázky, na které lze odpov́ıdat pouze vybráńım ze 4 možnost́ı. Je-
dinou výjimkou jsou matematické otázky, kdy lze odpovědět vepsáńım č́ıselné
odpovědi. Při každém spuštěńı kv́ızu se zobraźı odhadovaná doba vyplněńı a
počet otázek k vyplněńı. Po každé správně zodpovězené otázce vyskoč́ı po-
chvala, což je zde jediná forma motivace.

Nespornou výhodou této aplikace je, že obsahuje obrovské množstv́ı učiva,
přičemž je vše zcela zdarma, jelikož je spravována neziskovou organizaćı .

1.2.5 Shrnut́ı

Z provedené analýzy bylo zjǐstěno, že je velice populárni vzdělávańı pomoćı
kv́ız̊u. Forma motivace je ve všech aplikaćıch bud’ rozd́ılná, nebo žádnou mo-
tivaci neobsahuj́ı.
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1.3. Analýza požadavk̊u

Obrázek 1.4: Ukázka aplikace Khan Academy

1.3 Analýza požadavk̊u

Z popisu základńıho konceptu aplikace a z výsledk̊u analýzy konkurenčńıch
řešeńı jsem vyvodil následuj́ıćı:

1.3.1 Vhodný úkol

Začal jsem zjǐst’ovat, proč se kv́ızy č́ım dál častěji už́ıvaj́ı ke vzdělávaćım
účel̊um. Dle sesb́ıraných informaćı [6] je většina dět́ı považuj́ı za zábavné.
Soustavné čteńı rozsáhlých text̊u často selhává v udržeńı pozornosti čtenáře.
Takové učeńı nebývá moc efektivńı. Kv́ızy vzhledem k neustále interakci nao-
pak pozornost d́ıtěte udrž́ı, jelikož zde muśı dbát na to, co a proč právě dělaj́ı
a muśı se u nich dostatečně koncentrovat. [7] Dı́tě si zároveň procvič́ı co se uč́ı
a lépe si to zapamatuje, č́ımž se kv́ızy stávaj́ı mnohem efektivněǰśım nástrojem
k źıskávańı vědomost́ı.
Co se týče tvorby kv́ızu, neńı vhodné, aby si d́ıtě vytvářelo své vlastńı kv́ızy.
Tvořeńı kv́ızu patř́ı do sṕı̌se do části aplikace, která je určená pro rodiče.

1.3.2 Motivace

Dle konceptu je o jedné motivaci již zpočátku rozhodnuto. Tou je obnova
limitu v použ́ıvańı aplikaćı. Dı́ky této motivaci d́ıtě zaručeně splńı úkol, to
však nezaruč́ı, aby se d́ıtě vzdělávalo i bez vynuceného impulzu.

Podle źıskaných informaćı [8] je d̊uležité d́ıtě nenutit k splněńı úkolu, ale
nalež́ıte jej motivovat, aby je splnil sám. Pokud je d́ıtě dostatečně motivované,
je to dobrý předpoklad k tomu, aby své chovańı a prováděné činnosti opako-
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valo samo.
[9] Jedna z forem takové motivace jsou odměny. Rodič může d́ıtě odměnit
mnoha zp̊usoby. Mezi takové odměny patř́ı např́ıklad společně strávený čas,
společné aktivity, popř́ıpadě zakoupeńı nějakého dárku. Trofeje nejsou do-
statečným zp̊usobem motivace a zároveň nejsou ani zp̊usobem komunikace
mezi rodičem a d́ıtětem. Mohou být však podp̊urným nástrojem motivace v
př́ıpadě, že rodič nevyužije možnosti odměn.

Primárńı motivaćı se tedy stane odblokovańı aplikaćı. Sekundárńı motivaćı
se stanou odměny zadané rodičem.

1.4 Specifikace požadavk̊u

Tato sekce popisuje specifikaci funkčńıch a nefunkčńıch požadavk̊u odvozené
z předešlých sekćı.

1.4.1 Funkčńı požadavky

• F1: Zobrazeńı zbývaj́ıćıho času do blokace Uživatel si bude moci
zobrazit čas zbývaj́ıćı do blokace aplikaćı a vyvoláńı vzdělávaćı části.

• F2: Kv́ızy Vzdělávaćı část bude prob́ıhat formou kv́ız̊u. Kv́ız bude ob-
sahovat soubor otázek. Otázky budou typu: Výběr z v́ıce možnost́ı, tex-
tová odpověd’, spojovańı pojmů. Uživatel bude moci tyto kv́ızy spouštět
a plnit.

• F3: Měna Uživatel źıská za splněńı vzdělávaćı části měnu

• F4: Odměny Uživatel si bude moci zobrazit a zakoupit odměny za
źıskanou měnu

• F5: Vyvoláńı kv́ızu po vypršeńı limitu Uživateli bude po vypršeńı
limitu vyvolán kv́ız

• F6: Odložeńı blokace Uživatel si bude moci při prvńım vyvoláńı kv́ızu
prodloužit limit a oddálit tak blokaci. Tato možnost bude opět př́ıstupná
až po splněńı kv́ızu.

• F7: Obnoveńı limitu Uživatel si obnov́ı limit pro použ́ıvańı bloko-
vaných aplikaćı splněńım kv́ız̊u

• F8: Oddělený režim rodiče a d́ıtěte Uživatel bude moct přepnout z
dětského režimu do režimu rodiče .
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1.5. Př́ıpady užit́ı

Obrázek 1.5: Diagram př́ıpad̊u užit́ı

1.4.2 Nefunkčńı požadavky

• N1: Aplikace na platformě Android Aplikace bude vytvořena pro
operačńı systém Android

• N2: Vysoká mı́ra podpory zař́ızeńı Aplikace bude fungovat na velkém
množstv́ı mobilńıch zař́ızeńı

• N3: Použitelnost offline Aplikace bude fungovat i bez internetového
připojeńı

1.5 Př́ıpady užit́ı
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Tabulka 1.1: Pokryt́ı požadavk̊u př́ıpady užit́ı

UC1 UC2 UC3 UC4 UC5 UC6 UC7 UC8 UC9 UC10 UC11
F1 x
F2 x x
F3 x x
F4 x x
F5 x
F6 x
F7 x
F8 x
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Kapitola 2
Návrh

Tato kapitola se zaměřuje na návrh prvńı verze dětské části aplikace. Byly
zde využity a zpracovaný výsledky z analytické části práce.

2.1 Platforma

Jako platforma na kterou bude aplikace vypuštěna, je operačńı systém An-
droid. Pod́ıl systému Android na trhu mobilńıch zař́ızeńı v současné chv́ıli čińı
71.12 % což z něj dělá nejrozš́ı̌reněǰśı mobilńı operačńı systém na světě. [10]

V současné chv́ıĺı již bylo vydáno mnoho verźı OS Android. S každým
vydáńım nové verze jsou představeny nové funkcionality systému. Vždy však
uběhne mnoho času, než se nová verze dostane na dostatek zař́ızeńı. Proto je
d̊uležité správně vybrat verzi systému, na kterou se má aplikace implemento-
vat. Nově vyv́ıjenou verźı systému (ke dni 10. 5. 2021) je Android 12, ta se
však ještě nevyskytuje na trhu a posledńı vydanou verźı je tak Android 11
(API 30), která je v současnosti na pouhých 2,4 % pod́ılu použ́ıvaných verźı
OS Android na trhu. [11]

Při vývoji je d̊uležité zvolit správnou minimálńı verzi systému, aby aplikace
fungovala na co největš́ım počtu zař́ızeńı, ale zároveň aby nebyla rychlé zasta-
ralá a měla všechny požadované funkcionality. Jako minimálńı verze systému
byla vybraná verze Android 5.0 (API 21), která má dle samotných tv̊urc̊u
systému podporu na přibližné 94,1 % mobilńıch zař́ızeńı bež́ıćıch platformě
Android.

2.2 Programovaćı jazyk

Jako programovaćı jazyk byl vybrán Kotlin, který je podporován jako hlavńı
a oficiálńı jazyk určený pro vývoj aplikaci pro Android. Je to moderńı ja-
zyk, který nahradil svého předch̊udce. [12] T́ımto předch̊udcem byl programo-
vaćı jazyk Java. Kotlin je však nadále plně kompatibilńı s kódem psaným
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v Javě. Oproti Javě však nab́ıźı mnohem přehledněǰśı syntaxi, předevš́ım
d́ıky kratš́ımu zápisu. Dále umožňuje jednodušš́ı práci s asynchronńımi ope-
racemi pomoćı knihovny Kotlin Coroutines. V neposledńı řadě snižuje šanci
neočekávaným pád̊um aplikace d́ıky bezpečněǰśımu kódu s představeńım da-
tového typu nullable

2.3 Vývojové prostřed́ı

Jako vývojové prostřed́ı jsem si vybral Android Studio. Oficiálńı a doporučené
vývojové prostřed́ı pro platformu Android, založené na prostřed́ı IntelliJ IDEA
od společnosti JetBrains s.r.o.

2.4 Knihovny třet́ıch stran

2.4.1 Teanity

Knihovna Teanity [13] je pateř́ı této aplikace. Přidává přes 500 metod určených
k redukci zbytečně opakuj́ıćıho se kódu a zvýšeńı celkové přehlednosti. Úzce
spolupracuje s knihovnou Kotlin Coroutines a knihovnami řeš́ıćı životńı cykly
komponent.

2.4.2 Firebase

Firebase [14] je rozš́ı̌renou platformou na poli poskytovali služeb pro vývoj
webových a mobilńıch aplikaćı. Jednou s funkcionalit, která je v aplikaci
použ́ıvaná je i autentizace uživatel̊u, tu však má na starost kolega, Daniel
Matoušek, ve své bakalářské práci zaměřuj́ıćı se na režim pro rodiče.

2.4.2.1 Firebase Crashlytics

Firebase Crashlytics [15] je nástroj k zaznamenávańı neočekávaných chyb a
pádu v reálném čase. V aplikaci je použit jako podp̊urná nástroj pro testovańı.

2.4.3 Koin

Koin [16] je knihovna pro funkci automatického vkládańı závislosti. Je to
výborný nástroj který vede k lepš́ı přehlednosti kódu a zjednodušeńı testo-
vańı.

2.4.4 Room

Knihovna Room [17] zjednodušuje práci s lokálńım relačńım databázovým
systémem SQLite, který je využ́ıván v aplikaci.

Architektura knihovny se skládá z jednotlivých Entit, které představuj́ı
jednu tabulku v databázi, Room Database, což je abstraktńı tř́ıda definuj́ıćı
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entity databáze a Data Access Object, zkráceně DAO, obsahuj́ıćı metody pro
čteńı a ukládańı entit databáze.

2.4.5 MockK

MockK [18] je knihovna určená k mockovańı objekt̊u, tedy k vytvářeńı tes-
tovaćıch imitaćı p̊uvodńıho objektu. Imitace objektu se chová jako p̊uvodńı
objekt, voláńı jeho metod nám však vraćı naše přededem připravená data.
Toho se hojně využ́ıvá v testovańı.

2.4.6 Timber

Timber [19] je knihovna slouž́ıćı k jednoduchému zaznamenávańı výpisu při
debugovańı aplikace a źıskávańı tak potřebných informaci o stavu a hlášeni
chyb v testovaćı fázi.

2.4.7 Glide

Knihovna Glide [20] je určena pro správu medii a rychlé nač́ıtańı obrázku v
aplikaci. Nab́ıźı spoustu využiti, přičemž jej́ı použ́ıvańı je velice jednoduché.

2.4.8 MPAndroidChart

MPAndroidChart [21] je knihovna použ́ıvaná ke tvorbě komplexněǰśıch graf̊u.

2.5 Architektura

Při vývoji aplikaćı je doporučováno použ́ıt architektonické vzory. Architekto-
nický přidává aplikaci na modularitě. To přináš́ı možnost d̊ukladněǰśıho tes-
tovańı, udržitelnosti kódu a lepš́ı škálovatelnosti aplikace v př́ıpade rozšǐrovańı
funkcionalit. Mezi nejpopulárněǰśı a preferované architektonické vzory ve vývoji
aplikaćı patř́ı tř́ıvrstvé vzory. Tř́ıvrstvé se nazývaj́ı proto, že se kód snaž́ı
rozdělit na 3 komponenty nebo také vrstvy, kde každá komponenta zodpov́ıdá
za jinou funkcionalitu. Mezi takové vzory patř́ı architektura MVC, MVP a
MVVM. [22]

2.5.1 MVC

Vzor MVC, neboli Model-View-Controller, je jeden z nejznáměǰśıch a nej-
použ́ıvaněǰśıch architektonických vzor̊u. Aplikaci rozděluje na tyto vrstvy:

• Model Datová vrstva aplikace. Zodpov́ıdá za komunikaci s databázemi
a śıt’ovými prvky .

• View Vrstva uživatelského rozhrańı. Zobrazuje data uchované v modelu
a zodpov́ıda za interakci s uživatelem.
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Obrázek 2.1: MVC schéma

• Controller Logická vrstva. Tato komponenta navazuje spojeńı mezi
View a Modelem. Źıskáva odezvu od akćı uživatele z View a aktuali-
zuje data uchovaná v Modelu.

2.5.2 MVP

Vzor MVP, neboli Model-View-Presenter, patř́ı k daľśım popularńım architek-
tonických vzoru. Aplikaci rozděluje takto:

• Model Datová vrstva aplikace. Zodpov́ıdá za komunikaci s databázemi
a śıt’ovými prvky .

• View Vrstva uživatelského rozhrańı. Zobrazuje data uchované v mo-
delu a hĺıda akce uživatele a upozorňuje na tyto provedené akce vrstvu
Presenter.

• Presenter Logická vrstva. Bere data z Modelu a zodpov́ıdá za to, co se
zobraźı ve View. Reaguje na upozorněńı źıskané z View,

2.5.3 MVVM

Vzor MVVM, neboli Model-View-Viewmodel je posledńı z představovaných
vzor̊u a momentálně se mu dostává nejvyšš́ı popularity. Rozděluje aplikaci na
tyto komponenty

• Model Datová vrstva aplikace. Zodpov́ıdá za abstrakci datových zdroj̊u.
Model i ViewModel spolupracuj́ı na źıskávańı a ukládańı dat

• View Tato vrstva informuje ViewModel o akćıch uživatele. Neobsahuje
žádnou aplikačńı logiku a pozoruje změny ve ViewModelu
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Obrázek 2.2: MVP schéma

Obrázek 2.3: MVVM schéma

• ViewModel Zprostředkovává komunikaci mezi Modelem a View. Zpra-
covává źıskaná data.

2.5.4 Shrnut́ı

MVC je z těchto architektur nejstarš́ı a jeho nedostatky daly za vznik MVP.
Největš́ı nevýhodou je, že je obsahuje těsnou vazbu mezi View a Modelem,
což zabraňuje dobré škálovatelnosti a testovatelnosti aplikace. vzory MVVM i
MVP tento nedostatek řeš́ı, MVVM však jde ještě v́ıce do hloubky a zbavuje
se veškeré závislosti dat (komponenty Model) na View. To znamená, že v ar-
chitektuře MVP muže být komponenta Presenter vztahu k pouze jedné kom-
ponentě View, zat́ımco v architektuře MVVM muže být jedna komponenta
ViewModel namapovaná k v́ıce komponentám View najednou. Architekto-
nický vzor MVVM je doporučován pro tvorbu aplikaćı na platformě Android
a i při implementaci této práce je využit.
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Kapitola 3
Implementace

Tato kapitola je zaměřená na vlastńı implementaci aplikace. Na úvod představ́ım
dané komponenty a poté přejdu na tvorbu funkcionalit a uživatelského roz-
hrańı.

3.1 Použité komponenty

3.1.1 Základńı komponenty

Mezi základńı komponenty patř́ı:

• Activity
Základ každé Android aplikace. Jedná se o prvek UI, zodpovědný za
vytvořeńı jedné obrazovky. Nejčastěji se použ́ıvá jako kontejner pro zob-
razovańı fragmenty. V MVVM architektuře se jedná o komponentu View.
[23]

• Fragment
Prvek UI zobrazený v aktivitě. Jeden fragment je jedna část uživatelského
rozhrańı. Jedná se o komponentu View.[24]

• Service
Služba bež́ıćı na pozad́ı, múže zajistit funkcionalitu ikdyž uživatel výjde
z aplikace. Muže vyvolat r̊uzné akce. V aplikaci je implementován pro
kontrolu limitu d́ıtěte a vyvolańı kv́ızu. [25]

• ViewModel
Jak již název napov́ıdá, ViewModel je i stejnojmenná komponenta ar-
chitektonického vzoru MVVM. Zpracovává data a řeš́ı co má ukázat
komponenta View, tedy fragment či activity. [26]

17



3. Implementace

• Layout
Definuje vizuálńı strukturu uživatelského rozhrańı. Ve formátu XML.
[27]

3.1.2 Komponenty navigace

Tato komponenta obsluhuje navigaci v aplikaci [28]. Mezi tyto komponenty
patř́ı:

• Navigation graph
Zdrojový soubor ve formátu XML. Obsahuje všechny s navigaćı spjaté
informace.

• NavHost
Prázdný kontejner který zobrazuje ćılové komponenty definované v Na-
vigation graph. Implementace tohoto kontejneru, NavHostFragment zob-
razuje ćılové fragmenty.

• NavController
Objekt který spravuje navigaci v kontejneru NavHost a zaměňuje jejich
obsah.

3.1.3 Vazebńı komponenty

Binding komponenta, neboli vazebńı komponenta, funguje jako vazba mezi
komponentou a UI prvkem definovaným v layoutu. Mezi binding komponenty
patř́ı:

• View Binding
Slouž́ı k vazbě Activity nebo Fragment na UI prvky v layoutu. Nahrazuje
voláńı metody findViewById. Vazba je vytvořena automaticky. [29]

• Data Binding
Slouž́ı k vazbě ViewModel na UI prvky v layoutu. Lze d́ıky němu použ́ıt
data př́ımo v layoutu. K tomu se použ́ıva specialńı syntaxe.[30] Narozd́ıl
od View Binding lze vazbu použ́ıt obousměrně,tedy např́ıklad při vepsańı
textu uživatelem. [31]

3.1.4 Jiné komponenty

Do této sekce bych zařadil 3 komponenty vytvořené v použ́ıvané knihovně
Teanity. V aplikaci jsou velmi často použ́ıvaný.

• ViewEvent
Tato komponenta je abstraktńı tř́ıda použ́ıvaná pro předávańı událost́ı
z ViewModel do Activity/Frament.
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Obrázek 3.1: Ukázka ViewEvent

Obrázek 3.2: Ukázka CompoundUseCase

• CompoundUseCase
Abstraktńı tř́ıda využ́ıvaná pro testovatelné a izolované užit́ı business
logiky. Lze volat asynchronně d́ıky Kotlin Coroutines. Přes tř́ıdy imple-
mentuj́ıćı tuto tř́ıdu se źıskávaj́ı data z lokálńı databáze pomoćı DAO
metod

• Notifyable
Interface, který implementuje veřejný interface Observable.[32] Využ́ıvá
se pro pozorovańı změn přes Databinding nebo manuálně přǐrazených
posluchač̊u. Velmi často použ́ıvaný ve ViewModelu
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Obrázek 3.3: Ukázka Notifyable ve ViewModelu

3.2 Tvorba aplikace

Zde v rychlosti poṕı̌su jak jsem tvořil jednotlivé obrazovky a jejich funkce.
Aplikace se v současné chv́ıĺı skládá ze dvou Activity.

MainActivity Ve které jsou obrazovky s dětským navigačńım menu a odměnami

QuizActivity Reprezentuje jeden spuštěný kv́ız

Ve všech obrazovkách je Data binding užitý ViewModely a layouty, př́ıpadně
je použit View binding z fragment̊u pomoćı volańı tř́ıd ViewEvent̊u také z
ViewModelu.

3.2.1 MainActivity

MainActivity je hlavńı obrazovka aplikace. Má implementace je pouze část
této aktivity.

3.2.1.1 KidModeFragment

KidModeFragment zobrazuje dětské menu se všemi základńımi informacemi a
potřebnou navigaćı.
Mezi informace patř́ı zobrazeńı zbývaj́ıćıho času do blokace aplikaćı a vyvolańı
kv́ızu. Toto zobrazeńı času vyžadovalo vytvořeńı vlastńıho UI prvku za pomoci
knihovny MPAndroidChart. Dále je zde vidět současný z̊ustatek źıskávané
měny. V současné chv́ıli jsou zde k dispozici tři tlač́ıtka. Prvńı nás dostane
na obrazovku spuštěńı kv́ızu, daľśı nás dostane do přehledu odměn a posledńı
nám vyvolá požadavek na přechod do rodičovského módu. B.1
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3.2.1.2 KidRewardsFragment

KidModeFragment představuje část aplikace, kde má d́ıtě možnost vidět možné
odměny od rodič̊u. Je zde zobrazen seznam v źıskaný z lokálńı databáze
pomoćı vyvolańı tř́ıd dědićıch z CompoundUseCase a předańı do UI prvku
RecyclerView [33] pomoćı Databinding. Nad seznamem se nachaźı tlač́ıtko,
které d́ıtě navede zpět do menu a vid́ı sv̊uj z̊ustatek. Na každé položce se-
znamu je zobrazen název odměny, dále je vidět možný obrázek a cena. Po-
kud má d́ıtě dostatečný z̊ustatek měny, může si odměnu tlač́ıtkem zakoupit.
Jestliže však nemá, je mu zobrazeno, kolik ještě potřebuje źıskat měny, aby si
danou odměnu mohl zakoupit. Dı́tě si může také na danou odměnu kliknout
a přejde tak do jej́ıho detailu. B.2

3.2.1.3 KidRewardsDetailFragment

KidRewardsDetailFragment zobraźı detail celé odměny, skládaj́ıćı se z názvu,
volitelného obrázku, popisu odměny a jeho ceny. V Př́ıpadě že má d́ıtě dostatek
měny, bude zde možnost zakoupeńı a vypočteńı nového z̊ustatku předem, ve
druhém př́ıpadě zde bude výpočet, kolik pro danou odměnu je potřeba źıskat
měny.

3.2.2 QuizActivity

QuizActivity představuje obrazovku kv́ızu, od jeho spuštěńı, vyplněńı i ukončeńı.
Tato activity je vyvolána ze service po vypršeńı limitu nebo spuštěna d́ıtětem
z dětského menu.

3.2.2.1 QuizStartFragment

QuizStartFragment zobraźı název kv́ızu, kategorii ve které se kv́ız nacháźı a
na kolik otázek je potřeba správně odpovědět, aby se dal kv́ız považovat za
splněný. Je zde tlač́ıtko spouštěj́ıćı kv́ız. Pokud je kv́ız vyvolán po vypršeńı
limitu, je zde také možnost kv́ız na 5 minut odložit. Toto lze však pouze jedno.
Při daľśıch vyvolańı kv́ızu je tato možnost zakázaná, dokud neńı splněn kv́ız.
B.3

3.2.2.2 QuizFragment

V QuizFragment je umı́stěn prvek ViewPager2, ve kterém jsou umı́stěny všechny
otázky kv́ızu a jej́ıch vysvětleńı. [34] Zvolil jsem tento prvek, protože je to
prvek určený k uchovańı v́ıce fragment̊u najednou, jejich zobrazovańı a jed-
noduchému přesouvańı mezi nimi přejet́ım prstem s př́ıslušnou animaćı. K
uchovańı fragmentu využ́ıvá FragmentStateAdapter [35]. Funkce přejet́ı prstem
mezi nimi je nahrazena stiskem tlač́ıtka. ViewPager je umı́stěn aby zobrazoval
jednotlivé fragmenty otázek a vysvětleńı a nezab́ırá celou plochu obrazovky.
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3. Implementace

Nastaveńı jak moc velkou plochu chceme jednotlivými fragmenty zab́ırat je
daľśı užitečná vlastnost, která umožńı zobrazit i jiné prvky, např́ıklad ty, které
jsou tyto obrazovky společné. V mém př́ıpadě je zde vidět prvek Horizontal-
ProgressBar který zobrazuje počet již správně zodpovězených otázek z počtu
potřebných otázek k splněńı kv́ızu.

3.2.2.3 MultichoiceQuestionFragment

MultichoiceQuestionFragment Zobráźı otázku a možnosti, ze kterých lze vyb́ırat
odpovědi. Počet možnost́ı je minimálně 2 a maximálně 4, přičemž správně
může být i v́ıce odpovědi najednou. B.4

3.2.2.4 OpenQuestionFragment

OpenQuestionFragment Zobráźı otázku a textové pole, při jehož nakliknut́ı se
zobraźı softwarová klávesnice, pomoćı které d́ıtě zaṕı̌se svou odpověd’. B.5

3.2.2.5 PairsQuestionFragment

PairsQuestionFragment Zobraźı otázku a odpovědi. Odpovědi muśı správně
spárovat přetažeńım. Na tuto funkcionalitu je použit prvek RecyclerView a na
zprostředkovańı metody přetažeńı je použita knihovńı tř́ıda ItemTouchHelper.
[36] B.6

3.2.2.6 QuestionExplanationFragment

QuestionExplanationFragment po každém zodpovězeńı otázky zobraźı jej́ı vysvětleńı.B.7

3.2.2.7 QuizFinishFragment

QuizFinishFragment je posledńı obrazovka v QuizActivity. Zobraźı se pouze
po splněńı kv́ızu. Dı́tě zde uvid́ı, že splnil všechny otázky a kolik za to dostal
měny. Dále uvid́ı kolik dostal času na blokované aplikace, a to jak textově, tak
také pomoćı prvku HorizontalProgressBar. Tlač́ıtko jej pak dostane zpět do
MainActivity a zobraźı mu navigačńı menu. B.8

3.3 Zdrojové kódy

K ukládáńı zdrojových kódu a jejich historie je použit školńı webový repozitář
GitLab. Funkcionality jsou členěny do větv́ı feature/názevFunkcionality, které
byly pr̊uběžně mergovany do hlavńı větve master. Př́ıpadné opraveńı chyb
prob́ıhalo ve větv́ıch fix/coOpravujeme.
Odkaz na zdrojové kódy práce: https://gitlab.fit.cvut.cz/simapet4/educhild-
android/tree/feature/rewards
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3.3. Zdrojové kódy

V tomto repozitáři je nastavená automatická CI/CD pipeline, která při
každém požadavku na merge do větve master zkontroluje, zda se aplikace
správně sestav́ı, zkontroluje chybný kód nebo redundantńı importy či jiné
vady, a spust́ı automatické testy.

23





Kapitola 4
Testovańı

V této kapitole poṕı̌su, jak prob́ıhalo testovańı mé práce. Má implementovaná
část nebyla testována uživatelskými testy, jelikož nestoj́ım za návrhem grafické
podoby a uživatelského rozhrańı, toto testovańı v pozděǰśıch verźıch provede
má kolegyně, Tereza Langová.

4.1 Testovańı autorem

Aplikaci jsem pr̊uběžně testoval během vývoje. Testoval jsem zejména funkčnost
aplikace a řešil jej́ı pády. Z počátku jsem využ́ıval virtuálńı mobilńı zař́ızeńı,
které nab́ıźı vývojové prostřed́ı. Možnosti v́ıce zař́ızeńı s libovolnou velikost́ı či
rozd́ılnou verźı OS Android jsem ocenil. Tohle testovańı bylo d̊uležité zejména
kv̊uli responzivitě uživatelského rozhrańı a zjǐstěńı, zda se na r̊uzných verźıch
systému aplikace chová stále stejně.

Po skončeńı implementace funkcionalit jsem si aplikaci nahrál na sv̊uj starý
mobilńı telefon, a stále připojený k poč́ıtači jsem ve svém vývojovém prostřed́ı
vychytával chyby.

Dı́ky knihovně Timber, která umožňuje jednoduché kromě logovańı zpráv
a chyb, jsem mohl zkoumat při zkoušeńı aplikace jak se co chová.

Prostřednictv́ım služeb Firebase Crashlytics mi také byly zaśılané zprávy
o chybách a pádech aplikace, kde k nim došlo a která část kódu daný problém
zp̊usobila.

Dále jsme zkoumal lokálně uloženou databázi pomoćı databázového in-
spektora, které Android studio také obsahuje. Pro některé testy jsem si musel
často něco vymyslet a přidávat záznamy.

4.2 Unit testy

Daľśım typem testovańı mé práce byla implementace automatických jednot-
kových test̊u. V aplikaci je použ́ıvaná lokálńı databáze s použit́ım knihovny
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4. Testovańı

Obrázek 4.1: Ukázka pokryt́ı odměn testy

Room. Samotnou databázi jsem až na malé změny netvořil, o to se totiž po-
starali moji kolegové, přesto j́ı má implementovaná část velmi často využ́ıvá.
Např́ıklad na odměny či źıskávańı kv́ızu jsem si musel vytvořit své metody.
Źıskávańı těchto dat bylo zprostředkováno tř́ıdami, které implementovaly Com-
poundUseCase. Předevš́ım kv̊uli této tř́ıdě, bylo vytvořeńı test̊u poměrně jed-
noduché. Na automatické testy a imitaci objektu s daty byla využita knihovna
MockK.
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Kapitola 5
Zhodnoceńı a výhled do

budoucna

S analýzou, návrhem a implementaćı mého řešeńı jsem poměrně spokojený.
Všechny funkcionality, které jsem si vytyčil funguj́ı tak jak jsem si představoval.
Co se týče přidávańı daľśıch funkcionalit a tedy škálovatelnosti, je na tom má
část aplikace dobře. Stejně tak i přehlednost a pochopitelnost kódu.

Při analýze konkurenčńıch řešeńı mě nepřekvapilo, že jsou kv́ızy tak po-
pulárni vzdělávaćı formou. Co mě naopak zarazilo, je rozd́ılnost v př́ıstupu z
hlediska motivace. Některé aplikace dokonce motivaci, pokud opomenu źıskané
vědomosti, ani nemaj́ı. Mě osobně žádná z nalezených možnost́ı nevyhovovala.
Mé řešeńı, odměny zadávané rodičem, jsou ne jen dle mého názoru skvělou
motivaćı pro děti. Nevid́ım d̊uvod, proč by tato forma motivace nemohla fun-
govat i pro starš́ıho studenta či dospělou osobu, a to s jedinou změnou, že by si
tyto odměny vytyčil sám. Umı́m si představit, že by si dotyčný uživatel chtěl
pr̊uběžně procvičovat r̊uzné otázky na test či zkoušku do školy a po splněńı by
si za odměnu třeba něco koupil. Aplikace by hĺıdala, plněńı těchto kv́ızu a při
splněńı dostatečného počtu otázek by uživatele upozornila, že si svou odměnu
zasloužil. V př́ıpadě mé práce toto řeš́ı měna a odměny od rodiče. Pro některé
rodiče se možná může jevit jako př́ıtěž a tuto funkci nevyuž́ıvat, dle analýzy
je to však dobrá možnost jak motivovat a podpořit své děti ve vzdělávańı.

Co se týče implementace, byla pro mě zpočátku těžká. V jazyku Kotlin a
na tvorbě aplikace v Android jsem pracoval poprvé a musel jsem se učit vše od
začátku, co a jak funguje. Mysĺım si, že se má práce s kódem výrazně zlepšovala
každou přidanou funkćı, přesto zde vid́ım ještě poměrně velký možný posun
v učeńı a ve zkušenostech. Zmı́ńım převážně část s kv́ızy, kde i přes to, že vše
funguje tak jak má a jejich funkcionalita se dá se stále dobře rozšǐrovat, je
zde dle mého názoru, možnost zlepšeńı mé implementace kódu. Je to jeden z
mých hlavńıch ćıl̊u do budoucna.

V testovańı vid́ım menš́ı zádrhel v neprovedeńı uživatelského testováńı.
Toto však neńı v popisu mé práce a mého řešeńı. Po jejich provedeńı je však
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5. Zhodnoceńı a výhled do budoucna

má implementovat př́ıpadně změny.
Z mého pohledu je aplikace př́ınosem na poli mobilńıch aplikaćı určených

ke vzděláńı. Jedńım z d̊uvodu je určitě omezovańı d́ıtěte v použ́ıvańı r̊uzných
aplikaćı a ztráceńı svého času. Daľśım d̊uvodem je, že aplikaci vid́ım jako daľśı
prostředek v komunikaci mezi rodičem a d́ıtětem.

Na této aplikaci se bude pracovat i nadále a já, stejně jako v této práci,
budu pokračovat v implementaci dětské části. V budoucnu plánuji implemen-
taci:

• Ukládańı statistik kv́ızu a jejich předávańı

• Ukládańı odpověd́ı d́ıtěte, aby si je poté mohl rodič zobrazit

• Trofeje a jejich źıskávańı
Bude to přidaná funkce a jako menš́ı alternativa mı́sto odměn od rodič̊u,
jelikož se rodič může rozhodnout odměny nevyuž́ıvat.

• Kontrola a refactoring kódu
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Závěr

Dle zadańı práce jsem provedl analýzu stávaj́ıćıch řešeńı a požadavk̊u, následně
jsem na ńı navázal návrhem a implementaćı mého řešeńı. Výsledkem je funkčńı
dětská část mobilńı aplikace. Tato část aplikace zprostředkovává vzdělávańı
pro děti formou kv́ızu. K plněńı kv́ızu jej motivuje předevš́ım blokace jiných
aplikaćı. Po splněńı kv́ızu dostane obnovený čas k použ́ıvańı blokovaných apli-
kaćı. Dále jej motivuje źıskávaná měna, za kterou si od bude moct zakoupit
odměny, jenž mu nab́ıdne rodič. Nakonec jsem své řešeńı zhodnotil a nast́ınil
budoućı pokračovańı ve vývoji aplikace a jej́ıho dětského módu.
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31

https://play.google.com/store
https://play.google.com/store
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quizlet.quizletandroid
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quizlet.quizletandroid
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.duolingo
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quizizz_mobile
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quizizz_mobile
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.khanacademy.android
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.khanacademy.android
https://www.educationquizzes.com/knowledge-bank/why-are-quizzes-valuable-in-education/
https://www.educationquizzes.com/knowledge-bank/why-are-quizzes-valuable-in-education/
https://perpetuum.cz/2016/04/kvizy-udrzi-pozornost/
https://perpetuum.cz/2016/04/kvizy-udrzi-pozornost/
https://www.oxfordlearning.com/how-to-stay-motivated-to-study/
https://www.oxfordlearning.com/how-to-stay-motivated-to-study/
https://www.cdc.gov/parents/essentials/consequences/rewards.html
https://www.cdc.gov/parents/essentials/consequences/rewards.html
https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile-tablet/worldwide/#monthly-202004-202104-bar
https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile-tablet/worldwide/#monthly-202004-202104-bar
https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile-tablet/worldwide/#monthly-202004-202104-bar


Literatura

os-market-share/mobile-tablet/worldwide/#monthly-202004-
202104-bar

[11] Mobile & Tablet Android Version Market Share Worldwide
- April 2021 [online]. [cit. 2021-05-12]. Dostupné z: https:
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developer.android.com/guide/topics/ui/declaring-layout

[28] Navigation [online]. [cit. 2021-05-12]. Dostupné z: https:
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Př́ıloha A
Seznam použitých zkratek

UI User Interface

API Application Programming Interface

XML Extensible markup language

MVC Model-View-Controller

MVP Model-View-Presenter

MVVM Model-View-ViewModel

DAO Data access object
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Př́ıloha B
Sńımky z aplikace

Obrázek B.1: Dětské menu
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B. Sńımky z aplikace

Obrázek B.2: Dětské odměny a detail odměn

Obrázek B.3: Startovaćı obrazovka kv́ızu
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Obrázek B.4: Otázka s výběrem odpověd́ı

Obrázek B.5: Otázka s otevřenou odpověd́ı
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B. Sńımky z aplikace

Obrázek B.6: Otázka s párováńım odpověd́ı

Obrázek B.7: Vysvětleńı otázky
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Obrázek B.8: Konec kv́ızu
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Př́ıloha C
Obsah p̌riloženého média

thesis..........................zdrojová forma práce ve formátu LATEX
img................................................použité obrázky

app........................................... sńımky z aplikace
text ....................................................... text práce

thesis.pdf............................. text práce ve formátu PDF
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