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ABSTRAKT

Prace se zabyva postupem tvorby aplikace pro podporu vyuky biologie pro tablety
S opera¢nim systémem Android. Popisuje ndvrh architektury, feSeni implementace
zadanych cvifeni pro studenty a testovani aplikace S uZivateli. Zpracovavana Cast
aplikace obsahuje n¢kolik typt tloh, které¢ budou zéci plnit pfi postupném piiblizovani se
od pohledu na cely svét az na urovenl atomu. Tato ¢ast je soucasti vEtsi aplikace, na které

spolupracuje ne¢kolik dalsich lidi.

KLICOVA SLOVA

Android, Tablet, Aplikace, Podpora vyuky, Interaktivni u¢ebnice

ABSTRACT

This bachelor thesis discus about process of developing application for support in
teaching of biology for tablets with Android operating system. Work describes
architecture design, solution of implementation of given exercises for students and
usability testing of application with users. The processed part of the application contains
several types of task that students will perform during zooming through from view of the
whole world to level of the atom. This section is part of larger application, on which
works team of other people.
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UvoD

Tato prace se zabyva postupem tvorby aplikace pro podporu vyuky biologie pro tablety
S opera¢nim syst¢émem Android. Tato aplikace vznikd jako soucést projektu Stiedni
primyslové Skoly stavebni a Obchodni akademie v Kladné. Jednim z cilti projektu je
zatraktivnéni vyuky pfirodovédnych a technickych pfedméth na Skolach ve Stredoceském
kraji. Toho se snaZi dosahnout ndkupem nového vybaveni laboratoii a také tableti

vyuZivanych pii vyuce.

Aplikace, tvorba jejiz ¢asti je popsana Vv této praci, se zabyva fotosyntézou a obsahuje
nékolik sekci s Ukoly, sekci s pokusem méfeni koncentrace CO2 a Oz a pravodce
pozorovanim mikroskopem. Zde je popsana ¢ast aplikace nazvana ,,0d pralesa k atomu*.
Pracovné je nazvéana ,,zoomy*. Student pii plnéni ukolt prochdzi pomoci gesta pinch
problematikou od vné&jsku az na uroven atomu. Tento modul je tvofen tak, aby Sel snadno

pouZit i v jiné aplikaci nebo byl snadno modifikovan o nové dkoly.

Grafické a obsahové podklady byly zprostfedkovany vedoucim prace. Stejné tak
testovani na stfedni Skole v Kladng. Na dalSich c¢astech pracovali Josef Vesely, Jifi
Rychlovsky a Ing. David Sedlacek. Autor prace je autorem tiid, které lze v projektu nalézt
v bali¢ku cz.scientica.kladnobiologieO1.zoom. U tfid jejichz zaklad je piejat z webovych

zdroji je tato skute¢nost uvedena v komentaii na zac¢atku souboru.



1  OPERACNI SYSTEM ANDROID

Aplikace, kterou se zabyva tato prace je vytvarena pro operacni systém Android ve verzi
4.0 a vys$i. Android je operacni systém postaveny na Linuxovém jadie. Od roku 2007 je
platforma Android vyvijena spolecenstvim Open Handset Alliance V Cele se spolecnostmi
jako je Google, HTC ¢i Samsung spole¢n¢ s dal§imi vyrobci mobilnich zafizeni a

softwaru.

Android je v roce 2013 nejrozsifenéj$im opera¢nim systémem pro chytré telefony a

tablety. [1]

1.1  Architektura

Opera¢ni systém je rozd€len do 5 vrstev (viz obr. 1.1), které maji rozdilny Gcéel, nemusi

vSak byt od sebe piimo oddélené [2].

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View Notification
Manager Manager Providers System Manager

Package Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager v s Manager Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Core
Libraries

Surface Media

Lit
Manager Framework i

OpenGL|ES FreeType WebkKit

LINUX KERNEL

Display Camera Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)
Driver Driver Driver Driver Driver

USB Keypad WiFi Audio Powe
Driver Driver Driver Drivers Management

Obr. 1.1: Vrstvy operaéniho systému Android.



Jadro operac¢niho sytému
Zé&kladem systému je Linuxové jadro ve verzi 2.6. Systém vyuZiva podpory spravy siti,
paméti a procest nebo zabudované ovladace hardware. Jadro oddéluje hardware zatizeni

od dalsich softwarovych vrstev operac¢niho systému.

Knihovny

Druhou vrstvou systému jsou knihovny poskytujici sluzby prosttednictvim Application
Framework. Knihovny jsou psané v jazyce C nebo C++. Jako piiklad 1ze uvést kihovny
SQLite pro praci s databazi nebo Media Libraries pro praci s video, audio a obrazovymi

formaty.

Android Runtime

Android Runtime je vrstva obsahujici virtualni stroj Dalvik. Dalvik Virtual Machine
nahrazuje kvuli licencim a lepsi optimalizaci pro béh na mobilnich zatizeni Java Virtual
Machine. Tato vrstva obsahuje dalSi knihovny Javy, knihovny pro uZivatelské rozhrani a
knihovny Apache pro praci se siti. Kazda spusténa aplikace bézi ve vlastnim procesu

s vlastni instanci DVM.

Application Framework
sluzeb, které Ize vyuzit v aplikaci. Napfiklad prvky potiebné k sestaveni uzivatelského
rozhrani, resource manager pracujicich se zdroji dat aplikace jako jsou obrazky ¢i fetézce

nebo aktivity manager fidici zivotni cyklus aplikace.

Aplikace
Nejvyssi vrstvu systému tvoii aplikace. At uz zadkladni SMS klient, mapy nebo kontakty
tak i dalSi aplikace stazené s Google Play. Aplikace jsou velice dulezitou soucasti

ekosystemu Android.

1.2  Stavebni prvky aplikace

Zé&kladnimi stavebnimi prvky aplikace pro opera¢ni systém android jsou

Activity reprezentujici obrazovku, Services umoznujici provadét akce na pozadi, Content



providers poskytujici pristup k datim a Broadcast receivers reagujici na piichozi

oznameni [2].

VSechny tyto komponenty musi byt definovany v souboru AndroidManifest.xml,
uloZzeném v kofenovém adresaii projektu. V tomto projektu bylo pouZito zejména
Activity. DalSimi stavebnimi prvky aplikace jsou prvky View, ze kterych se sklada
uzivatelské rozhrani a Resources obsahujici obrazky, fetézce ¢i dalsi data vyuzivana

v aplikaci.

1.2.1 Activity

Activity by méla odpovidat jedné obrazovce aplikace. Zobrazuje grafické rozhrani a
zpracovava uzivatelské akce. Vytvoreni aktivity je naro¢né na prostiedky systému proto
Android obsahuje ActivityManager. ActivityManager vytvaii, rusi a zpravuje cely
zitvotni cyklus aplikace. Spusténé aktivity jsou uchovany v zasobniku, ze kterého jsou

postupné vyvolavany.

Activity se miZe nachazet v nasledujicich stavech [3]. Pti pfechodu mezi stavy jsou

postupné volany metody tak, jak popisuje schéma na obrazku 1.2.

e Activity starts — pocatek, kdy je Activity inicializovana.

e Activity is running — Activity je zobrazena na displeji a muze mit interakci
s uzivatelem. V jediném okamziku mize byt pravé jedna Activity v tomto stavu.

e Process is killed — Activity Manager zrusil Activity z divodu nedostatku paméti.
K této akci muze dojit, pokud Activity neni viditelné. DalSi moznost neni tak
obvykla — Activity je viditelné, ale uZivatel s ni nemlZe navazat interakci
(nastava naptiklad pii dialogovych hlaskéch).

e Activity is shut down — Activity Manager ukon¢il Activity a ta jiZ nevyuZiva

zadnou pameét’.
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onCreate()

¥
onStart() - onRestart()
* A

User navigates
onResume() -

to the activity
.’/..4|—..\‘. .-/.-—. \-.
l" App process "I { Activity |

| Killed / \ running

- ~ \\_ -
—li

Another activity comes
into the foreground

User returns
+ to the activity
Apps with higher priority onPause(]

nead memony
|
The activity is
no longer visible

User navigates
* to the activity

J

onStop()
I

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v
onDestroy()
r g Y
( Activity |
\ shut down
- _

Obr 1.2: Zivotni cyklus Activity.

1.2.2 Resources

Sobory jako obrazky a fetézce jsou na Androidu ukladany oddélené od kodu ve slozce
res. To umoznuje tyto soubory snadno ménit nebo podminén¢ vybirat podle modifikatoru

Vv nazvu podslozky. Zdroje obsahuji nasledujici typy dat podle nazvu slozek [4].

e Drawable — obsahuje bitmapové obrazky, nebo XML soubory pieveditelné na

Drawable. K soubortim se pfistupuje pomoci identifikatoru R.drawable.nazev.
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e Layout —obsahuje XML soubory s popisem uzivatelského rozhrani. K souborim
se pristupuje pomoci identifikatoru R.layout.nazev.

e Menu — obsahuje XML soubory s definicemi menu. K souboriim se pfistupuje
pomoci identifikatoru R.menu.nazev.

¢ Raw - muze obsahovat jakékoliv soubory, které l1ze nacist pomoci InputStream.
K soubortim se pfistupuje pomoci identifikatoru R.raw.nazev.

e Values - tato sloZka obsahuje XML soubory obsahujici jednoduhé fetezce, Cisla,
hodnoty barev nebo napiiklad styly. ldentifikdtor se takovych dat ma tvar

R.typ dat.name, naptiklad R.string.error message.

Kazda slozka mize mit dale v nazvu modifikator, podle kterého lIze naptiklad urcit
layout pro ruzné orientace zafizeni nebo fetézce pro rizné lokalizace. Prioritné jsou data

vybirana ze sloZek s nejvice specifickymi modifikéatory.

1.2.3 Fragment

Rozsifenim operacniho systému na tablety vznikla potfeba definovat riizné sestaveni
aplikace pro rtzné velikosti displeje. Proto byl do Android API pfidan Fragment.
Fragment je mezistupném mezi Activity a View. Lze s nim pracovat jako s View
s pridavat ho do Layoutu Activity. Fragment v§ak mtiZze obsahovat vlastni logiku pracujici

s jeho obsahem. Ptiklad pouziti fragmentu lze vidét na obrazku 1.3 [5].

Tablet Handset

Selecting an item Selecting an item

{ updates Fragment B ] ‘— starts Activity B \l

Activity A contains Activity A contains Activity B contains
Fragment A and Fragment B Fragment A Fragment B

Obr. 1.3: Piiklad pouziti fragmentu na riznych velikostech displeje.
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Fragmenty maji svlij Zivotni cyklu podobny jako Activity. Volani metod Zivotniho

cyklu Fragmentu je zavislé na volani metod Activity, do které je Fragment ptidan.

1.3  Vyvoj pro Android

Aplikace byla vyvijena v IDE Eclipse, pro ktereé je vydana oficialni podpora a SDK. Nov¢
je pro vyvoj mozné vyuzit také Android Studio, které je dostupné verzi Early Access

Preview. Lze ale vyuZit i jiny IDE [2].

1.3.1 Android Software Development Kit (SDK)

Nastroje potiebné po vyvoj aplikaci pro platformu Android obsahuje SDK, ktery je
dostupny pro Linux, Windows a Mac OS. Sadu SDK je mozné stahnout v nékolika
konfiguracich.

SDK v zékladni konfiguraci obsahuje naptiklad nastroje pro debugging, emulator,
nastroj umoznujici instalaci pfimo do =zafizeni a zejména platformy skladajici se

z knihoven API a jinych zdroju podle verze platformy [2].
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2 APLIKACE PRO PODPORU VYUKY

Interaktivni ucebnice na tabletech jsou dal$im logickym krokem po prezentacich a
interaktivnich tabulich pouzivanych ve vyuce na mnohych skolach. Prostfednictvim
tabletu se muze zak dostat snadno k informacim, které se v klasickych ucebnicich

nesnadno zobrazuji. Mohou to byt napiiklad 3D vizualizace ¢i animace a videa.

Dalsim prosttedkem vyuky na tabletu je moZznost interaktivnich cviceni a
automatickou kontrolou zadanych odpovédi. To umoziuje studentim pracovat
samostatné ¢i ve skupindch bez kontroly ucitele ¢i hleddni odpovédi na zadni strané

ucebnice.

Dalsi velice uzite¢nou vlastnosti tabletd je moznost pichravani zvuku. Toho lze
v kombinaci se sluchatky velice dobfe vyuzit pfi vyuce cizich jazyka. Napiiklad pro

poslech delsich textl, rozhovorti nebo pted¢itani slovicek kvili vyslovnosti.

Jako motivace ve vyukovych aplikacich mize slouzit forma hry a socialni funkce.
Student tak naptiklad ztraci zivoty pti Spatnych odpovédich, nebo naopak pii spravnych
ziskéva zkuSenosti pottebné k otevienim dalSich ¢ésti aplikace. Diky systému zivotl se
neda aplikaci snadno obelstit nahodnym klikanim a student je tak donucen pii svych
odpovédich opravdu pfemyslet. Pokud se mu to i tak nepovede, pti dalSim opakovani si
jiz bude pamatovat, jak m¢l odpovédét a nauci se tak danou véc. Vysledky také u
nékterych aplikaci Ize sdilet s piateli a ostatnimi studenty a tak soupefit 0 lepsi vysledky

V poradi.

Takovéto aplikace nemusi Zaci pouZzivat jen ve Skole, ale diky automatické kontrole

mohou pohodIn¢ studovat i z domu.

2.1  Priklady aplikaci na Google Play

Na Google Play lze takovych aplikaci najit velké mnozstvi. Velka ¢ast z nich cili na mensi

déti a také na vyuku cizich jazykl. Zde predkladame nekolik ptiklada téchto aplikaci.

Duolingo: Learn Languages Free

Duolingo je aplikace pro uceni cizich jazykt[1]. Lokalizace do ¢eStiny neni dostupna,
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proto je potfeba umét anglicky ¢i néktery z nové pridanych jazyki. Aplikace podporuje
vyuku Spanélstiny, francouzstiny, némciny, portugalStiny, italStiny a anglictiny. Duolingo
vyuziva k vyuce ruzna doplnovaci, poslechova a piekladaci cviceni. Podporuje také
rozpoznavani feci za ucelem nauceni spravné vyslovnosti. Cela vyuka ma nadech hry,
protoZze je vyuzito systému zivott, sbirani zkuSenosti i zebtickli mezi ptateli. To uzivatele
motivuje k dalsimu uceni (viz obrazky 2.1 a 2.2). Aplikace také kazdy den piipomina,

aby uzivatel splnil dalsi cviceni.

¥ French Skills 1] :
FRENCH STATS Basics
7 8
2000 g 4day () 250 o .‘)
Basics 2 Phrases
[ ]
-
. Annchop 12 XF ¢ . ,
@- KLionSky 28 XP

Obr. 2.1: Hlavni menu aplikace Duolingo. V levé ¢asti vidime pocitadlo zkusSenosti a tabulku

S poradim mezi prateli. V pravé pak vybér mezi tematickymi okruhy.

15



QuIT Yyyvve

Translate this sentence

boy

The girl water bread woman apple man

Obr. 2.2: Pro vyuku aplikace vyuziva rizné druhy cviceni. Na obrazku je zobrazeno ptekladani
slovnich spojeni. Vpravo nahoie se nachazi pocitadlo zivotu, které jsou odecitany za

Spatné odpovédi.

Naucte se pravopis

Ceska aplikace Nauéte se pravopis je uréena k uleni ¢eského pravopisu za vyuZiti
dopliovacich cviéeni[7]. UZivatel si zvoli z jakych okruht a kolik dopliovacich otazek
chce pfipravit. Aplikace vygeneruje sadu otazek, které po vyplnéni ihned kontroluje a
zobrazi odtvodnéni spravné odpovédi (viz obrazek 2.3). Na konci testu se uzivateli
zobrazi podrobna statistika, toho jak se mu vedlo v jednotlivych okruzich. UZivatel shira
za splnéné testy ocenéni a muize také soupefit v Zebticcich se svymi prateli. Pokud si nevi
uzivatel rady, mize nahlédnout do ptilozenych tahdkl na vyjmenovana slova a vzory.

Aplikace bohuZel na pouzitém tabletu nefungovala, nebylo ji tedy mozné vice testovat.
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Obr. 2.3: V dopliiovacich cvigenich uzivatel vybira, jaké pismeno se ma doplnit. Aplikace zadani ihned

kontroluje a zobrazi také zdtivodnéni spravné odpovedi.

Anatomy 3D — Anatomica

Aplikace Anatomy 3D obsahuje vizualizaci lidského téla [8]. Uzivatel muze télo prohlizet
z ruznych stran, zobrazovat jen jednotlivé ¢asti nebo systémy organizmu. Jednotivé ¢asti
1ze také zobrazit poloprihledné (viz obrazek 2.4). Uzivatel tak ziskd ndzornéjsi pohled na
anatomii nezli z obrazku v ucebnici. Po oznaceni nékteré z Casti systému jsou navic

zobrazeny informace o tomto svalu, organu nebo této kosti.
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Human Anatomy Systems
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Obr. 2.4: 3D vizualizaci lidského téla 1ze zobrazovat po jednotlivych ¢astech. Lze také nastavit

¢asti téla poloprihledné a vidét tak, co se nachazi pod nimi.

2.2  Zavéry z analyzy

Analyza tématu byla vyuZita k ziskani piehledu v této kategorii aplikaci a pro inspiraci
pii budouci implementaci. Obsah aplikace, grafické elementy a zplisob prochazeni byly

pfedepsany pfimo zadavatelem préace a poznatky z této analyzy na né¢ méli minimalni vliv.
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3 ARCHITEKTURA CASTI APLIKACE

Architektura byla zvolena tak, aby byla tato cast aplikace co nejvice modularni a
znovupouzitelnd. Aplikace je to totiz soucasti vétsiho projektu a lze predpokladat, ze

podobny princip bude vyuZit i v aplikaci na jiné u¢ebni téma.

Zakladni prvky architektury vychazi z pokynut k psani aplikaci pro systém Android
[9]. Aplikace vyuziva jednotlivych instanci tfidy Activity ke spravé zobrazovaného
obsahu, tedy jednotlivych Fragmentt. Fragmenty definuji jak tikol ¢i jina cast aplikace

vypada a jak se chova.

3.1 ZoomActivity

Hlavnim prvek je fidici tfida ZoomActivity, ktera se stard 0 vytvafeni a zobrazovani
fragmenttl tfidy ZoomFragment. V pivodnim néavrhu existovala jeSt¢ tfida
ZoomManager, ktera spravovala vytvorené fragmenty ulozené v listu, starala o se o jejich
spousténi ve spravném potradi a ukladani stavi fragmentl. Tato tfida byla pozd&ji

integrovana do BaseActivity a téchto sluzeb vyuzivaji i ostatni Casti aplikace.

3.2  ZoomFragment

Potomci tiidy ZoomFragment piedstavuji jednotlivé Ukoly pro studenta. Jsou navrzeny
tak, aby s nastavenim jinych zdroji mohli pfedstavovat jiné ulohy stejného typu. Mohou
byt proto v aplikaci pouzity vicekrat a neni nikde duplikovana cela tfida jen kvuli jinym

zdrojim dat.

Lze piedpokladat, ze podobny systém piiblizovani skrze vyu¢ovanou problematiku
bude vyuzit 1 u jinych témat. Zde je mozné vyuzit stejné fragmenty jako u zoomu
v aplikaci o fotosyntéze. Pokud se objevi novy typ ukolu, staci ho napsat jako potomka
tfidy ZoomFragment a drzet se stejné formy jako u ostatnich fragmenti. ZoomFragment
nejsou nijak zavislé na samotném zoomovani a lze je pouZit i v jinych castech aplikace.

V ¢asti ,,podminky* je naptiklad vyuzit ClickQuestionFragment.
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Potomci tfidy ZoomFragment

Jednotlivé typy uloh byly navrzeny podle pozadavkl vytvoienych pedagogy tak, aby co
nejlépe slouzily ve vyuce. Podle téchto pozadavki byly ureny typy tloh, které se
v aplikaci budou vyskytovat. Obsah a funk¢nost téchto jednotlivych Fragmentu

popisuje kapitola Implementace.
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4 |IMPLEMENTACE

Aplikace byla implementovana v jazyce Java a vyuziva ttidy z Android API. Sklada se
Z jednotlivych fragmentt, které jsou instanci ZoomFragment a hlavni tfidy ZoomActivity,

kterd mé na starost spravu Fragmentu, zobrazovani Fragmentt a globalni ukladani dat.

Tato kapitola se zabyva nejdiive implementaci ZoomActivity a nasledné popisuje

implementaci jednotlivych typti ZoomFragmenti.

4.1  ZoomActivity

Tato tfida je hlavni aktivitou ¢asti aplikace zoomy. Dédi od zékladni BaseActivity, ktera
ma na starost propojeni se zbytkem aplikace a spravu pfipravenych fragmentd a jejich
stavii. BaseAtivity je spoletnym piedkem vSech Activity v aplikaci (viz obr. 4.1).

ZoomActivity se stara konkrétn¢ 0 ¢ast zoomy. Vytvafi instance Fragment a plni je daty

a také detekuje gesto pro prechod mezi fragmenty.

BaseActivity

activeFragmentindex :int
btnLeft : ImageButton
btnRight : ImageButton
currentActivity Type : ActivityType
fragmentManager : Fragmenthlanager
fragmentTransaction :
FragmentTransaction
taskFragments @ ArrayList=Fragment=
tasksCount: int
tasksStates : ArrayList=Task=

| ZoomActivity
clearPreferences(View) F— |
getStateldentifier(ActivityType, int) izint
gefTaskState() ok_pressed: boolean
getTaskState(int) zoomingDetector : ScaleGestureDetector
checkDirectionButtons() |
initStatesFlower() ZoomActivity()
initvariables() dispatchTouchEvent(MaotionEvent)
onBackPressed() onCreate(Bundle)
onCreate(Bundle) onPause()
onPause() onResumel()
setLastActivityDone() onSavelnstancestate(Bundle)
setTaskState(int, TaskState) onsScale(ScaleGestureDetector)
setTaskState(TaskState) onsScaleBegin(ScaleGestureDetector)
statEncyklopedy(View) onsScaleEnd(ScaleGestureDetector)
statFragment(int) prepareZooms(Bundle)
startStudovnaActivity(y startZoomO()
startStudovnaFromView(View)

Obr. 4.1: Diagram tfid BaseActivity a ZoomActivity s vypisem metod
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4.1.1 Priprava ZoomFragmenti

Ptiprava fragmentli probihd tak, ze je nejprve ziskdna nova instance ptislusného
ZoomFragmentu, tomuto fragmentu jsou pfidany ptislusné argumenty definujici jeho
obsah a fragment je pfidan do ArrayList taskFragments v BaseActivity. Z toho

ArrayListu jsou fragmenty nasledné vybirany pro spusténi.

K pfipravé fragmenti slouzi metoda prepareZooms(). Do argumentd je
naptiklad ptidano pozadi fragmentu, znéni otazky, mozné spravné odpovédi a pomocné
texty. Pokud ma aplikace uloZeny ptfedchozi stav fragmentu je nyni pfidan do argumenta

také. Nasledné je fragment vloZen do piislusného ArrayList a je piipraven k pouZiti.

4.1.2 Detekce gest

Dulezitym prvkem zoomu je zoomovani. Tedy gesto pinch, které je vyuzito k pfrechodu
mezi fragmenty. Android API nabizi pro ucely detekce gesta tiidu ScaleGestureDetector
a interface ScaleGestureListener [10]. Tiida ZoomActivity pifimo implementuje
ScaleGestureDetector a jeho tfi metody. Tento listener je zavéSen
na ScaleGestureDetector a pokud je toto gesto detekovano, je nejdiive nalezité piiblizen
nebo oddalen zobrazeny fragment a poté je aktivni fragment nahrazen néasledujicim
respektive piedchozim fragment. Z davodu pouziti ScrollView pro zobrazovani
fragmentt je nutné prepsat metodu dispatchTouchEvent(). Pokud MotionEvent
obsahuje pravé dva ukazatele na dotyky je MotionEvent poslana ke zpracovani
ScaleGestureDetectorem. Pokud neni gesto detekovano nebo mé MotionEvent jiny pocet

pointerti nez dva, je udalost delegovana na predka tfidy ZoomAdctivity.

ScaleGestureLisneren nasloucha tiem stavim gesta. Jeho zafatek v metodé
onScaleBegin(), jeho prubéh v metodé onScale() a jeho zakonceni v metodé
onScaleEnd(). V metod¢ onScaleBegin() je nejprve nastaven piisluSnému

zoomovanému View pivot, kolem kterého je View nasledné zvétSovano.

Pii volani metody onScale () je View Skalovano druhou mocninou detekovaného
faktoru. Druh4d mocnina je pouzita, protoze pii pouziti samotného faktoru byla zména
velikosti piili§ mala. Tato metoda je volana prubézné pii pohybu prstii po obrazovce a

View je tak Skalovano plynule.
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Pti ukonceni gesta je zkontrolovano, zda je potvrzeno piecteni instrukci k prichodu
aplikaci. Pokud je velikost scaleFactor vétsi nez jedna znamena to, ze ma byt
zobrazen dalsi ukol. Pfedtim je potieba zkontrolovat, zda je to mozné. Aby bylo mozneé
pokracovat na dalsi fragment, musi byt aktudlni ukol na fragmentu dokonceny. Tuto
kontrolu lze pouhym zakomentovanim vypnout, ¢ehoZ je vyuzivano pro zrychleni

prochézeni pfi programovani tkolt. Fragment také nesmi byt poslednim v fad¢.

Je-li velikost scaleFactor vétsi nez jedna ma byt zobrazen predchazejici
fragment. Pro postup aplikaci zpét neni zadné omezeni na splnéni tkkolt. Dulezité je vsak

zkontrolovat, jestli fragment neni prvni v potadi.

Pokud nastane situace, Ze aktuélni fragment a stav neprojde Zadnou z kontrol, je
velikost zvétSeni fragmentu nastavena zpét na faktor 1, tedy plvodni velikost pied
Skalovanim.

Detekce gest zpiisobovala pfi testovani problémy a pravé pii zoomovani aplikace
Casto padala. Nejcasté&ji to bylo zpusobenou Spatnym poctem pointerd asociovanych

s udalosti. Tomu stavu je piedchdzeno kontrolou poctu pointert.

Dal$im problémem pii implementaci zoomovani byl vybér View, které ma byt
Skalovano. Nejprve byl zvétSovan jen obrazek na pozadi, pfi tomto postupu byl ale
obrazek nepfirozen¢ pirekryvan dalSimi prvky uzivatelského rozhrani nebo je sam
piekryval. DalSim postupem bylo Skalovani kontejneru, ve kterém je zobrazovan
ptislusny fragment. To mélo za nasledek, Ze se velikost po vyméné fragmentu nevracela
do ptivodniho stavu ¢i se vracela diive, nez byl fragment nahrazen. Poslednim a nakonec
vyuzitym feSenim je Skdlovani kienového layoutu jednotlivych fragmenta. Tyto layout
jsou opatieny id zoom_fragment a pro spravnou funkci je nutné, aby toto id

obsahovaly vsechny nové vytvorené layouty fragmenta.

4.1.3 Ukladani stavu aplikace

Aby uzivatelé neptichdzeli 0 svou rozdélanou praci na ukolech, je nutné ukladat stav
jednotlivych fragmentl. Pfi vyméné zobrazenych fragmentti si ZoomFragmenty svij stav
ukladaji sami do argumenti. Pokud je vSak Activity ZoomActivity ukoncena nebo

piekryta jinou Activity, je nutné ulozit stav centralné. K tomu slouzi metoda
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onSavelnstanceState() [3].

Postupné je u vSech fragmentd vyvolana metoda onSave lnstanceState() a
stav je ulozen do Bundle, ktery je nasledné ulozen do statické proménné ve tfidé

ApplicationState.

Pfi novém startu aplikace je ulozeny stav obnoven a vloZen do argumentl nové

vytvofenych fragmentl v metodé prepareZooms().

4.2  ZoomFragment

Ttida ZoomFragment je spolecnym pifedkem fragmentd pro jednotlivé tukoly. Je
potomkem tfidy Fragment z bali¢ku core.android. Tento piedek implementuje podporu
listenerti a uklada taskTag a tasklndex fragmentt. Tyto dvé proménné se pouzivaji
k identifikaci fragmentu. Tyto tiidy obsahuji dalezité metody popsané v dalSich
podkapitolach (viz obr. 4.2).

ZoomFragment
OpenQustionFragment
core.android.Fragment STATUS_KEY : String ] P o
| TASK_INDEX : Sfring
mToast: Toast TF.SK_TAG.S_tring_ _
onPauseViewListener : OnPauseViewListener newlnstance(String, int)
onResumeViewListener : OnResumeViewListener applicationState : boolean
onStateChangedListener : OnStateChangedListener _ Nelp : String]] _ k—{ MNumberQustionFragment
taskindex : int listenerList : ArrayList=0OnStatusChangelistener=
taskTag : String gavedstate | Bundle
status : boolean
getTaskindex() iyt ouni i
makeToast(String) - view : View
i ChoiceQustionFragment
initHelp(}
d initHelp(String)
anStart() initHelp(String, int}
.;.nsmp.;:; onCreateView(Layoutinflater, ViewGroup, Bundle)
setEnabledRecursive(boolean, ViewGroup) onDestray!
setOnPauseViewListener(OnPauseviewListener) onPause() k1 ClickQustionFragment
setOnResumeViewlistener{OnResumeViewListener) onResume()
setOnStateChangedListener{OnStateChangedListener) onSavelnstanceState(Bundle)
taskCompleted() setStatus(boolean)
taskCompleted(String) showlessage(string)
taskDone() o o O

Obr. 4.2: Diagram tfid tykajicich se Fragmentd.

4.2.1 Rekurzivni nastaveni aktivity prvka Ul

Uzite¢nou metodou ve tfid¢ Fragment je setEnableRecursive(). Tato metoda je
pouZita na nastaveni aktivity prvkl uzivatelské rozrani fragmentu. Prochazi do hloubky
strom View obsaZzenych v zadané ViewGroup a nastavi setEnable() na zadanou

hodnotu.
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4.2.2 Inicializace napovédy

Pokud si uZivatel nevi rady, ma moznost zobrazit si napovédu k ukolu. Napovédu je
mozno zobrazovat ve vSech fragmentech, proto byla jeji inicializace ptfesunuta do
ZoomFragmentu. K inicializaci napovédy je pfipravena tiikrat pretizend metoda
initHelp().

Metoda initHelp() bez zadanych parametrti nejprve naéte pomocné fetézce a

piipadné id obrazku z argumentt a poté rozhodne, jak ma byt ndpovéda zobrazena.

Déle je voldna metoda initHelp() s jednim nebo dvéma parametry. Prvnim
Z nich je text napovédy. Druhym argumentem je piipadny obrazek. Né&sledujici kdd
piedstavuje metodu initHelp() s obéma parametry. Pokud je parametrem jen text,
je nastaven jiny layout, ktery neobsahuje ImageView. Nejprve je zobrazeno tlacitko pro
zobrazeni napovédy a nastaveno jeho chovani po kliknuti. Nasledné je ViewStub s id
napoveda_bubble nahrazeno pfipravenym layoutem. Do tohoto layoutu je nastaven

zadana text a obrazek. Po té je napovéda pripravena k zobrazeni (viz obr. 4.3).

5D PRA LES]
Odhadni, kolik plochy v % zabiraji v Cesku lesy. R [ qfrrn\if :

30 1

.o
S g
e
g
.

Pokud bychom viechny lesy shrnuli tésné
k sobé, zabiraly by takovouhle

\NOCM:D —
f———e————rrrrm)

Obr. 4.3: Bublina s napovédou v provedeni obrazku s textem.
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4.2.3 Nastaveni stavu fragmentu

Kazdy ZoomFragment mtize nabyvat stavii z Enum TaskState. Jsou to stavy active,
done, active_done a undone. Tento stav se uklada v BaseActivity a je nutné ho
prubézné aktualizovat. Stav je vyuzivan V mnoha Castech aplikace. Nejviditelnéjsi je
zobrazeni stavu fragmentu jako listeCku na rostliné v pravé casti layoutu aplikace. To

pomaha uZivateli v lepsi orientaci o jeho postupu v ¢asti aplikace.

4.2.4 Zobrazeni zpravy uZivateli

Pro komunikaci s uZivatelem slouzi metoda showMessage(). Ta se vyuzZiva
k zobrazeni informaci o stavu. Nejéastéji je to informace 0 tom jestli uzivatel odpovédél
spravné nebo Spatné. V této metod¢ je nastavena viditelnost piislusného TextView a
spusténa animace. Tato animace TextView nejprve postupné zobrazi a po 5 sekundach
opét postupné skryje. Diky tomuto postupu je zprava vzdy zobrazena znovu a uzivatel ma

tak prehled 0 tom zda kontrola jeho odpovédi probéhla.

4.3  OpenQuestionFragment

Jednim ze zakladnich tkolu, které bude student v aplikaci plnit, je odpovidani na

otevienou otazku. Pro takovy tkol je navrzen OpenQuestionFragment.

Layout tohoto fragmentu obsahuje text otazky nebo i delsiho sdéleni, ze kterého
otdzka vychazi. Pod nim nasleduje pole, kam ma uzivatel svou odpovéd vyplnit.
Odpoved je pro kontrolu nutno potvrdit tlacitkem odpovédet. Na pozadi celého fragment

se nachazi ilustra¢ni obrazek. (Viz obr. 4.4)
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Obr. 4.4: Grafické zpracovani a rozmisténi prvka pro OpenQuestionFragment.

Odpoveéd uzivatele je po potvrzeni porovnana se zadanou sadou moznych odpovéedi.
Tato sada by méla byt tvofena, jak S ohledem na mozné odpovédi na zadanou otazku, tak
i s ohledem na mozné pieklepy ¢i absenci diakritiky. Pfikladem muzZe byt otazka ,,Jaky
ekosystém produkuje po pralesich nejvétsi mnozstvi kysliku?*“. Odpovéd’ na tuto otazky
muze byt ,,oceany*, ,,oceany*, ,,ocean“ nebo ,,ocean. Neni-li fetézec zadany uzivatelem
nalezen ve vyctu sprdvnych moznosti, je pole vymazano a uZivatel vyzvan k novému

pokusu. Je-li zadana odpovéd’ spravng, je odpovéd’ ulozena a layout deaktivovan.

4.3.1 TextView a EditText

Pro zobrazeni textu v aplikacich pro Android slouzi TextView [11]. Zobrazovanému textu
Ize nastavit zakladni vlastnosti jako pismo a velikost nebo pokrodilejsi dekorace

S vyuzitim Spanti. Obsahem TextView muze byt také html kod.

EditText je rozsifen TextView umoznujici zadavani a editaci textu [11]. U EditTextu
Ize ptimo specifikovat, jaky mé byt jeho obsah. Muzeme tedy nastavit, Ze ma obsahovat

pouze ¢isla. Toto nastaveni také instruuje klavesnici, jaké rozloZeni klaves se zobrazi.

Text v poli lze také filtrovat jen na urcitou délku nebo pouze velka pismena.
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Moznych nastaveni je n¢kolik a lze vytvorit také vlastni. Typ vstupu do EditTextu lze

omezit mnoha natavenimi typu InputType. Napiiklad omezit EditText jen na jeden fadek

¢i skryvat znaky pfi zaddvani hesla.

4.3.2

ImageView

ImageView je tiida z Adroid APl pouZivana k zobrazeni obrazka v aplikaci [12] Stejné

jako viem View, lze i ImageView nastavit background, tedy obrazek na pozadi. Ten

automaticky vyplni celé View bez ohledu na velikost a pomér stran. ImageView vSak

nabizi navic moZnost nastavit dal$i Drawable jako obsah tohoto View.

Pro tento obraz Ize jiZ nastavit jednu z moZnosti Skalovani

matr ix — Skalovani obrézku je provedeno nastavenou matici.

FitXY - velikost je nastavena tak aby obrdzek pokryl celé View bez ohledu na
pomgr stran.

fitStart - velikost obrazku je nastavena tak, aby se veSel cely do cilového
ImageView. Skalovani je provedeno s ohledem na pomér stran.

FitCenter —obrazek je skalovan stejné jako pii pouziti FitStart. Vysledek
je umistén ptimo do stfedu ImageView.

FItEnd - obrazek je skalovan stejné jako pii pouziti FitStart. Vysledek je
umistén do pravého dolniho rohu.

center - obrazek je bez Skalovani umistén do stfedu ImageView.
centerCrop — obrazek je Skalovan tak, aby strany obrdzku byly stejné velké
nebo vEtsi nez strany ImageView.

centerlInside - obrazek je Skalovan tak, aby velikost jeho stran byla mensi

nebo stejna jako velikost stran ImageView.

Pro popis obsahu ImageView se pouziva contentDescription. Ten to fetézec

slouzi napiiklad nevidomym pfti pouziti sluzby TalkBack nebo podobnych aplikaci.

4.4

NumberQuestionFragment

NumberQuestionFragment je velice podobny piedchozimu OpenQuestionFragment.
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S tim rozdilem, Ze zde je otazka sméfovana na ¢iselnou hodnotu.

Layout fragmentu je stejny. Jen textové pole je omezeno pouze na zadavani
Ciselnych hodnot. Jako argument je tomuto fragmentu zadan interval hodnot, které uznava

jako spravnou odpovéd'.

4.5  ChoiceQuestionFragment

ChoiceQuestionFragment je uréeny pro otazky s vybérem z n¢kolika moznosti. Spravna
muze byt jedna nebo i vice moznosti. Aby uzivatel rozpoznal, ktery typ otazky je aktualné
polozZen, liSi se v pouziti RadioButtont pro jednu spravnou odpovéd’ a CheckBoxu pro

vice moznosti.

Layout obsahuje kromé¢ textu, obrazku na pozadi a tlacitek odpovédét a napovéda
navic LinearLayout, do kterého jsou programové ptidany bud'to CheckBoxy nebo
skupina RadioButtonu (viz obr. 4.5). K témto prvkim je pfidan text odpovédi ziskany

Z argumentl.

LESH

6 P*M4

Zelené listy, tedy listy obsahujfci chlorofyl, fotosyntetizuji. Co se ale déje na podzim, kdyz listy zeZloutnou nebo P I3 ‘1‘@’”‘_{ 3
28ervenaji? i

(@ fotosyntéza neprobiha, protoze chlorofyl se s prvnimi mraziky rozklada
\_ ) fotosyntéza probiha jen dopoledne

{_ /) fotosyntéza probih4, protoZe funkei chlorofylu pfevzaly karotenoidy a antokyany

Obr. 4.5: Layout ChoiceQuestionFragment po splnéni tikolu a deaktivaci prvki.

Kontrola spravnosti odpovédi probihd kontrolou zaSkrtnuti poli na urcenych
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indexech. Pokud zaSkrtnuti odpovida hodnotdm ziskanych z argument je cviceni

hodnoceno jako splnéné.

U tohoto fragmentu je navic moznost pfidat i druhy obrazek pozadi, kterym je
zaménén puvodni obrazek po splnéni cvieni. Tato moznost bude implementovana do
vSech ptipravenych fragmentl. Zda se ma pozadi zaménit ¢i ne, rozhodne fragment podle

toho, zda je druhé pozadi ptfidano do argumentd.

45.1 RadioButton a CheckBox

RadioButtony a CheckBoxy jsou jednémi ze zakladnich formulafovych prvkid. Jejich
ucelem je oznaceni ¢i vybér néjaké moznost. Rozdil mezi nimi je v tom, Ze RadioButton
muze byt v rdmci layoutu nebo RadioGroup oznacen jen jeden. Zatimco CheckBoxu

muze byt oznaceno vice.

Grafické rozdéleni je ustaleno tak, ze RadioButtony jsou zobrazovany jako kruh,
ktery pfi vybéru obsahuje dalsi tecku, naopak CheckBoxy jsou nejcastéji zobrazovany

jako ¢tverec, ktery se oznacuje zaskrtnutim [14].

V Android API jsou ob¢ tiidy potomkem tiidy CompoundButton [15]. Tato tfida
implementuje metody potiebné k zjisténi stavu zaSkrtnuti, takze je mozné tento stav zjistit
I bez znalosti toho, o kterou tfidu se jedna. To v tomto fragmentu zjednoduSuje

implementaci kontroly spravné odpovédi.

4.6  DragDropQuestionFragment

Pro piifazovani popiskl k obrazktim ¢i jako zéklad pro podobné ulohy s pfetahovanim
textll je vytvofen DragDropQuestionFragment. Ukolem uZivatele je piesunout hesla
zvyraznéna Vv textu na spravné misto v obrazku na pozadi. Nejcastéji k né&jaké Sipce nebo

do pripraveného ramecku (viz obr. 4.6).

Zvyraznéni textu a moznost jeho pietahovani je definovana pomoci TouchableSpan.
Span je prostiedek Android API jak oznacit ¢ast textu a nastavit ji dalsi vlastnosti. Jako
napiiklad dekoraci nebo hypertextovy odkaz. TouchableSpan dava textu vlastnost
registrovat dotyky uzivatele a vyvolat tak udélost drag. Span je textu nastaven pfii
parsovani pomoci vodiciho znaku @@. Podrobnéji 0 tomto Spanu v dalSi podkapitole.
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Z pietahovaného textu je po pusténi nad fragmentem vytvotreno TextView, se kterym
je mozné déle pohybovat a upravovat jeho umisténi. Pro kontrolu spravného umisténi je
pouzita Cernobila mapa. Je vzdy porovnana hodnota barvy pod stfedem popisku
s hodnotou asociovanou s popiskem. Shoduji-li se, je popisek umistén na spravném misté.
Pokud se neshoduji, je popisek zvyraznén a uzivatel je vyzvan k jeho pfemisténi. Po
spravném umisténi vSech popiskd je cvic¢eni vyhodnoceno jako hotové a s popisy jiZ nelze

dale manipulovat.

b pRALESA
Pozomé si preéti text o ch lastu a p im doplfi do obrazk ish e ATEmMY
Obal chlorop tvori silng a témef nepropustng ynitfni membrana. Uvniti chloroplastu
se nachazi vodny roztok - stroma obsahujici enzymy, DNA, RNA a ribozdmy. Vehiipenim vnitfnl any béhem

wyvoje vznikaji tylakoidy — pfipominaji mincovité vacky a skiadaji se na sebe do sloupce zvaného
Grana navzajem spojuji mistky — lamely (neboli stromalni tylakoidy).
Dutina tylakeidnich vacki se nazava !

P
fumen oppovEDET

Cganum |

= ]

Obr. 4.6: Layout DragDropQuestionFragment s nékolika umisténymi popisky.

4.6.1 TouchableSpan a LinkTouchMovementMethod

TouchableSpan je abstraktni tfidou predepisujici metodu onTouch pro zpracovani dotyku.
LinkTouchMovementMethod pfi kliknuti na TextView spocitd na jakou Cast textu a tedy
1 Span uzivatel klikl. Pokud je pfislusny Span typu TouchableSpan zavola jeho
onTouch() metodu.

Implementace metod TouchableSpan je provedena v jeho instanci ve fragmentu pred
nastavenim Span castem textu. Po kliknuti na oznacené slovo je vyvolan sled akci

potiebnych k vyvolani Drag a umoznéni pfemisténi popisku do obrazku.

Diky tomu, ze je tfida TouchableSpan abstraktni, lze ji S rozdilnou implementaci
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pouzit i pro dalsi tikoly vyuzivajici n€jakého klikani do textu.

4.6.2 Dragand Drop

Android poskytuje vyvojafim pomérné rozsahly Framework pro préace s drag and drop
[10]. Tedy s pretahovanim prvkii a zpracovanim piesouvanych dat ¢i objektti. Framework
obsahuje tfidu definujici nastavajici udélosti, posluchace téchto udalosti a dalsi pomocné
tridy.

Zahajeni pfesouvani objektu probihd po néjakém gestu uzivatele. Nejcastéji pfi
kliknuti a podrzeni nad objektem. Nejprve je nutné pfipravit data, kterd maji byt
pfenasena. K tomu slouzi tfida ClipData. Také je tfeba pfipravit stin objektu, ktery se
uzivateli pii pfetahovani zobrazi pod prstem. Muze to byt pfimo samotny objekt, jeho
zmensSenina nebo néjaky uplné novy objekt. K vytvotfeni tohoto stinu slouzi tfida
DragShadouBuilder. Ve své zakladni implementaci poskytnuté API je stin zobrazen
presné tak, jak vypada View, které builder dostane. Ma-li stin vypadat jinak, je nutné

vytvorit potomka této tfidy a ptislusné metody vytvarejici stin pozménit.

Drag se odstartuje metodou tiidy View startDrag(), ktera jako parametr dostane
pfesouvand data a instanci DragShadouBuilderu, pfipadné jesté lokalni data a nastaveni
piiznaki.

View, nad kterym maji byt data odhozena, musi mit nastaven OnDragListener.

V jeho jediné metodé onDrag() je podle typu udalosti nutné rozhodnout co se méa

dé¢lat. DragEvent generuje Sest typi udalosti.

e ACTION_DRAG_STARTED je vyvolano je po té, co aplikace zavola metodu
startDrag() aziska stin.

e ACTION_DRAG_ENTERED je vyvolano vstoupi-li stin do oblasti View. Chce-li
View i dale ziskavat informace o udalostech tohoto taZzeni je nutné, aby metoda
onDrag() vracela hodnotu true.

e ACTION_DRAG_LOCATION poté co listener odpovi na udalost
ACTION_DRAG_ENTERED  true zatne ziskavat udélosti  typu
ACTION_DRAG_LOCAT 10N obsahujici informace 0 umisténi stinu nad View.

e ACTION_DRAG_EXITED zna¢i, ze stin opustil oblast View
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e ACTION_DROP informuje o tom, ze stin byl ukoncen nad pfislusnym View.
V tuto chvili je potfeba zpracovat odhozena data. Pokud View zpracuje tuto
udalost, vraci metoda onDrag() hodnotu true.

e ACTION_DRAG_ENDED je udalost vyvolana po zpracovani ACT10N_DROP.
Pro zjisténi, zda vSe prob&hlo v potradku, slouzi metoda getResult(), kterd
vraci stejnou hodnotu, jakou vratila metoda onDrag() po zpracovani udalosti
ACTION_DROP

Pokud tedy nastane udalost ACT ION_DROP View zpracuje ziskana data. V piipadné
DragDropQuestionFragmentu to znamena, Ze na obrazovku umisti TextView
S pfesouvanym textem. Kontrola spravného umisténi probiha az po potvrzeni tlac¢itkem

odpoveédet.

4.6.3 AspectRationlmageView

Toto jednoduché, avsak velice dilezité rozsiteni zakladniho ImageView, zajistuje, aby
byl obrazek vzdy tésné obepnut hranicemi View. Je to velice dilezité k zajisténi toho,
aby soufadnice dotykt nad ImageView a tedy i obrazkem bylo mozné pouzit pro ziskani

dat z jineho obrazku stejné velikosti.

Rozsifeni funguje tak, Ze po vykresleni View na obrazovce je piepocitana jeho Sitka

tak, aby pomér stran View odpovidal poméru stran obrazku umisténého v ném.

4.6.4 Barevna mapa

K rozhodnuti 0 spravném umisténi je vyuZivana barevnd mapa. Na bilém pozadi jsou
piislusnou barvou, tam kde ma byt umistén popisek, vyznaceny plochy (viz obr. 4.7).
KazZdy popisek méa svou hodnotu, ktera se musi shodovat s hodnotou ¢ervené barvy na
pixelu pod nim. Implementace vyuziva jen cervenou slozku barvy, protoZze se
neptfedpoklada, ze by uzivatelé meli nékdy umist'ovat vétsi mnozstvi popiskil. Rozsifeni

na kompletni kod barvy vSak neni nijak problematicke.
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Obr. 4.7: Piiklad barevné mapy pro DragDropQuestionFragment.

4.7  ClickQuestionFragment

Ukolem uZivatele v piipadné ClickQuestionFragmentu je oznadit na obrazku zadané
prvky (viz obr. 4.8). Pokud uZivatel klikne na jiny prvek, muze mu byt zobrazen popisek
tohoto prvku. Tento fragment je také mozné vyuZit jen k zobrazovéni informaci
0 oznacenych ¢astech obrazku. Pfi $ir§im vyuziti této moZnosti by bylo dobré provést par

zmén V oznacovani prvkl a odebrat kontrolu spravnosti, aby se tak aplikace zrychlila.
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Tukni na véechny chloroplasty v bufice.

Sprawng, toto je chloroplast. Dzna¢ ostatni.

10 pm

e

Obr. 4.8: Obrazek na pozadi ClickQuestionFragment se zvyraznénymi prvky, na které bylo jiz

spravné kliknuto.

4.7.1 Detailni popis skladani obrazku a kontrola

Vyhodnocovani klinuti na obrdzek probihd pomoci mapy, podobné té u piedchoziho
fragmentu. Prvky, na které je za tkol kliknout, maji hodnoty barvy od ¢erné po pocet
prvkul. Pii 5 prvnich je tedy barva v mapé posledniho z nich RGB(4,4,4). Ostatni prvky

obrazku maji svou barvu zadanou jako soucast fetézce spole¢né s ndzvem.

Po kliknuti na obrazek je tedy porovnana barva v mapé pod obrazek s barvou prvku,
vybraného z listu vSech prvkii nachazejicich se v obrazku. Pokud je to ten, ktery ma byt
oznalen, je nastaveno, Ze byl nalezen a je zvyraznén spole¢né s dalSimi jiZz nalezenymi
prvky pfidanim vrstvy do LayerDrawable na pozadi (viz obr. 4.5). Klikne-li uzivatel na
n¢jaky jiny prvek je zobrazeno hlaSeni, Ze to neni ten spravny prvek a je také zvyraznén

samostatné bez ostatnich prvku.

Po kliknuti na posledni z prvku, které maji byt oznaceny, je layout deaktivovan a

uzivatel muze pokracovat k dalSimu ukolu.
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4.7.2 LayerDrawable

LayerDrawable definuje seznam jinych Drawable, které jsou nasledné vykresleny
V poradi, vV jakém jsou zadany. Pozici obrazku lze upravit pomoci hodnot offsetti ze 4

stran [15].

LayerDrawable lze definovat jak v XML, tak ptimo v kodu. Toho je vyuzivano pii
zvyraziovani objekti po kliknuti. Kazdy objekt na obrazku ma pfipravenou svij
bitmapovy obrazek ve stejném rozliSeni, jaké ma ptivodni pozadi. Obrazky jsou néasledné
v kddu skladany do vrstev nad sebe, takze se ve vysledku jevi jako zvyraznéné tak, jak je
navrzeno v grafice. Tento postup je jednodussi nez piimo pozicovat mensi obrazky na
piesné misto, protoze takto lze vie snadno piipravit v grafickém editoru. Reseni je také

nezavislé na velikosti zobrazeni obrazku na tabletu.

4.8  StateClickQuestionFragment

Tento Fragment provede studenta tfemi svymi stavy, kde je jeho hlavnim tkolem oznacit
Kliknutim objekt na obrazku (viz obr. 4.7). Naptiklad je tento fragment pouZit pro
oznaceni chybného popisku u obrazku. Fragment ziska z argumenti ti'i obrazky na pozadi

a tii texty, které postupné zobrazuje.
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oD phaLEsh
Na tylakoi jsou é tzv. fotosystémy. Fotosystémy jsou tvofeny i bilkovin a pig: v (o ATomMY
vietné molekul chlorofylu a a b. Nejvyznamnéjsi je chlorofyl a, nebot jen ten dokaze absorbovat svételnou energii a —
zménit ji na energii chemickou.
Tukni na fotosystém a podivej se, z eho se sklada.

Jeden popisek je ale $patné. Ozna¢ ho

chlorog!ast c _ karotenoid

100 nm

Obr. 4.9: N&hled tkolu, pro ktery je vyuzit StateClickFragmentQuestion.

Ukolem uzivatele je vzdy kliknout. Nejprve kamkoliv na obrazek. Poté na konkrétni
objekt, jehoz spravné oznaceni je vyhodnoceno pomoci barevné mapy. V mapé jsou
tentokrat jen dvé barvy. Bila oznacuje plochu okolo objektu a ¢ernd oznacujici oblast

objektu kam by m¢ uzivatel kliknout.

4.8.1 TransitionDrawable

TransitionDrawable slouzi k vytvoieni pifechodu mezi dvéma obrazky. Dulezitym
natavenim je metoda setCrossFadeEnable(). Pokud je cross-fade neaktivni prvni
vrstva je vzdy zobrazena nepruhledné. Aktivni cross-fade zajisti Ze, je prvni vrstva je

zobrazena s opa¢nou hodnotou prithlednosti nez ma druha vrstva [15].

Piechod je odstartovan metodou startTransition() s délkou piechodu
v milisekundach jako parametrem. Pomoci metody reverseTransition() lze

Spustit opacny proces piechodu.
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4.9  ChemicalFormulaQuestionFragment

ChemicalFormulaQuestionFragment ptredstavuje cvi¢eni na doplnéni znacek prvkia do
chemického vzorce. Implementace nyni podporuje jednoduché chemické vzorce typu
H20 nebo H2SO..

Chemicka rovnice je zadana fragmentu v argumentech jako pole fetézct. Na sudych
indexech a 0 jsou znacky chemickych prvki. Je-li znacka v zavorce, jedna se 0 znacku,
kterd ma byt doplnéna uzivatelem. Na lichych polich jsou nasobnosti jednotlivych prvku
ve vzorci. Z tohoto pole vygenerovan layout za pouziti TextView s riznym stylem pro

znacky a indexy ve vzorci a EditTexth pro zadavani chybéjicich znacek.

Po potvrzeni odpovédi je ze znacek zadanych uzivatelem vytvoren fetézec, ktery je
porovndm s fetézcem vytvorenym pii skladani vzorce. Shoduji-li se, je v8e v potadku a

ukol je splnén.

Dilezitym prvkem tohoto fragmentu je moznost zménit po kliknuti obréazek na
pozadi z obrazku molekuly na schématicky vzorec a zpét (viz obr. 4.10). Toho je docileno

pomoci TouchListeneru navéSeného na ImageView s pozadim a AplhaAnimation

s PRALESA
Tuknutim na obrazek ziskas schematicky vzorec chlorofylu a. < s fqomy

Podle néj doplfi prvky Mg, H, N a O do sumarniho vzorce chlorofylu a.

&
oopovEDET

Obr. 4.10: Layout ChemicalQuestionFragment v prib&hu animace zmény pozadi.
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49.1 Animace

Uzivatel md moznost zménit kliknutim obrazek na pozadi. Efekt zmény doprovazi
animace zvétSeni a zmenseni obrazku a nasledny prechod pomoci TransitionDrawable.
Animaci je v nabidce Android API n¢kolik druhti a daji se definovat, jak piimo v kodu,
tak pomoci XML soubori [16].

Tato kapitola se bude zabyvat animacemi View. Animovat se daji také rtuzné
hodnoty pomoci ValueAnimator nebo ObjectAnimator. S View se daji animovat operace
presouvani, Skalovani, otaceni a prihlednost. Definice animaci v XML obsahuje vzdy
pocatecni a kone¢né hodnoty a krom dalSich hodnost také cas, za ktery ma animace
probéhnout a Cas, kdy ma animace odstartovat. VSechny animace jsou provadény
soucasné a chceme-li aby tomu tak nebylo, je potieba zadat Cas, kdy ma jaka animace
probéhnout. Animace se daji také skladat do setli, které umoziuji nastavit animacim
nékteré spole¢né hodnoty. VeSkeré parametry animace se daji nastavit také v kodu.

Nedoporucuje se to vsak, jelikoz XML je piehlednéjsi a variabilnéjsi.

Animacim se daji nastavit také rtzné interpolatory, které definuji prabéh
dopocitavani hodnot Vv animaci. Napiiklad hodnoty animace S nastavenym
AccelerateDeceleratelnterpolator, bézi na zac¢atku pomaleji a ke stiedu ¢asu zrychluje, od
poloviny prubéhu ke konci opét zpomaluje (viz obr. 4.11 [Zdroj]). Velice efektni je
naptiklad OverShootInterpolator, ktery ke konci trochu piestieli hodnoty a vrati se zpét

to natavené kone¢né hodnoty.
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time

Obr. 4.11: Graf AccelerateDeceleratelnterpolator [18]

Dalsim dilezitym prvkem animace je nastaveni FillAfter. Pokud je
FfillAfter nastaveno na hodnoty true, zistane View po animaci tak jak udavaji
konecné hodnoty animace. Naopak pii nastaveni na False se View vrati do ptivodniho
stavu. Existuje také nastaveni fil IBefore, které udava, zda se ma View nastavit na
pocatecni hodnoty az v ¢ase, kdy konkrétni animace zapocne, tedy az po ub€hnuti ¢asu

startOffset, nebo hned pii odstartovani celého bloku animaci.

4.10 CrossWordsQuestionFragment

Zajimavym Uukolem na implementaci je kiizovka S tajenkou reprezentovana
CrossWordsQuestionFragment (viz obr. 4.12). Pro spravnou funk¢nost a vzhled kiiZzovky
bylo potieba vytesSit hned nékolik véci. Jako je samotné generovéani kiizovky ze

zdrojovych textl a posouvani kurzoru mezi poli kiizovky.
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b3 pRALE T4

Pro zahajeni fotosyntézy je nyni potfeba: [ fqomy
H . O chemicky vzorec vody
2B 2 2 . 7 7 zelené barvivo
? 217 . 7777 fotosysteticky aktivni organela
2> 2 7 7 7 7 7 7 sysémbikovinapigmentd v iylakoid
H - R C | K prvek jehoz atom je v molekule chlorofylu jen jednou
? 2|2 - ? kters patfi k nejvy &j&im producentis kysliku
Tl L A K 0 | D membrinovs strudurauvnitf chioropl
oopovinET

Obr. 4.12: Nahled layoutu CrossWordsQuestionFragment s nékolika vyplnénymi slovy.

4.10.1 Generovani kiizovky

Fragmentu jsou pfi jeho vytvaieni argumentem piedany dvé pole fetézcli a jedno pole
¢iselnych hodnot. Tyto tii pole na stejnych indexech obsahuji informace k jednotlivym
radktim kiizovky. Jeden fetézec predstavuje otazku, druhy odpovéd’, ktera ma byt zadana

do ktizovky, a ¢iselna hodnota urcuje, které pismeno ve slové dopliuje tajenku.

Po ziskani vSech potiebnych dat je nejprve nalezena velikost nejvétsiho ofsetu. Tedy
nejvetsi pocet pismen pied tajenkou. Toto ¢islo je dulezité pro spravné zarovnani poli

tajenky pod sebe.

Vsechny pole kiizovky jsou umistény v LinearLayout s horizontalni orientaci, ktery
predstavuje Fadek kiizovky a ten je umistén v LinearLayoutu s vertikalni orientaci, ktery

obaluje celou tabulku.
Pro kazdy fadek je tedy nyni vytvoien novy LinearLayout. Aby byla policka tajenky
spravné zarovnana pod sebe, je nutné vypocitat levé odsazeni fadku. K tomu slouzi diive

ziskana hodnota nejvétsiho ofsetu, od které je odecten ofset ptislusného fadku a hodnota

vynasobena §ifkou jednoho pole kiizovky.
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Textovému poli je dale nastaveno nékolik parametri omezujicich moznosti
zadavani. Napiiklad omezeni na jeden fadek nebo filtr zapisujici v§echna pismena jako
velka.

Dalsi pole jsou jiz jen pfidana pfimo za prvni pole. Pfed pfidanim je jesté nutné
kontrolovat hodnotu ofsetu. Pokud se ofset shoduje s indexem pole, je mu nastaven jiny
obrazek na pozadi zduraznujici, Ze se jedna 0 pismeno z tajenky. Aby byl pocet piidanych
poli spravny, je nutné spocitat pismena ve slové s ohledem na ¢eské pismeno CH, které

je zapsano dvéma znaky.

4.10.2 Problém ¢eského pismena CH a posouvani po polich

Problém s pismenem CH neni jen pfipoc€itani poli pro zadani slova, ale zejména pii
zadavani znaka. Pokud by bylo kazdé pismeno tvoieno jen jednim znakem, staci omezit
pocet znakll v poli na jeden a po naplnéni posunout kurzor do dalsiho pole. V piipade, ze
Vv Ceské abecedé¢ mame pismeno CH, je nutné kontrolovat po kazdém novém pismenu,

zda uzivatel nechce napsat praveé toto pismeno.

Pokud je pole prazdné a je do n¢j zadano pismeno, je provedena kontrola, zda se
nejedna o pismeno C, jakozto zacatek CH. Pokud neni zadané pismeno C, kurzor se

posune na dalSi pole v potadi. V piipadné Ze je zadano C, zastava kurzor v poli.

Je-1i dalsi pfidané pismeno do pole H, tedy obsah pole se shoduje s pismenem CH,
je kurzor posunut na dalSi pole. Pokud je, ale pismeno jiné je toto pismeno vybrano a
vloZeno do nésledujiciho pole tajenky. Pokud nasledujici pole obsahuje néjaké pismeno
je toto pismeno nahrazeno. Funguje to tak i v piipad¢, Ze se uzivatel vratil a snazi se zadat

dalsi znak do jiz vyplnéného pole.

Pokud se uzivatel snazi ptidat znaky k pismenu CH, toto pismeno se nijak nezméni.

Je nutné ho nejprve smazat.

4.10.3 Problémy s backspace

Jednim z prostiedkd, jak zjednodusit zadavani slov do kiizovky, je umoznit mazat text
ptes vice EditTextl zaroven bez nutnosti umistovat kliknutim kurzor do dal$iho pole. Na

zatizenich s Androidem k zadavani textu nejcastéji pouziva softwarova klavesnice, ktera
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podle specifikace nemusi odesilat listenerim notifikace o stisknuté klavese [17].

Defaultni klavesnice tabletli od firmy Asus, na které je aplikace programovéna, tyto
udalosti vSak odesila. Proto byl tento problém odhalen az pozdéji pii vyvoji aplikace.

Zatim nebylo vypracovano jednoduché feSeni jak tuto situaci fesit.

4.11 VideoFragment

VideoFragment slouZi k piehrani doplitkového videa k probiranému tématu (viz obr.
4.13). Ukol je automaticky splnén po piehrani celého videa. Video je umisténo v k tomu

uréenému VideoView. Dilezité je, aby video bylo v podporovaném formatu.

ViewView podporuje registraci riiznych listenera stavu videa. V tomto fragmentu je

pouzity OnCompletitionListener, ktery nasloucha ukonceni videa.

Kdyz na alumy v molekule chlorofylu dopadnou 2 fotony, dojde ve vazbe mezi alomy uhliku »D praLEsa
k na vyssl kou hladinu, tedy k jeho excitaci. Fotosyniéza mize zaéit. P.L Aromy

Obr. 4.13: Néhled layotu VideoFragmentu s rame¢kem kolem videa.

43



5 TESTOVANI S UZIVATELLI

Testovani s uzivateli je dulezitou soucéasti vyvoje aplikace. Slouzi k odhaleni chyb
v pouzitelnosti aplikace. Aplikace by se méla testovat v rtiznych fazich vyvoje, coz
pomiuize odhalit chyby navrhu uz v raném stadiu, kdy jesté nejsou velké zmeény tak slozité
a Casove€ naro¢né. Vyvoj aplikace by se mél fidit zivotnim cyklem Navrh — Implementace
— Testovani. Kdy se vyvoj po kazdém testovani vraci k zapracovani ptipominek do navrhu
a upravé implementace. Po kazdém takové upravé nasleduje opét testovani, dokud

aplikace neni dostate¢né pouzitelna.

Aplikace pro vyuku fotosyntézy byla nejprve v rané fazi testovana s jednotlivymi
uzivateli v laboratornim prostiedi. UZivatelé se mohli ptat moderatora na spravnou
odpovéd’ a sam moderator je mohl lehce navést spravné poloZzenymi otazka na jejich
postup. Pozdé&ji se ptistoupilo k testovani ptimo ve vyuce, kdy studenti ve skupinach bez
piilisného vedeni lektora pIni zadané ulohy. Takové testovani probihd v pfirozeném

prostiedi.

Testovani této aplikace je specifické v tom, Ze se netestuje jen pouZitelnost samotné
aplikace a jejiho uZivatelského prostiedi, ale také pedagogicka stranka vyuky pfi, které je

aplikace vyuZita.

5.1 Testovani v laboratornich podminkach

Prvni testovani prototypu aplikace probihalo se vzorkem osmi participanti z riznych
ro¢nikut stfedni Skoly. Participanti nebyli vybirani pomoci screeneru, ale byli pfidéleni
ptimo skolou.

5.1.1 Pre-test dotaznik

Pied testovanim participanti zodpovédéli nékolik pre-testovych otazek. Vypis jejich
odpoveédi Ize nalézt v tabulce 5.1.
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Vysledky pre-test dotazniku

Otazka P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8
Vék 16 19 15 15 18 17 16 17
Pohlavi muZz muZz Zena muZz muZz Zena muZz muZz
Roénik 1. 3. 1. 1. 3. 3. 2. 2.
Ma tablet nebo chytry
ano ano ano ano ano ano ano ano
telefon
OS zafizeni i0S android android android android i0S jiny symbian

Tab. 5.1: Odpovédi na otazky v pre-test dotazniku testovani

Podle vysledkii mizeme vidét, ze vSichni participanti maji zkusenost s chytrymi
telefony nebo tablety. V cilové skupiné studentl se vSak muze objevit student, ktery
takové zafizeni nevlastni nebo s nim ma minimalni zkuSenosti a bylo by dobré aplikaci

testovat i s takovymi participanty.

5.1.2 Prubéh testovani

Participanti jednotlivé pfichazeli k testovacimu tabletu, byli uvitani moderatorem a byl
jim vysvétlen dalsi postup. UzZivatelé byli instruovani, aby pii praci s aplikaci premysleli
nahlas a pokud by nevédéli spravnou odpovéd’ na nekterou z otdzek, moderator byl
pfipraven jim pomoci. Participantim bylo vysvétleno, Ze neprobihd testovani jich

samotnych a jejich znalosti, ale aplikace, jejiho navrhu a implementace.

Nasledné bylo uzivateli sd€leno, kde ma aplikaci spustit a v jakém potadi bude

spoustét testované sekce.

5.1.3 Vysledky testovani

Testovani probihalo pro celou aplikaci, tedy i ostatni ¢asti, které jsou praci jinych
programatort.. Nasledujici nalezy se vztahuji jen k Casti zoomy nebo obecné k celé
aplikaci. Nalezy jsou rozdéleny podle pofadi zoomu, na kterém k nalezu doSlo a

zobrazeny v tabulce 5.2. Ke kazdému nalezu je doplnéna priorita napraveni problému.
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Priorita ma tfi stupné, nizka, stfedni a vysokd. Kromé priority je pfipojeno také mozné
feSeni problému. Nekteré zjisténé problémy vedly k tomu, Ze fragmenty nebyly ve
vysledné aplikaci viibec pouzity a byly nahrazeny existujicimi nebo Uplné novymi
fragmenty. Spousta problému nalezenych pfi testovani byla vyfeSena nasazenim finalni

grafiky, pfi jejimz vytvateni byl bran ohled na vysledky testovani.

Vysledky testovani prototypu aplikace — ¢ast Zoomy

Nalez Priorita Navrh reseni

UZivateldm neni jasné pouzivani gesta pinch Vysoka Pridat ukdzkovou animaci

1 - OpenQuestionFragment

Nalez Priorita Navrh reseni

Uzivatele mate zadani otazky Stredni Upravit zadani otazky

2 — NumberQuestionFragment

Nalez Priorita Navrh reseni

UzZivatel si nevsiml, Ze odpovédél spravné Stredni Zvyraznit hlasku o spinéni

3 - ChoiceQuestionFragment - jedna moznost

Bez nélezu
4 - CutQuestionFragment
Nélez Priorita Navrh reSeni
Rezéni nereaguje nebo reaguje jen z jedné strany Vysoka Upravit logiku

5 - ChoiceQuestionFragment - dvé mozZnosti

Bez nélezu
6 - ClickQuestionFragment
Nélez Priorita Navrh reSeni
Aplikace pada Vysoka Upravit logiku
Uzivatel ocekava reakci na chybné kliknuti Stredni Pridat barevné rozliSeni
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7 - DragDropQuestionFragment

Nélez Priorita Néavrh reSeni
Aplikace pada Vysoka Upravit logiku
Mala tolerance umisténi Stredni Zvysit toleranci

8 - StateClickQuestionFragment

Nélez Priorita Néavrh reSeni
Aplikace pada Vysoka Upravit logiku
UZivatelé nevi, kam maji kliknout Stredni Upravit zadani tkolu

9 - ChemicalFormulaQuestionFragment

Nalez Priorita

Navrh reseni

UZivatelé maji problémy s klavesnici Nizka

10 - AtomQuestionFragment

Nélez Priorita Névrh reSeni
Zobrazuje se chybny toast Nizka Upravit zobrazovani toastt
Animace fotonu uZivatele mate Nizka Zlepsit animaci

5.1.4 Post-test dotaznik

Po skonceni testu bylo participantovi polozeno n¢kolik dopliujicich otdzek ohledné
probéhnutého testovani. Nékolik otazek se tykalo piimo jednotlivych ¢asti. Dalsi pak celé

aplikace a jejiho vyuzity ve Skole. Tabulka 5.3 piedstavuje soupis odpovédi na otazky

Tab. 5.2: Vysledky testovani z ¢asti Zoomy S ur¢enou prioritou a navrhem feseni

ohledné ¢asti zoomy. Odpovédi na otazky k celé aplikace se nachazeji v ptiloze A.
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Vysledky post-test dotazniku k ¢asti Zoomy

Otazka P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8
PFi odpovidani
na jednotlivé tkoly .
. . . . spise
jsem si nevim ano ne ano ano nevim ano
ne
presel/pfisla
efektivni?
Ukoly mi piigly . .
o ano spiSe ano ano ano spiSe ano ano ano ano
srozumitelné?
V této kapitole N N »
) L . spiSe spiSe spiSe
jsem se dozvédél spiSe ne ano ne ano ano
. i ano ano ano
néco nového.
strom uzivi 3 pinch,
Co vam pfislo 8. okno - lidi, rozliSeni 9. ) interaktivita,
o , obrazky o
zajimavé? obrazek chloroplast/ okno rozfiznuti
chlorofyl listu
| 4. okno- o 5. o
Co se vam prefiznuti prerfiznuti .
. nefungovala . okno, . 7. okno nic
nelibilo? . listu . listu
interakce sloZité
prifazeni .
o rovnice
. 4. okno, popiski ke 5. o i
Problémy ) prefiznuti uhlovodiku
L 7. okno- schématu, okno, ) 7. okno i
s feSenim? - . o . listu (uznano
prirazovani prefiznuti sinice L
; nespravné)
istu

Tab. 5.3: Vysledky post-test dotazniku k ¢asti Zoomy

5.1.5 Video z testovani

Pfi testovani byly vyuzity kamery GoPro k zdznamu prace uzivatele. Na zabérech vSak

neni mnoho vidét a zvuk je Spatné slySet. Zabéry vSak poslouzily k méfeni ¢asu, ktery

uzivatel stravil nad jednotlivymi ukoly.

5.2

Testovani ve vyuce

Ve druhé fazi bylo testovani provadéno piimo vV u¢ebné s celou tfidou studentii. Testovani
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tedy probihalo jako zkouSka celého konceptu vyuky s vyuzitim tabletd.

Studentti byly tablety rozdany do dvouclennych skupin. Byli upozornéni, ze aplikace
je stale ve vyvoji a lze ocekavat komplikace, na které se timto testovanim maji odhalit.
Moderatofi a lektofi se pohybovali mezi skupinkami a sledovali, jak probiha plnéni
jednotlivych ukoll. Testovani odhalilo nékolik problémt. Naptiklad padani aplikace pfi
zoomovani, kvili tomu, ze oba studenti provedli gesto najednou. Bylo nalezeno i nékolik
problému v grafickém navrhu. Napiiklad Spatny design check boxu. Vice nalezi

z prvniho béhu testovani se nachazi v tabulce 5.3.

Po skonceni testovani byli studenti jesté¢ dotdzéni na né€kolik dopliujicich otdzek,

jejichz podnétné odpovédi byly zaznamenany do poznamek.

Toto testovani probéhlo zatim ve dvou bézich. Pfi druhém testovani nastalo nékolik
komplikaci nejprve s aktualizaci na novou verzi aplikaci a poté byla nalezena
V netestované narychlo vytvoiené verzi zavazna chyba, kterd znemoznila postup do dalsi
Casti aplikace. Otestovana byla tedy jen ¢ast aplikace. Nalezy z tohoto testovani byly pro

zptehlednéni zapsany do tabulky 5.3.
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Vysledky testovani aplikace ve vyuce — ¢dst Zoomy

Nalez Priorita Navrh reseni

Aplikace pfi zoomovani, pfi zoomovani pokud jesté 3 ) B
. ; . . ; 3 Vysoka Pridat vyjimky
predchozi efekt nedobéhl a pfi dotecich vice rukou najednou

Dokud neodkliknou OK, nemélo

Na aplné prvnim okné si nevsimaji tlacitka OK, snazi se )
Stredni by jit zoomovat. Tlac¢itko OK

rovnou zoomovat o L .
zvétsit a dat bliz k prstam.

Chybi blokovani editace, pokud je okno jiz dokon¢ené Vysoka
Chybi zakaz prochazeni bez hotového ukolu Vysoka
. oL . Pri zobrazeni napovédy skryt
Kladvesnice zakryva napovédu Stredni ) o
klavesnici
Participanti si mysli si, ze check box je radio button Vysoka Zaskrtnuti namisto tecky

Tab. 5.4: Vysledky testovani z ¢asti Zoomy S ur¢enou prioritou a navrhem feSeni.

5.3  Testovani aplikace Vinaricka horka v terénu

Soucasti projektu aplikaci pro podporu vyuky je také aplikace Vinafickd horka, ktera
vyuziva principu geolokaéni hry v piirodné zajimavé oblasti pobliz Kladna. Testovani

takové aplikace je kvili geolokaci nutné provadét piimo v terénu.

Velice dulezita je u této aplikace viditelnost na displeji. Lesklé displeje tabletu na
slunci ztraci Citelnost a malé rozdily naptiklad v barvé grafiky jsou velice Spatné viditelné.
Takové problémy by pfi testovani v laboratornich podminkach byli velice tézko

odhalitelné.

Dalsim dilezitym objektem testovani je spravna kalibrace GPS soufadnic. Pfi
prvnich testech vyvojatského tymu se stavalo, ze se nckteré lokace pro plnéni tkola
nachazeli na nedostupnych mistech. Takové Ukoly jsou pak nesplnitelné a vyuku nelze
dokonc¢it. S GPS souvisi i zobrazeni mapy, podle které se studenti po oblasti pohybuji.
Toto zobrazeni musi byt dostatecné piehledné, aby ve clenitém terénu zbyteCné
nebloudili. Jednim z nalezti ohledn¢ mapy bylo zji$téni, ze se na ni nenachazeji zadné

jiné cesty nez trasa, po které maji studenti pfimo jit, coz stézovalo orientaci na nékterych
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rozcestich ¢i u nendpadnych odbocek.

Testovani probihalo s celou tfidou studentt rozdélenych do skupinek po 3-4 lidech.
Moderatoii se pohybovali mezi skupinkami a délali si poznamky, tak se postupné
objevovaly problémy s aplikaci. Soucasti tohoto testovani nebyly Zadné papirové
dotazniky pro jednotlivé participanty. Post a pre-test dotazovani bylo provadéno s celou
tfidou najednou a pro participanty lehce zabavnou formou. Naptiklad byla poloZena
otazka, jak se participantim libilo grafické zpracovani aplikace, a byli vyzvani, aby se
podlé své odpovédi rozmistili na ose od ,libilo* po ,nelibilo*. Takové vysledky se
pomérné Spatné¢ zaznamendavaji, avSak pfitomnym davaji pomérné jasnou piedstavu

0 nazorech.

Studenti byli také hromadné¢ dotazovani, se kterymi tikoly méli problém, nebo které
ukoly jim pfisly zajimavé. VSechny nalezy byly zaznamenany do poznamek a vyuzity pti

dalSich upravéach navrhu ¢i implementace. Tyto pozndmky obsahuje ptiloha A.2

54  Zavéry z testovani

Pii testovani bylo nalezeno mnoho mensich ¢i vétsich chyb jak v navrhu, tak
v implementaci aplikace. Tyto chyby a nedostatky byly opraveny a pouZitelnost aplikace

tak byla zvysena.
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55 Zavér

Cilem této prace bylo prostudovat moznosti vyvoje aplikaci pro opera¢ni systém Android
anavrhnout a implementovat ¢ast aplikace pro podporu vyuky biologie. Soucasti ptipravy
aplikace bylo také hodnoceni existujicich aplikaci pro vyuku na trhu. Vyslednéa aplikace

byla testovana s uzivateli a nasledné upravena podle nalezi pfi testovani.

Diulezitou ¢asti prace bylo studium samotného programovani pro platformu
Androidu, se kterou ma autor minimalni zkuSenosti. Vyvinuta aplikace tedy slouzi jako
zakladni seznameni s platformou pro dalSi aplikace vyvijené v ramci projektu tabletovych

aplikaci pro podporu vyuky technickych pfedméta.

Podafilo se pfipravit pro rizné typy ukoli znovupouzitelné implementace
fragmentq, které 1ze snadno vyuZit v jinych ¢astech aplikace tak i aplikacich novych, které

budou mit stejnou ¢i velmi podobnou architekturu.

Aplikace byla otestovana piimo ve vyuce, tak jak ma byt v budoucnu vyuzivana, a
az na nékolik odstranitelnych chyb funguje dobie a ve vyuce studenty prace s tabletem

bavi a u¢i zaroven.

Vyvoj aplikace bude dale pokracovat zejména ve sméru optimalizace vykonu a
dokonceni dalSich ¢asti, které jsou stale ve vyvoji. Fragmenty vytvofené pro tuto ¢ast

budou bud’ p¥imo, nebo po Upravach, vyuZity pro dalSi podobné aplikace.
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SEZNAM ZKRATEK A POJMU

XML - Extensible Markup Language

API - Application Programming Interface
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Ul - User Interface
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PRILOHY

A TESTOVANI
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Vysledky post-test dotazniku k celé aplikaci

Otéazky
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Chtél bych podobné ucebnice Vv jinych hodinach

Dovedu si ptedstavit pisemku prostfednictvim této aplikace
Co si myslim o pouZivani tablet ve vyuce

Zpusob prihlasovani do aplikace

Jak zamezit zneuziti osobnich udaji

Jak zamezit pouzivani jinych aplikaci

Jakym zplisobem odnést vyplnéné tkoly

Ocenil bys pouZzivani vlastniho tabletu?

Jakou jinou elektronickou vyukovou aplikaci si nékdy pouzil?

vvvvvv

. Z jakého diivodu sis vybral OS na svém zatizeni?
. Libi se ti ptipravovana graficka podoba?
13.

Poznadmky

Odpovédi

Participant 1
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spiSe ne

spiSe ne

bylo by to dobré, ale s mirou
uzivatelske jméno, heslo

uzivatelské jméno, heslo

délo by se to Casto - blokovat piistup!
na tabletu

preferoval by Skolni

néco na anglicky jazyk na webu



10. ptehlednost; co nejmensi zmény od sesitu
11. bez diivodu

12. ano

13. -

Participant 2

1. nevim
2. spiSe ne
3. posuzovat predmét od predmétu, technické problémy ucitelti, déti S pocitatem, dobra

nazornost, boji se ztraty ¢asu kvili pouziti tabletd, aby to nebylo zbyte¢né vynucené
Skolni login, piijmeni

neni co zneuzit pokud nikdo nesd€luje své heslo

nevi jak technicky, ale oSetfit proti pouziti tahakt

stdhnout ze Skolniho serveru, nebrani se odeslani na mail

nema, problém s vlastnimi aplikacemi -> kazdy by si délal, co chce
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autoSkola (otadzka na mobilu) - 3 sekce - uéeni, procviéeni, test
10. obrazky, nazornost, boji se malé informacni hodnoty

11. nechce apple

12. spiSe ano

13. maly kontrast ramec¢ki u sinic; nevi, Ze je encyklopedie tla¢itko
Participant 3

ano

spiSe ano

ANO; zvysuje pestrost pfedmétu; zamezit pouzivani jinych aplikaci
otisk prstl

zamknout pii odlozeni

prosté vypnout

na flashce (email je naro¢ny)

bylo by to dobré, ale odvadélo by to pozornost. Takze ne!
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na anglictinu (mluvené slovo atd.)

=
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. dobra grafika, zajimavé na pohled

=
(=Y

. bez divodu, libil se mi telefon

=
N

. ano
13. -

Participant 4
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11.
12.
13.

nevim

nevim

zabavné, pohodIngjsi, netfeba ucebnic a sesitl, vice to rozviji mozek

heslo, gesto odemykani klavesnice

poslani nového heslo na mail, zprava na mobil pokud se n¢kdo ptipoji k tctu
zablokovani internetu, zablokovani aplikaci, zabranit staZeni aplikaci
dropbox, apod.

ano

anglictina

. hevim

vvvvvv

ano
pekné, "skolni", nasel encyklopedii, nevi co je "do laboratotfe", zvyraznit policko pro

odpoveéd

Participant 5
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ano

ano

dobry napad; zneuzitelné k nevénovani se vyuce
¢ip; skolni login

¢ipem; nesdeloval bych své heslo

nedal bych jim tablety; omezeni funkci

odeslat na mail/FB

nechtél bych ho s sebou nosit

autoskoly; cady

. prehledna; kvalitni obsah; vice grafii/obrazkl nez textu
. nemam réad Apple
. ano

. vizualn¢ pékné

Participant 6

1
2
3.
4
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ano
ano
dobry napad, oZiveni, zabavnéjsi, ne v matice, ano v chemii a fyzice

jméno a heslo
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10.
11.
12.
13.

slozité heslo, nepujéovat

ucitelsky zamek (jako rodi¢ovsky), blokovat obchod a internet
vytisknout, do prezentace na mail

ocenila by vlastni tablet (chce iPod) nebo telefony

Z&dné

vzhled, jednoduché ovladani, rychlé

pouziva iOS, rychlé a piehledné

ano

zajimavé, pekné, lupinky nemaji ¢isla, chybi tlacitko zkontrolovat

Participant 7
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11.
12.
13.

spiSe ano (jako oZiveni vyuky)

spiSe ne

vyuka by mohla byt zajimavejsi

to je jedno

nepiihlasovat pfes FB nebo email

nedat moznost si jiné aplikace nainstalovat
vytisknout?

kdyby ta aplikace byla zabavna

na vyuku cizich jazyki

. grafika; jasné zadani

ne android
ano - hezky védec

Gvodni obrazovka by nemusely byt moc interaktivni; aby se z toho dobie ucilo

Participant 8
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10.
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ano

spise ne

ma to své vyhody, ale ptimy zazitek je lepsi (pitva zaby)

v pfipad¢ anonymnich vysledki login a heslo, jinak sta¢i jméno
loginem a heslem

zablokovat spusténi jinych aplikaci

email

rad¢ji pouzit svij

jazyky, matika

prehledné, vyhodné;jsi oproti knizkam (interaktivita)



11. -
12. ano

13. chce kliknout na "pozici v Uloze", vi, ze encyklopedie je tlacitko
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A2

Poznamky z testovani Vinaricka horka

aktivita

poznamky z testovani - 23.4

geolokace a hlavni
rozcestnik aplikace

V néktrych mistech je tezke se trefit na POI. hlavne kdyz jich je vice blizko u
sebe (posledni dva body se prekryvaji dost)

1) SAD

Udélat obrazek o néco vétsi a a starou fotku vice kontrastni oproti fotce
dnedniho sadu. Ohranicit obrazek na sluni¢ku neni ani moc videt ze tam
néjaky je. Dialogové otazky se zaviou i kdyz jsou Spatné a uzivatel si mysli
ze to ma dobfe. Oznacit hotové "lidi". Vytvofit grafické dialogové okno, aby
mélo stejnou podobu, jako ta ostatni (ted je to prosté okno, které vyskodi,
kdyz se klikne na postavu).

Fotka pavodniho stromu prekryva tu pravé vyfocenou

Spatné zadanil!!: ma to byt jen ta druha véta. Prvni zbyla omylem
z pfedchoziho ukolu

2) ZIVOCICHOVE

prosim opravit text: "Vymyslete alespori pét..."

Fotky se nevejdou do ramecku. Zobrazi se jen asi 3 a vic neni videt a nejde
ani rolovat nikam. Taky by mély jit néjakym zplsobem odstranit, kdyz se
nepovedou.

Nejdou vidét dropzony. ->skladaji kolecka ruzne primo na obrazky a
podobne. Na spravna mista by mélo doskakovat samo! Tlacitko az pod
scrollem

3) BILA STRAN

Nakonci sipka prekryva text. Otazky jsou nejasne formulovane. kdyz odpovi
Spatné&, méla by se teCka v kolecku né&jak odlisit.

vyresit fotky v ramecku

4) VRESOVISTE |dole je nejaka modra cara...
grafika by méla byt stejnd - chce to nejak sjednotit s tim ctvercem na bile
strani
Chyba textu!! nema tam byt "hofec", ale "koniklec™!!

6) LES Upravena otazka - potreba zmenit v app
nepise to "Spravné" ani nic jinyho
otazka z vresoviste

7) GEOLOGIE nema byt Splneno, ale vyhodnotit
zaijistit, aby zlstavali spravné odpovédi, pokud je jednou oznaci a daji
vyhodnotit
po doplnéni to pada
V prvni otdzce nama byt okno na psani. Jen se maji zamyslet. V dalSich
trech ma byt Vyhodnotit, a ne Spinéno.Doplnit ke kazdému text: Nevite-li si
rady, nebo je-li mlha, poradi vam informacni tabule. Pridat dalsi moznosti
doplneni i s preklepy. Sptne tlacitko. ------ Pfeformulovala jsem
problematickou otazku na elektrarny. Prosim zmérnte.dik.j

8) VYHLED mohlo by doskakovat. SkladnéjSi a obsahové bohatsi by byly obdélnicky.
grafici by mohli zkusit zkontrastnit ty Cernobilé: na sluni¢ku neni fakt nic
vidét.
Podle nekterych zbytecna vec. -> ZRUSIT A SPOJIT s 8

9) SVACA
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10) POLE jesté jsem nezmackla vyhodnotit a uz mi to odpovida Spravné/Spatné
nepiSe mi to, jestli Spravné/Spatné

11) MUFLONI
Nema tam byt SpIinéno, ale Vyhodnotit a k tomu odpovéd viz googledisk
13tka skoci driv nez 12 ->spojit

12) LOM horni index u pi2. Studenti potfebujou udélat si nakres a poznamky. Strasné
by se hodilo vlozit sem néjaké Kresleni.
potfeba zpfehazet
ZRUSIT a SPOJIT s 12

13) zaveér

nemaiji vymyslet Zivocichy, jen zapsat, co slysi.

5) Poslouchej

kdyz se ma scrolovat dolt, mohla by tam byt néjaka upozornujici Sipka

Obecné
poznamky:

ikonka Splnéno anebo Vyhodnotit by mohla byt v pravém hornim rohu, nad
tfemi hlavnimi ikonami: byla by vétsi a tim padem by se zvyraznily jeji
barevné rozdily

vSechny vstupni okna by mohly byt vétsi.

Zrusit bod SVACA a umistit jako posledni ukol na pfedchozim VYHLEDU

Budou hlasky "Spravné!" a "Chyba, zkuste to znovu." n&jak graficky
zpracované? Byla bych pro.

vSechny pfetahovaci véci by mohly na pfedpokladana mista samy
doskakovat (pficucnout se)

Vtipny navrh jednoho studenta: u Ukolu "Prodiskutujte...." by mohlo byt
nahravani jejich diskuse - JR: realizoval bych klidné i fiktivné, budou houby
védét, Ze se to neuklada

zkou$i nahodné odpovédi, jen aby bylo spinéno, kolikrat ani ne€etli samotné
texty a jen klikali na nahodu - pfidat néjaké hodnoceni/kontrolu?

padalo na konci splnéni taski,

komplikace s GPSkou - ob¢as "poskakovala"/pfekryti bodd v lomu a nad
lomem/nékterym nalezen bod nékde ve kfovi__JM:s tim my asi nic
nenadelame, nekdy funguje dobre, jindy hur. Domluv druzicim!

dropzony malo kontrastni - snazili se vétSinou pfetahovat na "napevno
zadané texty"

prali by si, aby na mapé byla Sipka ve sméru natoceni (jakym smérem jdou)

po 4.tasku se ztratili snad vSichni a lezli blhvikudy _JM:dobfe jim tak!

Kdyz pfechazim na dalSi stranku, mélo by to automaticky skocit na vrek
stranky. Ted se musim na vrSek pracné dorolovat a nékdo si ani nevSimne,
Ze neni na zaCatku otazky.

Na uvod by se udélalo okno na procviceni prace s tabletem a ukoly.
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B OBSAHCD

e Zdroj - sloZka obsahuje zdrojové kddy aplikace.

e Aplikace- instalacni soubory aplikace ve verzi pro vyuku a pro testovani a navod

k instalaci aplikace na tablet.

e Dokumenty — slozka obsahujici bakalarskou praci ve formatu PDF a DOCX

66



	Obsah
	Úvod
	1  Operační systém android
	1.1 Architektura
	1.2 Stavební prvky aplikace
	1.2.1 Activity
	1.2.2 Resources
	1.2.3 Fragment

	1.3 Vývoj pro Android
	1.3.1  Android Software Development Kit (SDK)


	2  Aplikace pro podporu výuky
	2.1 Příklady aplikací na Google Play
	2.2 Závěry z analýzy

	3  Architektura části aplikace
	3.1 ZoomActivity
	3.2 ZoomFragment

	4  Implementace
	4.1 ZoomActivity
	4.1.1 Příprava ZoomFragmentů
	4.1.2 Detekce gest
	4.1.3 Ukládání stavu aplikace

	4.2 ZoomFragment
	4.2.1 Rekurzivní nastavení aktivity prvků UI
	4.2.2 Inicializace nápovědy
	4.2.3 Nastavení stavu fragmentu
	4.2.4 Zobrazení zprávy uživateli

	4.3 OpenQuestionFragment
	4.3.1 TextView a EditText
	4.3.2 ImageView

	4.4  NumberQuestionFragment
	4.5 ChoiceQuestionFragment
	4.5.1 RadioButton a CheckBox

	4.6 DragDropQuestionFragment
	4.6.1 TouchableSpan a LinkTouchMovementMethod
	4.6.2 Drag and Drop
	4.6.3 AspectRationImageView
	4.6.4 Barevná mapa

	4.7 ClickQuestionFragment
	4.7.1 Detailní popis skládání obrázku a kontrola
	4.7.2 LayerDrawable

	4.8 StateClickQuestionFragment
	4.8.1  TransitionDrawable

	4.9 ChemicalFormulaQuestionFragment
	4.9.1 Animace

	4.10 CrossWordsQuestionFragment
	4.10.1 Generování křížovky
	4.10.2 Problém českého písmena CH a posouváni po polích
	4.10.3 Problémy s backspace

	4.11 VideoFragment

	5  Testování s uživateli
	5.1 Testování v laboratorních podmínkách
	5.1.1 Pre-test dotazník
	5.1.2 Průběh testování
	5.1.3 Výsledky testování
	5.1.4 Post-test dotazník
	5.1.5 Video z testování

	5.2 Testování ve výuce
	5.3 Testování aplikace Vinařická horka v terénu
	5.4 Závěry z testování
	5.5  Závěr

	Literatura
	Seznam Obrázků
	Seznam Tabulek
	Seznam zkratek a pojmů
	Přílohy
	A Testování
	A.1 Výsledky post-test dotazníku k celé aplikaci
	A.2  Poznámky z testování Vinařická horka

	B Obsah CD

