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ABSTRAKT

Tato bakalafska prace pojednava o projektu tvorby interaktivnich uc¢ebnic pro zakladni
a stiedni Skoly. V praci je provedena analyza nékolika jiz existujicich ucebnic a dale
prace vyuziva nabytych poznatkl ziskanych z této analyzy. Je zde popséna zékladni
logika fizeni celé aplikace i samotné jednotlivé ukoly. Dil¢i fragmenty reprezentujici
ulohy pro uzivatele jsou tvofeny vlastnimi tfidami, které jsou zde detailné popsany. Na
z&ver prace je rozebrano testovani prvotnich verzi aplikaci.

KLICOVA SLOVA

android, ucebnice, interaktivita, tablet, ptirodovéda

ABSTRACT

This bachelor thesis informs about a project of developing interactive taskbooks for
elementary and secondary schools. At the beginning of the thesis there is an analysis of
another existing taskbooks for a mobile platform and then it uses information, which
analysis has discovered. Thesis contains a description of base logic and control of the
whole applications and even of the individual tasks. Individual tasks are represented by
own classes, which are described to the details. At the end of the thesis is a chapter,
which describes testing of implemented applications.

KEYWORDS

android, taskbook, interactivity, tablet, natural sciences



RYCHLOVSKY, Jifi. Interaktivni ucebnice pro ANDROID.

Praha: Ceské vysoké uéeni technické v Praze, Fakulta elektrotechnicka.
Bakalatska prace.

Vedouci prace: Ing. David Sedlacek



PROHLASENI

Prohlasuji, ze svou bakalafskou praci na téma Interaktivni ucebnice pro ANDROID
jsem vypracoval samostatné¢ pod vedenim vedouciho bakalafské prace a s pouzitim
odborné literatury a dalSich informacnich zdroji, které jsou vSechny citovany v praci
a uvedeny v seznamu literatury na konci prace.

Jako autor uvedené bakalatské prace dale prohlasuji, Ze v souvislosti s vytvorenim
této bakalarské prace jsem neporusil autorské prava tretich osob, zejména jsem nezasahl
nedovolenym zptsobem do cizich autorskych prav osobnostnich a/nebo majetkovych a
jsem si plné¢ védom nasledkii poruSeni ustanoveni § 11 a nasledujicich zékona
¢. 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym
a o zmén¢ nekterych zakonu (autorsky zakon), ve znéni pozdé€jSich predpist, vcetné
moznych trestnépravnich disledkd vyplyvajicich z ustanoveni casti druhé, hlavy VI
dil 4 Trestniho zdkoniku ¢. 40/2009 Sb.

VPraze dne ....cccoooovvevcveeeccccces e
(podpis autora)

PODEKOVANI

Dékuji vedoucimu bakaléatské prace Ing. Davidovi Sedlackovi za G¢innou metodickou,
pedagogickou a odbornou pomoc a dalSi cenné rady pii zpracovani mé bakalaiské
prace.

VPIraze dne oo e

(podpis autora)



OBSAH

UvVoD 9
1 OPERACNI SYSTEM ANDROID 10
1.1 Architektura operacniho SYStEmMU............cccveviieviieriiieiieeiieee e 10

1.2 Struktura apliKacCe........eeeevieeiiieeiie e 11

1.3 Néavrhové principy uzivatelského rozhrani Androidu..........cccoeeeeneenne. 11

2 ANALYZA EXISTUJICIiCH APLIKACI 12
2.1 Ucebnice od firmy PMQ .......ccoooiiiiiiiiiiiiecieeeeee e 12

2.2 Dé&jepis — zeme koruny €eske.........cooriviiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 14

23 Math DUCL.....cueiiieiiiieeee et 15

2.4 21 0) () < - USRS 16

2.5 Shrnuti poznatkti pro navrh vlastni aplikace ...........cceecveeeieriienieenciiennnn. 17

3 ANALYZA A NAVRH RESENI 18
3.1 Struktura navrhovanych aplikaci..........cccoeeveeviiniiienieiiicieceeeeee e 18

3.2 APHKACE PACT c..evviiiiiieiie ettt e 18

33 ApliIkace FOtOSYNIEZA ......ccvveiiieiiieiieciieeiteee et 19

3.4 Typoveé Gkoly apliKaci........cooouieiiiiiiiiiee e 19

4 IMPLEMENTACE ZAKLADU APLIKACE 23
4.1 APHKACE PLACT ..cuveiiiiiiiiiieccec e 23

4.1.1  ZAKIadni 1oIKa......cccouiieeiiieeiieecieece e e 23

4.1.2 Navrh uzivatelského rozhrani menu............ccccoeviiniiiiiiniiinecee, 23

4.1.3 Obsluha funkénich prvki uzivatelského rozhrani v menu.................. 24

4.1.4 Interaktivni pirka jako ak¢ni prvek v menu ...........ccccoevveviiiiniincnnens 24

4.1.5 Implementace MENU ..........ccccuieeriieeriiieeriie e eeiee e e ee e 25

4.1.6  Logika jednotlivych Kapitol ..........ccccecueriininiiniiniiiiiccceceee 25

4.1.7 Navrh uzivatelského rozhrani uvnitt kapitol............ccceevvveriiiennnnnnnne. 26

4.1.8 Ukladani stavu apliKace .........ccceeeiieiiiiiiieiieeiieece e 28

4.2 Aplikace FOtOSYNEEZA .......ccccvvieiiieeiiie et 29

4.2.1  ZAKIadni 10@IKA......c.eeiiiiiieeiieiieee e 29

4.2.2 Implementace Kapitoly .......cccoeeriiiiriiieeiiie et 29

4.2.3  Navrh uzivatelského rozhrani uvnitt kapitoly.........cccecceeveivenieniinnnnn. 29



5 IMPLEMENTACE TYPOVYCH UKOLU 30

5.1 DragToTextFragment..........c.cooouieeiiieiiiieeieeeeeeeee e 30
5.2 InformationFragment — vyuziti zdmku aplikace ..........cccceecvveevveeennenne. 34
53 InformationFragment — kapitola ,,Hurd ven!*...........c..ccoevirniiiinennnnn. 34
5.4 InformationFragment — losovani druht...........ccceeveiiiieiiiiniie e, 35
55 InformationFragment — animace v aplikaci Ptaci ...........ccccceevveeiiiennnnnn 37
5.6 DrawingPicture Fragment ............ccccvveeiiiieiiie e 38
5.7 MultipleFill TexXtFragment.............cccveeeieeriieniienieeieeeeeie e 39
5.8 ImagePreviewFragment ...........cccoovviieiiiiicie e 41
59 DragDropWithMultipleSampleFragment.............ccceevveviieniienieenieennnnne. 42
5.10  DragDropQuestionFragment............ccocceeiiiiiiieniieiiienieeieesie e 44
5.11  LinkPairFragment.............ccoveviiiiiieniieiiecie et 45
5.12  RadioButtonQuestionFragment..............cccceeiiiniiiiieniieiienieeeeie e 46
5.13  CheckBOXFragment............ccccccueeviieniieiienieeieesee et 47
5.14  InformationFragment — animace v aplikaci Fotosyntéza........................ 48
5.15  FillLetterSFragment ...........ccvevieeciierieeiieiie ettt eve et sene e 49
5.16  FillIEquationFragment...........ccccueeiieiiiiiienie et 50
5.17  DraglmageToSIotFragment. ..........ccocueeevierieeciieniieieesie et 51
5.18  FillTheRightOrderFragment...........ccccovvieniiiiniininninicneeeeceeee 52
5.19  YesNoQuestionFragment .........cccceecvveeeiiiieniieeniieeeiie e 53
5.20  MultipleSwitchButtonFragment..........c..ccccceviriiniiiiniiniiiiceccne 54
6 TESTOVANI APLIKACI 56
6.1 CIlOVA SKUPINA....couiiiiiiiiiiiniieeee et 56
6.2 VYDEr PArtiCIPANTUL......eevieeeiiiiieeiieeiie ettt ere e e sereeteeeeae e 56
6.3 Testovani POUZItEINOSL .....co.eevueiiiriiriieienieeeeee e 56
6.3.1 Kvalitativni teStOVANT ......oocueiiiiiiiiiiiiee 56
6.3.2 Testovani v ekologicky validnim prostiedi..........cccceevuveerieerniieeeninnnns 57
6.4 DOtaZNTKY .o 57
0.4.1  SCIEENET ....eiuiiiiiiiiiiieeet ettt e 57
0.4.2  POSEEEST c..eiiieiieeieeeee e 57
6.4.3  APHKACE PLACT ...eoviiiiiiiiieiee et 57

6.4.4  Aplikace FOtOSYNtEZaA ......cccueeruiiiiiiiiieiieiieeeee e 58



6.5 Poznatky ziskané z dotaznikil ............cccceeeeiiiiiiiiiiiie e 59

6.5.1 Préce s tablety ODECNE ......cc.eevviieiieiiieiieeeeee e 59

6.5.2  APHKACE PLACT ...eeeciiiieiieeciie et 59

6.5.3  Aplikace FOtOSYNtEZa .......ccueevuiieiiiiiieiieiieeieeete e 60

6.6 Nalezy a navrhy na designove zlepSeni........cccceecvveevcieeeniieeenciieesiee e, 60

0.6.1  APIKACE PLACT c.voeviieiiieiieciieeeeee e 60

6.6.2 Aplikace FOtOSYNtEZa .......cc.eeeviiieiiiieeiiiecie e 64

7 ZAVER 66
Literatura 67
Seznam obrazki 68
Seznam tabulek 70
Seznam symboli, veli¢in a zkratek 71
Seznam priloh 72



UvVOD

V dnesni moderni dobé se cCeské Skolstvi potykd sproblémem nezajmu studentl
o vyuku ve Skole. Zajem o studium pifirodovédnych predméti klesd a je tieba
ve studentech zékladnich a stfednich Skol tento zdjem znovu vzbudit.

Na zakladé téchto poznatkl vznikl projekt OP VK IPo. Tento projekt je realizovany
Stiedoeskym krajem a fizen stfedni §kolou SPSS a OA Kladno ve spolupraci s dal§imi
institucemi. Cilem tohoto projektu je piinést oziveni a atraktivitu do vyuky ptirodovédnych a
technickych predmétii v ceském Skolstvi.

Vroce 2013 vzniklo v Kladné¢ Centrum inovace pfirodovédnych predmétii. Toto
centrum ma za ukol poskytovat k vyuce zakladnich a stfednich Skol rozlicné moderni piistroje
a studijni pomicky, pomoci kterych mé ve studentech opétovné vzbudit zdjem o vzdelavani
se v prirodovédnych pfedmétech. Centrum bude disponovat moderni mobilni tabletovou
laboratofi. V obdobi 2013-2015 je vyvijeno 18 riiznorodych aplikaci pro tablety, které budou
moci studenti vyuzivat, jak ve tfidach, tak i pfi vyuce mimo budovu skoly.

Vystupem tohoto projektu jsou i aplikace, o nichz pojednava tato bakalaiska prace.
Prvni a stézejni aplikaci této prace je interaktivni ucebnice, kterd studentim poskytuje
informace z oboru ornitologie — aplikace Ptici. Druhd aplikace se zabyva problematikou
fotosyntézy — aplikace Fotosyntéza. Treti aplikaci, ze které budou zminény pouze ukoly pro
ni vytvofené — aplikace Vinafickd hora — obsahuje ukoly, které Zaci absolvuji v terénu na
danych stanovistich, na néz je dovede v aplikaci poskytnutd mapa se zobrazenou
aktudlni GPS polohou.



1 OPERACNI SYSTEM ANDROID

Tato kapitola stru¢né popisuje zékladni informace dulezité pro vyvoj aplikaci uréenych pro
operacni systém Android a je zalozena na informacich prevzatych z [1].

Operacni systém Android je specificky navrzen pro jeho vyuzivani na mobilnich
zafizenich (chytré telefony, PDA, navigace, tablety). Mezi zékladni stavebni prvky systému
vyuzivajiciho Androidu patii jeho linuxové jadro, middleware, uzivatelské rozhrani a samotné
aplikace.

Dulezitymi faktory, které bylo nutné brat v potaz pii vyvoji tohoto systému, byly
piredevSim omezeni plynouci pro jeho pouziti na mobilnich zafizeni. Bylo tedy nutné se
soustiedit na mens$i vykonnostni naroky, mensi spotiebu baterie a mensi ndroky na velikost
paméti. Systém je tedy navrzen tak, aby mohl byt vyuZivan na rliznych mobilnich zatizenich
bez ohledu na v nich pouzity chipset ¢i naptiklad technické parametry jejich obrazovky.

1.1  Architektura operac¢niho systému

vvvvvv

nejzakladnéjsi je samotné linuxové jadro (ve verzi 2.6), které je dulezité pro vzajemnou
interakci pouzivaného hardwaru a softwaru ve vyssich vrstvach. Tohoto typu jadra se vyuziva
napiiklad pro spravu paméti, siti nebo procest. Linuxové jadro podporuje naptiklad béh
nckolika aplikaci nardz, které zde funguji jako separétni individudlni procesy, které maji
prifazeny rtizné stupné opravnéni. Diky tomu je systém stabilngj$i a také vice chranény.
Linux je pomérné snadné sestavit na riznych zatizenich a jeho snadné ptenositelnost tedy
byla také dtlezitym faktorem pro jeho vybér pro operacni systém Android.

Abstraktné vyssi vrstvou jsou knihovny. Tyto knihovny jsou psané v jazyce C nebo C++
a poskytuji dalsi potfebné sluzby. Mezi sluzby poskytované knihovnami patii naptiklad
podpora piehravani audio nebo video souborl, vyuzivani knihovny na vykreslovani 3D
grafiky, SQLite (pro relacni databaze) a podobné.

Dalsi vrstvou je vrstva oznaCovand jako Android runtime. Zakladem této vrstvy je
virtualni stroj Dalvik. Tento stroj musel byt vyvinut specidlné pro Android z divodu
licen¢nich prav zabranujicich pouZiti stroje Java Virtual Machine (jazyk Java a jeho knihovny
jsou voln¢ §ifitelné, ale samotny virtudlni stroj nikoliv). Dalvik oproti JVM je optimalizovan
pro  vyuziti na  mobilnim  zafizenim  (pomér  vykon/energetické  naroky)
a misto AWT a Swingu vyuZiva vlastni knihovny uZivatelského rozhrani vyvinuté specialné
pro Android.

vvvvvv

Framework. Tento framework umoziuje vyvojaifim vyuZzivat velké mnozstvi sluzeb, které
napiiklad tvoii uZivatelské rozhrani, umoznuji aplikaci béh na pozadi a podobné.

Nejvyssi vrstva operacniho systému Android jsou samotné aplikace vyuzivané uZivateli.
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1.2  Struktura aplikace

Aplikace pro mobilni zafizeni se musi umét prizptsobit riznym velikostem displeje
a mély by umoznovat snadnou lokalizaci. Proto bylo nutné v prostfedi Androidu oddé¢lit
jednotlivé vrstvy aplikace.

Zakladni  nastaveni  aplikace je ulozeno v XML  souboru jménem
AndroidManifest.xml. V tomto souboru jsou zahrnuty veskeré aktivity, které¢ aplikace bude
vyuzivat, sluzby bézici na pozadi, jsou zde definovany opravnéni, o které je nutné pro chod
aplikace zadat (naptiklad ptistup k GPS poloze, fotoaparatu apod.).

Logika a chod samotné¢ aplikace je fizen tfidami v baliccich umisténych ve slozce SRC
v kofenovém adresari aplikace.

Oddélenou vrstvou jsou veskeré grafické znazornéni aplikace, které jsou urCeny
napiiklad rozvrzenimi umisténymi v Resources aplikace, drawable prvky nebo obecné
obrazky.

Dalsi diillezitym odd€lenym prvkem jsou veskeré texty, které aplikace vyuziva, jejichz
oddéleni usnadnuje naslednou lokalizaci aplikace.

1.3  Navrhové principy uzivatelského rozhrani Androidu

Definovani navrhovych principli uzivatelského rozhrani je motivovano snahou udé¢lat aplikaci
pfistupnou, co mozna nejvétsimu poctu uzivateld, ktefi by ji méli zvladnout intuitivné
ovladat. Tato podkapitola je sepsana na zaklad¢ informaci pfevzatych z [2].

Prvotni by méla byt snaha uzivatele né¢im zaujmout. Pouzivat graficky pohledné
zajimavé rozhrani, vyuZzivat animaci, zvukovych ¢i interakénich prvki.

Aplikace by méla byt, co nejjednodussi. VeSkeré texty, popisky a nazvy by mély
obsahovat jen nutné maximum informaci, protoze obrazovka mobilnich zafizeni je na
mnozstvi informace zna¢né limitovana.

Pti pouzivani aplikace by mél uZivatel v kazdy okamzik védét, v jaké ¢asti aplikace se
nachazi. Aplikace by neméla ztracet zddna data vlozena uzivatelem. V piipadé, Ze nastane pfi
béhu  programu  chyba, je  nutné  uZivateli  poradit, co dal  délat
a zaroven nesmi aplikace ztratit jiz uzivatelem splnény postup.

Aplikace vyuzivajici operaéni systém Android by mély vyuZzivat prednastavenych
gest, kterymi 1ze mobilni zafizeni ovladat. Mezi tyto gesta patfi naptiklad kliknuti, dvojklik,

delsi podrZeni prstu, tahnuti prstem po rizné ose obrazovky, pfetaZzeni objekti ¢i roztaZeni
prstl od sebe.
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2 ANALYZA EXISTUJICICH APLIKACI

Nasledujici text popisuje provedenou analyzu neckolika jiz existujicich aplikaci pro
interaktivni vyuku na mobilnich zafizenich. Analyza Umysln€¢ pojednavd o ucebnicich

s riznou tématikou (i jinou nez piirodovédnou), pro popis co nejrozmanitéjSiho vzorku
aplikaci.

2.1  Ucebnice od firmy PMQ

Aplikace vyvinuté firmou PMQ software umoziuji zdkiim zékladnich Skol procviCovat
napiiklad zakladni matematické operace nebo pravopis ¢eského jazyka.

Po otevieni aplikace je uzivateli zobrazeno uvodni menu (viz obrazek 2.1),
ve kterém muze vstoupit do nékolika kapitol sriznou tématikou, zobrazit si vysledky
absolvovanych testli nebo si procvicit ta témata, ve kterych béhem pouzivani aplikace déla
chyby.

e MATEMATIKA
PR

Porownani velikosti éisel do 5
Saitdni 1 a2 5

Odtitind 1225

Seitani do 10

Odtitdni do 10
Stitdni do 20 bez prechodu 10
Odtitani do 20 bez pfechodu 10
Porcvmdni velikesti isel do 100
Stitini do 20

Odtitan{ do 20

Séitani a odéitani (trojice) do 20
Stiténi do 100

Odtiténd do 100

VTELEDRY
TEST

Obr. 2.1:  Ukazka menu aplikace Matematika-ptiklady

Uvniti kazdé kapitoly ma k dispozici sekci, ve které je kratkd vyuka latky dané
kapitoly, sekce na procviovani a sekce pro otestovani probrané latky.

Pro vyklad latky kapitoly jsou zde v matematice pouzity vypoctené piiklady bez
poskytnuti vysvétleni, pro¢ to tak v daném piikladu funguje. Uzivateli je animaci postupné
zobrazovan postup vypocteni piikladu strohym dopliovanim rovnice. Pokud uzivatel
problematice nerozumi, nijak mu ucebnice nepomiize latku vysvétlit.

Procvi¢ovani probihd zobrazenim ukolu a uZivatel musi z poskytnutych moZnosti
vysledku vybrat ten spravny (viz obrazek 2.2). Pokud uZivatel odpovi Spatné, je mu na kratky
casovy usek oznafen spravny vysledek a animaci aplikace piejde k dal§imu tkolu. Diky
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tomuto rychlému pfechodu nema uZzivatel Zddnou moZznost si prohlédnout, jaky vysledek byl
spravné a v cem nejspiSe udélal chybu. Pokud nedopatfenim opusti podkapitolu pro
procvicovani, je smazan veskery postup v ni a je nutno absolvovat znovu plny pocet tloh pro
splnéni sekce.

Stejné funguje testova Cast aplikace s tim rozdilem, ze uzivatel ma pouze omezeny ¢as
na zodpovézeni otazky.

Prace s aplikaci je velice stereotypni a hrozi, Ze zacne byt postupné pro uzivatele
aplikace nezdzivna a monotonni.

Obr. 2.2:  Ukazka plnéni ukolu uvnitf kapitoly v aplikaci Matematika-ptiklady
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2.2 Déjepis — zemé koruny ceské

Tato aplikace je vytvofena v ramci projektu Podpora vzdélavani a vytvareni podminek pro
¢innost predmétovych metodikti na ZS v Usteckém kraji. Dé&jepis slouzi k procvicovani
casovych udaju pfifazovanim osobnosti na ¢asovou osu.

Po otevfeni aplikace se uzivateli zobrazi tivodni text uvadéjici uzivatele do jeho role
v aplikaci. Na prvni pohled zde zaujme, Ze zvolené pismo nepodporuje ¢eské znaky a znaky
s diakritikou zna¢né v textu rusi (viz obrazek 2.3).

panovnikem a zjskej

- pomocj svych védomostj
vgechna (jze j

Obr. 2.3:  Obrazek tivodni hlasky v aplikaci Déjepis

Po odkliknuti uvodni hlasky je zobrazena mapa Cech v dobé Karla IV. Pro dalsi
postup aplikaci musi uzivatel vstoupit do jednotlivych kapitol kliknutim na néktery ze statti na
mapg.

Uvniti kapitoly je zobrazena ¢asova osa a menu umoziujici vstup do dalSich tkoli. Po
zvoleni konkrétniho tkolu se uzivateli zobrazi nazev panovnika a uzivatel musi zafadit
panovnika na €asovou osu (coz neni v aplikaci nijak zminéno). Neni zde ocividné, jak je
mozné ukol na ¢asovou osu umistit. To se vykond pietazenim ikonky ukolu do pfipravené
oblasti mezi letopoCty (viz obrazek 2.4). Po zodpovézeni tkolu jiZ neni nijak mozZné své
rozhodnuti zménit.

Aplikace ma pomérné zajimavé a poutavé grafické zpracovani, ale veSkery dojem je

ruSen frustraci z neposkytnuté moznosti opravy své odpovédi pfed vyhodnocenim tkolu.
Dominantnim prvkem je i Spatné zvoleny font nepodporujici Ceské znaky.

Obr. 2.4:  Ukézka plnéni ukolu v aplikaci D&jepis
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2.3  Math Duel

Program Math Duel slouzi k procviceni zakladnich matematickych operaci.

Cela vyuka je zde pojmuta formou hry, kterd si zakladd na soutézivosti zakt, kteii
budou aplikaci vyuzivat. S aplikaci je nutno pracovat ve dvojici a procvicovani probiha
formou soutéze mezi danou dvojici.

Aplikace podporuje volbu ze 4 riznych obtiznosti piikladi a moznost zvolit si téma,
kterého se budou piiklady tykat.

Po odstartovani samotného procvicovani je zobrazena rozpulend ozrcadlena
obrazovka, kde je obéma uzivatelim zobrazen piiklad a mozné vysledky (viz obrazek 2.5).
Ukolem uzivatele je vybrat spravny vysledek ptikladu diive nez to ud¢€la jeho protivnik.

Prace s aplikaci mize byt pro zaky zabavou, predev§im proto, ze jim umoZznuje
soutézit mezi sebou navzajem a tim motivuje jejich zlepseni. Jedinym zéporem zde je obCasné
opakovani jiz zodpovézeného ptikladu.

Obr. 2.5:  Ukazka pribéhu soutéze v aplikaci Math duel

15



24 Tablexia

Tablexia je aplikace uréena specialné pro déti s poruchou uceni. Aplikace provadi déti
procvic¢enim formou detektivniho ptibéhu, coz by mélo v Zacich vyvolat motivaci s aplikaci
pracovat.

Tablexia je velice poutavé graficky zpracovana a vyzaduje od uzivatele riizna gesta a
dalsi interakce. Uzivatel zde musi napfiklad klikdnim klepat na dvete detektivni kancelare
(viz obrazek 2.6). Tazenim prstli od sebe otevirat noviny. Podepsat si vlastnim pismem
smlouvu detektiva a podobné.

V aplikaci jsou veSkeré dulezité¢ texty i1 pfecteny mluvenym slovem, coz udrzuje
pozornost zaki, kteti nejsou ochotni piilis Cist.

Na zacatku si uzivatel musi vytvofit postavu, ktera ho bude reprezentovat v piib¢hu,
ktery musi plnit. To vyvolava dojem pocitacové hry a zvySuje to zajimavost aplikace. Pfi
vytvafeni postavy byla odhalena chyba, kde vepsané jméno bylo uznéno za vyplnéné az po
pouziti tlacitka Enter v softwarové klavesnici namisto uznani ve chvili opusténi vypliovaci
oblasti.

Po vytvoteni postavy ma moznost zak plnit rtizné ukoly, které procvicuji jeho reakce,
rozpoznani zvuk, feSeni logickych hadanek a dalsi.

Aplikace je velice poutavé zpracovana a pro zaky zadbavna, coz omezuje jejich nechut
k u€eni. Navrzené ukoly jsou vZdy unikétni a neplsobi tak nijak stereotypné. Tablexia je
nejlepsi z analyzovanych aplikaci.

Obr. 2.6:  Ukazka z aplikace Tablexia
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2.5  Shrnuti poznatkii pro navrh vlastni aplikace

Interaktivni uc¢ebnice by méla zaky predev§im zaujmout. A to, jak grafickou podobou, tak
obsahem. M¢la by nabizet mnozstvi rozmanitych ukold, které se budou jen v mensi miie
opakovat, aby se béhem pouzivani ucebnice nestala zakiim prace stereotypni.

Ve vyukovych aplikacich dobie funguji prvky, které vytvari dojem, ze se jedna o hru,
protoze zéci tak snadné€ji nevnimaji pedagogicky ucel ucebnice a tim je jeji pouzivani i vice
bavi a zajima. Je nutno se vyvarovat chybam ¢i ztraté dat, protoze to dojem z ucebnice znacné
zhorsuje.
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3 ANALYZA A NAVRH RESENI

Tato kapitola obsahuje analyzu a navrh feSeni pro naslednou implementaci aplikaci. Analyza
a navrh aplikaci vychézeji ztematickych podkladl, které byly zpracovany pedagogy
z Prirodovédecké fakulty Univerzity Karlovy.

3.1  Struktura navrhovanych aplikaci

Naimplementované aplikace budou tvofeny zékladnimi tfidami, které budou fidit logiku celé
aplikace. Budou naptiklad rozhodovat, jaké podkapitoly budou uzivateli ptistupné, budou
obsahovat informace o dokoncenych tilohach nebo budou spoustét dalsi pro uzivatele dulezité
¢asti aplikace (fotoaparat, nahravani zvuku nebo encyklopedie).

Na zaklad¢ akce uzivatele, kterou zpracuji tyto centralni tfidy, budou nasledné
spustény jednotlivé tkoly v dilgich ¢astech uéebnice. Ukoly musi byt zpracovany tak, aby
jejich implementace umoznovala snadnou znovu pouzitelnost v piipadnych dalSich
ucebnicich.

Aplikace si musi pamatovat pribézny stav, ktery jiz uZzivatel vypracoval a to i
v pripad¢ neocekavaného padu aplikace nebo jejiho ukonceni. Pfi pracovani v jednotlivych
ukolech budou aplikace ukladat jejich vyplnéni pti opusténi ukolu, aby se uzivatel mohl vratit
k ukolu ve stejné podobé, v jaké ukol opustil. VSechna ulozend data budou mazéna
automaticky po uplynuti pfedem urceného ¢asového intervalu. Pro pifipad mimotadné potieby
bude mozné ulozena data mazat manualné v nastaveni aplikace.

3.2  Aplikace Ptaci

Aplikace bude zpracovana ve dvou riznych verzich. Jedna bude slouzit pro vyuku na
zakladnich Skolach a druhd pro vyuku na Skolach stfednich. Tyto dvé verze se budou lisit
pouze tim, ze pro zaky zakladnich Skol bude aplikace vynechavat vyuku posledni kapitoly.

Na zéklad¢ tematického ndvrhu aplikace vytvofené¢ho pedagogy z Ptirodovédecké
fakulty Karlovy univerzity bude aplikace rozdélena do 7 kapitol obsahujicich tkoly, které
bude muset uzivatel splnit. UZivatel musi nejprve GspéSné€ splnit prvni tfi kapitoly, aby se mu
povolil vstup do kapitol dal$ich.

Prace s aplikaci je urena na 5 vyucovacich hodin, béhem kterych bude nutné pracovat
uvniti budovy pomoci tabletu, venku mimo budovu Skoly, kde budou muset zaci nahravat
zvuky a fotit poZadované fotografie a v kapitole Mikroskopovani budou Zaci muset pracovat 1
s mikroskopy.

Aplikace bude obsahovat menu, ze kterého bude uzivatel vstupovat do dil¢ich casti
ucebnice. V tomto menu bude uzivateli graficky naznaceno, jaké kapitoly jsou mu pfistupné,
a které kapitoly ma jiz isp&$né splnény.
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Aplikaci bude provazet ,privodce” v podobé graficky vyobrazené sovy. Tento
pruvodce bude uzivateli poskytovat dodate¢né informace ¢i mu davat dalsi rady pro snadnéjsi
splnéni ukoli.

Uvnitt kapitol bude uzivateli odemcéen postup do dal§iho ukolu pouze v ptipadé, ze
aktualni kol uspésné dokonci. Uzivatel se bude moci z kapitoly kdykoliv vratit zpét do
uvodniho menu aplikace a také se bude moci vratit zpét jiz ke splnénym ukolim. Pokud bude
splnén posledni kol kapitoly, bude zvyraznéna ikona umoziujici vstup zpét do menu,
zobrazena notifikace, ze uzivatel kapitolu uspésné¢ dokoncil a v menu aplikace bude graficky
oznacena kapitola jako dokoncena.

Aplikace bude obsahovat tii ,,zamky*“. Tyto ukoly slouzi ke srovnani tempa vSech
zakl ve tfidé a to tim, Ze dalsi postup aplikaci musi byt otevien ucitelem, ktery bude zaky
v lekci vyucovat. Tyto zdmky budou odemceny nékolikandsobnym poklikanim na specifické
misto obrazovky tabletu.

3.3 Aplikace Fotosyntéza

V této aplikaci je uzivatelim zpfistupnén ndasledujici ukol pouze az po splnéni Ukolu
aktudlniho. Kapitolu mtze uzivatel kdykoliv opustit a nasledn¢ se do ni vratit. Aplikace si
tedy musi ukladat pribézny vypracovany stav, a které ukoly jsou jiz GspéSné dokoncené.
UloZena data jsou mazana spole¢né pfi mazani ostatnich dat aplikace.

Postup v kapitole, potadi ukolu, ve kterém se uzivatel aktudlné nachézi, a jiz splnéné
ukoly budou uzivateli znazornény pomoci graficky zpracovaného stromu s listy v pravé ¢asti
obrazovky. Po dokonceni celé kapitoly bude uZivateli zobrazena notifikace, Ze se ma vratit
zpét do menu aplikace.

3.4  Typove ukoly aplikaci

Tato podkapitola obsahuje vycet tkold, které vychéazeji z tematického navrhu aplikace. Ukoly
budou naimplementovany pro néaslednou znovu pouZitelnost v ptipadnych dalSich aplikaci. Je
zde popsano zadani tikolu a 1 pozadavky na funk¢nost pro samotnou implementaci. VSechny
ukoly musi podporovat ukladani vyplnéného stavu a nastaveni tkolu pfi jeho znovu vyvolani
po jeho jiz uspésném dokonceni. Tato povinnost jiz tedy nebude zminéna u tkoli jednotlivée.

Ukol s pretahovanim textii na urcena fixni mista

V tomto tkolu bude uzivateli zobrazena nabidka slovnich vyrazl a oblasti, do kterych bude
mozné texty tazenim prstu umistit. Typicky se jednd napiiklad o ukol dopliovani slovnich
vyrazl do obsahové delsiho textu.

Pro uspésné dokonceni tkolu bude muset uzivatel umistit na kazdé vymezené misto
pravé jeden text tak, aby vSechny texty byly ve sprdvném potadi na spravném misté. Do
kazdé ptitfazovaci oblasti bude mozno pretdhnout pouze jeden text z nabidnutych moZnosti.
Pti pfetahovani bude kol umoZnovat vzdjemnou vymeénu jiz pfifazenych vyrazi a i moznost
vratit zpét jiz pfifazeny text.
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Ukol se zam¢enym postupem do dalSich ¢asti aplikace

Tento ukol slouzi ke srovnani postupovych rozdilii mezi rtizné rychle postupujicimi zaky.
Ukol bude nutit zdky ve dvojicich vymyslet diskuzi fakta na pfedem dané téma nebo otazky.
Po zpracovani odpovédi slovné mezi sebou se Zaci prihlési uciteli.

Ucitel jejich zpracované odpovédi vyslechne, a pokud je bude povazovat
za dostacujici, tak pro zéky utajenym postupem oznaci ukol za splnény a az poté¢ bude
v aplikaci odemcen vstup do dalsich ukolt.

Ukol s porizovanim fotografii a nahravanim zvuku

Zakim bude zobrazen seznam véci, které se budou muset pokusit venku v terénu mimo
budovu skoly zdokumentovat. Jednd se napiiklad o kol s focenim riiznych ptacich druhi a
jejich pobytovych znakd, respektive nahravani ptac¢iho zpévu.

V tomto ukolu musi byt viditelné zadani poZzadovanych podbodi na zdokumentovéni,
musi byt umoznéno spusténi fotoaparatu a nahravani zvukd pomoci integrovaného mikrofonu
v tabletu. Potizené zaznamy budou ukladany pro jejich dalsi zpracovani.

Ukol s losovanim druht

Ukol bude umozitovat zakiim ndhodné si vylosovat jeden z riiznych moznych zvitecich druh.
O tomto druhu mu budou poskytnuty detailni informace a jeho velka fotografie pro lepsi
vizudlni predstavu druhu. S timto vylosovanym druhem budou mit Zaci dal$i ukoly jako
napiiklad pfipraveni rozhovoru na zaklad¢ z textu nabytych informaci.

Ukol s animaci v aplikaci Ptaci

Tento kol nebude slouzit k dalSimu znovupouZiti. Jedna se o konkrétni kol v aplikaci Ptaci,
ktery bude pfipraven jako Uplny zavér ucebnice. Po kliknuti na ikonku bude provedena
specificky navrzena animace jako odlehCeni po uspéSném splnéni ucebnice.

Ukol s kreslicim platnem

Ukol bude obsahovat ptipravené kreslici platno, na které budou muset Zaci doplnit vlastni
obrazek tazenim prstu. Ukol miize slouzit také k dokresleni jiz piedpiipraveného obrazku.
Uzivatel bude mit moZnost smazat vytvofeny obrazek, aby ho mohl pfipadné ptekreslit znovu.
Aplikace bude muset vytvofeny obrazek uloZzit pro jeho dal$i zpracovani.

Ukol s dopisovanim odpovédi

V tomto ukolu bude muset uzivatel pomoci klavesnice doplnit do pfipravenych oblasti vlastni
text. Doplnény text pak musi odpovidat jedné z moznosti z mnoziny spravnych odpovédi
urenych pro konkrétni dopliovaci oblast. Typicky se jednd napiiklad o ukol, kde musi
uzivatel sam dopsanim doplnit slovo do piedptipravenych vét.
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Galerie obrazku

V této uloze bude mit moznost uZivatel prohlizet mnozinu riiznych obrazkd. Uloha bude
povazovana vzdy za jiz dokoncenou, protoze slouzi pouze jako informativni prvek. Typicky
se jednd o galerii s pofizenymi fotografiemi nebo naptiklad galerii fotografii s riznymi
zvitecimi druhy.

Ukol s piretahovanim objektii do spravnych oblasti

V tloze bude zobrazena mnozina obrazkl ¢i textd a ukolem uZivatele bude pfetahnout tyto
objekty ze zadani na spravné misto na obrazovce (typicky na piipraveny obrazek, ktery slouzi
k navadéni uzivatele, kam objekty umistit). V nékterych téchto typovych ukolech se budou
spravné vymezené oblasti jednotlivych objekti piekryvat a aplikace bude muset s touto
moznosti pocitat. Pro vétsi komfort uzivatele bude vhodné v nékterych ukolech, aby se po
konci pretazeni objektu sam objekt presunul do stiedu oblasti vymezené pro jeho umisténi.

V téchto tkolech méa uzivatel napiiklad umistit organy zvifete do jeho predem
ptipravené siluety nebo naptiklad spravné umistit textové popisky ke zndzornénému obrazku.

Ukol se spojovanim dvojic

Ukolem zaki bude taZenim prstu nakreslit ary, pomoci kterych spoji dvojice riiznych
pfipravenych texti ¢i obrazkl. Aplikace bude muset umoznovat ¢ary znovu prekreslit a
rozpoznat, zda uzivatel k sob¢ zvolil patiicné dvojice spravné.

Otazka s jednou spravnou odpovédi

V téchto tkolech bude uZzivateli zobrazena otazka a nékolik moznych odpovédi. Uzivatel bude
moci vybrat pouze jednu z pfipravenych odpovédi a pouze jedna z odpoveédi bude spravna.

Otazka s vice spravnymi odpovéd’mi

Jedna se o ukol, kde na polozenou otazku mize byt vice spravnych odpovédi a uzivatel tak
musi vybrat vice odpovédi tak, aby se jim vybrané moznosti shodovali s mnoZinou spravnych
feSeni.

Ukol s animaci v aplikaci Fotosyntéza

Jedna se o specificky zpracovany ukol pro aplikaci Fotosyntéza, ve kterém bude zobrazena
animace, s jejiz pomoci bude Zadkim vysvétlen vznik slovniho vyrazu ,fotosyntéza“. Po
vstupu do tkolu bude blikat velky nadpis slova ,,fotosyntéza“ se slovni napovédou, ze ma
uzivatel na blikajici nadpis kliknout.

Po kliknuti se z nadpisu rozpohybuji do stran dvé jeho Casti a po ukonceni jejich
pohybu bude zobrazeno vysvétleni, jak dany pojem vznikl.
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Ukol s dopInénim odpovédi na zakladé znalosti po¢tu pismen

V tomto ukolu bude muset uzivatel dopsat spravné znaky do pifedem ptipravenych oblasti.
Tyto oblasti budou tvoieny z jednotlivych akénich prvkid, do kterych bude mozné vepsat
pravé jeden znak. Diky poctu téchto prvki tedy uzivatel poznd, z kolika znakli se spravna
odpoveéd sklada.

Aplikace bude muset umoznovat automaticky presun vpied mezi dopliiovanymi
elementy po vepsani znaku, respektive pfesun vzad po smazani znaku.

Ukol s pietahovanim obrazka do pripravenych fixnich oblasti

Ukolem uzivatele bude tazenim umistit obrazky do pfedem pfipravenych staticky umisténych
oblasti. Doplnéné obrazky pak musi potadim odpovédi odpovidat mnoziné spravného reseni.
Pti pretahovani bude aplikace umoziovat obrazky mezi sebou navzijem vyménovat,
respektive vratit zpét jiz ptifazeny obrazek.

Ukol pro serazeni vyrazii do spravného poradi

V tomto ukolu je uzivateli zobrazeno nékolik vyrokii k nim patficich prvki, do kterych bude
mozné vepsat Ciselnou odpovéd. Uzivatel pak bude muset rozhodnout, do jakého potadi
vyroky sefadit a odpovédét vepsdnim patiicného cCiselného udaje. Tyto Cisla se pak musi
shodovat se spravnym pofadim vét.

Ukol s rozhodovanim pro jednu ze dvou mozZnosti na poloZenou otazku

Tento kol bude zpracovéan pro specifické zadani z aplikace Vinatfickd hora. Uzivatel bude
muset v této tloze rozhodnout, zda se zobrazenym vyrokem souhlasi ¢i nikoliv a na zakladé
jeho odpovédi mu bude aplikace zobrazovat konkrétni reakéni hlasku.

Ukol s vybranim jednoho z vyrokii pro kaZdy z p¥ipravenych vyrazi

Uzivateli je zobrazeno nékolik vyrokii a uzivatel se u kazdého vyroku musi rozhodnout, ktera
ze dvou riznych odpovédi pro vyrok plati. Toto rozhodnuti bude provadét pretazenim
piepinace patficimu ke konkrétnimu vyroku.
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4 IMPLEMENTACE ZAKLADU APLIKACE

Kazdd aplikace musi obsahovat zakladni fidici logiku, kterda obsluhuje kapitoly
a jednotlivé tkoly ucebnice. V této kapitole je popsan ndvrh a feSeni téchto hlavnich tfid.

4.1  Aplikace Ptaci

4.1.1 Zakladni logika

Aplikace ptaci obsahuje 7 podkapitol ve verzi pro stiedni Skoly a o jednu méné pro zéky Skol
zékladnich. V navrhu aplikace je dano, Ze studenti mohou nejprve vstoupit pouze do prvnich
3 kapitol. Po nasledném splnéni této prvni ¢asti jsou jim zptistupnény kapitoly dalsi.

Zaklad aplikace Ptaci tvoii dvé tfidy, které fidi priichod a logiku celé aplikace. Po
spusténi aplikace je nejprve vyvoldna aktivita, kterd tvofi tivodni splashscreen aplikace.
Splashscreen je graficky prvek obsahujici text ¢i obrazek, ktery poskytuje uZivateli zdkladni
informace o aplikaci. Splashscreen se uzivateli zobrazi pouze na par vtefin a bez dalsi nutné
interakce nasledné zmizi.

Po ukonceni této aktivity je vyvolana tfida MainActivity. Tato tfida je potomkem
integrované tfidy androidu FragmentActivity. Zde je obsluhovano zékladni menu aplikace,
pomoci kterého se nasledné¢ uzivatel dostdva do jednotlivych tematickych kapitol.
MainActivity umoziiuje smazat veSkerd uloZzena data, i naopak v pfipad¢ potieby vytvofit
adresafovou strukturu pro nasledné ulozeni dat. Déle je zde implementovan ukol veskerych
grafickych prvki v menu aplikace (listenery [3] pro tlacitka a jiné).

4.1.2 Navrh uzivatelského rozhrani menu

Menu by mélo obsahovat dva nejdtlezitéjsi grafické interaktivni prvky (viz obrazek 3.1).
Prvnim jsou okénka predstavujici jednotlivé kapitoly, mezi kterymi bude mozné gestem prstu
listovat. Druhym interaktivnim a pfedev§im informativnim prvkem bude panel v horni ¢asti
obrazovky, ktery bude obsahovat nadpis aktudlné zvolené kapitoly a tabulku tlacitek
(zobrazenych v podobé& ptacich pirek), kterd bude umoznovat presun na konkrétni kapitolu
bez nutnosti taZeni prstu.
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Obr. 4.1:  Ukéazka uzivatelského rozhrani v menu aplikace Ptaci

4.1.3 Obsluha funk¢nich prvka uzivatelského rozhrani v menu

Navrhem menu aplikace jsou okna pro jednotlivé tematické podkapitoly. Statickym prvkem
menu je nadpis aktualné vybrané kapitoly. Nad nadpisem je interaktivni prvek uzivatelského
rozhrani — fada barevnych ptacdich pirek. Kazdé z téchto pirek reprezentuje kapitolu, do které
muze uzivatel nasledné vstoupit. Uzivatel si mize v menu listovat bud’ pomoci gest tazenim
prstu do strany, nebo muze vyuzit kliknuti na jednotliva staticka pirka, umisténa na vrcholu
obrazovky (ukédzka na Obr. 2.1).

Zakladnim prvkem layoutu definujici menu aplikace je element ViewPager obsahujici
podprvky typu PagerTitleStrip. Tyto podprvky reprezentuji jednotlivé kapitoly, mezi kterymi
lze pomoci ViewPageru listovat. Dale je zde element ImageView, ktery zobrazuje pravé
interakéni pirka na vrcholu obrazovky spolecné s nadpisem kapitoly. Kliknuti na jednotliva
pirka je zde feSeno pomoci namapovani neviditelnych tla¢itek nad pirka samotna.

4.1.4 Interaktivni pirka jako akéni prvek v menu
Kazdé pirko existuje ve 3 stavech. Vypnuté, zapnuté a aktivni.

Pirka musi podporovat vypnuty stav pro piipady, kdy jesté¢ neni kapitola uZivateli
pristupna. Vizualizace tohoto stavu je feSena Cernobilym vstupem do kapitoly. Zapnuta jsou
vSechna pirka, kterd reprezentuji kapitoly, do nichz mtze uzivatel vstoupit. Aktivni pirko je
vzdy pouze jedno, a to pirko reprezentujici kapitolu, kterd je aktudln€¢ v menu uZzivatelem
zvolena. Aktivni pirko se odliSuje od ostatnich zvétSenou velikosti.
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4.1.5 Implementace menu

Ve tfidé MainActivity je vytvofen adaptér pracujici se samotnym ViewPagerem. Tento
adapter je instance vytvorené tiidy SectionsPagerAdapter, kterd je potomkem integrované
tfidy androidu FragmentPagerAdapter. Tento adapter vytvaii a poskytuje jednotlivé
fragmenty, které reprezentuji podkapitoly aplikace. V SectionsPagerAdapter je vytvofena
kolekce, jez tvoti fragmenty dle navrhového vzoru Singleton. V tomto navrhovém vzoru se
vytvari objekt pouze jednou a pti dalSim pokusu o vytvofeni se vraci jiz pfedtim vytvorena
instance [4].

Fragmenty obsazené v kolekci jsou instancemi vytvorené tridy, kterd je potomkem
integrované tfidy androidu Fragment. Tato tfida slouzi k obslouzeni ¢asti interakce provedené
uzivatelem uvnitt aktivity [5].

Kazdy fragment z kolekce vsobé ma informaci, kterou kapitolu reprezentuje.
Umoznuje také zménu svého pozadi na zdkladé stavu splnéni dané kapitoly, pfipadné
zobrazeni notifikace, Ze dan4 kapitola je jiz uzivatelem Uspésné dokoncena.

Pfi presunu v menu jsou fragmenty transformovany vytvofenou tfidou
ZoomPagerTransformer. Tato ttida je potomkem integrované tridy
ViewPager.PageTransformer a pouze méni velikost fragmentu v ptipadé, ze je s fragmenty
aktudlné pohybovéno.

Na ViewPager je ptipojen listener, ktery sleduje, zda bylo s Pagerem pohybovano.
Tento listener je tvofen vytvofenou tfidou PageChangeListener, kterd je potomkem
integrované tiidy OnPageChangeListener. Ukolem tohoto listeneru je ménit interaktivni pirka
na vrcholu obrazovky v ptipadé, Ze se v menu zméni aktualné zvolend kapitola.

4.1.6 Logika jednotlivych kapitol

Kazda kapitola je obsluhovéna svou vlastni tfidou, ktera je potomkem vytvofené tfidy
BaseActivity.

Ttida BaseActivity tvofi zdklad pro vSechny kapitoly. Tato tfida je potomkem
integrované tfidy Activity. Tfida Activity by méla obsluhovat jednu obrazovku aplikace.
Témét vSechny tyto tiidy vyzaduji interakci s uzivatelem [6].

BaseActivity v sob& uchovava kolekci vSech fragmenti reprezentujici jednotlivé tkoly
a stavy jejich splnéni. Tato tiida také obsluhuje vSechny zékladni grafické prvky kapitol, které
jsou pro vSechny kapitoly stejné. Naptiklad tlacitka umoznujici pfesun mezi tkoly, tladitko
umoziujici navrat zpét do menu ¢i obsluhu tlacitka Zpét, které je umisténo ptimo opera¢nim
systémem android.

Tato tfida také tidi samotné zobrazovani Sipek slouZicich k ptesunu mezi tkoly, fizeni
notifikaci vyhodnoceni tkold vyplnénych uzivatelem ¢i zobrazeni privodce, ktery uZivatelim
poskytuje dodate¢né informace.

Samotné jednotlivé aktivity kapitol obsahuji vSechny fragmenty (reprezentujici
jednotlivé ukoly) v urcité ¢asti aplikace. Pti vstupu do kapitoly je nejdiiv nastaven nadpis a
pozadi  obrazovky. Nasledné¢ jsou inicializovany  vSechny  potfebné  tukoly
a vyvolan konkrétni ukol, ktery ma aktudlné uzivatel zpracovat.
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4.1.7 Navrh uzivatelského rozhrani uvniti kapitol

Navrh uzivatelského rozhrani byl dan pozadavky na nutné funk¢éni dil¢i tkoly. Uvnitt kapitol
musi byt umoznéno uzivateli prochdzet mezi jednotlivymi ukoly, hodnotit vyplnéné ukoly,
poskytnout uzivateli vstup do nau¢né encyklopedie, vratit se zpét do menu ¢i vyvolat
fotoaparat nebo nahravani zvuku.

Zakladni rozhrani vSech ukolt je tvotfeno tiemi sekcemi. V horni levé Casti obrazovky
je vzdy umistén nadpis kapitoly pro uzivatelovu orientaci, v jaké kapitole se aktualné nachazi.
Ve spodni ¢asti obrazovky jsou umistény Sipky, které uzivatele presouvaji mezi fragmenty
(viz obrazek 3.2). Nejdtlezitéjsi interaktivni oblasti je panel s tlacitky umistény na pravém
okraji obrazovky. V tomto panelu se nachazeji tlacitka pro navrat do menu, vyvolani dalSich
aktivit i tlacitko na vyhodnoceni aktualn¢ zpracovaného tkolu.

ﬁWkroskopovén /
Jak vypada pefi pod mikroskopem?

1) Priprav si mikroskop, pefi, niizky, podlozni a kryci sklic¢ko.

2) Ustiihni kus pera se stiedovym stvolem, poloZ na podlozni sklicko a prikryj krycim skli¢kem.

3) Nastav si objektiv s nejmensim zvétSenim a upevni preparat na stolek mikroskopu.
4) Pomoci Sroubu zaostfi a najdi dobfe zfetelné detaily pefi.
5) Nastavuj si postupné objektivy s vétsim zvétSenim a doostiuj.

Obr. 4.2: Ukazka uzivatelského rozhrani uvnitt kapitoly v aplikaci Ptaci

Notifikace ohodnoceni zpracovaného ukolu je feSena odkliknutelnym obrazkem
uprostied obrazovky. V oblastech, kde se obrazek nevyskytuje, je vytvotfen Cerny prithledny
barevny pieliv, ktery zabraniuje vzdjemné ruseni notifikace se zbytkem obrazovky.
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Obr. 4.3:  Ukazka notifikace vyhodnoceni odpovédi v aplikaci Ptaci

Stejnym zplisobem je feSeno i zobrazeni pomocného privodce, ktery uzivateli
poskytuje dalsi potiebné informace.

Ahoj, ja jsem Bubo bubo. Babicka mi fika vyr velky a maminka
Sovik.
Néjak se mi rozsypal kamarad...

Obr. 4.4: Ukazka odkliknutelného pritvodce v aplikaci Ptaci

27



V nékterych prostorové ndrocnych tkolech bylo tfeba zminimalizovat prostor zabrany
textovym zadanim ukolu. Tento problém je feSen klikatelnym obrazkem na vrcholu
obrazovky, pomoci né¢hoz si uzivatel mize zadani znovu vyvolat.

Obr. 4.5: Ukézka odkliknutelného zadani v aplikaci Ptaci

4.1.8 Ukladani stavu aplikace

V aplikacich bézicich na operacnim systému Android neni nijak integrované feSeni
automatického ukladani pribézného stavu aplikace. Tuto funkci je tfeba implementovat
manudalné.

Ukladani dat o pribéhu bézici aplikace je feSeno v aplikaci pomoci tfidy
ApplicationState. VesSkeré potiebné informace jsou v této tfidé ukladany do statickych
proménnych. V projektu interaktivnich ucebnic musi byt uklddany predevSim stavy
jednotlivych ukoll, aby uZivatel nemusel pfi prochazeni aplikaci znovu plnit jiz dokoncené
ukoly. Stavy jsou ukladany do pole, které obsahuje objekty typu TaskStatesGroup. Kazdy
tento objekt uklada stavy prave jedné kapitoly v aplikaci. Ttida TaskStatesGroup je vytvofena
tfida, ktera obsahuje pole s objekty boolean, kde kazdy objekt reprezentuje pravé jeden ukol
v dané kapitole. Pokud je kol splnény, je do tohoto pole nastavena hodnota true.

Kromé¢ ukladani stavi ukolt je tfeba ukladat i pribézné vyplnéné hodnoty pro piipad,
ze by uzivatel nedokonceny ukol opustil a nasledné se k nému vratil. Toto chovani uzivatele
se da predpokladat, protoze uzivatel miize hledat odpovédi v jiz vyplnénych piedchozich
ukolech, ¢i si oteviit aplikaci Encyklopedie, ve které mulZe hledat pomoc. Android si
defaultné nepamatuje hodnoty ulozené v objektech View, pokud uzivatel fragment opusti.
Tyto vyplnéné hodnoty jsou tedy uklddany manudlng, kdyz se uzivatel pfesouva do jiného
fragmentu, a to konkrétné v tfidé onPauseListener.
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Veskeré tyto informace si aplikace uklada v atributech tfidy ApplicationState. Problém
nastava, pokud je aplikace ukoncena nebo pokud chybou programu spadne. Tato data jsou
spadem aplikace ztracena. Je tedy nutné prubézné tyto informace wukladat do
SharedPreferences [7]. Vyuzivani SharedPreferences je metoda k ulozeni perzistentnich dat
aplikace ve form¢ dvojic kli¢c-hodnota. Pro ptipad padu aplikace je nutné ukladat prabézny
stav aplikace. V aplikaci Ptaci se tak dé&je vzdy pii piepinani uzivatele mezi tkoly, nebo pfi
vstupu zpét do menu aplikace.

4.2  Aplikace Fotosyntéza

4.2.1 Zakladni logika

Fotosyntéza je aplikace, ktera obsahuje nékolik kapitol. Do téchto kapitol muize uzivatel
vstoupit zmenu aplikace a plnit ukoly dané kapitoly. Tato prace pojednava
o zpracovani kapitoly D¢je.

Zakladem aplikace Fotosyntéza je tfida Studovna. Tato tfida naptiklad obsluhuje uvodni
animaci ¢1 obsahuje logiku listenert tlacitek v menu. Po kliknuti na tlacitko Déje je vytvotfena
a zvolana aktivita DejeActivity, ktera fidi logiku celé kapitoly.

V tomto programu je vytvoiena tfida BaseActivity. VSechny tfidy fidici kapitoly jsou
potomky této t¥idy. Tato tifida obsahuje kolekci vSech ukoli uvniti kapitoly
1 informace, které Ukoly byly v kapitole jiz splnény. Jsou zde také obsluhovéana tlacitka
uzivatelského rozhrani spole¢ného pro vSechny ukoly v kapitole.

4.2.2 Implementace kapitoly

Ve tiidé DejeActivity, ktera tidi samotnou kapitolu D¢&je, jsou pii vytvofeni instance
v konstruktoru nejprve inicializovany vSechny fragmenty reprezentujici tkoly. V metodé
onCreateView je nasledné vyvolan posledni uZivatelem otevieny ukol. V ptipad¢, Ze uzivatel
vstoupil do kapitoly poprvé, je spustén ukol prvni. Kazdy ukol je realizovan vlastni tfidou,
kterd je potomkem integrované tfidy androidu Fragment. V téchto fragmentech je vzdy
nejprve nastaven pocatecni stav ukolu, poté jsou (pokud existuji) doplnény hodnoty, které uz
uzivatel v tkolu nékdy zménil.

4.2.3 Navrh uzivatelského rozhrani uvnitf kapitoly

Uzivatelské rozhrani bylo tvofeno na zakladé grafickych prvkil v ostatnich kapitolach, které
byly navrzeny grafiky pracujicimi na tomto projektu. Uvniti kapitol musi byt umoZnéno
uzivateli prochazet mezi fragmenty (feSeno tlaCitky ve vizuédlni podobé Sipek), vyhodnotit
vyplnény tkol (tlac¢itko na evaluaci odpovédi) ¢i pouZit tlacitko k ndvratu do menu nebo
tlacitko k vyvolani aplikace Encyklopedie.

Okno aplikace je tvofeno dvéma hlavnimi sekcemi. Pracovni plochou, ve které je
zobrazovan obsah ukold a interakénim panelem v levé casti obrazovky, ktery obsahuje
notifikaci splnénych ukoll, nadpis kapitoly a interak¢ni tlacitka.

Notifikace vysledku evaluace vyplnéného ukolu je fteSena zobrazenim textu,
upravenim informujictho obrdzku v pravém panelu aplikace ¢i piipadnym vypnutim
evaluacniho tlacitka.
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5 IMPLEMENTACE TYPOVYCH UKOLU

Projekt interaktivnich ucebnic vyuziva spolecnou knihovnu Core. V této knihovné jsou
zahrnuty vSechny dulezité tfidy, které se vyuzivaji ve vice programech. Mimo jiné jsou zde
umistény i fragmenty, které nasledné tvoii typové tkoly uvniti ucebnic.

V této kapitole jsou popsany vSechny vyuzité fragmenty (vCetné fragmenti od jiného
autora) v aplikaci Ptici a to jak zhlediska obsahu, tak zhlediska jejich logiky
a uzivatelského rozhrani. Dale jsou zde popsany i dalsi fragmenty vyuzité v jinych aplikacich.

Nekteré fragmenty byly vytvofeny jinym autorem a pouze nasazeny do zminénych
aplikaci. Pokud byl autorem nékdo jiny, bude autor specifikovan uvniti konkrétni
podkapitoly. I kdyz je autorem samotného fragmentu n¢kdo jiny, je tieba vzdy manualné do
aplikace dopisovat samotnou obsluhu fragmentu (onResumeViewListener,
onPauseViewListener, onStateChangeListener apod.), ktera je pro kazdou aplikaci vyjimec¢na.

Specifické je vyuZivani tfidy InformationFragment. Autorem této tfidy je Josef Vesely,
ale tato tfida pouze vytvoii fragment s pfedlozenym layoutem. Veskerd logika
a funk¢nost je tedy feSena az mimo fragment v samotnych aplikacich. Proto je popis vyuziti
tohoto fragmentu rozdélen dle konkrétniho ucelu a uz zde neni dale autor
zminén.

5.1 DragToTextFragment

Pti plnéni tohoto ukolu je uzivateli zobrazeno nékolik slovnich vyrazl a delsi text. V tomto
textu jsou piipravené volné prostory, do kterych ma uZzivatel za tikol dané vyrazy ptesunout
na spravné misto. Tento kol funguje ve 3 variantach.

Prvni moznost je, Ze pfi pietazeni vyrazu do pfipravené¢ho slotu pivodni zdrojovy
vyraz zmizi a uZivatel tedy jiz nema moZznost pouzit dany vyrok znovu.

Druh4 moznost funguje principidlné stejné jako prvni, s tim rozdilem, Ze pouzité slovo
z nabidky nezmizi. Tuto variantu bylo nutné pouzit v tkolech, které byly obsahové rozsahlé.
Naptiklad na scrollovaci obrazovce mohl byt uzivatel dezorientovan, které vyroky uz pouzil a
které nikoliv.

Tteti variantou ukolu je, Ze neodpovida pocet oblasti pro umisténi s poctem vyrokd,
které ma uZivatel pretdhnout. Zpravidla se této moZnosti vyuziva u ukoll, kde je uzivateli
nabidnut néjaky vyrok a jeho nékolik moznych vysvétleni. Uzivatel ma pietazenim
rozhodnout, ke kterému vysvétleni vyrok patfi.

V ptipadé€, Ze je pietazen vyrok do jiz doplnéného objektu, musi se tyto objekty
navzajem vymeénit. Pokud chce uZivatel vratit jiz doplnénou odpovéd’, musi ji pretahnout zpét
do layoutu obsahujiciho vyc¢et vyrokti v zadani.

Tento ukol miZe slouzit i k jinym pfenesenym zadédnim, nez jen pietahovanim vyrazi
do textu. Obecné se tento fragment vyuZiva v mistech, kde je nutno pfetahovat objekty do

pfedem jasn€ vymezeného mista v layoutu. Napiiklad pfetahovani ndzvli k menSimu mnoZzstvi
obrazk a podobné.
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Popis implementace

Fragment pro logiku ukolii vyuzivd zaménu obsahu dvou objekt. Nabidka ptetahovatelnych
vyrazi je tvoiena objekty typu TextView, které obsahuji text, dle kterého uzivatel rozhoduje,
kam tento objekt umistit (dale jen ,,slot”). V delSim popisném textu jsou umistény dalsi
specifické TextView, na které ma uzivatel zadané vyrazy ptetdhnout.

Fragment vyuziva k oznaCeni pietazenych objektii atributu tag. Pomoci tagu je
rozliSovano, zda je do slotu jiz n¢jaky vyraz pfifazen, a pokud ano, tak jaky konkrétni vyraz.
Do tagu je ukladano ID objektu, dle kterého se nasledné rozliSuje, o které konkrétni View se
jedna.

Vsechny objekty, se kterymi uzivatel mtze aktualn¢ hybat, maji pfifazeny
onTouchListener. Tento listener zahajuje drag pohyb a vytvaii ,,stin“ pretahovaného objektu.
Dale existuji dva onDragListenery. Jeden pro objekty, do kterych je mozné vyrazy pretahnout
a druhy pro layout, ktery ptetahovatelné vyrazy ze zadani obsahuje.

ChoiceDragListener je potomkem tfidy onDragListener. Tato tifida obsluhuje udalost,
ktera je vyvolana ve chvili, kdy uzivatel pusti pietahovany objekt na objektu, ktery tento
listener pouziva. Tomuto objektu je pfedan textovy obsah z objektu pietahovaného. V této
udalosti mohou nastat tfi situace.

1) Do slotu nebyl pfifazen zadny vyraz — v tomto piipad¢ si objekty pouze piredaji
textovy obsah a atributu tag je slotu pfifazeno ID pietazeného objektu. Je
vyhodnocena varianta prace se zdrojovymi vyrazy a je piipadné schovéan ¢i oznacen
vyraz, ktery byl pretahovan.

2) Do slotu byl pfifazen vyraz a pietahovany objekt je objekt ze zadani — v tomto
ptipadé je nutné oproti pfedchozi varianté znovu zviditelnit objekt v zadani, ktery byl
pied pfetazenim na tomto slotu.

3) Do slotu byl pfifazen vyraz a ptetahovany objekt je objekt doplnény do jiného slotu —
Pokud nastane tato varianta, musi si oba objekty vyménit jak obsah, tak
1tagy.

ReverseChoiceDragListener je potomkem tfidy onDragListener. Tento listener
vyuziva layout, ktery obsahuje vycet vyroki v zadani ukolu. Ukolem tohoto listeneru je
obsluhovat udélost, kdyZ chce uZivatel vratit jiz zvolenou odpoveéd’. Pokud je pfetazeny objekt
doplnény slot, je slotu vymazan obsah a vymazan atribut tag. Nasledné je dle ptedchoziho
tagu nalezen dany vyrok v zadani a je v pfipadé potieby znovu zviditelnén ¢i odznacen.

Vyhodnoceni fragmentu
Pii vytvafeni fragmentu je pfedano v konstruktore pole objektl typu String, které obsahuje
spravné odpovédi v potadi, ve kterém se v layoutu vyskytuji.

Pti kliknuti na evaluacni tlacitko je vyvolan onClickListener, ktery je implementovan
uvnitt fragmentu. V ném se posuzuje, zda doplnény vyrok odpovida piislusnému spravnému
vyroku. Pokud je vyrok umistén spravné, je ze slotu odebrdn onTouchListener, aby jiz
uzivatel nemohl se spravné doplnénou odpovedi hybat.
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Ukladani stavu fragmentu

Ukladani stavu fragmentu je zjednoduSeno metody, které fragment obsahuje. Metoda
getFilledAnswers() vrati pole objektd typu String s aktudlnimi vyplnénymi vyrazy do slotii
v poradi, v jakém se v layoutu vyskytuji. Toto pole se pouze ulozi do tfidy ApplicationState
v moment¢, kdy uZzivatel tkol opousti.

Druhou metodou je procedura setFilledAnswers(), kterd zpracuje v parametru vlozené
pole objektl typu String a dle jeho potadi, doplni dané vyroky postupné do slotd. Pokud je tak
fragment nastaveny, musi tato metoda i zneviditelnit ¢i oznacit v zadani vyroky, které jsou do
slotd ptifazené.

Uspésné zpracovany ukol

Pokud uzivatel vstoupi do jiz uspésné¢ zpracovaného ukolu, jsou doplnény vSechny spravné
odpovédi do slotil a je zamezeno jejich pohybu. Dle nastaveni fragmentu jsou odznaceny ¢i
zneviditelnény vSechny zdrojové vyroky ze zadani.

Popis uzivatelského rozhrani

Layout urcujici tento kol se musi skladat z layoutu vyrokl, které ma uzivatel nasledné
ptetahovat. Tento layout musi byt oznacen hodnotou ,,dtt layout main®, dle které fragment
rozpoznd, ze se jedna o layout, do kterého mize uzivatel objekty zpétné pretdhnout, pokud
chce vrétit jiz zodpovézeny vyraz.

Samotné vyroky musi mit do atributu tag pfifazeny hodnotu ,,answer®, pomoci kterych
fragment tyto vyroky rozeznava. Sloty jsou oznaceny hodnotou ,,placement®.

Uzivatelské rozhrani mtze mit rdzné rozlozeni pro specifické pozadavky ukolu.
V tkolech, pro které je tento fragment prvotné urcen, je layout vétSinou rozloZen tak, Ze ve
vrchni ¢asti obrazovky jsou uzivateli nabidnuty pietahovatelné vyrazy a pod nimi delsi text se
sloty, do kterych ma uZivatel patfi¢né slovo pretahnout.

/1~ tra
Doplfi pojimy €o texiu Doplii pojmy do textu.
pneumalizované  kostnatét  1/10  kiehdi  vapenatjch  lehka
Abych moh! tétat, je ma kostra, veimi pevna a [N . v pouncu [N w rrotresti
Pevnosti dosahla sristem éetryh kosti na mé lebce, v hrudni a kizowé oblasti a na kengetindch. Mé kosti jsou Abych mohi etat, je moje kostra veimi pevna » (D - tvori pouhc (D
duté. Zasahujf do nich vzduzné vaky, které mi napomahaj k djchan, prota je oznazujeme jako [ IR P
zagimai I i1z v dobé. kdy se nachézim jesté ve vajicku. Na razdil od twyich kosti, obsahujf ty moje

vyssi procento [ <o tkze isou tvrdsi e im i [ -

iyhadnotit

preumatizované  kostnatét /1/10~ kiehti vapenatjch lehks

Obr. 5.1:  Rozhrani DragToTextFragmentu v aplikaci Ptaci pted a po nasazeni grafiky
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Obr. 5.2:
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Rozhrani DragToTextFragmentu v aplikaci Fotosyntéza pted a po nasazeni grafiky

Pouziti v konkrétnich ukolech

Aplikace Ptaci — doplnéni pojmi tykajicich se kostry do del$iho textu

Aplikace Ptaci — pfifazeni ndzvi koncetin k obrazku

Aplikace Ptaci — pfifazeni nazvli zobaki k obrazkim

Aplikace Ptaci — piifazeni vysvétleni k vyraziim ,,evoluce a ,,adaptace®
Aplikace Ptaci — doplnéni pojmi tykajicich se dychaci soustavy do delSiho textu
Aplikace Ptaci — doplnéni pojmi tykajicich peti do delsiho textu

Aplikace Ptaci — pfifazeni pojmi ke spravnym vysvétlenim v kapitole
,Ekosystém*

Aplikace Fotosyntéza — doplnéni pojmi do schématu

Aplikace Fotosyntéza — pfifazeni pojmu spravné fazi
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5.2  InformationFragment — vyuziti zamku aplikace

V tomto tkolu maji uzivatelé za ukol fesit konkrétni problematiku. Praci s touto aplikaci fidi
vyucujici. Po vypracovani odpovédi skupinou zakl zalezi na ném, zda uzna jejich odpoved’ za
spravnou. Nasledn¢ odemkne zaktim dalsi ukoly.

Zamek je zde fesen jedinecné umisténym neviditelnym klikatelnym layoutem. V pfipade,
Ze se na tomto layoutu provede dostateCny pocet kliknuti, je ukol oznacen jako splnény a je
zakum otevien dalsi postup aplikaci.

Ukazka uzivatelského rozhrani fragmentu

Se svjm spoluzéiem v lavici se zamysli, proé se u P Obel v
(Pokud tvij spoluzak k této Uloze je31é nedosel, poike] na né) ) AZ néco vymysiite, piiblaste se ugiteli. Ten vam ekne, jak
dal.

cife

Spinéno

|

¢
=
L= =

Loy

Obr. 5.3:  Rozhrani ukolu se zamkem v aplikaci Ptaci pfed a po nasazeni grafiky

Pouziti v konkrétnich ukolech
e Aplikace Ptaci — zamek v kapitole ,,Kostra“
e Aplikace Ptaci — umisténi organti travici soustavy do predpiipravené siluety ptaka

e Aplikace Ptaci — zamek v kapitole ,,Ekosystém*

5.3 InformationFragment — kapitola ,,Hura ven!*

PInéni tkolu tohoto fragmentu v aplikace Ptaci v kapitole ,,Hurd ven!™ je pro uZivatele
specifické. Uzivatel ma za kol vyjit s tabletem do terénu a plnit ikoly v redlném svéte.

V tomto konkrétnim zadéani tikolu jsou uzivateli zobrazeny pokyny, co v§e ma v dané
kapitole splnit. Je zde pfipraven odpocet, pomoci kterého je uzivateli poskytovana informace,
kolik ¢asu mu na splnéni kapitoly zbyva. Z tohoto fragmentu je také uZivateli umoznéno fotit
fotografie a nahravat zvuk.

Popis implementace

Odpocet Casu je zde feSen pomoci vytvorené tfidy CounterClass. Tato tfida je potomkem
integrované tiidy CountDownTimer.

vvvvvv

Casu, které ma timer odpocitavat a interval, jak casto se ma volat metoda onTick().
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V metod¢ onTick() je prepocitano zbyvajici mnozstvi v milisekundach na hodiny,
minuty a vtefiny a je tato informace sd¢lena do objektu TextView na obrazovce.

Posledni diilezitou metodou této tiidy je procedura onFinish(), ve které je vytvofen
objekt Ringtone za pomoci tfidy RingtoneManager. Na tomto objektu je nasledné zavolédna
metoda play(), ktera uzivateli piehraje zvukovou notifikaci, pfi vyprseni casového limitu.

Ukladani stavu fragmentu

Pti ukladéni pribézného stavu fragmentu se musel vyfesit problém ztraty dat pfi opusténi
aktivity se spusténym casovacem. Tento problém je vyieSen predanim objektu ¢asovace do
vyssi tiidy bézici na pozadi, kde se vyskytuje jako statickd instance. Pfi opusténi vnoiené
aktivity s casovacem se tedy data Casovace neztrati, protoze dal existuje instance ve tiidé
VysSsi.

Popis uzivatelského rozhrani

V tomto konkrétnim ukolu jsou uZivateli vyjmenovany pokyny pro danou kapitolu. Uvnitf
pokynu je vlozen objekt typu EditText, do kterého si uzivatel vepiSe Cas, ktery se mu ma na
splnéni kapitoly odpocitavat (bylo nutné udélat tuto hodnotu variabilni, aby bylo ucitelim
lekce s tablety umoznéno tento ¢as ménit na zaklad¢ zbyvajiciho Casu lekce).

Po vyplnéni casu si uzivatel miZze po potvrzovacim dialogu na tlac¢itku START zacit
¢as odpocitavat. Béhem celé prace v tomto fragmentu mize kdykoliv vyuzit ikon k otevieni
fotoaparatu nebo nahravani zvuku.

s vanl
,Hm a ven! S T
ok @(ﬁ,,‘)» Instrukce: '
. ¥ « Vytvor se suymi spoluzaky skupinku po tfech,
ku a monite hy. ® Venku stravite celkem minut s jednim tabletem. Vezméte si tuzku a monitorovac archy.
« Lkolem vasi skupiny je za danou dobu:
- > £
1) Nalé 2t 8 vytote v okl Skcly conejvic nn n
i e e S e i @ 1) Nalézt a vyfotit v okoli Skoly co nejvice ptaich druhi a k dané fotografii vyplnit zéznam do Pl

monitorovaciho archu.
2) Nalézt a vyfotit co nejvice pobytovych znakii (hnizdo, peFi, trus, stopy, vyvrzky) ptak a zkusit
naje o tidy. a

) Nahrat rlizngel el
- urgit komu patfi. V pripadé, Ze najdete pefi, vezméte je zpét d
Spinéno @ 3) Nahrét co nejvice riiznjch hlasi ptaki,
&)

P @

¥

FNEy

Obr. 5.4: Rozhrani kapitoly ,,Hura Ven!“ v aplikaci Ptaci pred a po nasazeni grafiky

Pouziti v konkrétnich ukolech

e Aplikace Ptaci — fragment tvofici kapitolu ,,Hura ven!*

5.4  InformationFragment — losovani druht

V tomto ukolu musi uzivatel vytvofit pomyslny rozhovor s konkrétnim pta¢im druhem.
Druhd, o kterych miZze uzivatel psat, je vice. Musi si tedy sviij konkrétni druh vylosovat. Po
vylosovani se uzivateli zobrazi del§i popisny text, ktery mu ke splnéni ukolu napoméha
pomocnymi informacemi spole¢né s velkym nédhledem obrazku svého vylosovaného druhu.
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Popis implementace

Po kliknuti na tlacitko urené k zacatku losovani je vytvofena nova instance vlastni tiidy
RandomSelector. Tato tfida je potomkem tfidy CountDownTimer a ma za ukol vytvaret
»animaci® simulujici losovani druhu.

Po zacatku losovani je uZzivateli zobrazena miniatura, ktera obsahuje nahled casti
jednoho z ptac¢ich druhl. Nasledné¢ jsou pomoci tfidy RandomSelector tyto miniatury
postupné meénény, coz vytvari dojem losovani. Pokud uzivatel neukon¢i losovani v ¢asovém
limitu, je losovani ukonceno automaticky po daném intervalu
a uzivateli je pridélen ndhodny druh.

Popis uzivatelského rozhrani

Rozhrani tkolu tvofi popis zadéani, co v§e musi uzivatel pfi vytvareni rozhovoru splnit. Pod
zadanim je umisténo losovaci klikatelné tlacitko. Po kliknuti se zobrazi miniatura obrazku,
kterd se zacne v daném intervalu ménit za miniatury jiné. Losovani miize byt zastaveno
kliknutim na miniaturu nebo po ur¢eném intervalu skon¢i samo.

Po skonceni losovani je zobrazen nadpis, popis a velky nahled obrazku konkrétniho
vylosovaného druhu.

nterview

ovedes e, ve kterém S dozvi NeZ zaénes, preéti si cehé Povedes s vylosovanym druhem interview, ve kterém se o ném chces dozvédét to nejdileZitajsi. O
Zadan Glohy: Nez zaénes, precti si celé zadani ulohy:

© Vytvor si otdzky, s zeplal a zapis je na papir. Napr £ obé *Vytvor sio eré se choes zeptat a zapis je na papir. Na
‘odpovid, kterou i nalez] v text

cely rozhovor i fymdriy i yZPoYidejee svE prat . rozhovor s danm ptékem, najdi i nékoho s jinjm druhem a vzajemné vyzpovideite své ptaci
- na papir.
* Twym okolem je vytvorit oo nejvice takovychto rozhovort, a tim se dozvedét co nejvice o ptacich druzich.

druhy. Odpoved opét zapisuj na papi.

Vylosovat druh
LOSOVAT

Obr. 5.5: Rozhrani ukolu s losovanim druhu v aplikaci Ptaci pfed a po nasazeni grafiky

Pouziti v konkrétnich ukolech

e Aplikace Ptaci — ukol tvoteni rozhovoru v kapitole ,,Interview*
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5.5 InformationFragment — animace v aplikaci Ptaci

Tento ukol slouzi k uzavieni celé aplikace. Jedna se pouze o zpestiujici animaci zobrazujici
pravodce aplikaci, ktery jde spat.

Popis implementace

Po kliknuti na tlacitko urené ke startu animace je vytvofena nova instance vlastni tiidy
Animator. Tato tfida je potomkem tfidy CountDownTimer a ma za ukol vytvafret animaci
predstavujici privodce aplikaci, ktery se chysta spat.

Tato animace je nasimulovana pouze zmeénou pozadi aplikace za urcity Casovy
interval.

Popis uzivatelského rozhrani

Uzivateli je zobrazeno zménéné pozadi aplikace obsahujici i obrazek pruvodce. Dale je zde
umisténo tlacitko v podobé€ slunce, pomoci kterého uzivatel animaci odstartuje. Po kliknuti na
tlacitko se zacne pozadi po uritém intervalu meénit, az skonc¢i v konecném stavu, ktery
zobrazuje spiciho priivodce.

iy

ATSRB NI )
Y Ele @ :0"

:f-/

Obr. 5.6:  Ukézka ukolu s animaci po jejim dokonceni v aplikaci Ptaci

Pouziti v konkrétnich ukolech

e Aplikace Ptaci — zavérecny tkol aplikace
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5.6 DrawingPictureFragment

V tomto tkolu ma za ukol uzivatel nakreslit do objektu typu CanvasView obrazek, ktery je
nasledn¢ ulozen.

V aplikaci Ptaci je ukol specificky tim, ze uzivatel dokresluje obrdzek na jiz
predpiipraveny podklad. Konkrétné je uzivateli zobrazen sluky bez nakresleného zobaku.
Ukolem uzivatele je zobak dokreslit a nasledné porovnat se skute¢nym vyobrazenim zobaku.

Popis implementace

Podkladovy obrazek je uzivateli zobrazen jako pozadi kresliciho platna CanvasView.
Pfi snaze o uloZeni ¢i smazani nakresleného obrazku je vyvolan potvrzovaci dialog, aby se
predeslo ztrat¢ dat pti mylném kliknuti uzivatele.

V piipad¢, ze uzivatel zvoli moznost smazani nakresleného obrazku je na pfipraveném
platné¢ CanvasView vyvoldna metoda resetCanvas(). Tato metoda smaze vSechny nakreslené
cesty v daném objektu.

Pokud je zvoleno uloZeni obrazku, je nejprve zjisténo, zda existuje soubor, do kterého se
ma obrazek ulozit. Pokud ne, je vytvofen novy soubor typu PNG.

Android umozniuje vytvofit bitmapu z objektu View. Na objektu je nejprve zavolana
metoda setDrawingCacheEnabled(true). Po tomto nastaveni je povoleno vytvofeni bitmapy
z dan¢ho View pomoci metody getDrawingCache(). Tato bitmapa je nésledné pouze ulozena
do ptedem vytvoreného souboru.

Popis uzivatelského rozhrani

Zéklad tohoto fragmentu tvofi kreslici platno. Pokud je platnu pfifazeno pozadi, je mozné do
obrazku pouze dokreslovat, nikoliv kreslit obrazek od prazdného platna.

Funkénimi prvky jsou tlacitka na uloZeni €1 smazani obrazku.

V aplikaci Ptaci je zde specificky pozadavek, Ze tlacitko UloZit je reprezentovano
tlacitkem slouzicim k vyhodnoceni Ukolu. Po stisku tohoto akcéniho prvku je zobrazena
dvojice obrazku, kde vlevo je obrazek se skute¢nou podobou zobdku a vpravo k posouzeni
obrazek, ktery vytvoril sam uZzivatel.

ravici soustava

Nakresli, jaky zobak bys u takového druhu oekdval.
- viezravy druh - pii hledani potravy zanofuje - polrava: prevazné Cervi, dale hmyz,
zobdk hluboko do pidy pavouci a semena
&

Smazat  Ulozit A7

Obr. 5.7:  Rozhrani ukolu s dokreslovanim zobaku v aplikaci Ptaci pfed a po nasazeni grafiky
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Pouziti v konkrétnich ukolech v aplikacich

e Aplikace Ptaci — kresleni zobaku k obrazku sluky

5.7  MultipleFillTextFragment

V tkolu vytvoteném pomoci MultipleFillTextFragmentu ma za tkol uzivatel ru¢né dopsat
psané odpovédi do predptipravenych objektt EditText.

Popis implementace

Fragment nejprve vyhleda pomoci atributu tag vSechny objekty s hodnotou ,,answer*. Takto
je nutné oznacit vSechny objekty typu EditText, ve kterych ma nésledn¢ fragment hledat
vyplnéné odpovédi. Fragment umoznuje vypnout vSechny objekty pro vepsani odpovédi.
Pomoci metody requestFocus() umi vyvolat focus na prvni nespravné zodpovézenou otazku.

Vyhodnoceni fragmentu

Pti vytvareni fragmentu je piedano v konstruktore kolekce objektt typu kolekce obsahujici
objekty typu String. Bylo nutné pouZit tuto sloZit&j$i datovou strukturu pro moznost uznani
vice spravnych odpovédi. Proto je nutné fragmentu ptidat kolekci s kolekcemi, kde kazda
vnofena kolekce odpovida jedné odpovédi uzivatele. Uvnitt vnofené kolekce se pak nachazeji
vSechny mozné uznatelné odpovédi.

Pti kliknuti na evaluacni tlacitko je vyvolan onClickListener, ktery je implementovan
uvniti fragmentu. V ném se posuzuje, zda doplnény vyrok odpovida n€jakému z ptislusnych
vyrokl v kolekei odpovédi. Pokud ano, je EditText vypnut. Pokud ne, je obsah EditTextu
smazén a fragment vyvola onStateChangeListener s informaci, ze fragment neni dokoncen.

Ukladani stavu fragmentu

Ukladani stavu fragmentu je zjednoduSeno metodou, kterou fragment obsahuje. Metoda
getFilledAnswers() vrati pole objektd typu String s aktudlnimi vyplnénymi vyrazy do slotil
v poradi, v jakém se v layoutu vyskytuji. Toto pole se pouze ulozi do tfidy ApplicationState
v momentg, kdy uZivatel tkol opousti.

Druhou metodou je procedura setFilledAnswers(), kterd zpracuje v parametru vloZené
pole objektl typu String a dle jeho potfadi, doplni dané vyroky postupné do mist pfipravenych
pro odpovédi.

Uspésné zpracovany ukol

Pokud uzivatel vstoupi do jiz GspéSné zpracovaného tkolu, jsou doplnény vSechny spravné
odpovédi do pfipravenych EditTextd a vSechny jsou vypnuty.
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Popis uzivatelského rozhrani

Uzivatelské rozhrani fragmentu se 1isi specifickym zadanim ukolu. Standardné se jedna o
vycCet otazek s pfipravenymi objekty typu EditText, do kterych uzivatel své odpoveédi
vepisuje.

V aplikaci Ptaci bylo nutné detekovat moment, kdy si uzivatel zapnul softwarovou
klavesnici, aby bylo mozné schovat funk¢ni tlacitka menu, ktera se piesouvala pii deformaci
layoutu vyvolanim klavesnice. V pfipadé, Ze uzivatel dopliiuje odpovédi, jsou funkéni tlacitka
zasahujici do textu schovana.

ychaci soustava

= et otz Nevis-1i i rady, vrat'se do kterékoliv kapitoly. - '
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2) Létaci svaly se upinaji na vjbgzek hrudni kosti, ktery se nazyva

3) Piai kosti jsou pneumatizované, tedy avypinéné
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Obr. 5.8: Rozhrani kvizu v aplikaci Ptaci pied a po nasazeni grafiky

Pt
Fotosyntézu mizeme definovat rizné. Doplii slova do téchto definie. N

e . ; L}
Pfeména latek jednoduchych na latky &
Pieména latek anorganickych na latky by

Pieména energie

na energii chemickou

Preména latek anorganickych na latky organické

Pfeména energie svételné na energii chemickou.

Nipovida Datki

Obr. 5.9: Rozhrani tikolu dopliiovani definic v aplikaci Fotosyntéza pted a po nasazeni grafiky

Pouziti v konkrétnich ukolech
e Aplikace Ptaci — opakovaci kviz na konci kapitoly ,,Dychaci soustava“

e Aplikace Fotosyntéza — doplnéni pojmi do vyjadieni
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5.8 ImagePreviewFragment

Tento fragment plni pouze informativni funkci. V tomto ukolu jsou uzivateli zobrazeny
fotografie ve formé scrollovatelné galerie s mozZnosti velkého ndhledu jednotlivych fotografii.

Popis implementace
Tento fragment vyuziva jako hlavni prvek objekt typu Gallery.

Galerie mlze byt vytvofena ze dvou rOznych zdroji. Prvnim je ptedani cesty
v souborovém systému zafizeni, ze které se maji zdroje alokovat. Druhou moznosti je piedni
kolekce referenci k drawable souborim v samotné aplikaci.

Ke galerii je pfipojen vytvofeny GallerylmageAdapter, ktery je potomkem integrované
ttidy BaseAdapter. Tento adaptér slouzi k moZnosti zvétSeni ndhledu zvolené fotografie ze
scrollovatelnych miniatur. Tento adaptér rozhodne, na jaky objekt uzivatel kliknul a na
zaklad¢ jeho indexu zobrazi do velkého ndhledu prave tento konkrétni obrazek.

Dulezitou metodou adaptéru je také funkce getView(). Tato metoda se vola automaticky
na zaklad€ scrollu uZivatele, v této metodé je vytvofena pozadovand miniatura k nidhledu
pomoci zmenseni vytvorené bitmapy z poskytnutého obrazku.

Mimo fragment bylo nutné v kapitole ,,InterView* v aplikaci Ptaci naimplementovat
vytvoteni layoutu k pfehrani nahranych zvukii. V onResumeViewListeneru bylo nutné
v tomto konkrétnim ukolu vyhledat z dané slozky vSechny zvukové soubory. Na zakladé
jejich poctu je nasledn¢ dynamicky vytvotfen novy layout, ktery zobrazi vypis nahranych
zvuki spole¢né s moznosti
si konkrétni zvuky ptehrat.

Popis uzivatelského rozhrani

V horni ¢asti obrazovky jsou zobrazeny horizontaln¢ scrollovatelné miniatury. Pomoci
kliknuti na urcitou z nich si miiZze uZivatel dany obrazek zobrazit ve velkém néhledu.

Specifickym prvkem ukolu nahledu vyfocenych fotografii v aplikaci Ptaci, je ptepinac,
pomoci kterého si miZze uZivatel piepnout layout k moznosti prehrani nahranych zvukai.

Obr. 5.10: Rozhrani ukolu s fotogalerii v aplikaci Ptaci pfed a po nasazené grafiky
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Pouziti v konkrétnich ukolech
e Aplikace Ptaci — nahled vyfocenych fotografii v kapitole ,,Interview*

e Aplikace Ptaci — nahled fotografii riznych druht ptakt

5.9 DragDropWithMultipleSampleFragment

Tento fragment vznikl pomoci pfepracovani tfidy DragDropQuestionFragment, kterda byla
vytvofena Josefem Veselym.

V této uloze ma za ukol uzivatel pfetazenim prstu pfemistit objekt typu View na
konkrétni misto na viditelném obrazku. Rozdilem oproti DragDropQuestionFragmentu je to,
Ze mista, na kterd uzivatel musi objekt pfemistit, se mohou navzajem piekryvat.

Zpracovany ukol musi podporovat funkci doskakovani na spravné misto, pokud uzivatel
umisti View do vymezené oblasti.

Popis implementace

Tento ukol je zpracovan pomoci barevné mapy. Pod referencni obrazek, diky kterému se
uzivatel orientuje, je umisténa barevna mapa. Jejim zdrojem je obrazkovy soubor typu PNG.
Tento typ souboru je vyzadovan pro piesné hodnoty jednotlivych barev na map¢.

Mapa je tvofena ¢ernymi a barevnymi obdélnikovymi oblastmi. Na ¢erném podkladu
jsou na zdkladé¢ referen¢niho obrazku vytvofené oblasti, na které mé uzivatel objekty
pietahnout.

Tento fragment, na rozdil DragDropQuestionFragmentu, podporuje vice barevnych
podkladovych map, coZ umoZziuje vytvatet barevné oblasti se vzajemnym piekryvem. Kazdy
objekt tedy vyuziva svou vlastni barevnou mapu a jeho umisténi je pomoci ni posuzovano.

Pti vytvoteni tkolu jsou nejprve nalezeny vSechny potiebné objekty typu View. Tyto
objekty se hledaji dynamicky z layoutu, jehoZ reference byla pfedéna pfi tvofeni instance
fragmentu. VSechny potfebné View musi byt oznaceny specifickym atributem tag (sample —
barevna mapa, label — objekty, které slouzi k umisténi ptetahovatelnych objekt na pocatecni
mista, draggable — pfetahovatelné objekty). Po nalezeni otagovanych objektli je vytvofena
kolekce bitmap z barevnych map. Nésledné jsou na kazdé mapé nalezeny stfedy necernych
oblasti a pfifazeny listenery pfetahovatelnym objektim.

Vyhodnoceni fragmentu

Kazdy objekt ma danou barvu na barevné mapé, na kterou je tfeba ho umistit. Pro
vyhodnoceni, zda je objekt umistén spravné, je nalezen pixel barevné mapy na pozici stiedu
posuzovaného objektu a je zjisténa jeho barva. Odpoved’ je spravna v piipadé, ze se shoduje
barva objektu s barvou mista, kam je objekt umistén.
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Ukladani stavu fragmentu

Pro wulozeni aktudlniho stavu vyplnéného wuzivatelem je vyuZivano kolekce typu
ArrayList[25]. Do té se postupné za sebe ulozi vzdy soufadnice aktualni pozice zkoumaného
objektu. Pro nacteni posledniho zpracovaného stavu staci pouze objekty na tyto uloZené
pozice piesunout.

Uspésné zpracovany tikol

Pokud je vyvolan fragment, ktery uz uzivatel uspesné dokoncil, jsou vSechny pietahovatelné
objekty napozicovany na stiedy patficnych barevnych oblasti a jsou jim vypnuty listenery,
aby s témito objekty, jiz uzivatel nemohl hybat.

Popis uzivatelského rozhrani

Specifickymi prvky uZivatelského rozhrani tohoto tikolu jsou pouze samotné objekty, které
ma uzivatel spravné umistit a predev§im obrazek, na ktery uzivatel objekty pietahuje.

Tyto dvé skupiny prvkil jsou vétSinou umistény horizontalné vedle sebe, aby referen¢ni
obrazek mohl byt co nejvétsi. Pietahovatelné objekty by mély byt defaultné umistény tak, aby
je uzivatel vidé€l vSechny najednou a sou€asné, aby jejich poloha piisobila nestrukturalné.

Obr. 5.11: Rozhrani ukolu dopliiovani kosti v aplikaci Ptaci pred a po nasazeni grafiky

Pouziti v konkrétnich ukolech
e Aplikace Ptaci — umisténi kosti do ptedpfipravené siluety ptaka
e Aplikace Ptaci — umisténi organti travici soustavy do predptipravené siluety ptaka
e Aplikace Ptaci — umisténi orgdnt dychaci soustavy do ptedptipravené

siluety ptaka
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5.10 DragDropQuestionFragment

Tento fragment byl vytvoren Josefem Veselym a nasledné pouze do aplikace nasazen dle
pozadavkd.

V tomto tkolu mé za ukol uzivatel pfetazenim prstu pfemistit objekt typu View na
konkrétni misto na viditelném obrazku. Jde o typicky kol pfetahovani popiskli na spravné
misto do obrazku, setazeni obrazkl ve spravném poradi ¢i naptiklad ptifazeni dil¢iho obrazku
do obrazku podkladového.

Zpracovany ukol musi podporovat funkci doskakovani na spravné misto, pokud uzivatel
umisti View do vymezené oblasti.

Popis implementace

Tento kol je zpracovan jako popsany DragDropWithMultipleSampleFragment (viz kapitola
3.1). Rozdilem je, ze tento fragment pouziva k vyhodnocovani pouze jednu spole¢nou mapu
pro vSechny pfetahovatelné objekty. Z toho vyplyva, ze cilové oblasti, na které se ma objekt
pfesunout, se nemohou nijak ptekryvat.

Popis uzivatelského rozhrani

Specifickymi prvky uZivatelského rozhrani tohoto tikolu jsou pouze samotné objekty, které
ma uzivatel spravné umistit a predev§im obrazek, na ktery uzivatel objekty pietahuje.

Tyto dvé skupiny prvki jsou vétSinou umistény horizontaln€ vedle sebe, aby referencni
obrazek mohl byt co nejvétsi. Pietahovatelné objekty by mély byt defaultné umistény tak, aby
je uzivatel vidé€l vSechny najednou a sou€asné, aby jejich poloha piisobila nestrukturalné.

’Ptéci Jako soucast ekosystému ﬁta’ci Jako soucast ekosystému

Doplh do pyramidy organismy.

=
E
3

Doplii do pyramidy dalSi organismy.

=
T
.

s
=

Obr. 5.12: Rozhrani ukolu dopliiovani organismi do potravni pyramidy v aplikaci Ptaci
pfed a po nasazeni grafiky

Pouziti v konkrétnich ukolech
e Aplikace Ptaci — umisténi popiskt kosti ke kostie
e Aplikace Ptaci — umisténi popiskti organti k vyobrazeni travici soustavy
e Aplikace Ptaci — umisténi popiskil organti k vyobrazeni dychaci soustavy

e Aplikace Ptaci — setazeni obrazkl potravniho fetézce do spravného potadi
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e Aplikace Ptaci — umisténi popiskil na potravni pyramidu

e Aplikace Ptaci — umisténi obrazkli organismu na potravni pyramidy

5.11 LinkPairFragment

Tento fragment byl vytvoren Josefem Veselym a nasledné pouze do aplikace nasazen dle
pozadavka.

V tomto utkolu ma uzivatel tazenim prstu kreslit linii, pomoci které spoji dvojice
vyrazii nebo obrazki.

Popis implementace
Fragment vyuziva neviditelného kreslictho Canvasu, ktery povoluje jako pocatek kresleni
pouze prvky View, které se maji ¢arou spojit. V ptipadé€, ze uzivatel chce zacit kreslit mimo
tyto prvky, je kresleni zruSeno.

Fragment vyhodnoti, na kterém spojovaném prvku bylo kresleni ¢ary ukonceno

a ulozi si tak dvojici indexi spojenych objektl. Nésledna evaluace vyplnéni fragmentu
posuzuje indexy ulozenych dvojic a dvojice spravnych odpovedi.

Popis uzivatelského rozhrani

Zakladni uzivatelské rozhrani fragmentu tvoii pouze dvojice objektl, které ma uzivatel ¢arou
spojovat a neviditelny objekt CanvasView, na ktery uzivatel kresli.

nekteré spel casti, které u jingch ¢ . Spoj jednotlive pojmy se spravaym jsou nékteré specifické 8asti, které u jinych skupin Zivogichl nenajdes

& e tre
vyznamem. Spoj jednotlivé pojmy se spravnym vyznamem. Opravu provedes opétovnym ta
Eéry od pojmu.

Béhak kost vznikid sriistem dolni fady z4ndrinich a vech nértnich kilstek

kost vznikla sriistem dolni fady
zanartnich a vSech nartnich kiistek

Heebe podélny vy kosti hrudni, na ktery j svaly - 81 svaly v ptatim téle

podéing vystupek kosti hrudni, na ktery se upinaji
létaci svaly - nejmohutnéj&i svaly v ptacim téle
Saiky srostlé kosti kliéni — slouZi jako pruzna opora ramenniho kloubu pfi mavani kiidly
gl
1l

i kliéni - sl j 171
ramenniho kloubu pfi mavani kiidly

Vyhodnatit

e

>

{

k7

=4

Obr. 5.13: Rozhrani ukolu spojovéni dvojic v aplikaci Ptaci pfed a po nasazeni grafiky

Pouziti v konkrétnich ukolech

e Aplikace Ptaci — spojovani nazvu kosti se spravnym popisem
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5.12 RadioButtonQuestionFragment

Tento fragment byl vytvoren Josefem Veselym a nasledné pouze do aplikace nasazen dle
pozadavkd.

Tento kol se vyuziva ve chvili, kdy uzivatel musi z n€¢kolika nabidnutych odpovédi
vybrat pouze jednu spravnou. Tuto odpovéd vybira kliknutim na text ¢i piimo na tlacitko
k odpovédi piifazené.

Popis implementace

Fragment pouze vyhleda oznaceny RadioButton z objektu RadioGroup, ktery je fragmentu
predan v konstruktoru spole¢né s indexem spravné odpovédi. Pokud zvoleny RadioButton
odpovidé indexem spravné odpovédi, je odpoveéd’ povazovana za spravnou.

Ukazka uzivatelského rozhrani

taci jako soucast ekosystému ,Ptéci Jako soucast ekosystemu
V jakém ekosystému Zije vyr? 0 V jakém ekosystému Zije vyr?
© tropicky destny les

les

9 vystupek na skile

Obr. 5.14: Rozhrani RadioButtonQuestionFragmentu v aplikaci Ptaci
pfed a po nasazeni grafiky

Pouziti v konkrétnich ukolech
e Aplikace Ptaci — ukol s otazkou ,,Co je to vyvrzek?

e Aplikace Ptaci — ukol s otazkou ,,V jakém ekosystému zije vyr?“
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5.13 CheckBoxFragment

Tento fragment byl vytvoren Josefem Veselym a nasledné¢ pouze do aplikace nasazen dle
pozadavka.

Tento kol se vyuziva ve chvili, kdy uzivatel musi z n¢kolika nabidnutych odpovédi
vybrat n¢kolik moznych spravnych odpovédi. Tuto odpoveéd vybira kliknutim na text ¢i pfimo
na zaskrtavaci tlacitko k odpovédi pfirazené.

Popis implementace

Fragment pouze vyhledd v layoutu objekty CheckBox a porovna s v konstruktoru zvolenou
kolekei spravnych odpovédi, zda ma byt CheckBox zaSkrtnuty ¢i nikoliv.

Ukazka uzivatelského rozhrani

ychaci soustava ,Dychacr soustava
Vyber spravna tvrzenl. (vice moznych odpovédi) ‘ Vyber spravna tvrzeni. (vice moZnych odpovédi) '
O Proletsnij e, ata se Uvoldije dik sk (] Ptaci nemaji nos, a tak musi vykonnéji predavat kyslik v téle.
O Objern plic 2vySujf vzdusne vaky 2 mezi sualovinu a pod kizi ) Ptaci létajf ve vjskdch, kde uZ neni zadny kyslik, proto ho musi mit v zésobé.
Sae g e ol .

Ik vzduch pfes plice do vzdugnich vaki, i mchrusi dotl ¢ pres plice splizovan ven a krevjetak

(=]

(1 Kyslik je potieba k bunécnému dychani pro premeénu Zivin na energii. Placi buiiky potrebuji hodné

Pfi z: it
olyshitovana dvakrat.
e energie, a iz hodné kysifku.

D
B

i _. O
8 B | &

Obr. 5.15: Rozhrani CheckBoxFragmentu v aplikaci Ptici pied a po nasazeni grafiky

Kridv a leda fatne nanrnhiha
\\f:“-_-"’ a Kde 10 '.Of;‘;," A | EL'T:'.JI oDIna

JiZ vime, Ze fotosyntéza neprobihd stale. Za jakych podminek rostling nefotosyntetizuje a buriky tedy
vyulivaji energil ze zasobnich litek?

{Oznaé vice sprivnych odpovéd)

‘velmi tizkjch listech ~ napfiklad u jehliEnatych stromi

starsich nez 4 tjdny

a) pii kliteni semen

b) v pravé poledne

) kdyZ na jafe kvetou jedté neolisténé stromy
d) v kofenech

&) ve velmi lzkych listech — napiikiad u jehliEnatych stromid

) v listech stamny

Q) za tmy

Obr. 5.16: Rozhrani CheckBoxFragmentu v aplikaci Fotosyntéza pied a po nasazeni grafiky

Pouziti v konkrétnich tikolech
e Aplikace Ptaci — ukol s otdzkou na téma dychaci soustavy ptaka
e Aplikace Ptaci — kol s otdzkou na téma potravni pyramida

e Aplikace Fotosyntéza — za jakych podminek bude fotosyntéza probihat
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5.14 InformationFragment — animace v aplikaci Fotosyntéza

Tento fragment je pouzity jako pocatecni ukol v kapitole Dé&je v aplikaci Fotosyntéza.
V tomto tkolu ma uzivatel za ukol pouze shlédnout ivodni animaci k odhaleni vyznamu
slova fotosyntéza.

Popis implementace

Pti spusténi nedokonceného ukolu je nutné rozblikat ivodni nadpis. Tento dojem je vytvoren
pomoci vlastniho separatniho vladkna, které je vzdy uspano na urcity Casovy interval a po
svém vykonani zvola opét samo sebe. Samotna ¢innost vldkna spociva pouze ve zviditelnéni a
zneviditelnéni neékterych objektl na obrazovce.

Po ukonceni vldkna je zavolana metoda, ve které probéhne samotna animace tikolu. Tato
animace spoc¢iva v pohybu View objektil ze sttedu obrazovky do stran, kde nasledné zmizi.
Tento dojem je tvofen tfidou AnimationListener, kterd zajisti konecny stav okna po skonceni
pohybu a samotny pohyb je realizovan tfidou TranslateAnimation, ktera slouzi
k automatickému pohybu objektli po obrazovce.

Popis uzivatelského rozhrani

Pti startu ukolu je uzivateli zobrazen blikajici nadpis, ktery v jednom ze stavi uzivatele
informuje, Zze ma na dany nadpis kliknout. Po kliknuti prob¢hne kratkd animace, nasledné je
uzivateli zobrazeno vysvétleni pojmu fotosyntéza

Obr. 5.17: Rozhrani uvodni animace v aplikaci Fotosyntéza pted a po nasazeni grafiky

Pouziti v konkrétnich ukolech

e Aplikace Fotosyntéza — ivodni animace
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5.15 FillLettersFragment

V tomto ukolu ma za kol uzivatel doplnit svou odpovéd’ do predpfipravenych oblasti. Je mu
nabizen pocet pismen spravné odpovédi.

Popis implementace

Ptfi plnéni tohoto tkolu se musi uZzivateli automaticky ptesouvat kurzor mezi jednotlivymi
EditText objekty, do kterych ma vepisovat jednotliva pismena.

Pro pohyb vpfed slova je vytvofena tfida TextWatcherID, kterd je potomkem tfidy
TextWatcher. Ukolem této tfidy je zajistit, aby po zméné textového obsahu EditTextu byl
vyvolan focus na EditText nasledujici.

Pro pohyb zpét pti mazani slova je vytvofena tiida bckSpaceListener, kterd je potomkem
tiidy onKeyListener. V této tfidé je zajisténo, aby po zmdacknuti klavesy backspace na
prazdném EditTextu byl pfesunut focus na EditText ptedchozi.

Oba tyto listenery jsou nasledné navazany na vSechny dopliujici se EditTexty spolecné
s vazbou na EditTexty ptfedchozi a nasledujici.

Vyhodnoceni fragmentu

Pro vyhodnoceni vyplnénych odpovédi je nejprve zavoldna metoda buildAnswers(), ktera
slozi pismena z patficnych EditTextd do jedné instance typu String. Ta reprezentuje vzdy
jedno zodpovézené slovo.

Takto vytvorena slova jsou nasledné v metod¢ validateAnswers() porovnana s vyctem
spravnych odpovédi a nasledné je zde oznacena spravnost vyplnénych hodnot.

Ukladani stavu fragmentu

Pro ulozZeni aktualné vyplnéného fragmentu pti jeho opusténi je nutné vzdy pomoci metody
buildAnswers() sestavit z jednotlivych pismen celé slovo, které je poté ulozeno do paméti pro
budouci nacteni. Pfi sestavovani aktudln€ vyplnénych slov je nutné dopliovat mezery na
mista prazdnych EditTextl pro Gspésné budouci navraceni aktualné vyplnénych hodnot.

Popis uzivatelského rozhrani

Specifickymi prvky wuzivatelského rozhrani tohoto ukolu jsou jednotlivé EditTexty,
reprezentujici jednotlivda pismena v odpovédi. Mezi témito objekty se musi kurzor
automaticky piesouvat pro zjednoduseni prace uzivateli.
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OSYNTEZE

DEJE PRI FO

Fotosyritéza je fetézes mnoha biochemickych reakei

Prvni - svitelnd neboli primdmi fize - probihd v tylakoidech chioeoplasti, a to pouze za svitla
Muolekula ehlorafylu zachyti sviételnou energii, phitem? dochizi k volndni (excitaci) ebektronu. Elektion
prochdzi elektrotranspoetnim fetézoem na membeandé tylakoidu, Energie uvolnénd elekirony se vike do
vazets v ATP @ NADPH. Molekula vocy se Stipd na vodikeve peotony, elekirony a kyslik, ktery se uvolfuje Y
z bundk ven. Elektrony z vody nabrazuji elektrony uvolnéné z molekuly chlorofylu Cojeto ATP?

Druhd ~ temnostnd neboli sekunddrni (3ze - probihd ve stromatu chloroplastd a nepotfebuje
phimou svitelnou energid, V Calvinové cykdu se plemétuje axid uhligitg na cukry = plitom se Nacoseitép? ATP-> + (+energie)
spotfebovivh energie 2 ATP a vodikové protony = NADPH.

Ukl Oevili si Encyklopedii a odpowdz na tyto olizky:

Co je to ATP?
Mo eo se dtépi?  ATP - *  (+energie)

Obr. 5.18: Rozhrani kapitoly FillLettersFragmentu v aplikaci Fotosyntéza
pted a po nasazeni grafiky
Pouziti v konkrétnich ukolech

e Aplikace Fotosyntéza — doplnéni vyrazu a chemické reakce

5.16 FillEquationFragment

Tento fragment slouZi k vytvofeni specifického tkolu v aplikaci Fotosyntéza. UZivatel ma za
ukol vyc¢islit chemickou rovnici. Po spravném zodpovézeni je uzivateli zobrazena druha
rovnice, kterd se od pfedchozi lehce 1i8i a tkolem uzivatele je rovnici znovu spravné doplnit.

Popis implementace

Pro vyhodnoceni vyplnénych odpovédi je nejprve zavolana metoda buildAnswers(), ve které
se zpracuji vyplnéné hodnoty do pole. Nésledné jsou v metod¢ validateAnswers() hodnoty
porovnany s hodnotami spravnymi a na zakladé toho je zavolana metoda colorEquation(),
ktera jako notifikaci vyhodnoceni odpovédi vybarvi aktudlné vyplnénou rovnici zelené
respektive Cerveng.

Popis uzivatelského rozhrani

Uzivatelské rozhrani je v tomto ukolu pomérné jednoduché. UzZivatel pouze dopliuje do
pfipravenych rovnic spravné hodnoty do objektl typu EditText.
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Fotosyntézu mdZeme shrnout zjednadudenou rovnict
€0y +Hy0->CgH506+ 0, &
Doplfi do rovnice potet molekul: - -

. a ~C CATO L .
ROVNICE FOTOSYNTEZY
Fotosyntézu mirZeme shmout zjednodusenou rovnici: Rovnici bychom spravné méli zapsat jesté piesnéji, nebot ve svételné fazi vzniké voda.

€0, +Hy0 -> CgHy 90p + 0y COrIEEH, O Uold o0 p a0 sttt O

SPRAVNE!

Doplft do rovnice poet molekul:

C02+ H20 e CGH'! 206 + 02 Zkontrolovat

Obr. 5.19: Rozhrani FillEquationFragmentu v aplikaci Fotosyntéza pted a po nasazeni grafiky

Pouziti v konkrétnich ukolech

e Aplikace Fotosyntéza — doplnéni chemické rovnice

5.17 DraglmageToSlotFragment

Tohoto fragmentu se vyuziva v ukolech, kde uzivatel musi umistit obrazky do pfedem
pfipravenych mist, ktera jsou umisténa fixné v layoutu.

Popis implementace

Tento ukol je zpracovan obdobné jako DragToTextFragment. Rozdilem je to, ze na rozdil od
kapitoly 3.1 je v tomto fragmentu pfi umistovani objektu pfeddvano pozadi objektu namisto
jeho textového obsahu. Pietahované objekty jsou tedy objekty typu TextView s danymi
obrazky v pozadi.

Popis uzivatelského rozhrani

Uzivatelské rozhrani ukolu je tvofeno objekty TextView s obrdzky, které ma uzivatel
pretahovat, na pozadi a fixn¢ umisténé objekty TextView, na které uzivatel obrazky ze zadani
pfetahuje.
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| Priradte k fotografiim jejich jména

bélozarka
vétevnata

cicorka
pochvata

koniklec
luéni

Roste ve svétlych lesich, v jejich lemech i na
vyslunnych stranich. Ma Sest okvétnich Iistkii a
Sest tycinek. Je to ohrozeny druh.

V CR vzacna a dle zakona silné ohroZend rostlina,
rostouci na travnatych a kamenitych stranich. Pati
do celedi bobovitych — tvarem kvett se tedy
podoba napi. hrachu.

Bélavé chlupata rostlina. Kvét visi dol(, neboli je
Jponikly” — odtud vzniklo jméno ,poniklec”,
zkomolené pozdéji na ,koniklec”. V Cesku je
chranény jako silné ohrozeny druh!

Obr. 5.20: Rozhrani DraglmageToSlotFragmentu v aplikaci Vinaticky hora

Pouziti v konkrétnich ukolech

e Aplikace Vinafticka hora — ptifazeni obrazkl osob k jejich vyrokiim

e Aplikace Vinaficka hora — pfifazeni obrazki rostlin k jejich popisu

5.18 FillTheRightOrderFragment

V tomto fragmentu mé uzivatel za ukol spravné setadit potadi vét pomoci doplnéni Cisel

k danym vyrokiim.

Popis implementace

Tento fragment je velmi jednoduchy. Fragmentu je pfeddno pole &isel v poradi, ve
kterém je ma uzivatel doplnit. Pro vyhodnoceni se pouze porovnaji uzivatelem dopsana cisla
do objektl typu EditText, a pokud se shoduji s polem odpovédi, je tkol zpracovany spravné.

Popis uzivatelského rozhrani

Uzivatelské rozhrani se sklada pouze z vyctu vét, které uZivatel ma seradit a k nim pfislusnym

EditTextlim, do kterych mé doplnit spravna cisla.
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Pred sto lety byla geska krajina daleko méné zalesnén4 nez dnes: Uz od stredovéku vyrazné
rostl pocet obyvatel, a tim se zvySovaly naroky na suroviny, potravu a prostor. Rostla plocha
obdélavané piidy, byly zakladany nové louky, pastviny a sady. Dfevo se vyuZzivalo na stavbu

dom a pfi tézbé a vyrobé Zeleza. To vSe vedlo k rychlému Gbytku lesd.

O¢islujte éinnosti nasich predku, tak jak se v minulosti poprvé vyskytly.

O stavba obydli a vyroba nastroji

drevo jako palivo pri tézbé zeleza

zaloZeni ohné, ohFati se

Obr. 5.21: Rozhrani FillTheRightOrderFragmentu v aplikaci Vinaticka hora

Pouziti v konkrétnich ukolech

e Aplikace Vinaticka hora — chronologické sefazeni ¢innosti predkii

5.19 YesNoQuestionFragment

V tkolech vyuzivajicich YesNoQuestionFragmentu uzivatel rozhoduje, zda je zobrazeny
vyrok pravdivy ¢i nikoliv. Na zaklad¢ jeho odpovédi je mu jako zpétna vazba zobrazena rizna
informace. Po kazdém zodpovézeni otdzky je zobrazena otazka dalsi.

Popis implementace

Samotné rozhodovani uZivatele, zda je vyrok pravdivy, spociva v kliknuti na jedno ze dvou
tlacitek (ano/ne). Kliknuti na tyto tlacitka je obsluhovano tfidou ownOnClickListener, ktera je
potomkem tfidy onClickListener.

Po zavolani metody onClick v této tfidé je rozhodnuto, kterd reakce se ma uzivateli
zobrazit, jsou vypnuta obé tlacitka a zobrazena odpovéd’ dalsi.

Pfi inicializaci fragmentu je nutné mu ptedat dvourozmérné pole objektd typu String,
které obsahuje reakce na uzivatelovy odpovédi. Toto pole musi dodrzovat strukturu
{{reakceAnol,reakceNel },{reakceAno2,reakceNe2}..}.

53



Popis uzivatelského rozhrani

Kazdy podukol tohoto fragmentu je zde tvofen vyrokem, na ktery uZivatel reaguje dvéma
tlacitky (ano/ne) a prostorem pro naslednou reakci na uzivatelovu odpovéd..

U kazdého tvrzeni zvolte, zda dany jev mohl prispét k bezlesi na bilych stranich.

| paslo se zde ANO spravné, v minulosti byl cely hieben
Vinafické hory spasén

ONE

stran se pravidelné kosi OANO ale ano, bez koseni by stran postupné

zarostlo kfovi a stromy a vzacné druhy

by vymrely
o

straf je strma a vyslunna OANO
O

Obr. 5.22: Rozhrani YesNoQuestionFragmentu v aplikaci Vinatickd hora

Pouziti v konkrétnich ukolech

e Aplikace Vinaticka hora — rozhodovani, zda jev mohl ovlivnit bezlesi na bilych
stranich

5.20 MultipleSwitchButtonFragment

Tento fragment zatim neni pouzity v zadné z aplikaci. Byl vyvinut pro aplikace Ptaci pro
ukol, ve kterém mél uzivatel rozhodnout, zda vyrok popisuje vyraz ,evoluce” nebo
»adaptace®. Nakonec byl ukol pfepracovan tak, ze se zde piifazuji 2 vyrazy k né€kolika
vyroklim.

Vyuziva se pro ukoly, kde se ma uzivatel rozhodnout pro jednu spravnou moznost ze
dvou moznych odpovédi. Napiiklad pii rozhodovani, jaky ze dvou vyrazii pfitazeny vyrok
vyjadiuje. Tohoto fragmentu lze vyuzit i v kolech, kde by uzivatel vybérem mozZnosti
Ano/Ne rozhodl, zda je vyrok pravdivy ¢i nikoliv.

Popis implementace

Fragment vyhleda v poskytnutém layoutu vSechny Switch pfepinace oznacené tagem
»answer®. Pfi inicializaci fragmentu je nutné mu ptedat pole typu boolean, které obsahuje
spravné odpovédi, zda ma byt ptepinac v prvnim ¢i druhém stavu.
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Pti vyhodnocovani je nésledné porovnan aktualni stav pfepinace se stavem, ktery ma
spravné mit, a pokud si tyto stavy odpovidaji, je odpovéd’ spravna. Spravné odpovédi jsou
oznaceny zelenou barvou a dale vypnuty pro dalsi pfepinani. Pokud je odpovéd chybna, je
pfepinac ohraniCen ¢ervenou barvou.

Popis uzivatelského rozhrani

Zakladnimi prvky ukolu jsou objekty typu Switch, pomoci kterych uZzivatel vyjadiuje svou
odpoveéd’ a pripravené vyroky, ke kterym piepinace patii.

Podle toho, o &em jsme se bavili, si ujasni, co je to vlastné evoluce a co adaptace.

Zvol k vyroklim spravny pojem:
prostredi se pfizptisobuje ptakam, ktefi v ném Zziji
pfizplsobeni se Zivotnim podminkam
starnuti organismu
dlouhodoby postupny vyvoj Zivych organismi
kdyz si ptak prisvoji mladé jiného druhu (napf. kukacku)

Vyhodnotit

Obr. 5.23: Rozhrani MultipleSwitchButtonFragmentu v aplikaci Ptaci
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6 TESTOVANI APLIKACI

V této kapitole je popsdno testovani naimplementovanych aplikaci. Jsou zde zminény metody,
popis prubéhu testu, pouzité dotazniky a z testovani vyvozené zavery.

V piipad€, Ze je popisovano testovani aplikace Fotosyntéza, jsou vybrané pouze
informace relevantni ke kapitole D¢je, o které tato prace pojednava.

6.1 Cilova skupina

Cilovou skupinu tvoii osoby obou pohlavi studujici zédkladni nebo stiedni Skolu. VétSinu
informaci se uzivatelé dozvédi pfimo v aplikaci, nejsou tedy pozadovany do velké miry
znalosti predem.

6.2  Vybér participanti

Obvykle se vhodni participanti vybiraji na zaklad¢ jejich odpovédi v dotazniku screener.
V tomto projektu je vybér limitovan nizkym vekem participantl
a testovanim piimo na jejich Skole. Participanti jsou vybirdani samotnou skolou, ale jsou to
studenti rtizného pohlavi a riznych studijnich vysledkd pro co nejvétsi moznou validitu
testovani.

6.3  Testovani pouZitelnosti

Testovani aplikaci v tomto projektu probiha ve dvou dilezitych fazich.

Prvni fazi je kvalitativni testovani s malym vzorkem studentl. Toto testovani probihd na
prvotni verzi aplikace a je provadén detailni rozbor tkolu a problémi, vznikajicich pfi jejich
feSeni.

Druhou fazi je testovani v ekologicky validnim prostfedi. To znamend v prostiedi, ve
kterém bude aplikace v realné praxi nasledné vyuzivéana.

6.3.1 Kvalitativni testovani

V této prvotni fazi je aplikace otestovdna na malém vzorku studenti. Toto testovani probiha
pouze s jednotlivcem. U kazdého jednotlivce sedi moderator testu, ktery celé testovani fidi a
reportuje. Moderator nejprve vyplni s participantem screener, ktery poskytuje zakladni
informace o studentovi. Néasledné¢ probéhne samotné testovani formou pozorovani prace
participanta s aplikaci a reportovanim veskerych nalezenych problémti. Po dokonceni vSech
ukoli moderator pokladd otdzky z post-test dotaznikii, ¢imz ziskdva upfesnéni odpovédi
participanta.
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6.3.2 Testovani v ekologicky validnim prostredi

Ekologicky validnim prostiedim je mysleno prostiedi, ve kterém se bude aplikace v redlné
praxi vyuzivat. Toto testovani probihd formou pozorovani studentl pii praci s aplikaci pfi
samotné vyuce v celé tiide.

6.4  Dotazniky

V testovani se nejCastéji pouzivaji 3 zakladni dotazniky. Screener, pre-test a post-test
dotaznik. Screener je dotaznik, ktery by mél participant vyplnit jeSté¢ pfed samotnym
testovanim. Bézn¢ se pomoci tohoto dotazniku rozhoduje, zda je participant pro konkrétni
testovani vhodny. Pre-test dotaznik poklada moderator testovani participantovi tésné pred
samotnou praci s aplikaci. Ukolem pre-testu je ziskat bliz§i informace o znalostech,
zkuSenostech participanta a podobné. Post-test dotaznik poskytuje dodatecné shrnujici
informace nabyté béhem testu — participantovy dojmy, frustrace, radosti, ndzory.

6.4.1 Screener

Screener je dotaznik, pomoci kterého se v komeréni sféfe vybiraji participanti, ktefi jsou
vhodni pro dané testovani. Pfi testovani tohoto projektu nejsou participanti vybirdni na
zaklad¢ screeneru, ale jsou vybrani samotnou $kolou, na které testovani probihd. Zde tedy
dotaznik slouzi pouze kinformativhim ucelim, k ziskdni zdkladnich udaja
0 participantovi.

6.4.2 Post-test

Post-test dotaznik se s participantem vyuziva k ziskani jeho dojmil po skonceni samotného
testovani aplikace. V tomto dotazniku moderator testu zkouma, jak se participantovi aplikace
libila z hlediska vizualniho zpracovani, zda mél problém s plnénim jednotlivych ukoll a
v ¢em problém spocival, zda se mu né&jaky ukol libil vice nez ostatni tkoly ...

6.4.3 Aplikace Ptaci
Screener

Cislo participanta

Datum a Cas

Pohlavi

Vek

Ro¢nik

Vlastnite tablet nebo chytry telefon? (ano/ne)

S jakym operac¢nim systémem toto zafizeni mate? (Android/iOS/Windows/jiny)
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Post-test

Chtél/a bys vice vyuzivat tableta ve Skolni vyuce?

Chtél/a bys pouzivat interaktivni ucebnice 1 vjinych ptredmétech nez
je biologie?

Chtéla/a bys pomoci tabletd psat i testy?

Jak bys zamezil/a zneuzivani tablet ve vyuce pro jiné nez studijni ucely?

Jak bys ohodnotil/a grafické zpracovani aplikace Ptaci?

Jak bys ohodnotil/a tikoly v aplikaci Ptaci?

6.4.4 Aplikace Fotosyntéza

Screener

Pro vétsi

validitu testu plnili participanti jednotlivé kapitoly v rizném potadi, aby se

minimalizovalo zkresleni pro danou kapitolu postupnym ucenim participanta. Toto potadi je
vyjadieno v podbodu varianta feSeni.

Post-test

Cislo participanta

Varianta feSeni

Datum a Cas

Vek

Pohlavi

Roc¢nik

Vlastnite tablet nebo chytry telefon? (Ano/Ne)

S jakym operac¢nim systémem toto zafizeni mate? (Android/iOS/Windows/jiny)

Pokud je na otdzku uzaviend odpovéd’ mél participant moZnost odpovidat pouze jednou
z moznosti Ano/Spise ano/Nevim/Spise ne/Ne.

Pti testovani aplikace Fotosyntéza byly pouZity 2 rlizné post-test dotazniky. Prvni druh
byl s participantem vypliovan po dokonceni kapitoly.

Znéni dotazniku po kapitole:

Pti odpovidani na jednotlivé ukoly jsem si ptiSel/ptiSla efektivni.

Ukoly mi pfisly srozumitelné.

V této kapitole jsem se dozveédél/a néco nového.

Co Vam na této kapitole nebo u jednotlivych tkolu pfislo zajimavé?

Co se Vam na této kapitole nebo u jednotlivych ukola nelibilo?

Mg¢él/a jsi u nekterych ukolt problém s jejich feSenim? Pokud ano, uved’ pro¢ a u
kterych ukoll tomu tak bylo.

Druhy dotaznik byl vyplnovan az po skonceni celé prace s aplikaci.
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Znéni dotazniku po aplikaci:

Chtel/a bys podobné ucebnice pouzivat i v jinych hodinach?
Dovedes si predstavit psani pisemné prace pomoci této aplikace?
Co si mysli$ o pouzivani tablet ve vyuce?

Jakym zpisobem by ses chtél/a do aplikace ptihlaSovat?

Jak bys zamezil/a zneuziti tvych prihlasovacich udaju?

Jak bys zamezil/a pouzivani jinych aplikaci na tabletu v pribéhu hodiny?
e Jakym zpusobem by sis chtél/a odnést vyplnéné ukoly domu?

e Ocenil/a bys, kdybys mohl/a vyuzivat sviij vlastni tablet?

e Jakou jinou elektronickou aplikaci jsi nékdy pouzival/a?

e Jakeé jsou nejdulezitéjsi vlastnosti vyukové aplikace?

e 7 jakého duvod sis vybral/a operacni systém, ktery pouzivas?

6.5 Poznatky ziskané z dotazniku

6.5.1 Prace s tablety obecné

Vétsina studentd by si prala béhem vyuky vice vyuZzivat tabletd. Tento styl vyuky vnimaji
jako oziveni stereotypnich hodin a jako uceni zdbavnou formou. Jako hlavni problémy
participanti vétSinou zminuji moznost zneuziti techniky k nestudijnim tceliim.

Studenti pozaduji od aplikaci predevsim stabilitu a rychlost.

Rozdiln€ se stavi k problematice absolvovani hodnocenych testil, které by plnili pomoci
tabletd. Nékteti se k této metodé stavi negativné, protoze se boji zmény, davaji prednost
klasickym pisemnym testim. Jini by naopak psani testll na tabletu uvitali, protoze by testy
mohly byt ihned automaticky vyhodnoceny a ptipadné by bylo mozné umistit zndmku rovnou
do elektronickych zakovskych knizek.

6.5.2 Aplikace Ptaci

V post-test dotaznicich hodnotili vSichni participanti kladné vizudlni zpracovani aplikace
(,,pekné®, ,,poutavé®, ,,zajimavé®). Libily se jim pfedev§im ukoly s pfetahovanim organt do
piipravené siluety ptdka. Kladné bylo také vnimano humorné znéni vyhodnocovacich
notifikaci.

Negativné byl nékterymi participanty vniman ukol s pfifazovanim nazvi k obrazkiim
zobakli ptaki, protoze ukol je informacné rozsahly a tim pisobi nepiehledné. Jeden
participant také negativné ohodnotil tikoly, ve kterych musel ¢ekat, az mu dalsi kol odemkne
ucitel.

Po testovani ve vyuce probéhla jen kratka diskuze (nedostatek ¢asu student®l). Zaci zminili, Ze
by mély byt ztizeny zdmky v aplikaci, aby si je sami nedokazali otevirat. Chtéli by v tkolu
dokreslovani zobaku druhy pokus 1 po zobrazeni spravného feSeni. Ojedin€le se objevovaly
vyhrady na barvy pozadi v aplikaci. Nékterym studentiim nevyhovoval kratky ¢asovy limit na
plnéni tkolu v terénu.
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6.5.3 Aplikace Fotosyntéza
Vétsina oznacuje plnéné tkoly za srozumitelné.

Velké rozdily se objevuji pii zkoumani, zda se participanti dozvédéli néco nového.
Nekteti  tvrdi, ze vétSinu informaci zinteraktivni ucebnice jiz znali piedem.
Jini pokladaji informace z interaktivni ucebnice za nové nabyté.

Za dva nejzajimavéjSi ukoly kapitoly oznacuji dopliovani jednotlivych pismen pro
dokonceni vyroku a chemické rovnice. Naopak za nejobtiznéjsi ukol oznacuji fazeni vét ve
spravném potadi do odpovidajici svételné fazi.

6.6 Nalezy a navrhy na designové zlepSeni

6.6.1 Aplikace Ptaci

Kvalitativni testovani

Tab. 6.1: Tabulka obecnych nalezl v aplikaci Ptaci

nalez navrh reSeni
— e vadl Ak - — — ‘
participanti nevelf;iaji?ol vstoupit dovnitf rozsifit klikaci oblast pro vstup do kapitoly
nefunkéni encyklopedie zprovoznit v aplikaci encyklopedii

pomaly start kapitoly, kliknou na vstup
vicekrat, tim si odkliknou uvodni bubliny | pfidana notifikace o nacitani vstupu kapitoly
v prvnich ukolech

aplikace po padu neobnovuje Sipky

Y . ravit
pro pfesun mezi tkoly P

nevédi, Ze se maji po poslednim ukolu vratit | pfidat slovni ndpovédu: "Kapitola hotova.

do menu Vrat’ se domu."
opakované notifikace vyhodnocovani ukolt opravit
rozdilna velikost vypnutého tlacitka

. mensit nuté tlacitko
,Vyhodnotit* z vypnu

pti ukonceni aplikace se vétSina vyplnénych

, it ukladani §
tloh vymazala opravit ukladani stavli
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Tab. 6.2: Tabulka nalezt v kapitole ,,Kostra*

nalez

navrh reSeni

v prvnim ukolu nevi, jak vyhodnotit feSeni
(kliké na Sipku, encyklopedii)

z tlacitka vyhodnotit odstranit otaznik, ud¢lat
vyrazngj$i

spojovani dvojic - nefunkéni horni oblast
tlacitka vyhodnotit

zmenit velikost platna

nevi, jak se opravi spojovani dvojic

zmeénit zadani na: "Spoj carou pojmy a jejich
vysvétleni. Opravu provedes opétovnym
tazenim ¢ary od pojmu."

popisky nohou - ne¢te zadani, rovnou
odpovida

presunout text zadani do bubliny
s pruvodcem

Tab. 6.3: Tabulka nalez( v kapitole ,, Travici soustava‘“

nalez

navrh feSeni

kresleni zobaku sluky - boji se smazat
plochu, ze ptijde i o podkladovy obrazek

zménit text v tlaéitku smazat
na "kreslit znovu"

kresleni - nevi, ze musi dat nejdiive ulozit

smazat tlaéitko ,,ulozit*, ukladat na tlaéitku
,»Vyhodnotit*

kresleni - nepfesné, té¢zko se to takhle malé
dokresluje

zvetsit kreslici plochu

nectou hlasku pravodce, blikajici domecek
upoutava jejich pozornost natolik, Ze na n¢j
ihned klikaji

rozblikat ikonu domt az po odkliknuti
hlasky

pii vyskoceni jinam zmizi zaSkrtnuta teCka
u tkolu "Co je to vyvrzek"

obnovovat prubézny stav

vizualné neatraktivni stranka s otazkou
"Co je to vyvrzek?"

doplnit fotografii vyvrzku
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Tab. 6.4: Tabulka nalezt v kapitole ,,Dychaci soustava“

nalez

navrh reSeni

zaSkrtavaci odpovédi - frustrace, Ze mizi
vSechny odpovédi po Spatném vyplnéni

preformulovat zadani

padajici opravy vepsanych text
do EditTextl

opravit

nevi, ze ma kliknout do boxiku, aby mohli
zalit psat

zrusit blikani kurzoru pfti ptichodu
na stranku, hledaji rovnou klévesnici

piekryvajici se ikonky pies text pfi psani

schovat ikonky pii vytazené klavesnici

posledni ukol - pfepsat zadani - odstranit,
ze je ukol dobrovolny

zadani zménit na: "A vzhihiru na opacko!"

pii pfitazovani popiskl k orgdntim
se pii Spatné odpovédi vrati vsechny

nevraceni spravné doplnénych odpovéedi

kviz - mysli si, Ze informaci neslyseli,
hledaji v predchozich kapitolach

doplnit: "Nevis-li si rady, vrat’ se
do kterékoliv kapitoly."

kviz - scroll stranky pies nadpis

zm¢enit layout

zadani kvizu je zmate¢né

zmeénit zadani

Tab. 6.5: Tabulka nalezt v kapitole ,,Interview

nalez

navrh reSeni

druhy, nadpisy a obrazky v losovacim tukolu
si neodpovidaji

opravit

pii scrollovani galerie se scrolluje obsah
pfes nadpis

opravit layout

chybi zoom fotogratie

pfidat zoom fotografie

Tab. 6.6: Tabulka nalezt v kapitole ,,Hura ven

!G(

nalez

navrh feSeni

nevi, ze ma kliknout do EditTextu
pro doplnéni textu

neblikat kurzorem prfedem

nesmyslné tlacitko start, nevi, co maji d¢lat

zmensSit odpocet 1 tlacitko tak, aby nebyly
na strance nejdominantnéjSim prvkem
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Tab. 6.7: Tabulka nalezt v kapitole ,,Mikroskopovani*

nalez

navrh reSeni

odlis$na barva popisku a car
v obrazku s pery

zménit v obrazku s pery barvu popiski a ¢ar

Testovani ve vyuce

Tab. 6.8: Tabulka nalezl pii testovani aplikace Ptaci v ekologicky validnim prostredi

nalez

navrh reSeni

zaci si sami odemykaji dalsi postup
v zamcich aplikace

zvetsit pocet kliknuti na 10

chtéji opravovat kresleni zobaku

ptidat potvrzovani, ze nebudou moci kreslit
znovu, zadaji-li vyhodnoceni nakresu

musi proklikavat pfi kvizu vzdy vSechny
ukoly

po vstupu do kapitoly otevfit posledni
pouzivany ukol

splnény kol az po zobrazeni druhého
obrazku

ukol dokonc¢en az po zmizeni sov

pii pieskoceni tlacitka zmizet sovy,
po navratu do ukolu opét aktivni zdmek
a tlacitko

ukol dokon¢en az po zmizeni sov

po doplnéni ptedvyplnénych hodnot
v EditTextu se d4 kurzor na zacatek
a pak se uz nemohou opravit

opraven piesun kurzoru na konec

omylem zapnou kapitolu "Huré ven!"
a uZ ji nemohou opustit

mozZnost opustit 1 nesplnénou kapitolu
"Hura ven!"

po spadnuti v poslednich kapitolach, ztrata
barvy a oznaceni splnéné kapitoly v menu

opravit

pfifazeni vysvétleni k pojmu ekoton - chybi
mezera v 1. vyrazu

doplnit mezeru

preklep v ukolu s pojmem ekoton - hranice
mezi ekoystémy, kterA

opravit preklep

zvoli si chybné ¢as na odpocitavani
a uz se nemohou opravit

pfidat potvrzeni na tlacitko start v kapitole
venku - "uz nebude§ moci ¢as zménit"

po opusténi kapitoly si venku nepamatuje Cas

opravit odpocet aby fungoval i po opusténi
a nasledném vraceni se do kapitoly
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6.6.2 Aplikace Fotosyntéza

Kvalitativni testovani

Tab. 6.9: Tabulka nalezt pii kvalitativnim testovani aplikace Fotosyntézy

nalez

navrh reSeni

uvodni ukol - nevi, ze ma kliknout
na blikajici nadpis

pridat textovou napovédu

pfifazovani textll do schématu -
participanty mate, Ze vSechny texty maji
stejny tvar, kol vnimaji jako
nepiehledny

piidat za texty pozadi s riznym tvarem,
které bude participanty pti plnéni tikolu
navadét

piifazovani texti do schématu -
participant nevi, ze mize obrazovku
scrollovat

zmens§it obsah na velikost obrazovky

sefazeni vet - participanta rusi obrazek
na pozadi

uzpiisobit graficky

sefazeni vét - nejdou vzajemné
zameénovat jiz pfirazené véty

ptidat moznost vymeény jiz pfifazenych
veét

vycislovani rovnice - jednou chemicka
reakce tvofena znaky "---" a jednou "->"

sjednotit znaceni chemické reakce

participantim neni jasné, ze tlacitko
"dalsi" soucasné vyhodnocuje ukoly

pridat tlacitko "odpovedét"

doplnéni vlastnich znalosti - nevi, do jaké
oblasti maji text dopisovat

zvyraznit oblast pro text

64




Testovani ve vyuce

Tab. 6.10: Tabulka nalezt pii testovani aplikace Fotosyntézy v ekologicky validnim prostredi

nalez navrh FeSeni
ukol doplnéni vyrazii - po doplnéni
spravné odpovédi se zobrazuje slovo doplnovat slovo s diakritikou

"slozite" bez diakritiky

ukol doplnéni vyrazl - neuznava spravné

N . doplnit dalsi spravné odpovéedi
odpovédi "tstrojné", "solarni" p p p

dopliovani schémat - participanti zjist'uji . T .
piriova s¢ P pantl zjisty vyhodnotit odpovédi az po doplnéni
spravné odpovédi postupnym viech vorazi ze zadani
dopliiovanim jednotlivych odpovédi y

zaSkrtavaci ukol - participanti vi,
ze se odznacuji pouze chybné odpovédi, | odznadit pti vyhodnoceni vzdy vSechny
doplni vSechny a nechaji si zmizet pouze moznosti

nespravné odpovedi

vycislovani rovnic - obsahove naro¢né pridat napoveédu
piifazeni vét spravné fazi - neuznava
spravnou odpovéd’ pii zaménéni 2. a 3. pridat 2 verze spravnych vysledkt
vety
. y y , opravit, aby se kapitola otevirala
kapitola se vzdy otevie na 5. tikolu p > 4By p

na uvodnim ukolu
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7 ZAVER
Aplikace byly Gspesné naimplementovany a vyuzivaji se ve vyuce na zakladnich a stfednich
Skolach v Kladné. Pro kone¢nou podobu aplikaci byla dilezitd testovani, ktera odhalila
v kvalitativni fazi zadvaznéjsi nedostatky, které se podafily nasledné odstranit. Coz dokazuje
testovani béhem samotné vyuky, kde uz nebyly zjistény zadné zdvazné nalezy.

Pti vyuce se ukazalo, ze vSichni zaci se praci s aplikaci u¢i sami a ovladaji ji intuitivné.
Cim déle s ucebnici pracuji, tim vice se snazi spiSe ukol dokoncit oklikou misto zamysleni se
nad spravnou odpovédi.

Testovani ve vyuce ukézalo, ze pfinos vyuky pomoci tabletl je tfeba jesté dale zkoumat.
Urcité tato metoda pifinasi oziveni vyuky a u¢i studenty relativné zabavnou formou.
Problémem je samotna edukativni hodnota. Zaci maji vyuzivani tablet zazité predevsim &isté
pro zabavu a tak 1 wuclebnice na tomto zafizeni berou spiSe jen jako hru
1 zavod, ktery se snazi dokoncit diive nez ostatni spoluzaci.

Pro vétsi snahu a pozornost zakt by prospéla néasledna kontrola jejich prace, odeslanim
napiiklad protokolu vyucujicimu, kde by byl zaznamendn naptiklad i pocet chyb. Ve chvili,
kdy si zaci mysli, ze neprobéhne zadna nasledna kontrola, neberou vyuku vazné.
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A TESTOVANI APLIKACE

A.1  Screener a post-test dotaznik kvantitativniho testovani
aplikace Ptaci

Jméno: *Participant 1*

Pohlavi: Zena

Vék: 15

Trida: E1

Vlastnite tablet nebo smartphone? tablet i telefon
Jaky operac¢ni systém v ném pouZzivate? oboji android
Datum a ¢as zaéatku testovani: 12.11. 2014 9:40

Moderator/ka testu: Jana MareSova

Chtél/a byste vice vyuzivat tableti ve $kolni vyuce?

Tablety jsou super, protoze se zméni stereotyp nudné vyuky — libi se mi ta zména

Chtél/a byste pouZzivat interaktivni ucebnice i v jinych predmétech nez je biologie?

--- (nebyla dotdzana)

Chtél/a byste pomoci tableti psat i testy?

--- (nebyla dotazana)

Jak bys zamezil/a zneuzZivani tabletii ve vyuce pro jiné neZ studijni acely?

--- (nebyla dotdzana)

Jak bys ohodnotil/a grafické zpracovani aplikace Ornitologie?

Je to prehledné, libi se mi to.

Jak bys ohodnotila ukoly v aplikaci Ornitologie?

Skladani kosti a organti je dost jednoduché, ale moc to nevadi. Originalni je rozhovor s
ptakem. Libi se hlaSky Sovika.

Jméno: *Participant 2*



Pohlavi: Zena

Vék: 15

Trida: E1

Vlastnite tablet nebo smartphone? Smartphone
Jaky operac¢ni systém v ném pouzivate? Android
Datum a ¢as zaéatku testovani: 12.11.2014 9:40
Moderator/ka testu: Jiti Rychlovsky

Chtél/a byste vice vyuzivat tableti ve $kolni vyuce?

Ano, pokud budou aplikace dobte zpracované, aby byly rychlé. Je dobré, ze se u toho da
vyuzivat informaci na internetu. Aplikace by se ale nemély sekat. Hrozi zneuzivéani
tabletl pro jiné véci.

Chtél/a byste pouzivat interaktivni u¢ebnice i v jinych predmétech nez je biologie?

Ano, naptiklad v cizich jazycich. Ale ne v rustiné. Dobré by to bylo v zemépise.
Nevhodné pro fyziku, protoze tam se musi spise pocitat.

Chtél/a byste pomoci tableti psat i testy?
Ne. Je to nezvyklé.

Jak bys zamezil/a zneuZivani tabletii ve vyuce pro jiné nez studijni ucely?

Zablokovala bych stranky na internetu, které se netykaji uceni, naptiklad socialni sité a
tak.

Jak bys ohodnotil/a grafické zpracovani aplikace Ornitologie?

Zaujme. Je dobré, Ze obsahuje hodné obrazkl. Nenapadlo by mé klikat na peficka v
menu ani vyuzivat sovu pro zobrazeni zadani.

Jak bys ohodnotila tikoly v aplikaci Ornitologie?

Libily se mi ukoly s pfetahovanim obrazkii a popisovanim obrazku. Nelibilo se mi padéani
aplikace v doplnovacich tlohach. Ukol s pojmenovanim zobdaktl byl slozity, protoze je
tam toho hodné, zobaky jsou si podobné a tikol je nepiehledny.
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Jméno: *Participant 3*

Pohlavi: muz

Vék: 16

Trida: E1

Vlastnite tablet nebo smartphone? Smartphone(Samsung S3)
Jaky opera¢ni systém v ném pouZzivate? Android

Datum a ¢as zaéatku testovani: 12.11.2014  9:50

Moderator/ka testu: Jan Balata

Chtél/a byste vice vyuZivat tabletii ve $kolni vyuce?

Dovedu si to predstavit. Bylo by to rychlejsi a zdbavnéjsi nez papirové ucebnice.

Chtél/a byste pouZzivat interaktivni ucebnice i v jinych predmétech nez je biologie?

Ano, tieba v d¢jepisu, zemépisu i dal v biologii.

Chtél/a byste pomoci tableti psat i testy?
Klidnég, bylo by to presnéjsi.

Jak bys zamezil/a zneuZivani tabletii ve vyuce pro jiné nez studijni ucely?

--- (nebyl dotdzan)

Jak bys ohodnotil/a grafické zpracovani aplikace Ornitologie?

Libi se mi, ale chybi barevné rozliSeni organil. Libi se mi obrazky.

Jak bys ohodnotila ukoly v aplikaci Ornitologie?

Nelibi se mi finty pro odklikavani postupu ucitelem. Nelibil se mi ukol s dopisovanim
slov, protoze mi k nému chybély informace (nejsou pfedtim zminéné). V kapitole venku,
si myslim, Ze se nestihne dojit nikam daleko. Ukoly v dychaci soustavé byly tézké.
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Jméno: *Participant 4*

Pohlavi: Zena

Vék: 15

Trida: E1

Vlastnite tablet nebo smartphone? jen telefon
Jaky opera¢ni systém v ném pouZzivate? adroid
Datum a ¢as zacéatku testovani: 12. 11. 2014 11:30

Moderator/ka testu: Jana MareSova

Chtél/a byste vice vyuZivat tabletii ve $kolni vyuce?

Ano, pfipadd mi to pfinosné - je tam hodné obrazkl. V ucebnici nemlizu preSoupavat
kosti a skladat ptaka.

Chtél/a byste pouzivat interaktivni u¢ebnice i v jinych predmétech nez je biologie?

--- (nebyla dotazana)

Chtél/a byste pomoci tabletii psat i testy?

--- (nebyla dotdzana)

Jak bys zamezil/a zneuzZivani tabletii ve vyuce pro jiné neZ studijni ucely?

--- (nebyla dotazana)

Jak bys ohodnotil/a grafické zpracovani aplikace Ornitologie?

Libi se mi to, je to ptehledné a pekné barevné a kontrastni. Upouta to pozornost.

Jak bys ohodnotila tikoly v aplikaci Ornitologie?

Libilo se mi skladani orgdnt kosti - jednoduché hra. Nelibilo se mi, Ze se pii vyskoceni
smazaly splnéné tikoly.

v



Jméno: *Participant 5*

Pohlavi: M

Vék: 15

Trida: E1

Vlastnite tablet nebo smartphone? Ano, oboje.
Jaky opera¢ni systém v ném pouZzivate? Android.
Datum a ¢as zaéatku testovani: 12.11.2014 11:30

Moderator/ka testu: Jan Balata

Chtél/a byste vice vyuZivat tabletii ve $kolni vyuce?

--- (nebyl dotdzan)

Chtél/a byste pouZzivat interaktivni ucebnice i v jinych predmétech nez je biologie?

Ano, tfeba v chemii nebo matematice. SpiSe ne v humanitnich pfedmétech.

Chtél/a byste pomoci tableti psat i testy?
Ano.

Jak bys zamezil/a zneuZivani tabletii ve vyuce pro jiné nez studijni ucely?

--- (nebyl dotdzan)

Jak bys ohodnotil/a grafické zpracovani aplikace Ornitologie?

Libily se mi vtipné hlaSky (Ptdkovina apod) a grafické zpracovani. Libi se mi, Ze je
aplikace vicebarevna.

Jak bys ohodnotila tikoly v aplikaci Ornitologie?

Chtél bych 1 jné ulohy s organy neZ jen dopliiovacky. Dokreslovani zobaku bych udélal
jen pouze na hlavu. Klidn& bych ud¢lal delsi tikoly dopliiovani do obrazku. Takhle je to
moc lehké a da se to udélat vyzatfovaci metodou.



Jméno: *Participant 6*

Pohlavi: M

Vék: 15

Trida: E1

Vlastnite tablet nebo smartphone? Smartphone
Jaky opera¢ni systém v ném pouzivate? Windows 8
Datum a ¢as zacéatku testovani: 12.11.2014 11:30
Moderator/ka testu: Jiti Rychlovsky

Chtél/a byste vice vyuZivat tableti ve §kolni vyuce?

Ano, naptiklad pro pokusy. Tim, jak jsou prvky interaktivni, to nuti k pozornosti.

Chtél/a byste pouZzivat interaktivni ucebnice i v jinych predmétech nez je biologie?

Ano, tieba v IT (cviceni na slozeni HW apod.) V cizich jazycich. Ne v ¢esting, tam je
lepsi psat na papir.

Chtél/a byste pomoci tabletii psat i testy?

Kdyz bude aplikace stabilni tak ano. Ale bylo by snadnéjsi podvadét. Muselo by byt
uzamceno opusténi aplikace. Chtél bych, aby se to rovnou samo vyhodnotilo a dalo
znamku do elektronické zakovské.

Jak bys zamezil/a zneuzZivani tabletii ve vyuce pro jiné nez studijni ucely?

Zakazal bych opusténi aplikace.

Jak bys ohodnotil/a grafické zpracovani aplikace Ornitologie?

Je to snadno pochopitelné (neni tfeba Zadny tutorial).

Jak bys ohodnotila ukoly v aplikaci Ornitologie?

Libily se mi tkoly pfetahovani na obrazky. Postupné se ¢lovék sam nauci jak s aplikaci
pracovat a je to intuitivni. Nelibil se mi kol s focenim venku, protoze hrozi, ze tieba
n¢kdo nebude mit nic, co vyfotit.

VI



A.2  Screener, post-test a hodnotici dotaznik kvantitativniho
testovani aplikace Fotosyntéza

Jméno: *Participant 1*

Varianta feSeni: PDZ

Datum a ¢as zacatku testovani: 30.1.2014, 9:20
Vék: 16

Pohlavi: muz

Rocnik: 1

Vlastnite tablet nebo chytry telefon? ano

S jakym operac¢nim systémem toto zafizeni mate? iOs

Post-test dotaznik

Pii odpovidani jsem si priSel/priSla na jednotlivé ikoly efektivni.
spiSe ano

Ukoly mi p¥i§ly srozumitelné.

ano

V kapitole Déje jsem se dozvédél néco nového.

spiSe ne

Co Vam v kapitole Déje nebo u jednotlivych ukolu pfislo zajimavé?
ukol 3

Co se vam v kapitole Déje nebo u jednotlivych tkoli nelibilo?

X

M¢él/a jsi u nékterych tkolii problém s jejich FfeSenim? Pokud ano, uved’ pro¢ a u
kterych tikoli tomu tak bylo?

X

Hodnotici dotaznik

Chtél/a bys podobné ucebnice pouzivat i v jinych hodinach?
spiSe ne

Dovedes si predstavit psani pisemné prace pomoci této aplikace?
spiSe ne

Co si mysliS o pouzivani tabletd ve vyuce?

bylo by to dobr¢, ale s mirou

VII



Jakym zpiisobem by ses chtél/a do aplikace p¥ihlasovat?
uziv. jméno, heslo

Jak bys zamezil/a zneuziti tvych prihlasovacich adaju?

uziv. jméno, heslo

Jak bys zamezil/a pouZivani jinych aplikaci na tabletu v pribéhu hodiny?
délo by se to Casto - blokovat piistup!

Jakym zpiisobem by sis chtél/a odnést vyplnéné ikoly domii?
na tabletu

Ocenil/a bys, kdybys mohl/a vyuzivat sviij vlastni tablet?
preferoval by Skolni

Jakou jinou elektronickou aplikaci jsi nékdy pouzival/a?
néco na anglicky jazyk na webu

Jaké jsou nejdulezitéjsi vlastnosti vyukové aplikace?
ptehlednost; co nejmensi zmény od seSitu

Z jakého diivod sis vybral/a operacni systém, ktery pouzivas?

bez duvodu

Jméno: *Participant 2*

Varianta reSeni: DZP

Datum a ¢as zacéatku testovani: 30.1.2014, 9:20
Vék: 19

Pohlavi: muz

Ro¢nik: 3

Vlastnite tablet nebo chytry telefon? ano

S jakym opera¢nim systémem toto zatizeni mate? Android

Post-test dotaznik

Pri odpovidani jsem si priSel/prisla na jednotlivé tikoly efektivni.
spiSe ano

Ukoly mi p¥i§ly srozumitelné.

spiSe ano

VIII



V kapitole Déje jsem se dozvédél néco nového.

spise ne

Co Vam v kapitole Déje nebo u jednotlivych ukolu prislo zajimavé?
vetsinu jsem jiz znal

Co se vam v kapitole Déje nebo u jednotlivych tkoli nelibilo?
schéma

Mél/a jsi u nékterych tkolii problém s jejich FeSenim? Pokud ano, uved’ pro¢ a u
kterych ukoli tomu tak bylo?

schéma, vyc¢isleni rovnic

Hodnotici dotaznik

Chtél/a bys podobné ucebnice pouzivat i v jinych hodinach?
nevim

Dovedes si predstavit psani pisemné prace pomoci této aplikace?
spiSe ne

Co si mysliS o pouzivani tableti ve vyuce?

posuzovat predmét od predmétu, technické problémy uditeld, déti s pocitatema, dobra
nazornost, boji se ztraty casu kvuli pouziti tabletd, aby to nebylo zbytecné vynucené

Jakym zpiisobem by ses chtél/a do aplikace prihlasovat?

Skolni login, pfijmeni

Jak bys zamezil/a zneuziti tvych prihlaSovacich udaja?

neni co zneuzit pokud nikdo nesdéluje své heslo

Jak bys zamezil/a pouZzivani jinych aplikaci na tabletu v priibéhu hodiny?
nevi jak technicky, ale oSetfit proti pouziti tahaka

Jakym zpiisobem by sis chtél/a odnést vyplnéné ukoly domii?
stahnout ze Skolniho serveru, nebrani se odeslani na mail

Ocenil/a bys, kdybys mohl/a vyuzivat sviij vlastni tablet?

nema, problém s vlastnimi aplikacemi -> kazdy by si délal, co chce
Jakou jinou elektronickou aplikaci jsi nékdy pouzival/a?
autoskola (otazka na mobilu) - 3 sekce - u€eni, procvicenti, test

vvvvvv

obrazky, nazornost, boji se malé¢ informacni hodnoty
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Z jakého diivod sis vybral/a operacni systém, ktery pouzivas?

nechce apple

Jméno: *Participant 3*

Varianta feSeni: DZP

Datum a cas zacatku testovani: 30.1.2014, 10:30
Vék: 15

Pohlavi: Zena

Rocnik: 1

Vlastnite tablet nebo chytry telefon? ano

S jakym operac¢nim systémem toto zafizeni mate? Android

Post-test dotaznik

Pii odpovidani jsem si priSel/prisla na jednotlivé tikoly efektivni.
ne

Ukoly mi p¥ily srozumitelné.

ano

V kapitole Déje jsem se dozvédél néco nového.

spiSe ano

Co Vam v kapitole Déje nebo u jednotlivych ukoli priSlo zajimavé?
ukol 3

Co se vam v kapitole Déje nebo u jednotlivych ukolii nelibilo?

5 - spojovani

Mél/a jsi u nékterych tkolii problém s jejich FfeSenim? Pokud ano, uved’ pro¢ a u
kterych tikoli tomu tak bylo?

5 .. spojovani pojmu

Hodnotici dotaznik

Chtél/a bys podobné ucebnice pouzivat i v jinych hodinach?

ano

Dovedes si predstavit psani pisemné prace pomoci této aplikace?

spise ano



Co si mysliS o pouzivani tabletd ve vyuce?

ANO; zvySuje pestrost predmétu; zamezit pouzivani jinych app
Jakym zpiisobem by ses chtél/a do aplikace piihlasovat?
otisk prstl

Jak bys zamezil/a zneuziti tvych prihlaSovacich udaja?
zamknout pii odlozeni

Jak bys zamezil/a pouzivani jinych aplikaci na tabletu v priibéhu hodiny?
prosté vypnout

Jakym zpiisobem by sis chtél/a odnést vyplnéné iukoly domu?
na flashce (email je naro¢ny)

Ocenil/a bys, kdybys mohl/a vyuzZivat sviij vlastni tablet?
bylo by to dobr¢, ale odvadéle by to pozornost. Takze ne!

Jakou jinou elektronickou aplikaci jsi nékdy pouzival/a?

na angli¢tinu (mluvené slovo atd.)

dobré grafika, zajimavé na pohled

Z jakého diivod sis vybral/a operacni systém, ktery pouZivas?

bez diivodu, libil se mi telefon

Jméno: *Participant 4*

Varianta feSeni: ZPD

Datum a ¢as zac¢atku testovani: 30.1.2014, 10:30
Vék: 15

Pohlavi: Zena

Rocnik: 1

Vlastnite tablet nebo chytry telefon? ano

S jakym operac¢nim systémem toto zafizeni mate? Android

Post-test dotaznik

Pii odpovidani jsem si priSel/prisla na jednotlivé tikoly efektivni.
spise ano

Ukoly mi p¥i§ly srozumitelné.

ano

XI



V kapitole Déje jsem se dozvédél néco nového.

ano

Co Vam v kapitole Déje nebo u jednotlivych ukolu prislo zajimavé?

nevim

Co se vam v kapitole Déje nebo u jednotlivych tkoli nelibilo?

nic

Mél/a jsi u nékterych ukola problém s jejich FeSenim? Pokud ano, uved’ pro¢ a u
kterych tikoli tomu tak bylo?

zadné

Hodnotici dotaznik

Chtél/a bys podobné ucebnice pouzivat i v jinych hodinach?
nevim

Dovedes si predstavit psani pisemné prace pomoci této aplikace?
nevim

Co si mysliS o pouzivani tableti ve vyuce?

zabavné, pohodInéjsi, netfeba ucebnic a sesitd, vice to rozviji mozek
Jakym zpiisobem by ses chtél/a do aplikace prihlasovat?

heslo, gesto odemykani klédvesnice

Jak bys zamezil/a zneuziti tvych prihlaSovacich udaja?

poslani nového heslo na mail, zprava na mobil pokud se n€kdo pfipoji k ictu
Jak bys zamezil/a pouZivani jinych aplikaci na tabletu v priibéhu hodiny?
zablokovani internetu, zablokovani aplikaci, zabranit staZeni aplikaci
Jakym zpiisobem by sis chtél/a odnést vyplnéné iukoly domu?
dropbox apod

Ocenil/a bys, kdybys mohl/a vyuzivat sviij vlastni tablet?

ano

Jakou jinou elektronickou aplikaci jsi nékdy pouzival/a?
anglictina

nevim

Z jakého diivod sis vybral/a operacni systém, ktery pouZivas?

je lepsi, 108 je slozité;si
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Jméno: *Participant 5*

Varianta ieSeni: PDZ

Datum a cas zacatku testovani: 30.1.2014, 11:30
Vék: 18

Pohlavi: muz

Rocnik: 3

Vlastnite tablet nebo chytry telefon? ano

S jakym operac¢nim systémem toto zatizeni mate? Android

Post-test dotaznik

Pii odpovidani jsem si priSel/priSla na jednotlivé ukoly efektivni.
spiSe ne

Ukoly mi p¥i§ly srozumitelné.

ano

V kapitole Déje jsem se dozvédél néco nového.

spiSe ano

Co Vam v kapitole Déje nebo u jednotlivych ukolu prislo zajimavé?
X

Co se vam v kapitole Déje nebo u jednotlivych tkoli nelibilo?
schéma, co kam patii

M¢él/a jsi u nékterych tkolii problém s jejich FfeSenim? Pokud ano, uved’ pro¢ a u
kterych tikoli tomu tak bylo?

schéma; slozitd naslednost d&ji

Hodnotici dotaznik

Chtél/a bys podobné ucebnice pouzivat i v jinych hodinach?

ano

Dovedes si predstavit psani pisemné prace pomoci této aplikace?
ano

Co si mysliS o pouZivani tableti ve vyuce?

dobry napad; znaeuzitelné k nevénovani se vyuce

Jakym zpiisobem by ses chtél/a do aplikace prihlaSovat?

¢ip; skolni login
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Jak bys zamezil/a zneuziti tvych prihlaSovacich udaja?
¢ipem; nesdéloval bych své heslo

Jak bys zamezil/a pouzivani jinych aplikaci na tabletu v priibéhu hodiny?
nedal bych jim tablety; omezeni funkci

Jakym zpiisobem by sis chtél/a odnést vyplnéné iukoly domu?
odeslat na mail/FB

Ocenil/a bys, kdybys mohl/a vyuzZivat sviij vlastni tablet?
nechtél bych ho s sebou nosit

Jakou jinou elektronickou aplikaci jsi nékdy pouzival/a?
autoskoly; cady

prehlednd; kvalitni obsah; vice grafii/obrazkl nez textu

Z jakého diivod sis vybral/a operacni systém, ktery pouZivas?

nemam rad Apple

Jméno: *Participant 6*

Varianta feSeni: ZPD

Datum a ¢as zacatku testovani: 30.1.2014, 11:35
Vék: 17

Pohlavi: Zena

Rocnik: 3

Vlastnite tablet nebo chytry telefon? ano

S jakym operac¢nim systémem toto zatizeni mate? i0S

Post-test dotaznik

Pii odpovidani jsem si priSel/prisla na jednotlivé tikoly efektivni.
nevim

Ukoly mi p¥isly srozumitelné.

ano

V kapitole Déje jsem se dozvédél néco nového.

ano

Co Vam v kapitole Déje nebo u jednotlivych ukolu p¥islo zajimavé?
ukol 4
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Co se vam v kapitole Déje nebo u jednotlivych tkoli nelibilo?
neni vidét vSe, neni zfejmé scrollovani

Mél/a jsi u nékterych ukola problém s jejich FeSenim? Pokud ano, uved’ pro¢ a u
kterych tikoli tomu tak bylo?

kliknuti na 1.0kné, nevédé€la kde najit encyklopedii

Hodnotici dotaznik

Chtél/a bys podobné ucebnice pouzivat i v jinych hodinach?

ano

Dovedes si predstavit psani pisemné prace pomoci této aplikace?
ano

Co si mysliS o pouZzivani tableti ve vyuce?

dobry nédpad, oziveni, zabavnéjsi, ne v matice, ano v chemii a fyzice
Jakym zpiisobem by ses chtél/a do aplikace prihlasovat?

jméno a heslo

Jak bys zamezil/a zneuziti tvych prihlaSovacich udaja?

slozité heslo, nepijcovat

Jak bys zamezil/a pouZivani jinych aplikaci na tabletu v priibéhu hodiny?
ucitelsky zdmek (jako rodi¢ovsky), blokovat obchod a internet
Jakym zpiisobem by sis chtél/a odnést vyplnéné iukoly domu?
vytisknout, do prezentace na mail

Ocenil/a bys, kdybys mohl/a vyuzivat sviij vlastni tablet?
ocenila by vlastni tablet (chce iPod) nebo telefony

Jakou jinou elektronickou aplikaci jsi nékdy pouzival/a?

zadné

Jaké jsou nejdulezitéjsi vlastnosti vyukové aplikace?

vzhled, jednoduché ovladani, rychlé

Z jakého diivod sis vybral/a operacni systém, ktery pouZivas?

pouziva 108, rychl¢ a piehledné
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Jméno: *Participant 7*

Varianta feSeni: DZP

Datum a cas zacatku testovani: 30.1.2014, 12:30
Vék: 16

Pohlavi: muz

Rocnik: 2

Vlastnite tablet nebo chytry telefon? ano

S jakym operacnim systémem toto zafizeni mate? jiny

Post-test dotaznik

Pii odpovidani jsem si priSel/priSla na jednotlivé tikoly efektivni.
ne

Ukoly mi p¥i§ly srozumitelné.

ano

V kapitole Déje jsem se dozvédél néco nového.

nevim

Co Vam v kapitole Déje nebo u jednotlivych ukolu prislo zajimavé?
ukol 3

Co se vam v kapitole Déje nebo u jednotlivych tikola nelibilo?

X

Mél/a jsi u nékterych tkolii problém s jejich FfeSenim? Pokud ano, uved’ pro¢ a u
kterych tikoli tomu tak bylo?

5 - zpisob pfifazovani

Hodnotici dotaznik

Chtél/a bys podobné ucebnice pouzivat i v jinych hodinach?
spiSe ano (jako oZiveni vyuky)

Dovedes si predstavit psani pisemné prace pomoci této aplikace?
spise ne

Co si mysliS o pouZivani tableti ve vyuce?

vyuka by mohla byt zajimavé;jsi

Jakym zpiisobem by ses chtél/a do aplikace prihlasovat?

to je jedno
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Jak bys zamezil/a zneuziti tvych prihlasovacich udaji?
nepiihlasovat pies FB nebo email

Jak bys zamezil/a pouzivani jinych aplikaci na tabletu v priibéhu hodiny?
nedat moznost si jiné aplikace nainstalovat

Jakym zpiisobem by sis chtél/a odnést vyplnéné iukoly domu?
vytisknout

Ocenil/a bys, kdybys mohl/a vyuZivat sviij vlastni tablet?
kdyby ta aplikace byla zabavna

Jakou jinou elektronickou aplikaci jsi nékdy pouzival/a?

na vyuku cizich jazyku

grafika; jasné zadani

Z jakého diivod sis vybral/a operacni systém, ktery pouZivas?
X

Jméno: *Participant 8*

Varianta feSeni: ZPD

Datum a ¢as zacatku testovani: 30.1.2014, 12:30
Vék: 17

Pohlavi: muz

Rocnik: 2

Vlastnite tablet nebo chytry telefon? ano

S jakym operac¢nim systémem toto zafizeni mate? Symbian

Post-test dotaznik

Pii odpovidani jsem si priSel/prisla na jednotlivé tikoly efektivni.
spiSe ano

Ukoly mi p¥isly srozumitelné.

ano

V kapitole Déje jsem se dozvédél néco nového.

ano

Co Vam v kapitole Déje nebo u jednotlivych ukolu prislo zajimavé?

o0 nic zajimavéjsi nez to predchozi
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Co se vam v kapitole Déje nebo u jednotlivych tkoli nelibilo?
X

Mél/a jsi u nékterych ukola problém s jejich FeSenim? Pokud ano, uved’ pro¢ a u
kterych tikoli tomu tak bylo?

X

Hodnotici dotaznik

Chtél/a bys podobné ucebnice pouzivat i v jinych hodinach?
ano

Dovedes si predstavit psani pisemné prace pomoci této aplikace?
spise ne

Co si mysliS o pouZzivani tableti ve vyuce?

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

Jakym zpiisobem by ses chtél/a do aplikace prihlasovat?

v pfipad¢ anonymnich vysledki login a heslo, jinak sta¢i jméno
Jak bys zamezil/a zneuziti tvych prihlaSovacich udaja?
loginem a heslem

Jak bys zamezil/a pouZivani jinych aplikaci na tabletu v priibéhu hodiny?
zablokovat spusténi jinych aplikaci

Jakym zpiisobem by sis chtél/a odnést vyplnéné ukoly domi?
email

Ocenil/a bys, kdybys mohl/a vyuzivat sviij vlastni tablet?
radéji pouZzit svij

Jakou jinou elektronickou aplikaci jsi nékdy pouzival/a?
jazyky, matika

Jaké jsou nejdulezitéjsi vlastnosti vyukové aplikace?
ptehledné, vyhodnéjsi oproti kniZzkdm (interaktivita)

Z jakého diivod sis vybral/a operacni systém, ktery pouZivas?
X
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