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Abstrakt

Tato prace obsahuje analyzu, ndvrh, implementaci a testovani Sesti graficky
orientovanych modult pro aplikaci Dracek II: dva moduly, co déti uci rozpo-
znavat barvy a tvary, modul pro rozlisovani inverznich figur, modul umoznujici
skladat obrézek z dilkd, modul, co testuje souvislosti mezi obrazky a modul
pro rozlisovani figury a pozadi. Kazdy modul obsahuje, jak samostatné cvi-
¢eni, tak i editor pro tvorbu novych cvi¢eni. Dracek II je vzdélavaci aplikace
uréena pro mobilni zafizeni na platformé Android, kteréa se zaméruje na vyuku
déti se specifickymi poruchami uceni.

Klicova slova vzdélavaci aplikace, poruchy uceni, zrakova percepce, mo-
duly, cviceni, Dréacek, hry, déti, Android
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Abstract

This thesis contains of analysis, design, implementation and testing of six gra-
phically oriented modules for application Dragon II: two modules that teaches
children to recognize colors and shapes, a module for differentiating inverse
figures, a module allowing to compose the image from pieces, a module that
tests the connection between some images and a module for differentiating
between figure and background. Each module contains exercise and editor for
creating new exercises. Dragon II is an educational application designed for
mobile devices on the Android platform that focuses on children with learning
disabilities.

Keywords learning application, learning disabilities, visual perception, mo-
dules, exercises, Dragon, games, children, Android
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Uvod

O projektu Dracek

Projekt Dracek zacal vznikat na pocatku roku 2012, kdy feditelka Zakladni
skoly Sme¢no pozadala fakultu informaénich technologii CVUT o spolupréci
pri vyvoji vyukového softwaru pro déti s poruchami uceni. Na tento popud
vznikl projekt Dracek I pod vedenim Ing. Jittho Chludila. Tento projekt byl
uspésné dokoncen v roce 2013 a vznikla desktopova aplikace Dracek, ktera je
Gspésné pouzivana na ZS Smecno.

V roce 2015 Ing. Jifi Chludil zalozil projekt Dracek II, ktery navazoval
na projekt Dracek I. Ukolem Dréacka II bylo predélat Dracka I pro mobilni
zalizeni na platformé Android.

Na projektu Dracek II pracoval tym lidi, kde kazdy ¢len mél za kol vy-
tvoreni riznych Casti:

e Miroslav Mazel - textové orientované moduly [1]
e Ondrej Filip - serverova ¢ést [2]

e Patrik Pavelec - jadro aplikace

e Michal Bures - graficky orientované moduly

Béhem prace se k tymu pripojil Karel Kovarovic, ktery se zaméril na navrh
grafické stranky nékterych modula [3].

Interpretace zadani

1. Analyzujte pozadavky pedagogt zakladnich skol tykajici se
obsahu a forem jednotlivych cvicéeni.

V tomto bodé budu analyzovat specifické poruchy uceni, zrakovou percepci,
déle se budu vénovat jednotlivym cvi¢enim, které testuji poruchy uceni. Také
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Uvob

bude muset vybrat cvic¢eni, ktera jsou vhodna pro vypracovani.

2. Analyzujte mozZnosti vytvareni jednotlivych zadani pro cviceni a
jejich nastaveni.

V této casti budu analyzovat, jaké jsou moznosti pro ukladani zadani v jed-
notlivych cviceni.

3. Navrhnéte architekturu zasuvnych modul pro podporu
graficky orientovanych cviéeni a komunikaci s jadrem aplikace.

V tomto bodé navrhnu architekturu modulu pro kazdé cviceni, které jsem
vybral v bodu ¢.1. Dalsi ¢asti, kterou navrhnu je spole¢né rozhrani pro komu-
nikaci s jadrem aplikace.

4. Navrhnéte architekturu editoru pro vytvareni cviceni pro
jednotlivé moduly.

V této ¢asti navrhnu architekturu editoru pro kazdy modul.

5. Implementujte alespon 5 zasuvnych modulti pro vybrané typy

cviceni vcetné prislusného GUI a jejich komunikaci s jadrem
aplikace.

V této casti implementuji 5 zasuvnych moduld, které budou splnovat poza-
davky jadra aplikace a vytvorim jednoduché GUI rozhrani pro kazdy modul.
6. Implementuje editor pro vytvareni zadani pro jednotliva cviceni
vsSech 5 zasuvnych modulii.

V tomto bodé implementuji editor pro kazdy modul. Editor bude slouzit k vy-
tvareni a editaci zadani pro prislusny modul.

7. Hotové FesSeni podrobte vhodnym testtim a vyhodnotte vysledky

testovani.

Vsechny moduly budu v pribéhu vyvoje podrobovat testovani za ticelem na-
lezeni chyb.



KAPITOLA 1

Analyza

V tvodu kapitoly analyza jsou definovany pojmy specifické poruchy uceni,
zrakova percepce a dale jsou zde analyzovany jednotliva cviceni na rozvoj
zrakového percepce. Poté nasleduje analyza pozadavka jadra aplikace a na
zavér kapitoly jsou sepsany vSechny funkéni a nefunkéni pozadavky kazdého
modulu a analyza technologii.

1.1 Terminy

V nésledujicim textu jsou uvedeny nékteré terminy, které se v praci casto
objevuji a jejichz vyznam nemusi byt na prvni pohled tplné zrejmy.

e Modul je samostatna aplikace, kterd obsahuje hru a editor.

e Hra je ¢ast modulu, kterd zdkovi umoznuje vypracovat jednotliva cvi-
éeni.

e Editor je ¢ast modulu, kterd se vénuje vytvareni a editaci zadani.

e Jadro aplikace je hlavni ¢ast aplikace Dracek 11, ktera spravuje vsechny
moduly a vysledky cviceni. Pomoci jadra aplikace se spousti jednotlivé
hry a editory.

1.2 Specifické poruchy uceni

V nésledujicim textu jsou definovany pojmy specifické poruchy uceni a zra-
kova percepce. Déle jsou zde rozebrany problémy, které poruchy zptisobuji a
uvedena cviceni na rozvoj jednotlivych poruch.
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1. ANALYZA

1.2.1 Definice specifické poruchy uceni

nPoruchy ucent jsou souhrnnym oznacenim riznorodé skupiny poruch, které
se projevuji zretelnymi obtizemi pri nabyvdini a uzivdni takovych dovednosti,
jako je mluvent, porozumeéni mluvené reci, cteni, psani, matematické usuzo-
vdni nebo pocitani. Tyto poruchy jsou vlastni postizenému jedinci a predpokld-
daji dysfunkci centrdlniho nervového systému. I kdyzZ se porucha uceni mize
vyskytnout soubéziné s jingmi formami postiZeni (jako napr. smyslové vady,
mentalni retardace, socidlni a emociondlni poruchy) nebo soubéZné s jinymi
vlivy prostredi (napr. kulturni zvldstnosti, nedostatecnd nebo nevhodnd vijuka,
psychogenni cinitelé), neni primym ndsledkem takovych vlivi.* [4]

Tyto poruchy casto vznikaji drobnym poskozenim uz v dobé pred naroze-
nim nebo v raném véku ditéte, kdy je mozkova tkan snadno zranitelna. Svou
mnohdy vyznamnou roli zde hraje i dédi¢nost, pripadné kombinace dédi¢nosti
a vyse uvedenych faktort. Nejedna se tedy o problematiku ziskanou z vnéjsich
pric¢in, kdy obdobné obtize také mohou vznikat napt. pouzitim nespravnych
didaktickych postupt, neurotizaci ditéte, dlouhodobou absenci, nizsi sociokul-
turni trovni nebo odlisnym jazykovym prostiedim rodiny ditéte.

Faktem je i to, Ze intelektualni schopnosti takto postizenych déti jsou vétsi-
nou prumeérné az nadprumeérné. Jejich porucha neni tedy zpusobena snizenymi
intelektovymi schopnosti, ale vyplyva z jejich pri¢in. Byvaji poruseny funkce,
které jsou pottebné pro uceni, éteni, psani, pocitani a dalsich zédkladnich do-
vednosti. Jedna se zejména o funkce percepcni, kdy je poruseno predevsim
smyslové vniméani (zrakové, sluchové). Dale to mohou byt poruchy funkce ko-
gnitivni (poznévaci), funkce motorické a motorické koordinace. A nakonec i
porucha senzomotorickych funkci, kdy se jedna o propojeni percepcnich, po-
znévacich a motorickych funkci. Proto jsou specifické poruchy uceni vnimany
jako funkéni poruchy, protoze neni poskozen télesny organ jako takovy, ale je
narusena funkce centrélni nervové soustavy [5].

1.2.2 Zrakova percepce

Percepce neboli vnimani je schopnost a dovednost smysli pocifovat a uve-
domovat si vnéjsi i vnitini podnéty. Je to kognitivni proces organizovani a
interpretovani senzorickych informaci z jednotlivych smysli. V soucasné dobé
rozeznavame zakladnich pét smysli. Mezi zakladni smysly patii sluch, hmat,
¢ich chuf a zrak. Dalsimi smysly mohou byt smysl pro teplo, chlad, vibrace ale
i vnfmaéni gravitacniho pole zemé a mnoho dalsich. Mnoho nasich viema vznika
za Ucasti nékolika smysli, ale nejpodstatnéjsi ¢ast informaci ziskdvame pomoci
zrakového vnimani. Zrakem vnimame az osmdesat procent vsech vnéjsich in-
formaci. Proto je nutno zrakovému vnimani vénovat maximalni pozornost. [6]

Zrakova percepce se rozviji uz od narozeni ditéte. Nejdiive jsou vnimany
svétlo a tma, pozdéji obrysy jednotlivych predméti. S pribyvajicim vékem
se vnimani zpresnuje smérem k vétsi diferenciaci tvart. Zrakova percepce je
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1.2. Specifické poruchy uceni

jednim z dulezitych ¢initelt pfi ndcviku ¢teni, psani, matematiky (prevazné
aritmetiky a geometrie) a dalsich zakladnich dovednosti.

Cviceni na rozvoj zrakové percepce muzeme rozdélit do nasledujicich ob-
lasti. Rozdéleni do oblasti mé vyznam spise teoreticky, protoze oblasti spolu
velmi tzce souvisi: [7]

e Zrakova analyza a syntéza

e Zrakova pamét

Rozlisovani figura - pozadi

Rozlisovani reverznich figur

Rozlisovani barev a tvaru

1.2.3 Zrakova analyza a syntéza

Vnimani celku predchézi vnimani diléich ¢asti. Pro predskolni vék je charak-
teristické vniméni se zamérenim spise na celek nez na jednotlivé ¢asti. Pro
Cteni, psani (opisovani, prepisovani), po¢itdni a dalsich dovednosti je vsak du-
lezité vnimani celku i jeho jednotlivosti. Vnimani ¢asti sehrava vyraznou roli
pri odliseni detailf1, je vyznamné pro tzv. technické mysleni a matematiku. Ve
skolnim véku se postupné dité uéi rozpoznavat diléi ¢asti.

Oslabeni zrakové analyzy a syntézy muze mit u ditéte ve skolnim véku
za nasledek pomalejsi osvojovani pismen, jejich zapamatovani a ¢asté zamény
pismen. Déle mize zpusobovat obtize v matematice, hlavné pak v aritmetice
nebo geometrii a mize negativné ovliviiovat praci s mapou [8].

Pri cviceni této schopnosti se typicky pouzivaji cviceni:

e Skladani rozstiithanych obrazku.
e Skladani pismen z jednotlivych ¢ésti.

e Dokreslovani nekompletnich obrazka a pismen.

1.2.4 Zrakova pamét

Zrakova pamét je druh kratkodobé paméti, ktera zpracovava tdaje, které pri-
jimame pomoci zraku.

Oslabeni zrakové paméti mize mit u ditéte ve skolnim véku za nasledek
obtize v zapamatovani si tvart pismen, coz zplusobuje problémy se ¢tenim a
psanim. Obecné se da Fict, ze porucha zrakové paméti velmi ovliviiuje schop-
nosti ditéte se ucit.

Pro trénovani zrakové paméti se pouzivaji cviceni:

e Déti sleduji vybrané predméty a po zakryti téchto predmétu je jmenuji.

5



1. ANALYZA

e Détem jsou na kratkou chvili chvili ukdzany pismena nebo slabiky. Na-
sledné je musi zopakovat.

e Pexeso.

1.2.5 RozliSovani figura - pozadi

P1i vnimani zrakovych podnéti dochédzi zaroven k jejich usporadavani. Celek je
roz¢lenén na objekt, ktery nas zajima prednostné (figura) a jeho okoli (pozadi).
Jde tedy o schopnost soustiedit se na potfebny zrakovy podnét a rozlisit, co
je pro nas dulezité (figura) a co nepodstatné (pozadi).

Oslabeni figury a pozadi muze mit u ditéte skolniho véku za nasledek ztize-
potize pri zaméfeni pozornosti na jednotlivé prvky a jejich splynuti s pozadim.
Dalsim nésledkem casto byva oslabené ¢teni [8].

Pro trénovani rozliSovani figur a pozadi se pouzivaji cviceni:

e Vyhledavani predmétu na pozadi.
e Vyhledavani pismen na pozadi.

e Urceni vice pismen, které jsou napsany pres sebe.

1.2.6 RozliSovani reverznich figur

Rozlisovani reverznich (inverznich) figur je dilezitd vlastnost, kterd se uplat-
nuje hlavné pri ¢teni a psani. Inverze mizeme rozdélit na statické a kinetické.
Statické inverze zptusobuji zdménu figur ¢i pismen odlisnych podle roviny ho-
rizontélni (6-9) nebo vertikalni (b-d). Kinetické inverze se projevuji zaménou
pismen i celych slabik (jen-nej, lokomotiva-lomokotiva) [7].

Oslabeni zrakového rozliSovani mtze mit u ditéte Skolniho véku za na-
sledek zdmény pismen lisicich se v detailech (napf. zdmény pismen m-n, k-
h, zdmény ¢islic 3-9, 4-7), zdmény operacnich znakt v matematice, obtizné
rozlieni horno-dolniho postaveni (zdmény pismen a ¢islic lisicich se polohou
nahote-dole naprf. t-j, b-p, 6-9), pomalejsi osvojovani pismen a problémy se
zapamatovanim jednotlivych pismen. Déale také zvysuje chybovost pri ¢teni
8].

Pro trénovani rozlisovani figur a pozadi se daji pouzit cviceni:

e Vybarvi vsechna ,,a“ jednou barvou a pismena ,e“ odliSnou barvou.

Hledani tvari podle vzori.

Hledani stejnych tvari.

Podtrhni tvar, ktery je stejny jako prvni tvar na radku.

Hledani stranové prevracenych tvari nebo obrazki.
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1.2.7 RozliSovani barev a tvaru

Funkci rozlisovani barev ziskava clovék jiz v predskolnim véku. V predskolnim

véku je dité schopno rozeznavat tri az ¢tyfi zdkladni barvy, a to ¢ervenou, ze-

lenou, zlutou a modrou. S pribyvajicim vékem se barevna citlivost zdokonaluje

a dité se uci rozeznavat i dopliikové barvy a jemnéjsi barevné odstiny [9].
Pro trénovani rozliSovani barev a tvard se pouzivaji cviceni:

e Spojovani zrakového vjemu s pojmenovanim a s charakteristickym pted-
métem (zelend jako trava, zluté jako slunicko atd.).

e RozliSovani dvou a vice barev. Pri cviceni se vzdy zacind u zakladnich
barev a postupné se pridavaji i dalsi barvy.

e Tridéni predmétt podle barev, slozitéjsi je tiridéni podle barev a soucasné
podle tvaru (napf. ¢ervené kolecka, zelené ¢tverce, atd.).

1.3 Vybér jednotlivych modula

Jednotlivé moduly byly vybrany tak, aby otestovaly zékladni poruchy zra-
kové percepce. Dalsim faktorem, ktery byl zvazen pii vybéru moduld, bylo
zachovani moduld z Dracka I i v nové verzi Dracka pro mobilni zatizeni. Tyto
moduly jsou tspésné pouzivany na ZS Smecno, a proto byly by $koda, kdyby
tyto moduly nebyly i v nové verzi Dracka.

Modul Vybarvovani si dava za cil testovat déti v rozeznavani barev a ro-
zeznévani tvari. Modul pripravi obrézek rozdéleny na urc¢ité tvary (predméty)
a ukolem bude obrazek spravné obarvit podle legendy.

Modul Ukazovani si dava za cil testovat déti v rozeznavani tvari. Mo-
dul zobrazi obrazek, na kterém bude zdk postupné ukazovat jednotlivé tvary
(pfedméty) obsazené v obrazku podle legendy.

Modul Skladani testuje zrakovou analyzu a syntézu. Tento modul ,,rozstiihd“
obréazek na nékolik ¢asti, nasledné je promicha a tkolem zaka bude slozit ob-
razek zpatky do ptvodni podoby.

Modul Rozlisovani je vytvoren jako modul, ktery lze pouzit pro testovani
vice poruch. Modul zobrazi skupinu obrazkiu a tkolem zika bude vybrat né-
které obrazky podle zadani ikkolu. Modul lze napiiklad pouzit pro rozeznavani
barev (ikolem bude vybrat urcitou barvu), tvaru (tikolem bude vybrat urcité
tvary), rozeznavani néjakych souvislosti (tikolem muze byt vybrat obrézky,
které nepredstavuji dopravni prostiedky, atd.) a mnoha dalsich.
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Tabulka 1.1: Seznam modulid a poruch, které testuji

Modul Vybarvovani Rozlisovani barev a tvari
Modul Ukazovani Rozlisovani tvara

Modul Sklddani Zrakova analyza a syntéza
Modul Rozlisovani Zélezi na typu obrazkt
Modul Obréceni Rozlisovani reverznich figur
Modul Figury a pozadi | RozlisSovani figury a pozadi

Modul Obraceni se zabyva testovanim schopnosti rozliSovani reverznich
figur. V modulu bude zobrazena skupina obrazkl a tkolem zaka bude vybrat
obrazek, ktery je stranové prevraceny nebo pfipadné pootoceny.

Modul Figury a pozadi si klade za iikol testovat zaky v rozliseni figury
a pozadi. Ukolem pro tento typ cviceni je podivat se na obrazky (jeden nebo
vice) v jedné skupiné obrazku a najit obrézek ve druhé skupiné, ktery skryva
vSechny obrazky z prvni skupiny. Obrazky ve druhé skupiné budou upraveny
otoc¢enim nebo prekrytim, aby nalezeni zakovi komplikovaly.

1.3.1 Shrnuti

V tabulce 1.1 na strance 8 jsou shrnuty vybrané moduly a poruchy, na které
se zaméiuji.

1.4 Analyza modult Dracka I

V této ¢asti kapitoly jsou analyzoviany moduly z Dracka I [10]. Vzhledem
k tomu, ze vybér moduli je podobny moduliim Dracka I bude analyza zamé-
Fena prevazné na Casti, které by sly v nové verzi Dracka vylepsit.

1.4.1 Modul Vybarvovani

Modul Vybarvovani ma dvé omezeni, které by bylo vhodné v nové verzi Dracka
odstranit. Prvnim omezenim je skutecnost, ze kazdé cviceni muze obsahovat
pouze jeden obrazek. Toto omezeni uciteli komplikuje praci pfi vytvareni no-
vych zadani, jelikoZ je nucen pro kazdy dalsi obrazek vytvaret nové zadani.
Proto v nové verzi bude kazdé cviceni obsahovat libovolny pocet obrazki, coz
praci uc¢itelim vyrazné uleh¢i. Druhym omezenim je nutnost zadani konkrétni
barvy pfi urcovani oblasti (tvari). V nové verzi tedy pfibude moznost ndhodné
barvy, kterd pii spusténi cviceni bude barvu ndhodné generovat.

Shrnuti

e Modul bude obsahovat vice obrazkt v jednom cviceni.
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Vybarvovani

Vybarvi &asti téla podle zadani.

Vyhodnotit

Obrazek 1.1: Ukazka modulu Vybarvovani z Dracka 1

e Pii oznacovani oblasti (tvari) obrazku bude moznost zvolit ndhodnou
barvu.

1.4.2 Modul Ukazovani

I modul Ukazovani obsahuje omezeni pouze jednoho obrazku ve cviceni, proto
i v tomto modulu pribude moZnost mit ve cviceni vice obrazku.

Shrnuti

e Modul bude obsahovat vice obrazkt v jednom cviceni.

1.4.3 Modul Pozadi

Hlavnim omezenim modulu Pozadi je nemoznost pouzit vSechny typy prekryti
najednou. Modul Pozadi dovoluje pouze nasledujici kombinace prekryti:

e Prekryti ¢arami pouze bud zleva doprava, shora doli anebo obracené
e Prekryti ¢arami zleva doprava i zprava doleva, shora dolu
e Prekryti jednoho objektu druhym (ptfipadné vice) bez pootoceni

e Prekryti jednoho objektu druhym (pripadné vice) s moznosti rotace pro
vSechny objekty
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Ukazovani

Klikej na bilé &asti téla podle zadani.

Obrazek 1.2: Ukazka modulu Ukazovani z Dracka 1

Toto omezeni neni prilis dualezité, ale preci jenom ucitel by mohl chtit
pouzit jiné kombinace prekryti obrazki, nez nabizi ptivodni modul Pozadi.

Shrnuti

e Pri vytvareni zadani bude moznost kombinovat vSechny moznosti pre-
kryti obrazk.

1.4.4 Modul Obraceni

Modul Obréceni by se dal vylepsit ve dvou aspektech. Prvnim aspektem je
problém s presné stanovenym poctem obrazki, ktery je v kazdém cviceni
nastaven na osm. Tato limitace bude v nové verzi dracka odstranéna a ucitel
si sdm bude moct v editoru nastavit, z kolika obrazkt zak bude vybirat jeden
odlisny.

Dalsi aspekt, ktery by se dal vylepsit souvisi s vytvafenim novych zadéani.
Utitel pfi tvorbé zadani musi nacist, jak obrazek normalni, tak obrazek, ktery
zék bude vybirat jako odlisny. Z toho plyne, Ze ucitel si musi obriazek sam
upravit nékde mimo modul v jiné aplikace. V nové verzi Dracka se tedy pocita
s upravou obrazku primo v modulu.

Shrnuti

e Ucitel bude mit moznost si vybrat libovolny pocet obrazku ve cviceni.
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1.5. Pozadavky jadra aplikace

Pozadi

Klikni na obrazek ve spodni ¥adé&, ktery je shodny s tim nahofe.

Obrazek 1.3: Ukazka modulu Pozad{ z Dracka I

e Ucitel nebude muset zadavat dva obrazky pri tvorbé cviceni. Zadavat
bude pouze jeden obrazek a zpiisob odliseni jednoho obrazku.

1.4.5 Modul RozliSovani

Hlavnim omezenim modulu RozliSovani je stejné jako u predchoziho modulu
presné stanoveny pocet obrazku v kazdém cviceni, ktery je v tomto pripadeé
také nastaven na osm.

Shrnuti

e Ucitel bude mit moznost si vybrat libovolny pocet obrazkt ve cviceni.

1.5 Pozadavky jadra aplikace

V nasledujicim textu jsou analyzovany pozadavky jadra aplikace.

1.5.1 Zadani

Jadro aplikace pozaduje, aby kazdy modul obsahoval editor pro tvorbu a edi-
taci zadani. Vzhledem k tomu, Ze jadro bude zadani pouze ukladat je struktura
a format zadani ponechan cisté na jednotlivych modulech. Jidro pouze po-
zaduje, aby zadéani bylo v textovém formdatu. Analyza moznosti, jak uklddat
zadani lze nalézt v sekci Format zadani na strance 17.

11
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Obraceni

Klikni na obrazky, které se lisi od ostatnich.

NI I I I I

Obrazek 1.4: Ukazka modulu Obraceni z Dracka I

RozliSovani

PFesuii obrdzek, ktery se liSi od ostatnich do kose.

) ) s s s s

Obréazek 1.5: Ukazka modulu Rozlisovani z Dracka 1

12



1.6. Spole¢né pozadavky vsech moduli

1.5.2 Vysledky cviceni

Jadro aplikace ma dva pozadavky ohledné vysledkii cviceni. Prvnim pozadav-
kem je struktura vysledkt, kterd je jadrem presné definovana. Struktura a
format vysledkl je uveden v sekci Formét vysledki na strance 33.

Druhy pozadavek se tyka jednotlivych vysledki cvic¢eni. Kazdy modul musi
umét zmérit c¢as cviceni a spocitat procentualni hodnoceni. Moduly si také
mohou v pripadé potieby pridat dalsi specifické vysledky, které by mohli byt
pro ucitele uzitecné.

1.5.3 Android API verze

Jadro aplikace pro svoji funkénost potiebuje API verze 21 a vyssi. Aby moduly
mohly fungovat tam, kde jadro je tedy nutné, aby i vSechny moduly fungovaly
alespon na API verze 21.

1.6 Spolecné pozadavky vsech modula

Na zékladé analyzy poruch uceni a existujicich implementaci byly sepsany
funkéni a nefunkcéni pozadavky, které musi splnovat kazdy modul.

1.6.1 Spolecné funkéni pozadavky

e FR1 - Cviceni bude obsahovat libovolny pocet tkolti.

e FR2 - Modul bude umét spocitat procentualni hodnoceni cviceni a bude
meérit cas potrebny pro vykonani cviceni.

e FR3 - Zik bude moci ukonéit cviceni predéasné. Vysledky v pifpadé
predcasného ukonceni se nemuseji ukladat.

e FR4 - Editor umozni vytvorit nové zadani.
e FR5 - Editor bude umét upravovat zadani.

e FR6 - Editor umozni uciteli pridat libovolny pocet tkoli do kazdého
cviceni.

e FR7 - Editor bude umét smazat kol ze cviceni.
e FRS8 - Editor bude umét upravovat jednotlivé tkoly ve cviceni.
e FRY - Editor bude umét nastavit jméno kazdého tkolu.

13
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1.6.2 Spolecné nefunkcéni pozadavky

e N1 - Hru budou pouzivat prevazné zaci prvniho stupné zakladni skoly,

a proto by prostredi mélo byt privétivé a plisobit nerusive.

e N2 - Moduly budou v ¢eském jazyce.

e N3 - Moduly budou implementovany pro Platformu Android, verze API

21, Android 5.0 (LOLLIPOP).

1.7 Modul Vybarvovani

V této ¢asti kapitoly jsou sepsany pozadavky modulu Vybarvovani.

FRV1 - Modul musi umoznit uzivateli vybrat barvu. Barva se bude
vybirat z predem definované mnoziny zakladnich barev.

FRV2 - Modul bude zobrazovat obrazek. Hranice oblasti bude repre-
zentovat ¢ernd barva a pozadi obrazku bude bilé.

FRV3 - Modul uzivateli zobrazi seznam oblasti a ptislusejicich barev.

FRV4 - Modul pti kliknuti na obrizek obarvi vybranou oblast zvolenou
barvou. Pokud je oblast uz vybarvena, bude oblast prebarvend novou
barvou. Kliknuti na hranice oblasti nebude mit zadny efekt.

FRV5 - Editor umozni uzivateli nacist novy obrazek.

FRV6 - Editor umozni uzivateli oznacit jednotlivé oblasti obrazku a
zadat jejich jméno a barvu.

1.8 Modul Ukazovani

V této ¢asti kapitoly jsou sepsany pozadavky modulu Ukazovani.

14

FRU1 - Modul bude zobrazovat obrazek. Hranice oblasti bude repre-
zentovat cernd barva a pozadi obrazku bude bilé.

FRU2 - Modul uzivateli zobrazi seznam oblasti, které se budou ukazovat
na obrazku.

FRUS3 - Modul bude oznacovat oblasti, které uz jsou hotové.
FRU4 - Editor umozni uzivateli nacéist novy obrazek.

FRUS5 - Editor umozni uzivateli oznacit jednotlivé oblasti obrazku a
zadat jejich jméno.



1.9. Moduly Skladani

1.9

Moduly Skladani

V této ¢asti kapitoly jsou sepsany pozadavky modulu Skladani.

FRS1 - Modul ,rozstitha“ obrizek na dilky a jednotlivé dilky prohézi.
FRS2 - Modul umozni uzivateli pfesouvat jednotlivé dilky.
FRS3 - Editor modulu umozni uzivateli zadat novy obrazek.

FRS4 - Editor umozni uéiteli vybrat, na kolik dilkl se obrazek ve cvic¢eni
yrozstriha ‘.

1.10 Modul Obraceni

V této casti kapitoly jsou sepsany pozadavky modulu Obraceni.

FRS1 - Modul zobrazi obrazky, z kterych bude jeden odlisny. Pozice
odlisného obrazku bude ndhodné.

FRS2 - Modul zobrazi kos.
FRS3 - Uzivatel bude moci presouvat obrazky do kose.
FRS4 - Editor modulu umozni uzivateli zadat novy obrazek.

FRS5 - Editor umozni uciteli zvolit zpisob odliseni obrazku. Odliseni
muze byt provedeno stranovou inverzi nebo otocenim.

FRS6 - Editor umozni uciteli zvolit, z kolika obrazkt se bude odlisny
obréazek vybirat.

1.11 Modul RozlisSovani

V této ¢asti kapitoly jsou sepsany pozadavky modulu Rozlisovani.

FRR1 - Modul zobrazi skupinu obrazki.
FRR2 - Modul zobrazi kos.
FRR3 - Modul umozni uzivateli presouvat obrazky do kose.

FRR4 - Modul zobrazi popis tkolu, ktery bude urcovat, jaké obrazky
maji byt presunuty do kose.

FRRS5 - Editor umozni uzivateli na¢ist nové obrazky.

FRR6 - Ucitel bude moci oznacit libovolny pocet obrazki jako ty, které
mezi ostatni nepatri.

FRRYT - Ucitel bude moci zadat popis tikolu.

15
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1.12 Modul Figury a pozadi

V této ¢asti kapitoly jsou sepsany funkéni pozadavky modulu Figury a pozadi.

e FRF1 - Modul zobrazi dvé rady obrazk. Prvni rada bude obsahovat
obrazky (tvary), které zak hleda. Ve druhé radé je jednak jeden obrazek,
ktery obsahuje vSechny obrézky (tvary) z prvni fady a dalsi obrazky,
ktera zakovi hledani komplikuji.

e FRF3 - Hledany obrazek se bude oznacovat kliknutim.

e FRF4 - Editor umozni uzivateli nacist nové obrazky.

e FRF5 - Editor umozni uzivateli zvolit typ prekryti obrazkt. Typ pre-
kryti mtze byt prekresleni ¢arami nebo pootoceni.

1.13 Pripady uziti
Ackoli kazdy modul mé jiny prubéh cvic¢eni, daji se pripady uziti definovat

vSeobecné pro vsechny moduly. VSechny modulu maji dva stejné aktéry, a to
zéka a ucitele.

1.13.1 Zak

e UC1 - Vykonani cviceni.
1.13.2 Ucitel
e UC3 - Vytvoreni nového zadani.

e UC2 - Editace stavajictho zadani.

1.13.3 Hlavni scénar UC1

e Scénarl zac¢ind v jadru aplikace, kde si zédk zvoli cviceni, které chce vy-
pracovat.

e Jadro aplikace spusti cviceni v prislusném modulu.
e 74k vykona zvolené cviceni.
e Modul vypocte vysledné hodnoceni a odesle vysledky jadru aplikace.
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1.13.4 Hlavni scénar UC2

1. Scénar zac¢ing v jadru aplikace, kde se ucitel rozhodne vytvorit nové
zadani pro konkrétni modul.

2. Jadro aplikace spusti editor prislusného modulu a zobrazi zadani cviceni.
3. Ucitel mtze editovat jednotlivé tikoly, mazat je nebo pridavat nové.

4. Utcitel ulozi zadani a zadani se odesle jadru aplikace. Piipadné muze
vytvareni cviceni zrusit.

1.13.5 Hlavni scénar UC3

1. Scénar zacind v jadru aplikace, kde si ucitel vybere zadani, které chce
upravit.

2. Jadro aplikace spusti editor prislusného modulu.
3. Ucitel mtze editovat jednotlivé tikoly, mazat je nebo pridavat nové tkoly.

4. Ucitel ulozi zadani a zadani se odesle jadru aplikace. Piipadné muze
zrusit vsechny zmény.

1.14 Technologie

V sekci technologie je uvedena analyza technologii, které jsou vhodné pro
vyvoj moduli.

1.14.1 Format zadani

Jelikoz jadro pozaduje zadéni v textovém forméatu byly pro vybér zvoleny dva
nejpouzivanéjsi textové formaty pro ukladani dat a to XML a JSON. Pro
vybér formatu zadani budou pouzity nasledujici hodnotici kritéria: podpora
Android SDK, rychlost interpretace, velikost a osobni znalost pouziti forméatu.
Maximéalni ohodnoceni pro kazdé kritérium je pét.

XML XML je textové zalozeny format pouzivany pro prenos a ukladani
dat. Zakladnim stavebni blokem XML je element, ktery se skladéd z pocatecni
znacky, koncové znacky a dalsich vnotenych elementu [11]. Pro praci s forméa-
tem XML jsou v Android SDK pripraveny potfebné néstroje.
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JSON JSON je také textové zalozeny format pro prenos dat. JSON uklada
data jako dvojici kli¢ - hodnota a organizuje je do objektt a datovych poli
[12]. T pro zpracovani forméatu JSON je v Android SDK pripravena potfebna
podpora. V porovnani s formatem XML pouziva JSON méné fidicich znaku
a jeho velikost pro stejnd data je tedy o néco mensi. I co se tyce rychlosti
interpretace je JSON o néco rychlejsi.

XML | JSON
Podpora Android SDK || 5 5
Rychlost interpretace 4 5
Zmnalost forméatu 4 1
Velikost 4 5
Vysledek |17 | 16

Vyhodnoceni Jako nejlepsi format pro ukladani vysledkt byl vybran for-
mat XML.

1.14.2 Jazyk

Pro vyvoj na platformé Android lze primarné pouzivat dva programovaci ja-
zyky Javu nebo C/C++.

Java Java je nejrozsirenéjsi a doporuceny jazyk pro vyvoj aplikaci na plat-
formé Android. Android Java API pfiblizné kopiruje funkce Javy. Lze Tict, ze
obsahuje vétsinu funkei Javy 7, ale zddnou z funkci Javy 8. Jednad se o staticky
typovany jazyk, ktery pouziva garbage collector pro spravu paméti.

C/C+4++4+ Android NDK je sada néstroji, kterd umoznuje napsat ¢asti An-
droid aplikace pomoci jazyka C nebo C++. Typicky se pouziva pouze v pri-
padé, kdy je hlavni prioritou aplikace vykon, jako napr. herni enginy, simulace
chovani nebo zpracovani signélu. Pouziti C/C++ v béznych aplikacich nemé
ve vétsiné pripadi za nasledek zlepseni vykonu, ale vzdy vyrazné zvysuje slo-
zitost implementace. [13].

Vyhodnoceni Vzhledem k tomu, Ze mam vétsi zkuSenosti s programovacim
jazykem Java a u zadného modulu nejsou provadény zadné ndrocné vypocetni
operace, a tedy neni hlavni prioritou vykon, tak byl pro vyvoj vSsech modula
vybran jazyk Java.
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KAPITOLA 2

Navrh

V této kapitole je nejprve popsan navrh spole¢né knihovny, kterd bude vyuzi-
vana ve vSech modulech. Dalsi ¢ast kapitoly se poté vénuje navrhu jednotlivych
modult a k nim prislusnym editortm.

2.1 Navrh knihovny

Prvni ¢ast, ktera je spoleéna pro vsechny moduly, je komunikace s jadrem apli-
kace. Tato cast tedy bude bude obsazena ve spole¢né knihovné coreLibrary,
kterou poté budou vSechny vytvorené moduly vyuzivat. Soucdsti knihovny
budou také nékteré konstanty, které jsou pouzity pro komunikaci s jadrem
aplikace.

Dalsi cast, kterda je pouzivana ve vsech modulech je nacitani obrazka a
prace se souborovym systémem, a proto tato funkcionalita bude také obsa-
zena ve spolecné knihovné. Knihovna také bude obsahovat nékteré obrazky a
popisky, které jsou spole¢né pro vsechny moduly.

2.1.1 Ukoly

Dalsim prvkem, ktery obsahuji vSechny moduly je skutecnost, ze kazdé cviceni
miize obsahovat vice tkoll. Z tohoto diivodu budou vytvoreny dveé tridy, které
se budou starat o jejich spravu. Trida ExerciseManager se bude vénovat
ukolim ve hrach modult. Hlavni funkci této tfidy bude prochazet jednotlivé
ukoly ve cviceni a pro kazdy tkol ukladat vysledek.

Tiida EditorActivity se pak bude vénovat spravé tkolu v jednotlivych
editorech modulti. Tato tiida bude slouzit jako jakysi kontejner pro vSechny
ukoly a umozni tkoly mazat, upravovat a vytvaret nové. Pri vytvareni a upra-
vovani ukolu se z Editor Activity zavola t¥ida SingleEditorActivity, kterd
bude vytvaret tkol podle specifikace jednotlivého modulu. Graficky néavrh ob-
razovky spravujici jednotlivé tkoly v editoru je na obrazku 2.1.
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2. NAVRH

Seznam ukolu:

N N N
2 8 8 8

N
=]

UKONCIT EDITOR  PRIDAT UKOL  ULOZIT ZADANI

Obrazek 2.1: Graficky navrh editoru

2.1.2 Obrazky

Kazdé cviceni ve vSsech modulech muze obsahovat pomérné mnoho obrazku a
vzhledem tomu, ze mobilni zafizeni maji omezené pamétové prostiedky, neni
vhodné, aby se vsechny obrazky nacitali do paméti pri spusténi cviceni. Kazdy
obrazek tedy bude mit svij unikatni indentifikdtor a nacten bude az v pripadé
potreby.

Dalsim problémem, ktery je potieba vyftesit, je velikost obrazku. Pii vy-
tvareni cviceni ma ucitel moznost nacitat libovolny obrazek, ktery miize byt
i pomérné veliky , coz by mohlo zptsobit problémy jednak se zobrazovanim
obrazk, kvali nedostatku paméti a také by mohlo vyrazné zpomalovat apli-
kaci pri ukladani a nacitani cviceni. Proto po nacteni obrazku v editoru bude
velikost obrazku zmensena na hodnotu, kterd zajisti, jak rozumnou kvalitu
obrazku, tak i rozumnou velikost.

2.2 Vypocet skore

Procentualni vysledek celého cviceni bude vypocten jako aritmeticky praumeér
vysledkt jednotlivych tkola.
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2.3. Névrh modulu Vybarvovani

2.3 Navrh modulu Vybarvovani

Hlavnim bodem, ktery je potfeba navrhnout, je zptusob vybarvovani obrazku.
V tvahu ptichézeji dva zptisoby. Prvnim zptisobem, ktery lze pouzit je obrazek
rozstiithat na jednotlivé oblasti a pro kazdou oblast si na disk ulozit kopii
obrazku, a to pro vSechny mozné barvy. Pfi vybarvovani obrazku by se pak
tyto oblasti prekryvali pres sebe. Tento zptsob poskytuje urcitou vyhodu,
nebot kazda oblast obrazku by se obarvovala pouze jednou, ale na druhou
stranu mé tento pristup velké pamétové naroky, protoze obrazek by musel byt
ulozen mnohokrat.

Druhym zptsob, ktery prichazi v ivahu, je obrazek vybarvovat primo. Pro
vybarvovani lze pouzit algoritmus Seminkové vybarvovani (Flood Fill algori-
thm). Slozitost tohoto algoritmu je zdvisld na poctu vybarvovanych pixela,
ale jelikoz obrazky budou mit omezenou velikost, neni tato slozitost takovou
prekazkou. Kvili komlikovanosti a pamétové narocnosti prvniho zpisobu byl
pro vybarvovani obrazkt vybran algoritmus Seminkové vybarvovani.

Druhy problém, ktery bylo potifeba vytesit, je format nacitaného obrazku.
Jelikoz ucitel muze v editoru nacitat libovolny obrazek, musi probéhnout kon-
trola, jestli obrazek obsahuje pouze ¢erné a bilé pixely. Z toho vznika problém,
jak se zachovat v pripadé jinych barev nez Cerné a bilé. Problém lze vyresit
tak, ze pixely, které nejsou bilé, budou obarveny na ¢erno, a tedy reprezentovat
okraje oblasti.

Dalsim problémem, se kterym se bylo potfeba vyporadat, je odliSeni hranic
oblasti s pozadim obrazku. Prvnim zptsobem feSeni je povazovat ¢ernou barvu
vzdy za hranice oblasti. Tento zptisob by ale znemoznil vybarvovat oblasti
¢ernou barvou, nebot pri vybarveni ¢ernou barvu by uz nebylo mozné rozlisit,
co jsou hranice a co je pozadi. Druhou moznosti je vzdy pri nac¢teni obrazku
projit vsechny pixely a u kazdého si zapamatovat, jestli se jednd o hranice
oblasti nebo nikoliv. Tento zptisob je sice Casové naroc¢néjsi, ale pokud se prida
ke kontrole obrazku pri nac¢itani, nebude to znamenat zadné dalsi pozadavky
na vykon.

Procentuélni hodnoceni jednoho tikolu bude vypocteno jako pocet spravné
vybarvenych oblasti déleny celkovym poctem oblasti, které se maji vybarvit.

2.3.1 Chovani modulu

e Kliknuti mimo obrazek -> zZadna reakce

Kliknuti na hranice oblasti -> zaddna reakce

Kliknuti na aktualné zvolenou barvu -> Zadné reakce

Kliknuti na aktualné nezvolenou barvu -> zvyraznéni zvolené barvy,
zruseni zvyraznéni predeslé barvy

Kliknuti na oblast obrazku -> vybarveni oblasti zvolenou barvou
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VYHODNOTIT
obrazku podle zadani

Obrazek 2.2: Ukazka grafického ndvrhu modulu Vybarvovani

e Kliknuti na tlac¢itko vyhodnotit v neposlednim tkolu -> vyhodnoceni,
prechod na dalsi kol

e Kliknuti na tlac¢itko vyhodnotit v poslednim tkolu -> vyhodnoceni,
ukonceni modulu

2.3.2 Editor

Vzhledem k tomu, zZe jadro pozaduje editor zadani, je potfeba navrhnout jed-
noduchy editor, ktery uciteli umozni vytvorit nova zadani. Editor bude pou-
zivan pouze uciteli, takze pozadavky na grafiku nejsou tak narocné. V editoru
bude mozné vytvaret tkoly podle konceptu modulu Vybarvovani. Ucitel nej-
prve vybere obrazek, u kterého chce urcit jednotlivé oblasti. Poté kliknutim
do obrézku vybere oblast, kterou chce, aby zédk ve cvi¢eni vybarvoval. U kazdé
oblasti poté nastavi barvu a slovni popis. Po vytvoreni oblasti se oblast prida
do seznamu vsech oblasti a oblast obrazku se obarvi prislusnou barvou. Pokud
ucitel bude chtit u néjaké oblasti zménit barvu nebo popis, pripadné ji smazat,
bude tak moct ucinit pomoci zvoleni prislusné oblasti v seznamu oblasti nebo
kliknutim do obrazku na prislusnou oblast.

Kazdé zadani tkolu ve cviceni pro modul Vybarvovani bude obsahovat
nasledujici polozky:
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2.4. Navrh modulu Ukazovani

Oblast

N&zev oblasti: List

Barva: Hnéda v .

Nahodnd barva |

ULOZIT OBLAST

ZRUSIT

Obrazek 2.3: Ukazka grafického navrhu editoru pro modul Vybarvovani

e Identifikator ukolu
e Nazev tukolu
e Seznam oblasti

Identifikdtor oblasti

Bod, kterym ucitel oblast urcil
— Barvu oblasti

— Textovy popis oblasti

2.4 Navrh modulu Ukazovani

Vzhledem k tomu, ze tento modul je velice podobny predchozimu modulu,
bude vyuzito stejnych prostiedk jako v modulu Vybarvovani. Rozdil nastava
ve chvili, kdy je potireba vybrat, jakym zptisobem ovérit, ze zak klikl na spra-
vou oblast obrazku. Jako prvni zpiisob se nabizi spustit vyhodnocovaci algo-
ritmus pti kazdém kliknuti na obrazek. Vzhledem k tomu, ze zak muze klikat
na obrazek velice ¢asto, neni tento zptsob idealni.

Jako druhy zptsob se nabizi spustit algorimus z modulu Vybarvovani (Se-
minkové vybarvovani) na vSechny body, které ucitel zadal pfi vytvareni cviceni
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2. NAVRH

Obréazek 2.4: Ukéazka grafického ndvrhu modulu Ukazovani

a u kazdého pixelu ulozit identifikdtor oblasti. V tomto pripade se sice pro-
dlouzi doba nacitani cviceni, ale vyhodnoceni spravnosti kliknuti bude v kon-

vvvvvv

vyhodnoceni spravnosti, bude pouzit druhy zptisob.

P1i prubéhu cviceni se zakovi bude zobrazovat, na které oblasti uz klikl a
které mu jesté zbyvaji. Po vybarveni vSech oblasti modul sdm pfejde na dalsi
ikol.

Procentudlni hodnoceni tikolu bude vypocteno jako pocet spravné ukaza-
nych oblasti déleny celkovym poctem oblasti, které se maji ukazat.

2.4.1 Chovani modulu

o Kliknuti mimo obrazek -> Zadna reakce
e Kliknuti na hranice oblasti -> zadn& reakce

e Kliknuti na nespravnou oblast v obrazku podle legendy -> zadna reakce,
pric¢teni chyby

e Kliknuti na spravnou oblast podle legendy -> preskrtnuti oblasti v le-
gendé
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2.5. Navrh modulu Obréaceni

e Kliknuti na posledni spravnou oblast podle legendy v neposlednim tikolu
-> prechod na dalsi kol

e Kliknuti na posledni spravnou oblast podle legendy v poslednim iikolu
-> vyhodnoceni, ukonc¢eni modulu

e Kliknuti na tlac¢itko ukoncit cviceni -> ukoncéeni modulu

2.4.2 Editor

Format editoru bude velice podobny editoru v modulu Vybarvovani. Nejprve
ucitel vybere obrazek. Dale pomoci kliknuti na obrazek postupné uréi jednot-
livé oblasti a pojmenuje je tak, aby zZak mohl rozpoznat, o kterou ¢ast se jedna.
Pti vybrani oblasti se oblast vybarvi ndhodnou barvou, aby ucitel védél, ze
danou oblast uz vybral.

Kazdé zadéni tkolu ve cviceni pro modul Ukazovani bude obsahovat na-
sledujici polozky:

e Identifikator ukolu
e Nazev tukolu
e Seznam oblasti

— Identifikator oblasti
— Bod, kterym ucitel oblast urcil

— Textovy popis oblasti

2.5 Navrh modulu Obraceni

V modulu Obraceni je nejprve nutné navrhnout, jakym zptsobem se obrazky
budou stranové prevracet a otacet. K tomu se vyborné hodi trida Matriz a jeji
metoda postRotate(), kterd dokaze obrazek otocit o libovolny pocet stupni a
metoda postScale(), kterda dokaze obrazek stranové prevratit.

Dale je potreba navrhnout, jakym zpusoben se modul zachova pfi neu-
spésném presunuti obrazku do koSe. Prvni moznost by byla nechat obrazek
vzdy na misté, kam jej zak presunul. Druhd moznost by mohla byt obrazek
vratit vzdy na ptvodni misto. Vzhledem k tomu, ze v prvni moznosti miize na-
stat situace, kdy odlisny obrazek neni viditelny, bude vyhodnéjsi pouzit druhy
zpusob.

Procentudlni hodnoceni v modulu Obréaceni bude nejprve nastaveno na sto
procent. Kdykoliv zdk presune Spatny obrazek do kose, bude od hodnoceni
odecCteno presné tolik procent, aby pri presunu vsSech Spatnych obrazka do
kose byl vysledek nula procent.
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2. NAVRH

Obréazek 2.5: Ukazka grafického ndvrhu modulu Obréceni

2.5.1 Chovani modulu

Kliknuti na kos nebo na pozadi modulu -> zadné reakce

Pretahnuti spravného obrazku do kose v poslednim tkolu -> vyhodno-
ceni a ukonceni modulu

Pretahnuti spravného obrazku v neposlednim tikolu -> pfechod na dalsi
cviceni

Pretahnuti Spatného obrazku do kose -> vraceni obriazku na ptuvodni
misto a pri¢teni chyby

Pretahnuti spravného i spatného obrazku mimo ko$ -> vraceni obrazku
na puvodni misto, nezapoc¢itani chyby

Kliknuti na tla¢itko ukon¢éit cvic¢eni -> ukonc¢eni modulu

2.5.2 Editor

Pro tento modul je také potieba vytvorit jednoduchy editor, ktery uciteltim
umozni vytvorit nové zadani nebo upravit stavajici zadani.

Ucitel nejprve nacte potiebny obrazek. Obrazek musi byt ¢tvercového cha-
rakteru, jinak by vysledné cvic¢eni pusobilo neprehledné a nevzhledné. Déle
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2.6. Navrh modulu RozliSovani

urci, kolik obrazkt bude ve vysledném cviceni a jakym zpusobem se jeden
z obrazku bude ligit. Editor nebude kontrolovat, jestli se upraveny obrazek
nebude shodovat s obrazkem ptvodnim. Tento stav zptisobi, ze zdk ve cviceni
uvidi vsechny obrazky stejné a nebude schopen rozlisit, ktery je ten odlisny.
Kontrola této spravnosti zadani ztstane na uciteli.

Kazdé zadani ukolu ve cviceni pro modul Obraceni bude obsahovat nésle-
dujici polozky:

o Identifikator tkolu
e Nazev tukolu
e Pocet obrazku v tkolu

e Typ odliSeni obrazku

2.6 Navrh modulu RozlisSovani

Vzhledem k tomu, Ze tento modul je velice podobny modulu predchozimu,
bude vyuzito stejnych prostedkt jako v modulu predchozim.

Jedinym rozdilem je, Zze zadk bude obrazkt vybirat vice a ne pouze jeden.
Pokud zék pfesune obrazek do kose ve chvili, kdy jesté zbyvaji dalsi obrazky,
které patri do kose, obrizek pouze zmizi. Pokud presune posledni obrazek,
prejde se na dalsi ukol.

Hodnoceni modulu RozlisSovani bude stejné jako v predchozim modulu.

2.6.1 Chovani modulu

e Kliknuti na kos nebo na pozadi modulu -> zadna reakce

e Pretahnuti posledniho spravného obrazku do kose v poslednim tkolu ->
vyhodnoceni, ukonc¢eni modulu

e Pretdhnuti posledniho spravného obrazku do kose v neposlednim tikolu
-> prechod na dalsi kol

e Pretahnuti neposledniho spravného obrazku do kose -> zmizeni obrazku

e Pretdhnuti Spatného obrazku do kose -> vraceni obrazku na ptvodni
misto, pri¢teni chyby

e Pretdhnuti spravného i spatného obriazku mimo kos -> vraceni obrazku
na puvodni misto, nezapocitani chyby

e Kliknuti na tlacitko ukoncit cviceni -> ukoncéeni modulu
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2. NAVRH

Cviceni 2

Presun do kose obrazky, které se do rady nehodi
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Obrazek 2.6: Ukazka grafického navrhu modulu Rozlisovani

2.6.2 Editor

I pro tento modul bylo potfeba vytvorit jednoduchy editor pro vytvareni jed-
notlivych tkol. Tento editor bude mit stejné rozlozeni jako hra modulu. Edi-
tor pripravi specialni pole, do kterych se jednotlivé obrazky budou nacitat.
Graficky ndvrh modulu RozliSovani je na obrazku 2.7.

Ucitel nejprve nacte vsechny potfebné obrazky do pripravenych poli, pri-
padné si prida dalsi pole tlac¢itkem plus. Obrazky museji byt pouze ¢tvercového
charakteru, jinak by vysledné cviceni pisobilo neptrehledné a nevzhledné. Déle
ucitel oznaci nékteré obrazky jaky ty, které zak bude hledat. Nakonec ucitel
zada slovni popis tkolu.

Kazdy kol ve cviceni pro modul Rozlisovani bude obsahovat nasledujici
polozky:

o Identifikdtor tikolu
e Nizev tkolu
e Seznam obrazku

— Identifikdtor obrazku

— Stav, jestli je obrazek odlisny nebo ne
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2.7. Néavrh modulu Skladani

Zadejte popis tkolu: Presun do koSe obrazky, které jsou odlisné

Obréazek 2.7: Graficky navrh editoru pro modul RozliSovani

2.7 Navrh modulu Skladani

Prvni bodem, na ktery je potfeba zamérit pozornost, je zpusob skladani ob-
razku z jednotlivych dilk. Prvni zpasob se podobé klasické hie puzzle. Ve
cviceni se zobrazi jeden obrazek, ktery ma promichané dilky a tkolem zéka je
preskladat jednotlivé dilky tzv. ,inside“. Druhym zplsobem je zobrazeni, jak
obrazku s promichanymi dilky, tak dalsiho specidlniho prostoru, do kterého
zak obrazek posklada. Jelikoz druhy zptsob je vice prehlednéjsi, bude pouzit
pro vyvoj modulu.

Dalsim bodem, ktery stoji za pozornost, je rozliSeni, jestli je dilek uvnity
néjakého jiného dilku. Pokud se obrazek nachézi uvniti jiného dilku alespon
na sedmdesat procent, bude to vyhodnoceno jako ano.

Procentudlni hodnoceni tikolu bude spoc¢teno jako podil miniméalniho po¢tu
taht a celkového poctu taha zéaka.

2.7.1 Chovani modulu

e Kliknuti mimo obrizek -> Zadnéa reakce

e Piesunuti vSech dilkti do spravné pozice v poslednim tkolu -> vyhod-
noceni a ukonceni modulu
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2. NAVRH

Domecek
Poskladej obrazek do pravé casti

Obrazek 2.8: Ukazka grafického navrhu modulu Skladani

e Presunuti vSech dilka do spravné pozice v neposlednim tikolu -> prechod
na dalsi kol

e Presun dilku s obrazkem na dilek s obrazkem -> prohozeni dilka s ob-
razky

e Presun dilku s obrazkem na dilek bez obrazku -> presun dilku s obraz-
kem

e Presun dilku s obrazkem mimo vSechny ostatni dilky -> vraceni na pred-
chozi pozici

e Kliknuti na tlac¢itko ukoncit cviceni -> ukonceni modulu

2.7.2 Editor

I pro tento modul je také potieba vytvorit jednoduchy editor, ktery uciteltim
umozni vytvorit nové zadani nebo upravit stavajici zadani.

Ucitel nejprve nacte potrebny obrazek. Déale urci, z kolik dilku se bude
vysledny obréazek skladat a zada nazev tkolu.
Editor nebude kontrolovat, jestli se néjaké dva dilky neshoduji. Tento stav
zpusobi, ze zak uvidi dva stejné dilky obrazku a nebude schopen rozlisit, ktery
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2.8. Navrh modulu Figury a pozadi

patfi na jakou pozici ve spravném slozeni obrazki. Kontrola spravnosti zadani
zustane na uciteli.

Kazdy 1kol ve cviceni pro modul Skladani bude obsahovat nasledujici po-
lozky:

e Identifikdtor tikolu (zaroven bude reprezentovat identifikdtor obrézku)
e Nézev tkolu

e Pocet dilkd, na ktery bude obrazek rozstiihan

2.8 Navrh modulu Figury a pozadi

V modulu Figury a pozadi jsou dva body, kterym je potieba vénovat pozor-
nost. Oba dva se tykaji prekryti obrazku.

Prvnim bodem je zptsob prekryti obrazku ¢arami. K tomu se idedlné hodi
trida Canwvas. Tato tiida v konstruktoru dostane obrazek a pomoci metody
drawLine() vykresli na obrazek potfebné ¢ary. Metodé je potfeba predat po-
¢atecni bod a koncovy bod. Barva ¢ar bude vzdy ¢erna.

Dalsim bodem je zpusob otoceni obrazku pres sebe. K tomu je idedlni
tiida Canvas a jeji metoda drawBitmap(). Nejprve se vytvori novy obréazek
s transparentnim pozadi a poté pomoci metody drawBitmap() se na obra-
zek vykresli dalsi obrazky, které se nejdrive oto¢i pomoci tridy Matriz a jeji
metody postRotate().

Procentudlni hodnoceni v modulu Figury a pozadi bude nejprve nastaveno
na sto procent. Kdykoliv zdk klikne na Spatny obrazek, bude od hodnoceni
odecteno presné tolik procent, aby pri kliknuti na vSechny spatné obrazky byl
vysledek nula procent.

2.8.1 Chovani modulu

e Kliknuti na pozadi modulu -> zadné reakce
e Kliknuti na obrazek v horni fadé -> zadna reakce

e Kliknuti na spravny obrazek v dolni fadé v poslednim tkolu -> pfechod
na dalsi kol

e Kliknuti na spravny obrazek v dolni fadé v poslednim tkolu -> vyhod-
noceni a ukonceni modulu

e Kliknuti na Spatny obrazek v dolni fadé -> zadnd viditelna reakce, pri-
¢teni chyby

e Kliknuti na tlac¢itko ukoncéit cviéeni -> vyhodnoceni a ukoncéeni modulu
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2. NAVRH

Pismena

Klikni na obrazek ve spodni fadé, ktery odpovida obrazkim nahofe
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Obréazek 2.9: Graficky nédvrh modulu Figury a pozadi
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2.8.2 Editor

I pro tento modul bylo potfeba vytvorit jednoduchy editor pro vytvareni jed-
notlivych tkold. Tento editor bude mit stejné rozlozeni jako hra tohoto mo-
dulu, presnéji zobrazi dvé rady obrazka. Horni fada bude slouzit pro nacitani
obrazku, ktery zdk bude hledat a dolni fada bude slozit pro nacitani obrazki,
které zédkovi budou hledani komplikovat.

Ucitel nejprve nacte vsechny potfebné obrazky do pripravenych poli, pii-
padné si prida dalsi pole tlacitkem plus a zvoli zptisob prekryti obrazki.

Kazdy kol ve cviceni pro modul Figury a pozadi bude obsahovat nésle-
dujici polozky:

o Identifikator ukolu
e Typ prekryti obrazka
e Seznam obrazku

— Identifikdtor obrazku
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KAPITOLA 3

Implementace

V kapitole Implementace jsou nejprve zminény nékteré zajimavé ¢asti imple-
mentace, prevazné tedy komunikace s jadrem aplikace. V dalsi ¢asti kapitoly
je pak uvedena uzivatelskd a instala¢ni prirucka.

3.1 Komunikace s jadrem aplikace

V této sekci je popsdna komunikace modulu s jadrem aplikace a néroky, které
by musel implementovat kazdy novy modul, aby byl schopen komunikovat
s jadrem aplikace.

3.1.1 Schéma aplikace Dracek

Na schématu 3.1 jsou zobrazeny vsechny jednotlivé ¢asti aplikace Dracek. Déle
je na schématu vidét, jakym zptisobem mezi sebou jednotlivé ¢asti komunikuji.

3.1.2 Komunikace

Jadro aplikace spousti jednotlivé moduly pomoci intentu. Intent je datova
abstraktni struktura, ktera provadi néjakou operaci a skladéd se ze dvou casti
(akce a data, atd.). Akce specifikuje operaci (spusténi nové obrazovky, spusténi
nové aplikace), kterou mé dany intent provést. Jadro pomoci intentu pusti
modul a preda potfebna data. Mezi data jadro ukldda zadani oznacené jménem
EXERCISE_ FILE a pole cest k obrazkim oznacené jménem IMAGES.

P1i ukoncovani hry model musi odeslat vysledky cviceni, ty se oznacuji
jménem RESULTS. Pfesny forméat vysledki je uveden v 3.1. Pti posilani
zadani z editoru se také pouzije jméno EXERCISE_ FILE. Spolu se zadanim
se také posilaji obrazky, které se museji nastavit tak, aby je jadro dokézalo
precist. Toho se da docilit za pomoci funkce setReadable(true,false) pouzité
na soubory s obrazky.
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3. IMPLEMENTACE

Koéd 3.1: Format vysledki

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" 7>
<Results>
<Time name="Celkovy cas">320s</Time>
<Score name="Konecne score ">95%</Score>
<Specific name="specificky vysledek">
hodnota specifickeho vysledku
</Specific>
<Specific name="specificky vysledek 2">
hodnota specifickeho vysledku 2
</Specific>
<Specific name="specificky vysledek 3">
hodnota specifickeho vysledku 3
</Specific>

</Results>
SERVER VSTUPNI BODY MODULY SE CVICENIM
) Cviceni ’
Jadro aplikace i ’
_ g X6 |
Patrik Pavelec ) |
______________________________________________ Michal Bures !
B oL IICCILIIICIIIIIIIIIIL
Server Modul s rozhranim Cvideni ’
pro ucitele !
Y, Editor ’:
Ondrej Filip i
'''''''''''''''''''''''''''''' X5 !

Miroslav Mazel !

Obrazek 3.1: Schéma aplikace Dracek

3.2 Instalacni prirucka

Pro spravné nastaveni projektu je potieba nainstalovat:

e Java SDK verze alespon 7. Java SDK je dostupné ze stranek Oracle.

e Android Studio, dostupné ze stranek Google.
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3.3. Grafika

Domecek ®
Vybarvi ¢ésti obrazku podle zadani

Vybarvi

slunce zluté
rybnik modre
strechu Eervené

Obrézek 3.2: Ukézka grafického navrhu modulu Vybarvovani

Jelikoz kazdy modul vyuziva spoleénou knihovna je potifeba ovérit, ze
knihovna je spravné pridana do projektu. Ke spravnému fungovani projektu je
potieba ovérit, ze soubor settings.gradle obsahuje nasledujici dva prikazy,
které urcuji, kde se knihovna nachazi.

include ’:corelibrary’
project ( ’: corelibrary ). projectDir =
new File(settingsDir, ’coreLibraryPath’)

Dalsi podminkou k funkénosti projektu je pridani knihovny do zavislosti
modulu. To lze provést pridanim nésledujiciho prikazu do sekce dependencies
v souboru build.gradle.

compile project (’:corelibrary ’)

3.3 Grafika

Pozdéji se k piivodnimu tymu pripojil grafik, ktery navrhl grafické prostredi
pro moduly Vybarvovani, RozliSovani a modul Figury a pozadi. Ukazka vy-
sledného grafické prostredi modulu Vybarvovani je zobrazena na obrazku 3.2.
Vice informaci a ukdzky dalsich modulu lze nalézt v préci [3].
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3. IMPLEMENTACE

3.4 Nedostatky

Moduly jsou v tuto chvili funkéni pro API 14 (ICE_ CREAM__SANDWICH)
az po API 22 (LOLLIPOP). Pro rozsifeni na nejnovéjsi verzi API 23 (MAR-
SHMALLOW) je nutné zménit pristup k nacitdni obrazku ze zafizeni. Pro
nac¢itani obrazku ve verzi API 23 se lehce zménila pristupova opravnéni.

3.5 Uzivatelska prirucka

V této sekci je sepsana uzivatelska prirucka pro vsechny modulu a prislusejici
editory.

3.5.1 Instalace

Ve vysledné aplikaci se pocita s instalaci pres jadro aplikace. Jadro aplikace se
bude instalovat pres Google Play a z jadra aplikace se poté nainstaluji vSechny
moduly.

Jelikoz v tuto chvili neni jadro aplikace hotové, je potfeba instalovat kazdy
modul zvlast. Pro instalaci je nejdiive nutné povolit instalaci aplikaci z nezna-
mych zdroji a poté pouze nainstalovat prislusné apk modulu. Moduly v tuto
chvili obsahuji pouze jedno cviceni a editor, kterym lze vytvorit nové zadani
a to si nasledné zahrat. Cviceni, kterd se v editoru vytvori nejsou zadnym
zpusobem ukladana.

3.5.2 Sprava ukoli
Pridani nového tkolu - Pridani nové tkolu lze provést kliknutim na tla-

¢itko Vytvorit tikol ve spravci tkold.

Smazani tkolu - Smazani tkolu se provede kliknutim na maly kos v pfi-
slusném tkolu.

Uprava tkolu - Kazdy tkol lze upravit stiskem tlac¢itka nalevo od kose
v Tadki s tkolem. VSechny zmény se daji vratit tlacitkem Ukoncit editor.

UloZeni tkolii - Ukoly se pfed ukon¢enim editoru museji ulozit tlacitkem
Ulozit ukoly.

3.5.3 Modul Vybarvovani

Zména barvy - Zména barvy se provede kliknutim na obréazek s prislusnou
barvu v horni ¢asti aplikace. Tato barva bude nasledné pouzita pro vybarvo-
vani obrazku.
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3.5. Uzivatelska prirucka

Vybarveni oblasti - Vybarveni oblasti se provede kliknutim do obrazku na
ptislusnou oblast.

VytesSeni tikolu - Po obarveni vsech oblasti je potfeba kliknout na tlac¢itko
Vyhodnotit.

Predcasné ukonceni modulu - Modul lze ukoncit kliknutim na ¢erné X
v pravém hornim rohu obrazovky. Pri predéasném ukonceni cviceni nebude
zapocteno zadné skore.

3.5.4 Editor modulu Vybarvovani

Nacteni nového obrazku - Novy obréazek 1ze nacist pomoci tlacitka Nacist
obrdzek.

Pridani nové oblasti obrazku - Pridani oblasti se provede kliknutim do
obrazku na prislusnou oblast. Pri pridavani je potfeba zvolit barvu a zadat
jméno piislusné oblasti. Jméno oblasti je povinny tdaj.

Zména barvy - Zménu barvy lze provést dvojim zpusobem. Prvni moznost
je kliknout do obrazku na pfislusnou oblast a v dialogu zvolit pozadovanou
barvu. Druhd moznost je kliknout na oblast v seznamu jednotlivych oblasti a
ve stejném dialogu zvolit prislusnou barvu.

Zména jména oblasti - Zménu jména lze provést dvojim zptisobem. Prvni
moznost je kliknout do obrazku na ptislusnou oblast a v dialogu zménit poza-
dované jméno. Druhd moznost je kliknout na oblast v seznamu jednotlivych
oblasti a ve stejném dialogu zvolit prislusnou barvu.

Smazat oblast - Smazat oblast lze provést dvojim zpisobem. Prvni moz-
nost je kliknout do obrazku na prislusnou oblast a v dialogu stisknout tlacitko
Smazat. Druhd moznost je kliknout na oblast v seznamu jednotlivych oblasti
a ve stejném dialogu stisknout tlacitko Smazat.

3.5.5 Modul Ukazovani

Ukazani oblasti - Ukazovani oblasti se provede kliknutim do obrazku na
prislusnou oblast.

Vyreseni tkolu - Pro vyfreseni tikolu je nutné spravné ukazat vSechny po-
zadované oblasti na obrazku.
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3. IMPLEMENTACE

Predcasné ukonceni modulu - Modul lze ukoncit kliknutim na ¢erné X
v pravém hornim rohu obrazovky. Pfi predc¢asném ukonceni cviéeni nebude
zapocteno zadné skore.

3.5.6 Editor modulu Ukazovani

Nacteni nového obrazku - Novy obrazek lze nacist pomoci tlacitka Nacist
obrdzek.

Pridani nové oblasti obrazku - Pridani oblasti se provede kliknutim do
obrazku na prislusnou oblast. Pfi priddvani je potreba zadat jméno prislusné
oblasti.

Zména jména oblasti - Zménu jména lze provést dvojim zptusobem. Prvni
moznost je kliknout do obrazku na prislusnou oblast a v dialogu zménit poza-
dované jméno. Druhad moznost je kliknout na oblast v seznamu jednotlivych
oblasti a ve stejném dialogu zvolit prislusnou barvu.

Smazani oblasti - Smazat oblast lze provést dvojim zptisobem. Prvni moz-
nost je kliknout do obrazku na piislusnou oblast a v dialogu stisknout tlacitko
Smazat. Druhd moznost je kliknout na oblast v seznamu jednotlivych oblasti
a ve stejném dialogu stisknout tlacitko Smazat.

3.5.7 Modul Obraceni

VyieSeni tikolu - Ukol se vyfesi pFesunem odlisného obrazku do kose. Ob-
razek musi byt v kosi celou svoji plochou.

Predc¢asné ukonceni modulu - Modul l1ze ukoncit kliknutim na éerné X
v pravém hornim rohu obrazovky. Pri pred¢asném ukonceni cviceni nebude
zapocteno zadné skore.

3.5.8 Editor modulu Obraceni

Nacteni nového obrazku - Novy obrazek lze nacist pomoci tlacitka Nacist
obrdzek. Obrazek musi mit ctvercovy tvar.

Uprava obrazku - Zménu typu odliSeni obrazku lze provést v sekci Uprava
obrdzku. Stupné otoceni jsou uvedeny ve sméru hodinovych rucicek.

Nastaveni poctu obrazku ve cviceni - Pocet obrazku musi byt nasta-
ven mezi tfemi a patnacti. V tomto poctu je zapocten i obrazek, ktery bude
zobrazovan odlisné.
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3.5. Uzivatelska prirucka

3.5.9 Modul RozlisSovani

VyieSeni tikolu - Ukol se vyfesi piesunem vSech spravnych obrézkt do
kose. Obrazek musi byt v kosi celou svoji plochou.

Predcasné ukonceni modulu - Modul lze ukoncit kliknutim na cerné X
v pravém hornim rohu obrazovky. P¥i predc¢asném ukonceni cviceni nebude
zapocteno zadné skore.

3.5.10 Editor modulu RozliSovani

Nacteni nového obrazku - Obrazky se nacitaji do tmavé Sedych poli upro-
stfed obrazovky. Kliknutim na pole se zobrazi dialog, ktery umozni obrazek
nacist.

Nastaveni obrazki, ktery do rady nepatri - Kliknutim na tmavé Sedé
pole se zobrazi dialog, ktery umozni obrazek nastavit jako odlisny.

Smazani obrazku - Kliknutim na tmavé Sedé pole se zobrazi dialog, ktery
umozni obrazek smazat. S obrazkem se smaze i prislusné pole.

Pridani pole pro obrazky - Priddni dalsiho pole se provede stisknutim
tlaéitka plus v pravé ¢asti obrazovky.

3.5.11 Modul Skladani

Vyreseni tikolu - Pro vyreseni tikolu je potieba slozit vSechny dilky obrazku
do pravé Casti obrazovky a to tak, aby jako celek tvorili pozadovany obrazek.

Predcasné ukonceni modulu - Modul lze ukoncit kliknutim na ¢erné X
v pravém hornim rohu obrazovky. Pri pred¢asném ukonceni cviceni nebude
zapocteno zadné skore.

3.5.12 Editor modulu Skladani

Nacteni nového obrazku - Novy obrazek lze nacist pomoci tlacitka Nacist
obrdazek.

Zména poctu dilka zvoleného obrazku - Zménit pocet dilki, na které
bude obrazek ve cviceni rozdélen, lze zménou hodnot u vertikalniho a ho-
rizontalniho rozdéleni. Vysledny pocet dilkti bude soucin poc¢tu vertikalnich
rozdéleni a horizontalnich rozdéleni.
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3. IMPLEMENTACE

3.5.13 Modul Figury a pozadi

Urceni spravného obrazku - Spravny obrézek se vybird kliknutim na
obrazek v dolni radé obrazku. Pri kliknuti na Spatny obrazek se nic nestane.
Pokud byl klik proveden na spravny obrazek, modul prejde na dalsi kol ve
cviceni.

Predcasné ukonceni modulu - Modul lze ukoncit kliknutim na cerné X
v pravém hornim rohu obrazovky. Ptfi pred¢asném ukonceni cviceni nebude
zapocteno zadné skore.

3.5.14 Editor modulu Figury pozadi

Nastaveni prekryti obrazku - Zménit prekryti Ize stiskem tlacitka Zmena
prekryti v levém hornim rohu obrazovky. Uvedené stupné pro otaceni obrazku
vyjadiuji otoceni ve sméru hodinovych rucicek.

Nacteni nového obrazku - Obrézky se nacitaji do tmave Sedych poli upro-
stfed obrazovky. Kliknutim na pole se zobrazi dialog, ktery umozni obrazek

nacist.

Smazani obrazku - Kliknutim na tmavé Sedé pole se zobrazi dialog, ktery
umozni obrazek smazat. S obrazkem se smaze i prislusné pole.

Pridani pole pro obrazky - Priddni dalsiho pole se provede stisknutim
tlacitka plus v pravé ¢asti obrazovky.
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KAPITOLA 4

Testovani

4.1 Manualni testovani

Po celou dobu implementace vSech moduli byly provadéno manuélni testovani
k ovéfeni pozadované funkcionality. Vzhledem k tomu, ze moduly jsou hodné
graficky orientované a vysledek vsech operaci je hned vidét, bylo v mnoha pri-
padech uzitecnéjsi spravnou funkcionalitu ru¢né otestovat, nez psat zbytecné
komplikované testy.

4.2 Unit testy

Unit testy neboli jednotkové testy slouzi k otestovani jednotlivych tiid a funkci.
Unit testy se pfevazné pouzili pro testovani knihovny, kterd obsahuje spolec¢né
tridy a funkce pro vSechny moduly. Testy byly pokryty prevazné funkce pra-
cujici se souborovym systémem a obrazky.

4.3 Uzivatelské testovani

vvvvvv

redlnou predstavu o tom, jak aplikaci vidi budouci uzivatelé. Pro kazdy mo-
dul bylo pripraveno specialni cviceni, které mé za tkol oveérit funkcionalitu
moduli. Uzivatelské testovani jsme si v tymu rozdélili na testovanim her a
testovani modulid. Mym tkolem bylo vytvorit testovaci scénéie pro testovani
editort. Testovaci scénafe pro testovani her lze nalézt v bakalarské praci [1].

4.4 Testovaci scénar editoru

Hlavnim celem testovani editoru je vyhodnotit, zda jsou principy pro vytva-
feni zadani pro jednotlivé moduly srozumitelné a snadno pouzitelné. Hlavni
snaha bude objevit problémy s pouzitelnosti editoru.
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4. TESTOVANT

4.4.1 Uvitani Gcastnikd a vyplnéni tivodniho dotazniku

Kazdy z ticastnikii bude moderatorem uvitdn a usazen v testovacim prostredi.
Moderator ponecha prostor pro vyplnéni ivodniho dotazniku. Dale moderator
vysvetli tcastniktim ucel a divod testovani.

4.4.2 Testovani

Moderator bude postupné prochézet jednotlivé moduly a u kazdého modulu
nejdrive vysvétli, co je cilem hry modulu, pro které se bude vytvaret nové za-
déni. Poté postupné projde testovaci scénare vsech modult. Po testu kazdého
modulu poneché ¢as na vyplnéni koncového dotazniku pro modul. Moderéator
bude u vsech editort zaznamenavat problémové body a také si sepise otazky,
na které se zepta po skonceni testovani.

4.4.3 Shrnuti s ucastniky

Nakonec moderator polozi dodatecné otazky, které ho napadly béhem testu
(tykajici se problémi, které nastaly).

4.4.4 Uvodni dotaznik
1. Jaké predmét ucite?
2. Jaké roc¢niky déti ucite?
3. Udil(a) jste neékdy déti s poruchami uceni?
4. Jaka je vase praxe s praci na tabletu a pocitaci?
5. Jaké méte zkuSenosti s operaénim systémem Android?
6. Pouzival(a) jste nékdy nékdy tablet / pocita¢ pro vyuku?

7. Pouzival(a) jste nékdy nékdy tablet / pocita¢ pro vyuku déti s poruchami
uceni?

4.4.5 Koncovy dotaznik
Tento dotaznik bude pouzit po otestovani kazdého modulu.
1. Podarilo se Vam vytvorit nové zadani?

2. Bylo pro Vés pouziti editoru srozumitelné (pokud ne, popiste body, které
byly nejasné)?

3. Chybéla Vam u modulu néjaké vlastnost / funkce?
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4.4. Testovaci scénar editoru

4.4.6 Testovaci scénar modulu RozlisSovani

Ukolem je vytvofit nové zadéni pro hru RozliSovani. Cilem hry RozliSovan{ je
presunout do kose obrazky, které se nehodi do rady obrazkia.

1. Pridejte novy tkol
2. Nactéte ¢tyfi nové obrazky

3. Dva obrazky oznacte jako odlisné (obrazky, které bude zik oznacovat
jako ty, co nepatii do fady obrazku)

4. Zadejte nazev ukolu

5. Ulozte tikol

4.4.7 Testovaci scénar modulu Vybarvovani

Ukolem je vytvorit nové zadani pro hru Vybarvovani. Cilem hry Vybarvovani
je spravné vybarvit obrazek podle legendy.

1. Pridejte novy tkol
2. Nactéte novy obrazek (obrazek musi byt ¢ernobily)

3. Nastavte tii nové oblasti obrazku. Zadejte u nich nazev oblasti a vyberte
barvu.

4. Zadejte nazev ukolu

5. Ulozte kol

4.4.8 Testovaci scénar modulu Ukazovani

Ukolem je vytvoiit nové zadani pro hru Ukazovani. Cilem hry Ukazovéni je
spravné ukazovat na ¢asti obrazku podle legendy.

1. Pridejte novy tkol
2. Nactéte novy obrizek
3. Pridejte tii nové oblasti obrazku a zadejte u nich nézvy oblasti

4. Zadejte nazev ukolu

5. Ulozte kol
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4. TESTOVANT

4.4.9 Testovaci scénar modulu Skladani

Ukolem je vytvofit nové zadéni pro hru Skladéni. Cilem hry Skladani je po-
skladat obrazek, ktery je rozstrihan na dilky a prohazen.

1. Pridejte novy tkol
2. Nactéte novy obrazek
3. Nastavte cviceni tak, aby zdk sklddal obrazek z 9 ¢asti

4. Zadejte nazev tkolu

5. Ulozte kol

4.4.10 Testovaci scénar modulu Figury a pozadi

Ukolem je vytvofit nové zadéani pro hru Figury a pozadi. Cilem hry Figury a
pozadi je najit tvary (obrazky) v obrazku, ktery je néjak prekryt.

1. Pridejte novy tkol

2. Nactéte do horni rady dva obrazky s bilym pozadim
3. Nactéte do dolni fady dalsi dva obrazky

4. Nastavte prekryti obrazkt na horizontalni a vertikalni
5. Zadejte nazev tkolu

6. Ulozte kol

4.4.11 Testovaci scénar modulu Obraceni

Ukolem je vytvofit nové zadani pro hru Obréceni. Cilem hry Obréceni je
vybrat jeden odlisny obrazek a presunout odlisny obrazek do kose.

1. Pridejte novy tkol

2. Nactéte novy obrazek

3. Nastavte upravu obrdzku na zrcadlit vertikalné
4. Nastavte pocet zobrazovanych obrazki na 8

5. Zadejte nazev tkolu

6. Ulozte novy tkol
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4.4. Testovaci scénar editoru

4.4.12 Testovaci scénar modulu Doplnovani do mezery

Ukolem je vytvofit nové zaddn{ pro hru Doplitovani do mezery. Cilem hry
Doplnovani do mezery je do slova doplnit spravné pismeno.

1.

Pridejte nové slovo s jednou mezerou, ve kterém bude zak doplnovat
pismeno ,,s

Pridejte nové slovo se dvéma mezerami, ve kterém bude zdk dopliovat
pismena ,vz“

Ulozte zadani

4.4.13 Testovaci scénar modulu Hodiny

Ukolem je vytvofit nové zadani pro hru Hodiny. Cilem hry je nastavit analo-
gové hodiny podle textového urceni ¢asu.

1.

Pridejte novy tkol

Nastavte pocet otazek na 4

Nastavte, aby se popis na hodinach ukazoval kazdou hodinu
Pridejte dalsi kol

Nastavte pocet otdzek na 3

Nastavte pouze nastavovani minut

Ulozte zadani

4.4.14 Testovaci scénar modulu Délka slabik

Ukolem je vytvoiit nové zadani pro hru Délka slabik. Cilem hry Délka slabik
je urcit kolik ma dané slov slabik.

1.

Pridejte vzor, ktery reprezentuje slova skladajici se z dvou kratkych sla-
bik

. Pridejte do vytvoreného vzoru dvé slova, kterd odpovidaji vzoru

Pridejte vzor, ktery reprezentuje slova sklddajici se ze dvou slabik, prvni
kratké a druhé dlouhé

Pridejte do vytvoreného vzoru dveé slova, kterd odpovidaji vzoru

Ulozte zadani
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4. TESTOVANT

4.4.15 Testovaci scénaf modulu Cisla

Ukolem je vytvoFit nové zadani pro hru Cisla. Cilem hry Cisla je vybrat z na-
bidky takové cislo, které po souctu se zobrazenym cislem dé cislo zobrazené
v horni ¢asti obrazovky.

1.

© N o gt W N

Pridejte novy tkol

Nastavte pocet otazek na 6

Nastavte, aby suma ¢isel byla v rozmezi od 8 do 12
Pridejte dalsi kol

Nastavte pocet otazek na 3

Nastavte, aby suma ¢isel byla v rozmezi od 7 do 11
Nastavte, aby se misto ¢isel zobrazovaly tecky

Ulozte zadani

4.4.16 Testovaci scénar modulu Slovni tlohy

Ukolem je vytvofit nové zadani pro hru Slovni t@lohy. Cilem hry Slovni tlohy
je vyTesit néjakou slovni dlohu zamérenou na pocty.

1.

Zadejte zadani slovni ilohy ,,Tomas mél kos s 5 jablky. Jana méla 2 kose,
ale kazdy se 3 jablky“

Nastavte, aby se cviceni zdka zeptalo na celkovy pocet jablek.

. Nastavte grafické zobrazovani slovni tlohy

a) Nastavte, aby se u Tomése zobrazovalo, kolik mé jablek (5)

b) Nastavte, aby se u Jany zobrazovalo, kolik mé jablek a to zptisobem,
aby bylo vidét, ze Jana ma dvakrat po trech jablkach.

. Nastavte, aby se cviceni zeptalo na otazku ,Kolik ma Jana celkem

jablek?¢

Ulozte zadani

4.5 Vysledky testovani

Testovani je naplanované s uciteli a détmi ze ZS Smeéno, ale kviili nedostatku
casu se nestihlo zrealizovat do doby odevzdani prace. Pro testovani je vse
pripraveno, jsou pripraveny jak testovaci scénére, tak i cviceni, na kterych se
testovani uskutecni. Testovani tedy probéhne az po odevzdani prace a vysledky
testovani budou dostupné pri obhajobé prace.
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Splnéni cila
1. Analyzujte pozadavky pedagogt zakladnich skol tykajici se
obsahu a forem jednotlivych cviceni.

Nejprve jsem prostudoval specifické poruchy uceni a zrakovou percepci. Déle
jsem analyzoval jednotlivé typy zrakové percepce a cviceni, které zaktim po-
mahaji zrakovou percepci rozvijet.

2. Analyzujte mozZnosti vytvareni jednotlivych zadani pro
cviceni a jejich nastaveni.

V této ¢asti jsem analyzoval, jaké jsou moznosti pro ukladani zadani.

3. Navrhnéte architekturu zasuvnych modulid pro podporu
graficky orientovanych cvic¢eni a komunikaci s jaddrem aplikace.

V tomto bodé jsem navrhl architekturu pro jednotlivé moduly a navrhl kni-
hovnu, které se stard o komunikaci s jddrem aplikace. Tuto knihovnu nasledné
vyuzivaji vSechny moduly.

4. Navrhnéte architekturu editoru pro vytvareni cvic¢eni pro
jednotlivé moduly.

V této ¢asti jsme navrhl architekturu pro vsechny moduly.

5. Implementujte alespon 5 zasuvnych modult pro vybrané typy

cviceni véetné prislusného GUI a jejich komunikaci s jadrem
aplikace.

Podle navrhi jsem implementoval Sest zasuvnych modula, véetné k nim pri-
slusejicich GUI.
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ZAVER

6. Implementuje editor pro vytvareni zadani pro jednotliva cviceni
vsech 5 zasuvnych modulii.

Podle navrha jsem implementoval sest moduli, kterd umoznuji vytvaret a
editovat jednotliva zadani pro moduly.

7. Hotové feSeni podrobte vhodnym testiim a vyhodnotte vysledky
testovani.

Vsechny moduly jsem podrobil ru¢nimu testovani. Déle jsem vytvoril testovaci
scénare pro uzivatelské testovani, které bohuzel neprobéhlo do doby odevzdéni
této prace.

Osobni prinos
Diky tomuto projektu jsem si poprvé mohl vyzkouset praci v tymu. Poznal
jsem, jaké jsou vyhody a nevyhody spoluprace. Zjistil jsem, jak je dulezitd

komunikace v tymu. Poznal jsem i jednotlivé tiskali pfi vytvafeni nového soft-
waru. Urcité to pro mne byla cenné zkusenost to budoucna.

Budoucnost projektu

Budoucnost projektu vidim v dalsim vytvareni novych moduli, které se budou
zameérovat na dalsi problémy spojené s poruchami uceni.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

GUI Graphical User Interface

XML Extensible Markup Language
JSON JavaScript Object Notation

API Application Programming Interface

SDK Software Development Kit
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme . tXb. . oiiin it e struény popis obsahu CD
- o) adresar s instala¢nimi balicky apk
| _src
1 PP zdrojové kdédy implementace
thesis ....vvviiiiinnnnnn.. zdrojova forma prace ve formatu KITEX
I = v text prace
tBP_Bures_Michal_2016 pdf text prace ve formatu PDF
user_guide.pdf ............... uzivatelska prirucka ve formatu PDF
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