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ABSTRAKT

Tato bakalaiska prace se prevazné vénuje navrhu uzivatelského rozhrani interaktivnich
vyukovych ucebnic pro tablety s operacnim syst¢émem Android a zafizenim velikosti
displeje minimaln& 9". Ukoly v téchto uéebnicich jsou rozdéleny do t¥id dle pozadavki
na funkénost a nasledné je popséna jejich implementace a nékolikero testovani. Uvodni
¢ast prace se veénuje analyze obdobnych, jiz existujicich aplikaci pro tablety s
opera¢nimi systémy Android a i0S.
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ABSTRACT

This bachelor thesis deals mainly with the user interface design of interactive textbooks
for an Android tablets with the display size at least 9". The tasks contained in these
textbooks are divided into classes according to the functionality requirements.
Subsequently, their implementation and multiple testing is described. The opening part
of the thesis analyses similar applications that already exist for tablets running the
Andoid or the iOS operating system.
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UvVOD

Tato bakalaiska prace je prevazné zameéfena na vyvoj uzivatelského rozhrani dvou
interaktivnich ucebnic pro tablety s operacnim systémem Android. Ucebnice slouzi pii
vyuce biologie na Stfedni primyslové Skole stavebni a Obchodni akademii Kladno.
Latkou prvni ucebnice je fotosyntéza, druha je pouzivana pii vyuce v piirod¢, konkrétné
na Vinarické horce nedaleko Kladna.

Ob¢ ucebnice se skladaji z raznych typt tkolt. Tematicky obsah jednotlivych
ukolu je specifikovan odborniky z Ptirodovédecké fakulty UK v Praze. Cilem této prace
je rozdélit ukoly do tiid podle funk¢nosti, tyto tiidy navrhnout, implementovat a poté s
zaky Skoly otestovat.

Pro zminéné tiidy ukoll je dualezitd hlavné nezavislost na konkrétni aplikaéni
logice tak, aby se daly vyuzivat i v riznych dal$ich aplikacich.

Prace se v prvni kapitole vénuje vyvoji aplikaci pro operacni systém Android
obecné, ve druhé kapitole se zabyva analyzou jiz existujicich interaktivnich vyukovych
aplikaci pro tablety s opera¢nimi systémy Android a iOS a hled4 v nich inspiraci pro

v

pozdé&jsi implementaci uzivatelského rozhrani.

Naésledujici kapitoly se pak jiz pln€¢ vénuji névrhu, implementaci a testovani
uzivatelského rozhrani téchto interaktivnich uéebnic.
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1 VYVOJAPLIKACI PRO ANDROID

Nasledujici kapitola v kratkosti seznamuje Ctenafe se zakladnimi postupy a principy
vyvoje aplikaci pro zafizeni s operacnim systémem Android.

1.1 OS Android

Android je platforma zalozend na operacnim systému Linux, kterd slouzi predevSim
mobilnim zafizenim typu smartphone, tablet. Vyuziva vlastni knihovnu jménem
Android SDK (Software Development Kit).

Android SDK podporuje veétsinu z platformy JAVA SE (Standard Edition), kromé
Abstract Window Toolkit (AWT) a Swing. Android SDK obsahuje sviij viastni moderni
Ul framework [1, str. 6].

Vyvoj aplikaci pro Android je tedy velice podobny klasickému vyvoji aplikaci pro
platformu Java. Zésadni rozdily jsou pravé v navrhu uzivatelského rozhrani, nebot’, jak
jiz bylo teceno, neni k dispozici knihovna Java Swing, ale Android SDK obsahuje

vlastni framework. V nasledujici ¢asti je v jednoduchosti nastinén princip tvorby Ul pro
Android.

1.1.1 Uzivatelské rozhrani v aplikacich Android

Vsechny elementy uzivatelského rozhrani v aplikacich Android jsou vytvoreny z objekti
View nebo ViewGroup. View je objekt, ktery néco vykresluje na obrazovku, a s nimz
miuiZe uZivatel néjakym zpusobem pracovat. ViewGroup je objekt, ktery slouzi jako
"kontejner"”, v nemz jsou umisteény objekty View (a ViewGroup). ViewGroup definuje
layour uzivatelského rozhrani [2].

Tento layout je mozno vytvofit bud’ ptimo v programovém kodu nebo jako soubor
XML. Struktura tohoto XML souboru je podobna klasickému HTML kédu.

V programovém kodu se pak s témito prky uzivatelského rozhrani mize pracovat.
Reference na n¢ se muze ziskat mnoha zpusoby, napf. pomoci atributu ID daného
elementu.

Nakonec jesté seznam nékterych ¢asto pouzivanych objektid View a jejich vyznam:
e TextView: zobrazuje text,
e EditText: slouzZi pro zadani textu uzivatelem,
e RadioButton, CheckBox: klasické formulafové prvky pro vybér z moZnosti,
e ImageView: obrazek,

e ViewStub: velice zajimavé View, pii nacteni layoutu je "prazdné", Ize ho
vSak kdykoliv nahradit libovolnym jinym View.

11



Dalsi vyznamnou vyhodou je, Ze si programator muze vytvofit libovolné vlastni View,
které je bud’ potomkem obecné tfidy View a nebo néjakého konkrétniho View (v této
praci je tteba vytvoieno nové View — potomek TextView, které lze libovoln¢ pietahovat
po obrazovce).

Nejpouzivanéjsi objekty ViewGroup jsou LinearLayout a RelativeLayout.
LinearLayout automaticky tadi své vnitini objekty vedle sebe nebo pod sebe, kdezto v
RelativeLayout je Siroka s$kala nastaveni, diky kterym se daji vnitini objekty
napozicovat naprosto libovolné.

1.1.2 Struktura aplikaci pro Android

Vzhledem k tomu, Ze Android nejprve slouzil téméi vyhradné pro mobilni telefony,
které maji malé displeje, bylo mozné na jedné obrazovce udélat pouze jednu zakladni
operaci (napi. vybér polozky z menu).

K této zakladni operaci slouzi tfida Activity, kterd obvykle definuje sviij pouzity
layout (tj. jak obrazovka bude vypadat) a sadu obsluznych udalosti prvkim v layoutu
(napf. po kliknuti na ikonu posty oteviit Activity "Dorucena posta”). Navic ma jesté
svlj vlastni zivotni cyklus, kde pii kazdému kroku tohoto cyklu mize programator
vykonat néjakou praci, nebot’ kazdy krok cyklu ma svou metodu (napf. onCreate pii
vytvoreni Activity, onResume tésné pied zobrazenim uzivateli, onPause atd.).

S bouflivym rozvojem tabletl, které¢ uz maji relativné velké displeje, vSak najednou
bylo na obrazovce vice mista a tak koncept jedna Activity — jedna zakladni operace
prestal byt dostacujici.

Android tedy s verzi 4 ptiSel s novou tfidou jménem Fragment (a také se Support
Library, diky niZ je mozné vyuzivat Fragment 1 ve starSich verzich Androidu).

Fragment se svoji funk¢nosti velice podoba tiidé Activity (ma svuj layout, ktery
muze obsluhovat udalostmi, ma podobny Zzivotni cyklus atd.). Hlavni vyhodou tfidy
Fragment je fakt, Ze Activity mlize obsahovat vice téchto téid a tak ma prostor pro
plnéni né€kolika "zakladnich operaci" najednou.

12



2 ANALYZA VYUKOVYCH APLIKACI

Nasledujici kapitola se vénuje analyze interaktivnich vyukovych aplikaci pro tablety s
opera¢nim systémem i0OS a Android. OS Windows Mobile byl v této analyze pro své
mladi a relativné maly pocet aplikaci vynechan.

Analyza je zamétena predevSim na ucebnice, které maji néjaky vztah k biologii a
také na ukoly, kde se pretahuji objekty, maluje se, foti se nebo se dopliuje text néjakym
zajimavym zpusobem.

2.1 Android

Analyza vyukovych aplikaci pro OS Android probihala tak, ze se podle kli¢ovych slov
biologie, biology, fotosyntéza, photosynthesis, e-learning, apod. prohledaval virtualni
obchod Google Play. Obdobna kli¢ova slova slouzila i k vyhleddavani na internetu, kde
mela veétsi uspech. Je dilezité jeste poznamenat, Ze analyze byly podrobeny pouze
bezplatné aplikace.

Nasleduje popis 4 nejzajimavéjsich aplikaci, které byly nalezeny.

2.1.1 Anatomy 3D - Anatronica

Asi nejpovedengjsi byla aplikace Anatomy 3D zabyvajici se lidskym télem. V aplikaci
je télo Cloveka (v bezplatné verzi bud’ kostra nebo svaly), s kterym je mozno pomoci
gest rtizné manipulovat — pfiblizovat/oddalovat, posouvat a ota¢et nahled. Cést ¢lovéka,
na kterou se klikne, je zvyraznéna a je zobrazen jeji nazev. Také je mozno zobrazit jen
urcitou ¢ast ¢loveka (napt. pouze pazi).

Dalsi ptijemnou vlastnosti jsou pteddefinované pohledy na kazdou ¢ast ¢loveka.
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Obr. 2.1: Ukazka aplikace Anatomy 3D.

2.1.2 Nauc se pravopis — Quantum Labs

Aplikace obsahuje seznam vyjmenovanych slov, vzort podstatnych a ptfidavnych jmen
a co je dulezité, ke kazdé této oblasti sadu testu.

Tyto testy maji pro vSechny kategorie stejny styl — vzdy se do slova dopliluje
spravné pismenko z nc¢kolika moZnosti. Zajimava je mozZnost sloZzit si test dle svych
pozadavku (pocet otazek a kategorie, které bude test obsahovat — vyjmenovana slova,
s/z, bé/bje, iy, W).

Dalsi zajimava vlastnost aplikace je "odménovani" za spravné odpovédi — uzivateli
jsou ptidé€lovany tzv. odznaky (napf. za urcity spravny pocet odpovédi na dané téma).
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*
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koncov. oismena

Obr. 2.2:  Ukazka aplikace Nau¢ se pravopis.

2.1.3 Slova pro déti — Nimble Minds

Aplikace pro vyuku anglickych slovicek zamétend na déti. Zadani je vzdy piedcitano.
Aplikace obsahuje nékolik obrazku, které znazornuji néjakou aktivitu (snidané, tfida,
pod motem apod.). Vzdy je piecteno slovo anglicky a uzivatel ma na obrazku oznacit,
co predstavuje.

Tento typ ukolu (tj. oznacovani v obrdzku) je pouZzit v aplikaci Fotosyntéza
(autorem je Jan Teply).
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Obr. 2.3:  Ukazka aplikace Slova pro déti.

2.1.4 Statni vlajky — PMQ Software

Aplikace je zaméfend hlavné na déti, u kterych se jesté nepiredpokladd znalost ¢teni. Z
toho diivodu jsou veSkera zadani pfedcitana. Obsahuje nckolik typid tkold — vybér
spravné vlajky z moznosti, pexeso vlajek nebo tkol, ve kterém se ma do mikrofonu
zafizeni fict, jakou vlajku uzivatel vidi (tento kol by byl velice zajimavy, kdyby
obsahoval vyhodnocovani toho, co uzivatel fekl. Ve skutecnosti vSak jen po uzivateli
zopakuje nazev vlajky a poté ho precte "spravne").

Uzivateli jsou udélovany hvézdy podle Gspésnosti v plnéni ukold (maximalné lze v
ukolu ziskat 3 hvézdy).

16



(0] mIm] [Om]m

00| 00| 00]| 00
00| 00| 00|00

000|000

0]
0]

g
§

Obr. 2.4:  Ukazka aplikace Statni vlajky.

2.2 i0S

Uvod k této kapitole by bylo v podstaté jen opakovéani ivodu ke kapitole 2.1, proto bude

podrobnéjsi tvod vynechan a rovnou nasleduje seznam aplikaci.

2.2.1 GlobeTrot - KiwiTech

GlobeTrot je aplikace pro zafizeni Apple iPad 2. Zahrnuje informace o 194 statech
svéta. Kromé zékladnich udaji obsahuje ke kazdé zemi jesté nckolik obrazkd, statni
vlajku, statni hymnu, obrazek mény a dalsi.

Uvodni okno aplikace obsahuje globus, na kterém se kliknutim vybere stat. Globus
ma nékolik nastavitelnych vzhledd (napt. mapa statd, geografickd mapa... ) a 1ze s nim
libovolné otacet.
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United States

Capital: W
Major Citles: Now

Population: 3
Language: E
Currency:
Government: Federal Constitutional
Presidential Republic

Obr. 2.5: Ukazka aplikace GlobeTrot.

2.2.2 Solar System — Touch Press

Aplikace o vesmiru, ktera kromé planet slune¢ni soustavy a jejich mésicti obsahuje i
dal$i vesmirné objekty jako napiiklad hvézdy, komety atd. Ke kazdému objektu
obsahuje podrobné informace, skutecné fotografie a navic 1 3D model, s kterym lze
libovoln¢ manipulovat.

Aplikace dale obsahuje trojrozmérny model slune¢ni soustavy, ve kterém se
uzivatel mize volné pohybovat. Navic mulze nastavovat rychlost casu, a tim
zrychlovat/zpomalovat pohyb planet kolem Slunce.

Tato aplikace neni zdarma ke stazeni, stoji $14.
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System :

BY MARCUS CHOWN pohowa

Obr. 2.6:  Ukazka aplikace Solar System.

2.2.3 MathBoard — PalaSoftware Inc.

MathBoard je aplikace, kterd obsahuje sadu testi ze zdkladnich matematickych vypoctl
(mocniny, s¢itani, od¢itani, atd.). Vzdy se vybira spravny vysledek z nékolika moZnosti.
Aplikace navic obsahuje prostor, do kterého si uzivatel mize psat pozndmky, napiiklad
pomocné vypocty. Na konci kazdého testu je zobrazena procentualni Gspé$nost a test se
ulozi. UZivatel se tak ke stejnému testu miiZze vratit a zkusit prekonat svilij nejlepsi
vysledek.

Testy jsou plné prizpisobitelné, 1ze nastavit pocet otdzek, obtiznost, typy otazek a
dalsi vlastnosti.
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Obr. 2.7:  Ukazka aplikace MathBoard.

2.2.4 Leafsnap — Columbia University, University of Maryland, and
Smithsonian Institution

Leafsnap je projekt nékolika univerzit. Aplikace obsahuje databazi listi s obrazky jejich
stromu a anglickymi a latinskymi nazvy.

KdyZz uzivatel pomoci aplikace vyfoti néjaky list, mélo by se automaticky
rozpoznat, o list jakého stromu jde.

K dispozici je 1 jednoducha hra s pfitazenim spravného listu k nazvu stromu (vybér
jedné moznosti z nékolika).
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Collection

Japanese Maple

¢ Sweetgum
Littieleat Linden

Spanish Oak
Stippery Elm e

Ginkgo Biloba

Mocknut Hick:
Sweetgum eyl

Japanese Maple
Yeliow Buckeye o >

Ohio Buckeye

American Holly

Oriental Cherry

Unlabeled Species

Obr. 2.8: Ukazka aplikace Leafsnap.

2.3  Shrnuti

V analyzovanych aplikacich bohuzel nebyly nalezeny ty zajimavéjsi typy tkola (napf.
pietahovani objektd nebo malovani prstem), které budou popisovany v kapitole Navrh.
VétSina ukoltl v analyzovanych aplikacich byla vybér jedné z nékolika moZnosti.
Zajimavym prvkem v nékterych aplikacich bylo hodnoceni uzivatele, napiiklad
procentudlni uspesnost, které se uklada. Uzivatel tak mize mit motivaci se zlepSovat.
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3 NAVRH

Tato kapitola se vénuje navrhu jednotlivych typt uloh do interaktivnich uc¢ebnic pro
sttedni Skoly a ¢aste¢né také navrhu jejich aplikacni logiky. Navrh bude probiran od
zacatku az po nasazeni grafiky.

Je tieba poznamenat, ze prace na aplikacich je spole¢na a vénovalo se ji n€kolik
lidi (v€etn¢ vedouciho prace Ing. Davida Sedlacka). Z toho divodu nebudou popsany
vSechny Casti aplikace, ale pouze ty, které¢ navrhoval a implementoval autor prace.

Zacatek této kapitoly se zabyva nefunkénimi (obecnymi) pozadavky, nebot ty jsou
spolecné jak pro aplikaci Fotosyntéza, tak i pro Vinatickou horku.

3.1 Nefunk¢ni (obecné) pozadavky

Nasleduje vycet nefunkénich pozadavki, spole¢nych pro obé¢ aplikace.
e Operacni systém aplikaci bude Android 4 a vyssi,

e velikost zafizeni bude minimalné 9".

Dutlezity pozadavek je hlavné velikost zafizeni. 9" je mnoho prostoru, coz znamena
minimalni omezeni pfi navrhu uzivatelského rozhrani.

3.2 Aplikace Fotosyntéza

Aplikace Fotosyntéza slouzi jako interaktivni ucebnice, ktera by méla fungovat jako
dopln¢k pii stifedoSkolské vyuce fotosyntézy pii hodinach biologie a dohromady by ji
melo byt vénovano 5 vyu€ovacich hodin (vyucovaci hodina mé 45 minut).

Sklada se z nekolika ¢asti (viz déle), kterymi budou studenti postupné prochazet. V
lavici by studenti méli mit do dvojice po dvou tabletech, pfi¢emz na jednom budou
spole¢n¢ plnit zadané ukoly a druhy bude zapojen k pristrojiam, které vykonavaji pokus
s prib¢hem fotosyntézy za svétla, resp. za tmy.

3.2.1 Struktura aplikace

Obr. 3.1 znazoriiuje schéma tkold aplikace. Ukoly, jejichz ramecky jsou vybarveny
Sedou barvou a nemaji znazornény podukoly nejsou predmétem této prace. Sipky v
obrazku znazorfuji smér, kterym se vyplnuji ukoly (tj. nelze vyplihovat tkoly na
preskacku).
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Schéma ukolt aplikace Fotosyntéza.

Z obréazku 3.1 je patrné, Ze je celkem 22 podukold, navic se jesté musi zapocitat jeden
ukol, ktery je spojen s uvodni obrazovkou ¢asti Podminky. AZ po splnéni tohoto
uvodniho ukolu se mohou plnit ukoly v podkapitolach.

Vsechny tkoly maji spole¢ny layout. V tomto layoutu je prostor, ktery na ukol
pfipadd. Tento zakladni spole¢ny layout znazoriiuje obrazek 3.2. Je vidét, ze kromé
prostoru pro kol jesté layout obsahuje Sipky pro pohyb mezi ukoly vpted a vzad,
grafické znazornéni splnénosti ukold, tlacitko, které¢ zobrazi slovni¢ek pojmil a tlacitko
pro navrat na uvodni stranu (tyto dvé tlacitka 1ze kdykoliv pouZit).

Prostor pro kol

Tlacitko, kterym se piejde
D na predchozi tikol

Dal3i tkol
o

Nadpis kapitoly

[——— P

Obrazek
rostliny,
pocet listka
rostliny

~—1 odpovida

poctu tkolu

v kapitole
Tlacitko,
které vrati
uzivatele na
vybér kapitol

Tlacitko pro otevieni slovnicku pojmu

Obr. 3.2:  Layout spole¢ny pro vSechny ukoly aplikace Fotosyntéza.
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Jesté stoji za to poznamenat, ze kapitoly se prochazeji postupné. Nejdiive tedy musi
uzivatel splnit vSechny ukoly v kapitole Pokus, poté v kapitole Podminky (jednotlivé
podkapitoly Podminek viak mtiZze plnit v libovolném poiadi) atd. Ukoly z kapitoly
Mikroskop se vypliuji az na konec a soucast této kapitoly je i pouzivani skutecného
mikroskopu.

3.2.2 Kapitola Podminky

Nejprve bude rozebrana kapitola Podminky. Jeji jednotlivé ukoly se rozdé€li na tiidy
ukold podle spole¢nych znaki. V kapitole 3.2.3 vénované ¢asti Dychani budou ptidany
dalsi tfidy ukold a v kapitole nasledujici budou vSechny tfidy ukoli podrobnéji
rozebrany.

Tabulka 3.1 vyjmenovéava jednotlivé tukoly, ke kazdému ukolu zobrazuje
zjednoduSené zaddni a tfidu tkolu, do které spada. Néekteré builky ve sloupci Zadani
ukolu jsou nevyplnéné — to znamena, ze zde neni zadny ukol, ale napiiklad jen
zobrazeni néjaké informace.

Tab. 3.1: Tabulka ukolu a jejich tfid v ¢asti Podminky aplikace Fotosyntéza.

Ukol Zadsni iikolu T¥ida iikolu
Uvodni ukol Dopln podminky fotosyntézy. FillLetters
Nacrtni graf v zavislosti
Svétlo 1 rychlosti fotosyntézy na DrawGraph

intenzité svétla.

Pretahni do grafu bod
svételného nasyceni a bod

Svétlo 2 niceni fotosyntetického DragDrop
aparatu.
Svétlo 3 Info
y Setad’ barvy viditelného
Svétlo 4 spektra do spravného poradi. DragDrop
Do grafu miry pohlcovani
Svetlo 5 jednotlivych ¢asti spektra DragDrop

pretahni barvy na spravnou
pozici na ose X.

Nacrtni graf v zavislosti
Oxid uhlicity 1 rychlosti fotosyntézy na DrawGraph
intenzité CO,.

Vyber jedno spravné tvrzeni o

Oxid uhli¢ity 2 koncentraci CO, ve vzduchu. RadioButton
Voda 1 Prc’etah'm’odborne pojmy na DragDrop
spravné listky s vysvétlenim.
Voda 2 Srovnej dejevdo’ spravného DragDrop
potadi.
Chlorofyl Info
Nacrtni graf v z&vislosti
Teplota 1 rychlosti fotosynt. na teplot¢. DrawGraph
Teplota 2 Spoj dvojice patfici k sobé. LinkPair
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Z tabulky 3.1 vyplyvaji tyto tfidy ukola:

e DrawGraph: malovani grafu (je tifeba malovat jednim tahem, novy stisk
prstu smaze pavodni nakres),

e DragDrop: pietazeni objektu (objekti) na urené misto (Spatné pietazené
objekty se vraci na vychozi pozici),

e Info: prosté zobrazeni néjakych informaci,
e RadioButton: vybér jedné spravné moznosti z mnoha,

e LinkPair: spojeni dvojic ¢arou (¢ara u Spatné spojenych dvojic po kontrole
mizi),

e FillLetters: doplnéni spravného slova po jednotlivych pismenech.

V nasledujicich odstavcich budou probrany jednotlivé ukoly. Kazdy tukol bude
doprovazen ilustraci, na které bude prvotni navrh Ul a také finalni navrh, ktery obsahuje
grafiku a jeho konstrukce je ovlivnéna dvéma testovanimi aplikace (vice o testovani
aplikace v kapitole Testovani).

Z obrazku 3.3 je vidét, Ze hlavni layout uvodniho okna Podminek fotosyntézy se od
navrhu po nasazeni grafiky pfili§ nezménil. Po vyplnéni podminek fotosyntézy se (v
obou verzich) vzdy zobrazi animace konkrétni podminky — slunce, dést’, oblacky COp,
rostlina zezelena. Po doplnéni téchto 4 slov se ma pretazenim nastavit na teploméru
teplota nad 0°C. Po splnéni vSech téchto ukoli se mohou zacit plnit jednotlivé
podkapitoly (Svétlo, Oxid uhli¢ity, Voda, Chlorofyl, Teplota). V prvni verzi se ukoly v
podkapitolach oteviely kliknutim na obrazky podminek, ve verzi s grafikou se klika
bud’ na doplnéna slova nebo na ikonky, které jsou k nim ptidruZené, a které se zobrazi
po doplnéni podminky. Tyto ikonky také méni vzhled, kdyZ jsou splnény vSechny ¢asti
dané podkapitoly.

.
.
b
b d
.
.

i
QQeaeag

M~

Obr. 3.3:  Uvodni okno kapitoly Podminky bez grafiky a s grafikou.

Na obrazku 3.4 je 1. tkol v podkapitole Svétlo — kresleni grafu prstem. Verze s grafikou
ma jasnéji popsané osy grafu a také nadpovéda se zobrazuje po stisknuti tlacitka, kdezto
v prvni verzi se zobrazila po jednom Spatném pokusu.
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Obr. 3.4:  Okno Svétlo 1, kapitola Podminky. Bez grafiky a s grafikou.

Ukol na obrazku 3.5 je pfetazeni bodi do grafu. Verze s grafikou ma nejen lépe popsané
osy grafu, ale také obsahuje ilustrativni obrazek a detailnéjsi popis tkolu. Po dvou
Spatnych pokusech se navic v grafu vyznaci oblast, do které se body maji pretdhnout.

Usol: Pretazenim oznat: 6o grafu tzv. boo| NN ° bo¢ <" [

dddoe
Qaqeae

i

Zontrolovat

Obr. 3.5:  Okno Svétlo 2, kapitola Podminky. Bez grafiky a s grafikou.

Na obrazku 3.6 je informac¢ni ukol. Obsahuje obrazek ¢lovékem viditelného svételného
spektra s doprovodnym textem. Ve verzi s grafikou se nejprve zobrazi pruh s riznymi
typy svétla a po kratkém casovém intervalu se plynule zobrazi €ast s viditelnym
spektrem.

26



Obr. 3.6:  Okno Svétlo 3, kapitola Podminky. Bez grafiky a s grafikou.

V tkolu, ktery je na obrazku 3.7 se fadi barvy do spravného pofadi. Verze s grafikou
obsahuje navic tlacitko "Néapoveéda", po kterém se zobrazi obrdzek duhy a také po
spravném pictazeni barev se barvy plynule zméni v souvislé spektrum stejné jako v
ukolu ptedeslém. Vzhledem k tomu, Ze oba dva ukoly obsahuji totozné obrazky, je
nutné, aby se pii pfechodu z jednoho tikolu na druhy ptesné piekryvaly.

tla do spravného pofadi

Ukol: Sefad barvy viditelného svét

RENTGENOVE  ULTRAFIALOVE INPRACERVENE  MIKROVLNNE  WADIOVE

Zeontrolovat

¢«

Obr. 3.7:  Okno Svétlo 4, kapitola Podminky. Bez grafiky a s grafikou.

Posledni kol z podkapitoly Svétlo je pretazeni barev do grafu miry pohlcovani
jednotlivych ¢asti spektra rostlinou (obr. 3.8). Verze bez grafiky mohla byt trochu
matouci, nebot” graf je zde nacrtnut pouze od oka a také boxy pod grafem, do kterych se
maji barvy pifetahovat mohou uZivatele mast. Pivodni zadani také bylo, Ze se barvy
budou pietahovat z textu. Ukdzalo se, Zze to nebylo Uplné Stastné feSeni. Verze s
grafikou vSechny tyto problémy vyieSila. Po spravném pretaZzeni barev, se plynule
zobrazi celé barevné spektrum (podobné jako v pfedchozim ukolu).
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Obr. 3.8:  Okno Svétlo 5, kapitola Podminky. Bez grafiky a s grafikou.

Prvni ukol v podkapitole Oxid uhli¢ity (kresleni grafu) mé verzi s grafikou a bez grafiky
témeft totoznou. Tento ukol zobrazuje obrazek 3.9.

sk anid mitn ,
atrn o el ychios fotosymnézy na oncentras! 03, vo vidchu Pomiay_
Ukol: Zkus 2vislost ry yntezy 2 @
- 4

3

|

|

+ 0, —>

Vyhodnotit graf  Vymazat graf
« =

Obr. 3.9:  Okno Oxid uhli¢ity 1, kapitola Podminky. Bez grafiky a s grafikou.

Taktéz druhy ukol z podkapitoly CO; (vybér spravné moznosti z mnoha, ktery je
zachycen na obrazku 3.10) ma témé&f stejné verze s grafikou a bez ni. Verze s grafikou
obsahuje napovédu po prvnim Spatném pokusu. Uzivateli je doporuceno, at’ se podiva
na predchozi ukol (tam jsou hodnoty z otazek zminény).

Jaka je koncentrace oxidu uhliitého ve vzduchu?
pree oo
aos S
as s
Ph
aosn .
ases
as oozen
Zxontrolovat q 004
.
&= =

Obr. 3.10: Okno Oxid uhli¢ity 2, kapitola Podminky. Bez grafiky a s grafikou.
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Obrazek 3.11 znazornuje prvni ukol z podkapitoly Voda. Tento ukol prosel od navrhu
bez grafiky do verze s grafikou mnoha zménami. Nejprve byl udélan jako ukol tiidy
LinkPair — spojovaly se ¢arou pojmy s jejich vysvétlenim (na obrazku jsou pojmy
nahote, vysvétleni dole a mezi nimi je jesté text — ten uzivatelé pfi testovani zpravidla
ignorovali. Bohuzel vSak obsahoval zadani tkolu). V grafickém navrhu se uz se
spojovanim carou piestalo v tomto ukolu pocitat a misto toho se pojmy pietahuji na
otazni¢ky na karticky s vysvétlenim. Tento ukol tak nakonec spada do téidy DragDrop.

vody je sloité: fotosyntézy

Zénislost fotosyntézy
Vyznam vody pi fotosyntéze:

donor vodiku rozvod asimastd 0

vilv na rost piisun ioatd reguiace tirdiny
asimi tiv asimitaéni plochy priduchd

i ¥ ani pr Listozpyt ale ziovna b pllky Nasel jen dtezky
vysvétleni a chee je priadit k odbornym pojmim. Pomoz mu
Ukol: Pfifad vysvétleni k pojmam v odbomém jazyce.

dodéva vodik, ktery  zofituje dostatek  jeli vody mdlo listy i nedostatiusvody W rostlin i
heaje didezitou roli v vody peo buky, ve  Tostou pomalejl '
temnostni fizi: vate  Kterych probihd plocha pro

o
fotosynidza,atim  fotosyntézu je mensl
jeich spesvé

Fungowdni

Obr. 3.11: Okno Voda 1, kapitola Podminky. Bez grafiky a s grafikou.

Obrazek 3.12 znazoriuje 2. tkol v podkapitole Voda. Vzhledem k tomu, Ze ve verzi bez
grafiky néktefi uzivatelé nevédéli, v jakém pofadi maji déje fadit, tak v grafickém
provedent je jiz prvni krok predvyplnény. Stac¢i tedy pretahnout zbyvajici tii déje.

Srovnej do spravného poradi déje, ke kterym dochazi pii snizeni mnozstyi vody:

Zxontrolovat

L
* c:‘:>

Obr. 3.12: Okno Voda 2, kapitola Podminky. Bez grafiky a s grafikou.

Nebot kapitola Chlorofyl tak uplné do kapitoly Podminky nepatfi, obsahuje jen text o
tom, v jaké kapitole se chlorofyl probira a ve verzi s grafikou jesté navic ikonu. Nahled
této kapitoly je na obrazku 3.13.
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Névrat na podminky fotosyntézy '

Obr. 3.13: Okno Chlorofyl, kapitola Podminky. Bez grafiky a s grafikou.

Obrazek 3.14 znazornuje prvni ukol v podkapitole Teplota. Jedna se o kresleni grafu.

soktepta
‘ Nateni d oo -
Ukol: Zuus do grafu natrinout zévislost rychlosti fotosyntézy na teploté. —
[ %
=t 4
|
s S
Vyhodnotit graf  Vymazat graf

Obr. 3.14: Okno Teplota 1, kapitola Podminky. Bez grafiky a s grafikou.

Druhy ukol z podkapitoly Teplota (obrazek 3.15) také prosel mnoha zménami. Porad
spada do tiidy ukolt LinkPair, nicméné prvotni verze pocitala se spojovanim trojic.
Vzhledem k tomu, ze LinkPair je zaloZena na spojovani dvojic, tento kol m¢él mnohé
problémy — v prib&hu navrhu se vSak vyfadilo spojovani i typu fotosyntézy (tieti
sloupecek v obrazku: C4, C3, CAM), protoze je to dajn¢ zbytecné slozité, coz vytesilo
problém s hleddnim ideéaln¢jSiho feSeni. Nakonec tak zlistalo ono spojovani dvojic,
navic kontrola spojenych dvojic je provedena az po stisku tlacitka. V ptivodnim navrhu
ke kontrole dochazelo po spojeni posledni dvojice (resp. trojice).
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0 fotosynte typ '3,C4 2 CAM).
nam najdes pod pojmem Temnostr faze.

Obr. 3.15: Okno Teplota 2, kapitola Podminky. Bez grafiky a s grafikou.

3.2.3 Kapitola Dychani

Tabulka 3.2 vypisuje tkoly a jejich t¥idy stejné€, jako obdobna tabulka v minulé

kapitole.

Tab. 3.2: Tabulka ukolu a jejich tfid v ¢asti Dychani aplikace Fotosyntéza.
Ukol Zadsni tikolu Ttida tkolu
Ukol 1 Ozna¢ spravné schéma. RadioButton
Ukol 2 Navrh toho ukolu neni dilem autora prace.
, Pretazenim dopln do obrazku
Ukol 3 popisky. DragDrop
Ukol 4 Info
Ukol 5 Dopln schéma dychani. DragDrop
. Dopln do rovnice pocet . .
Ukol 6 molekul. QuantifyEquation
Ukol 7 Pritad vety.k (.1'6_]1, ktery DragDrop
popisuji.
Ukol 8 Oprav popisky v obrazku. DragDrop
Ukol 9 Napi$ nazev déje. Fill Text
Ukol 10 Doplii do rovnice Sipky Info

spravnym smerem.

Z tabulky 3.2 vyplyvaji tyto nové téidy ukolu:

e QuantifyEquation: vycisleni rovnice,

o FillText: doplnéni spravného slova (uznavaji se vSechny kombinace s
diakritickymi znaménky a bez nich).

Tak jako v ptedchozi kapitole, i zde nasleduje podrobnéjsi popis jednotlivych ukoll
véetné ilustraci s grafikou a bez grafiky. Mezi navrhem bez grafiky a s grafikou vSak
neprobihalo Zadné testovani — testovani bez grafiky se tykalo pouze kapitol Podminky,

Od pralesa k atomu a D¢je.
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Obrazek 3.16 znazornuje prvni tikol v kapitole Dychani. V tomto ukolu ma uzivatel
oznadit spravnou moznost ze 3 obrazkt. Ukol spada do tfidy RadioButton, bylo viak
nutno skryt ikonku pro RadioButton a ru¢né nastavit pozadi obrazki po oznaceni
uzivatelem.
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Obr. 3.16: Kapitola Dychani, okno 1. Bez grafiky a s grafikou.

Na obréazku 3.17 je 3. kol v kapitole Dychéni (2. kol neni pfedmétem préce jak jiz
bylo zminéno vyse — proto je vynechan). Verze bez grafiky obsahuje velice jednoduché
pretahovani slov. Ve finalni verzi s grafikou bylo potieba, aby uzivatel rozlisil, jaka
slova uz pretahl a jaka nikoliv. Takze po pretazeni slova tam ptuvodni zlstane, avSak
nebude jiz ¢erné tuéné, ale bilou barvou s oby¢ejnym stylem pisma.

Pozomi si pfectitext o mitochondriia pretazenim dopih do obrazku popisky.

propustns, Vil 2vinéna v tav. ki Uvnit nachszi
fibozémy, i DAl RNA,

Zeontrolovat

Obr. 3.17: Kapitola Dychani, okno 3. Bez grafiky a s grafikou.

4. ukol je na obrazku 3.18. Jedna se pouze 0 informacni tkol.
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Obr. 3.18: Kapitola Dychani, okno 4. Bez grafiky a s grafikou.

5. kol uz je trochu zajimavéjsi (obrazek 3.19). Ve verzi bez grafiky je to klasicky
ptiklad DragDrop ttidy ukoll, ale ve verzi s grafikou musi byt vzdy ptfetahovatelné
objekty mezi obrazkem a Sipkami s popisky.

Obr. 3.19: Kapitola Dychani, okno 5. Bez grafiky a s grafikou.

Ukol na obrazku 3.20 je vy¢islovani rovnice. Tento tikol nelze délat pomoci tiidy
FillLetters, protoze tam se dopliiuje pokazdé jen jeden znak (takZe tézko uzivatel vycisli
rovnici, kde je tfeba doplnit naptiklad ¢islo 12). Nejde ani pomoci FillText tfidy,
protoze ta pocitd pouze s jednim EditText objektem. Z toho diivodu byla vytvofena
nova tfida QuantifyEquation.
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Obr. 3.20: Kapitola Dychani, okno 6. Bez grafiky a s grafikou.

Ukol 7 (obr. 3.21) je také klasicka ukézka tiidy DragDrop. Graficky navrh se od
puvodniho feSeni li§i chytfejSim uspofddanim objektl na obrazovce tak, aby nebylo
tieba scrollovat.
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Obr. 3.21: Kapitola Dychani, okno 7. Bez grafiky a s grafikou.

Ukol 8, ktery je na obrazku 3.22, se od ostatnich ukoli tfidy DragDrop lisi v tom, Ze
Spatné umisténé objekty se nevraci na pivodni misto — to proto, ze na zacatku jsou
ruzné zptehazeny. Kdyby je uzivatel na prvni pokus neuspotadal dobfe, tak se navzajem
budou prekryvat ty, které doplnil dobie s témi, které se vratily na své piivodni, a tedy
Spatné, umisténi. K rozliSeni dobrych a Spatnych umisténi je pouzita barva textu.
Klasicky ¢ervend pro Spatné a zelena pro spravné umisténi.
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Pan profesor opravuje pisemiy svych 24k Tahle je obzvias{ nevyvedens. Pomoz mu opravit popisky k obrazku mitochondrie a chloroplastu.

Obr. 3.22: Kapitola Dychani, okno 8. Bez grafiky a s grafikou.

V ukolu na obrazku 3.23 je tieba doplnit slovo "endosymbioza". Verze s grafikou navic
obsahuje textovou napovédu — radu, at’ uzivatel vyuzije Encyklopedii (tlacitko vpravo
dole aktivuje slovni¢ek pojmd, tzv. Encyklopedii).

% o
i 3 DNA, RNA a ribozémy. Z toho védci usuzuii, Ze to kdysi byly v hbiktarich
(&mz y maji svilj pin :
mitochondrie v bakteriich. "
Podivej se do Encyklopedie.
Zuontrolovat
- <>

Obr. 3.23: Kapitola Dychani, okno 9. Bez grafiky a s grafikou.

Posledni ukol (obr. 3.24) je velmi zajimavy. V prvotnim navrhu se mély Sipky
pretahnout do boxli v rovnici, takZe to byl jasny DragDrop ukol. Poté se ale zadani
upravilo a mé¢l se pouze vybrat spravny smér Sipky v obrazku. Jedno feSeni by bylo
udélat novou t¥idu tikold, ale tento kol je tak univerzalni, ze se nakonec vyiesil jako
kterykoliv jiny informacni tikol, jen se zvlast oSetiily ony Sipky.
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Dopi do rewmice kpky spekvngm smicem

¢
Obr. 3.24: Kapitola Dychani, okno 10. Bez grafiky a s grafikou.

3.2.4 Tridy ukolu a jejich popis

V ptedchozich castech kapitoly se postupné prochdzely ukoly a jejich zadéni a
rozdélovaly se do tfid podle pozadavkl na funkcnost. Nyni budou postupné probrany
jednotlivé tfidy kol a budou konkrétné specifikovany pozadavky na jejich funkénost
tak, aby jiz nic nebranilo implementaci.

VSechny tkoly budou mit definovany listenery na udalosti onResume a onPause,
aby se s ukoly pfed zobrazenim a nebo po skryti daly jesté délat libovolné upravy.
Vsechny ukoly kromé Info také budou mit definovan onStateChanged listener, ktery
bude volan, kdyz se nastavi stav ukolu (splnén — nesplnén).

DrawGraph: layout ukolu musi obsahovat prostor pro zadani, obrazek grafu, do
kterého se bude kreslit, tlac¢itko "Vyhodnotit" a "Napovéda", prostor pro informace,
které se zobrazi po splnéni ukolu.

Napovédy jsou dohromady dvé: jedna textovd po kliknuti na tlacitko a 2. je
vymezend oblast v grafu, do kterého ma uzivatel nakreslit graf.

DragDrop: layout ukolu mize vypadat libovolné, nicméné vzdy musi obsahovat
prostor, do kterého se objekty maji ptretahnout a tlacitko "Vyhodnotit". Pretahovacich
objektli mize byt libovolné¢ mnoho, mize se jednat o text, obrdzek nebo kombinaci
obrazku a textu. Také nc¢kdy se pietdhne cely, jindy se jakoby vytahne ze svého
umisténi a original zlstava na miste.

Po prvnim Spatném pokusu se vSechny pietahovaci objekty vrati na misto, po
druhém se na misto vraci uz jen Spatn€¢ umisténé. Je tfeba, aby se v nékterych ukolech
tato funk¢nost automatického vraceni dala vypnout.

LinkPair: layout musi obsahovat dvé skupiny objektt a prostor mezi nimi, na
ktery ptjdou kreslit ¢ary, jenz budou objekty spojovat do dvojic. Také musi obsahovat
tlacitko pro vyhodnoceni.

Po prvnim Spatném pokusu se smazou vSechny Cary, po dalSich uz jen Spatné
spojené dvojice.

Céry, které nezaGinaji na zadném ze spojovatelnych objektli by se mély okamzité
mazat, nebo jesté 1épe, neptijdou nacrtnout viibec.

Info: libovolny layout, nema zadnou pfeddefinovanou funkénost. V ptipadé

potieby se funkcénost pfidd pomoci onResume listeneru (naptiklad v tkolu 10, sekce
Dychani).
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RadioButton: libovolny layout, ktery v§ak musi obsahovat RadioButtony — ty se
déli do skupin, tzv. RadioGroup, prave prislusnost do RadioGroup zajistuje, ze z této
skupiny lze vybrat pouze jednu moznost. Layout musi obsahovat minimaln¢ jednu
RadioGroup skupinu a tlacitko "Vyhodnotit".

Spravné odpovédi se budou nastavovat pomoci indexu — pofadi RadioButtonu na
strance. Zde se ignoruje pfislusnost k RadioGroup. Na piikladu: v layoutu jsou dva
RadioGroup objekty — kazdy obsahuje tii RadioButtony, v prvni skupiné je spravné
druhd odpovéd’, ve druhé skupiné je spravné 1. odpoveéd’. Indexy se nastavi na 1 a 3
(celkem je 6 RadioButtont, indexy 0-5).

FillText: libovolny layout, musi vSak obsahovat jeden EditText, tlacitko
"Odpovédet" a piipadné 1 tlacitko "Napovéda”. Napovéda neni povinna. Muze se
nastavit spravna odpovéd’, pficemz ukol musi uznat i vSechny varianty diakritickych
znamének (napf. ¢edi¢, cedic, ¢edic, ...). Spravna odpoveéd’ vak neni povinna.

FillLetters: podobny ukol jako FillText, slovo se v§ak dopliuje po pismenkach (tj.
na jedno slovo je tfeba tolik EditTexti, kolik méa znak®). Slov mizZe byt libovolné
mnozstvi. Ukol nemé népovédu, ta se v ptipadé potieby musi piidat pfes onResume
listener.

QuantifyEquation: vyc¢islovani rovnice, kazdy EditText representuje jedno ¢islo k
doplnéni (povolené znaky EditTextu jsou pouze ¢isla).

3.3 Aplikace Vinaricka horka

Na aplikaci Vinaticka horka ptipada 5 vyucovacich hodin v kuse — doprava na misto
Vinatfickd horka u Kladna + 3 vyucovaci hodiny na plnéni ukolt. Ttida zakt bude
rozdélena na skupiny zhruba po tfech, kazda skupina bude mit dohromady jeden tablet s
GPS.

Hlavni obrazovku aplikace tvoii mapa krajiny s nastinénou trasou, po které se
skupiny budou pohybovat. Na ptedem urcenych mistech tablet skupinu zakd upozorni,
ze se blizi ukoly. Celkem je stanovist’ s tikoly 13. Na kazdém stanovisti se nachazi sada
ukold, které se prevazné tykaji daného prostiedi, interakce ¢lovéka s ptirodou apod.

Ukoly se musi prochazet postupné, nelze odemknout dalii stanovisté dokud se
nesplni to aktualni, stejné tak po zacatku plnéni Ukolu neni mozny néavrat na mapu
dokud nejsou vSechny tkoly daného stanovisté splnény.

3.3.1 Struktura aplikace

Obrazek 3.25 zachycuje schéma spole¢né pro vSechny ukoly v aplikaci. Je na ném vidét
1 tlacitko, které spusti fotoaparat. Pravé ukoly zaloZené na foceni jsou v této aplikaci
velice Casté. Tim ptibyva dalsi tfida ukold — Photogallery.
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Tlacitko Fotoaparat
(aktivni jen v tkolech s focenim)
Prostor pro ukol D

Tlacitko Navrat na mapu
(aktivni aZ po splnéni viech L'lkolﬁ)D

Tlacitko Encyklopedie

Sipka predchozi tkol Sipka nasledujici kol
(aktivni az po spInéni aktualniho ukolu) )

Obr. 3.25: Spole¢ny layout tikolt aplikace Vinaficka horka.

V aplikaci jsou také bézné vyuzivany tiidy ukold z fotosyntézy, piedevsim DragDrop,
Info a FillText.

Podrobnéjsi popis aplikace, podobné jako u Fotosyntézy, neni tieba, nebot’ témér
vSechny tkoly jsou pouze implementaci jiz existujicich t¥id tkolt z Fotosyntézy a
nepiinasi nic nového.

3.3.2 Tridy ukolii a jejich popis
V této aplikaci pfibyla pouze jedna nova tfida ukolu.

Photogallery: layout tkolu mtze byt libovolny, nicméné musi obsahovat né¢jakou
tabulku, do které se budou zobrazovat miniatury potizenych fotografii. Fotografie bude
mozno zvétSovat na nahled v plné velikosti a také mazat.

Fotografie budou v paméti zafizeni uloZeny do primérni slozky pro ukladani
obrazkt. Kazdy ukol bude mit svou vlastni slozku.
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4 IMPLEMENTACE

V minulé kapitole vznikly pti navrhu aplikaci rizné tfidy tkolu a bylo shrnuto, co
vSechno jednotlivé tfidy musi umét. Tato kapitola se zabyva jejich implementaci tak,
aby tridy ukolt spliiovaly pozadavky z navrhu.

V 1uvodu kapitoly bude nejdiiv rozebrana struktura aplikaci a véci spole¢né pro
vSechny tiidy tukold. V dalsich c¢astech kapitoly bude probrana implementace
jednotlivych tiid ukolt.

4.1 Struktura aplikaci

Na UML diagramu tiid z obrazku 4.1 jsou zachyceny nejdulezitéjsi tiidy z aplikace
Fotosyntéza. Tento diagram je de facto totozny s diagramem, ktery by se dal vytvofit
pro aplikaci Vinatickd horka, tam by navic jesté ptibylo n€kolik tfid k foceni.

Jak jiz bylo napsano v kapitole Navrh, tfida BaseActivity slouzi jako hlavni tfida
pro ukoly — obsahuje hlavni layout s prostorem pro tkoly, metody pro pohyb mezi nimi
a metody pro nastavovani stavu tkolu.

Kazda skupina ukold (na obrazku jsou to DychaniActivity a ConditionsActivity)
musi dédit od BaseActivity a obsahovat instance tkolovych Fragmentd coby jednotlivé
ukoly.

Vsechny ukolové Fragmenty (na obrazku vsechny tiidy, které jsou potomky t¥idy
Fragment) musi dé&dit od tfidy Fragment. Autorem tfidy Fragment je Ing. David
Sedlacek, vedouci této prace.

Z divodu potieby nastavovat stav ukold (a velice Casto i ménit vzhled layoutu
ukoll) bylo tieba pridat tikolovym tfidam né&jaké metody, které by upozorfiovaly na
zménu stavu, nacteni tkolu a opusténi tkolu. Aby tyto metody nemusely byt v kazdém
ukolovém Fragmentu zvlast, vyuZilo se existujici tfidy Fragment a pfidaly se do ni
listenery na zminéné udalosti — OnResumeListener, OnPauseListener a
OnStateChangedListener. V udalostech fragmentd onResume a onPause se volaji
odpovidajici notifikaéni metody, notifikace OnStateChanged listeneru se nevold na
zadném predem specifikovaném misté a nékteré tiidy ukolt tuto notifikaci nemusi
obsahovat (napf. tiida ukolt Info).

Z obrazku lze také vycist, jakym zplsobem se ukolové Fragmenty inicializuji.
Vzdy je tfeba zavolat statickou metodu newlInstance s potfebnymi parametry, které se
pfidaji do tzv. Bundle (Bundle je v jednoduchosti tiida, ktera slouzi pro ptredavani
parametri mezi Activitami/Fragmenty). Tento postup byl piejat z webového portalu
Android Developers [3].

Na obrazku 4.1 je také vidét, Ze nckteré ukolové Fragmenty navic pouZivaji
specidlni View. Tim je mysleno, Ze kazdy ukol daného typu toto View musi obsahovat,
aby fungoval — DrawGraphQuestionFragment uz GraphView obsahuje ve svém hlavnim
layotu.
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class Class Model /

«interface»

OnPauseViewListener

+ onPauseView() :void

«interface»

OnResumeViewListener

+ onResumeView() :void

«interface»
OnsStateChangedListener
+ onStateChanged(boolean) :void

Fragment

onPauseViewListener :OnPauseViewListener
+ onResumeViewListener :OnResumeViewListener
onStateChangedListener :OnStateChangedListener

BaseActivity

+ taskFragments :ArrayList<Fragment> +

+ getTaskState() :TaskState +

+ setTaskState(TaskState) :void

+ startFragment(int) :void +
+
+
+
+
+

notifyOnPauseViewListener() :void
notifyOnResumeViewListener() :void
notifyOnStateChangedListener(boolean) :void
setOnPauseViewListener(OnPauseViewListener) :void
setOnResumeViewListener(OnResumeViewListener) :void
setOnStateChangedListener(OnStateChangedListener) :void

<

<l
<
<
N
<
<

DychaniActivity

IConditionsActivity

RadioButtonQuestionFragment

GraphView
bz - ———————,
«use»
CanvasView
1
«use»

DraggableTextView

<__——————— +

FillLetterPair

- layoutld :int
- words :String[]

+ newlnstance(Strin

int, int, ArrayList<Integer>

:RadioButtonQuestionFragment

Draw GraphQuestionFragment

newlnstance(String, int. int, int, int, int, int, int) :DrawGraphQuestionFragment

LinkPairQuestionFragment

newlnstance(Strin

int, int, int, int[], int[]) :LinkPairQuestionFragment

DragDropQuestionFragment

«use»

newlnstance(Strin

int, int, int[], int

int[]) :DragDropQuestionFragment

QuantifyEquationQuestionFragment

+ newlnstance(Strin

int, int, int

:Quanti

EquationQuestionFragment

InformationFragment

+ newlnstance(Strin

int, int

:InformationFragment

FillTextQuestionFragment

. ing. int_int, int, Stringll. String) i .

FillLettersQuestionFragment

. P i) Ei .

Obr. 4.1:
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Nyni bude probrana implementace jednotlivych tfid ukold.

4.2 Trida ukoli DragDrop

Ttida slouzici k ukoliim, kde je tieba né&jaky objekt/objekty pietdhnout na urcité misto.
Na obrazku 4.1 je tato tfida ukold reprezentovana tfidou DragDropQuestionFragment.

vvvvvv

Z obrazku 4.1 je také patrné, ze ke své funkci potfebuje View DraggableTextView.
Nejprve tedy bude popséana funkce tohoto View.

DraggableTextView ma slouzit jako obecné View, které lze libovolné pietahovat
po obrazovce. Je to ale tfida, jejiz pfedek neni View, ale TextView. To z toho divodu,
aby mohla obsahovat i text. Jeji funkce je velice jednoduchd — nastavi se ji
TouchListener a pti udalosti onDown se ulozi informace o pozici objektu, pii onMove
se spocCitd posun oproti soufadnicim z onDown a nastavi se odpovidajici nové
soufadnice. K udalostem onDown, onMove a onUp jsou definovany odpovidajici
listenery.

DraggableTextView vsak obsahuje i jedno omezeni. Objekty ViewGroup v
Androidu nepodporuji vlastnost ptetékani (znamou napi. z CSS jako overflow), takze
jednotlivé objekty nemohou ptesahovat hranice svého rodi¢ovského ViewGroup
objektu (resp. mohou, ale nebudou vykresleny). Z toho diivodu je funkénost pietahovani
omezena pouze na oblast rodi¢ovského elementu. S timto problémem by se tfida
DragDropQuestionFragment v ptipadé mensiho layoutu musela vypotadat.

Ttida DragDropQuestionFragment ma jako parametry kromé& nazvu ukolu a ID
ukolu jesté¢ ID layotu, ID sample obrazku a 3 pole, ktera by méla mit vSechna stejnou
délku. V prvnim poli jsou ID DraggableTextView objektli, ve druhém jsou ID barev a
ve tfetim ID TextView objektli. Zminéné objekty musi byt umistény v layoutu z
parametru.

Kazdy DraggableTextView objekt ma svou predlohu TextView, na kterou je pfi
nacteni obrazovky presné¢ namapovan — nastaveni soufadnic, vysky a Sitky.

Sample obrazek je ImageView, které slouzi jako barevnd mapa, na kterou se
objekty pretahuji — tyto barvy musi byt v poli barev z parametru Fragementu.

Pii kontrole se pak ovéfuje, zda jsou stitedy DraggableTextView objekti na sample
obrazku na odpovidajicich barvach.

Na obrazku 4.2 je barevna mapa, ktera je pouzita v ukolu 1, ¢asti Voda v aplikaci
Fotosyntéza.
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Obr. 4.2: Ukazka barevné mapy z tkolu 1 v ¢asti Voda, aplikace Fotosyntéza.

4.3 Trida ukolu LinkPair

Tato tfida ukold potiebuje ke své funkci View jménem CanvasView. CanvasView
slouzi jako platno, na které je mozno prstem malovat ¢aru — jednu a nebo, pokud je
definovano, celé pole ¢ar. Toto View je potomkem obecné tfidy View, méa definovan
TouchListener podobné jako DraggableTextView (vetné listenerti na udalosti onDown,
onMove, onUp).

Pii pohybu prstem se vytvaii cesta (tfida Path), kterd je pak vykreslena (tfida Paint
se stara o nastaveni tvaru, barvy, tloustky, apod.) na platno.

Ttida kol je reprezentovana tfidou LinkPairQuestionFragment. Tato tfida ma
jako parametry nazev tkolu, ID ukolu, ID layoutu, ID CanvasView objektu a dvé pole
(A a B), ktera obsahuji ID objektd, jez se budou spojovat (1. prvek z pole A tvofi
dvojici s 1. prvkem pole B atd.). Objekty z poli A a B musi byt v layoutu z parametru,
stejné jak tam musi byt CanvasView, které jesté navic musi prekryvat objekty z poli
(aby bylo moZné spojovani).

Nejprve se ze vSech objekt vytvoii objekty Rect. U téchto objektl 1ze jednoduse
detekovat, zda obsahuji soufadnice X a Y. Poté uz se jen kontroluje, jestli se namalovala
Cara z objektu Rect na objekt Rect, ktery k nému patii (k tomu se vyuZzivaji onDown a
onUp listenery z tfidy CanvasView).

Tato detekce je velice jednoducha, protoze objekty Rect jsou ulozeny v poli, které
ma délku pole A + délku pole B (obé pole jsou stejné velka). To znamena, Ze kdyZ ¢ara
zacina na objektu s indexem i, musi koncit na objektu s indexem i + délka pole A
modulo pocet prvki tohoto pole (tj. délka pole A * 2).

Konkrétni implementace ukolu je pouze v aplikaci Fotosyntéza, Casti Teplota,
ukolu 2. Zde se pii spravném vyplnéni ukolu projde pole ¢ar a uloZi se jako jedna ¢ara
do statické proménné (v onStateChanged listeneru). Pii udalosti onResume se (pokud je
ukol splnén) nastavi objektu CanvasView tato sloZena Cara, a protoZe se nenastavi pole
Car, bude vykreslovana pravé tato Cara. Tim se zajisti, Ze pii opakované navstéve
nemusi uzivatel objekty spojovat znovu.
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4.4 Trida ukoli DrawGraph

Ttida tkolt DrawGraph (reprezentovana tiidou DrawGraphQuestionFragment) ma ze
vSech tiid nejslozitéjsi svlj vlastni layout (tfida tkolu LinkPair naptiklad nema zadny
svij vlastni layout). Tento layout obsahuje ViewStub, do kterého se nahraje layout s
popisem ukolu, sample ImageView, ktery slouzi jako barevna mapa, objekt GraphView,
ktery byl navrZzen specialné¢ pro tuto tfidu, tlacitka "Odpovédét”, "Napovéda™ a
TextView s napoveédou.

Ttida GraphView ma moznost kresleni Car stejné jako CanvasView, navic ale
obsahuje metodu evaluateGraph, kterd predpoklada, Zze Fragment, na kterém je toto
View umisténo obsahuje sample obrazek — v sample obrazku je bilou barvou vyznacena
oblast, do které se ma malovat graf. Metoda evaluateGraph jen kontroluje, jestli se
nakreslena Cara celou dobu vyskytuje v bilé oblasti, zda je dostatecné dlouha a zda jde
celou dobu zleva doprava.

Ttida DrawGraphQuestionFragment pak v podstaté jen kontroluje GraphView.
Na obrazku 4.3 je ptiklad sample obrazku.

Obr. 4.3:  Sample obrazek pro malovani grafu v tikolu 1, ¢ast Svétlo, aplikace Fotosyntéza.

4.5 Trida ukoli Photogallery

Ttida kol Photogallery je mnohokrat pouzita v aplikaci Vinatficka horka a slouzi k
ukolim, kde se ma néco fotit. Nebude zde rozebirana, nebot’ jeji velkd cast vznikla
kopirovanim programového kodu z internetového portalu StackOverflow a na jeji
implementaci se ¢astecné podilel i vedouci prace Ing. David Sedlacek.



4.6 Trida ukolu FillLetters

Ttida ukolt FillLetters slouzi k tikolim typu dopliovani slova po pismenech. Na prvni
pohled se mize zdat, ze jde vlastn€ jen o drobnou modifikaci tiidy FillText, kde se
EditTextu, do kterého se ma slovo napsat, pouze zméni obrazek ze souvislé ¢ary na
sloty pro pismenka. To byl také ptivodni zamér, bohuzel se nepodaiilo u EditTexth
zajistit, aby pismena skute¢né na sloty sedéla. Podstatny problém je v tom, Ze Android
"lepi" pismena na sebe a nezna vlastnost kerning (v CSS ji Ize zhruba simulovat pomoci
nastaveni letter-spacing).

Nakonec tedy bylo rozhodnuto, ze kazdé slovo bude mit tolik EditTexta, kolik ma
pismen — aby nebylo potifeba layouty pieplnit EditText objekty, zadaji se tfid¢ jako
parametr ID LinearLayoutt, do kterych se EditTexty vygeneruji.

Bylo potieba vyftesit automatické pieskakovani kurzoru, aby pfi psani textu nebylo
poznat, Ze se nejednd o jeden EditText (Gplna plynulost se bohuzel nepodaftila). To
znamena, ze Se pii stisku klavesy skoc¢i na nasledujici EditText a pfii stisku klavesy
Backspace v nevyplnéném EditTextu se piejde o jeden EditText vievo.

K prvni vlastnosti se vyuziva tfida, ktera implementuje TextWatcher, a ktera
rozpozna zménu textu v EditTextu. Ke druhé vlastnosti se pouziva tfida OnKeyL.istener
a jeji udalost KEYCODE DEL.

Vyhodnocovat spravnost vysledki 1ze bud’ pro cely ukol, po slovech nebo po
pismenech.

Zajimavé feSeni tohoto ukolového fragmentu (a zarovenl jediné) je v uvodnim
ukolu kapitoly Podminky v aplikaci Fotosyntéza. Zde je jesté zvlast na kazdé slovo
pfipojen jeden TextWatcher, ktery nastavuje ndpovédy a dopliiuje animace pfi
spravném vyplnéni slova.

V tomto ukolu je jeSt¢ jedna zajimava véc. Android obsahuje View jménem
SeekBar. SeekBar je rozsireni View ProgressBar, které obsahuje ukazatel, ktery lze
pretahovat doleva nebo doprava a tim nastavovat hodnotu SeekBaru [4]. Neexistuje
vSak moznost ptetahovat vertikalné, coz je zde zrovna potieba. Kviili tomu musela byt
implementovana tfida, potomek SeekBar, kterd trochu upravuje jeho chovani.
Implementace byla inspirovana fesenim z webového portalu Stackoverflow.com [5].

4.7 Ostatni tridy ukoli

Zbyvaji jesté tiidy tkold QuantifyEquation, FillText, RadioButton a Info. Jejich
implementace je vSak natolik jednoduchd, zZe nemd cenu je zde né&jak dopodrobna
popisovat. Napftiklad tfida tkoli Info nedé€la nic jiného, nez Ze nastavi tkolu urcity
layout a notifikuje listenery.

Diky t€émto listenerim Ize z Info tfidy udélat docela zajimavy kol (naptiklad ukol
10 v ¢asti Dychani, aplikace Fotosyntéza, kde se musi oznacit spravna dvojice Sipek ze
4 moznosti).
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5 TESTOVANI

Kapitola se vénuje testovani uzivatelského rozhrani aplikaci Vinafickd horka a
Fotosyntéza. Vinaricka horka se testovala se studenty ptimo v terénu jiz béhem klasické
vyuky, takze podminky pro testovani byly ponékud specifické. Aplikace Fotosyntéza
byla podrobena dvéma testovanim, z toho druhé testovani probihalo také béhem bézné
vyuky.

Jak jiz bylo zminéno vyse, aplikace jsou délany pro Stfedni primyslovou skolu
stavebni a Obchodni akademii Kladno. Proto, kdyz se v této kapitole zminuji studenti,
jsou tim mysleni studenti této Skoly. Také, jakmile se v textu objevi zminka o
prostorach Skoly nebo o Skole, mysli se tim Stfedni primyslova Skola stavebni a
Obchodni akademie Kladno.

5.1 Aplikace Fotosyntéza — bez grafiky

Prvni testovani aplikace Fotosyntéza se konalo 30. 1. 2014 v jedné z uceben ve Skole. K
dispozici byly dva tablety s nainstalovanou aplikaci, dvé GoPro kamery pro zdznam
testovani a v roli moderatort se stfidali Ctyfi lidé véetné€ autora této bakalaiské prace.

V dob¢ testovani obsahovala aplikace vSechny ukoly z témat Podminky, Od pralesa
k atomu a Dé¢je. UZivatelské rozhrani bylo navrzeno programatory, a to vcetné
grafickych prvkil. Grafika do aplikace byla vytvoiena az po tomto testovani a jeji navrh
se opiral 1 o jeho zavéry.

5.1.1 Participanti

Participanti byli studenti Skoly, ktefi navstévuji vySsi stupeni, jejich veék je tedy v
rozmezi 15-19 let. Mezi participanty byla zastoupena ob¢& pohlavi a nepozadovaly se od
nich zkusenosti s mobilnimi zafizenimi. Celkem bylo participanti 8.

5.1.2 Prubéh testovani

Pied zacatkem testu bylo kazdému participantovi vysvétleno, co testovani obnasi, jak
bude probihat a co se od n¢j ocekava. Poté zacali, za dozoru moderatora, postupné plnit
ukoly z jednotlivych kapitol. Na konci kazdé kapitoly vyplnili kratky post-test a jeste
jeden post-test byl ptipraven po splnéni vSech kapitol.

Testovani vzdy probihalo se dvéma participanty zaroven. Aby se nerusili, sedéli na
opacnych koncich ucebny.

Béhem testovani si moderator poznamenaval piipadné problémy participanta v
plnéni tkold.
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5.1.3 Screener

Tabulka 5.1 zachycuje otazky ze screeneru. V druhém fadku tabulky jsou typy variant
PDZ, DZP atd. Tyto varianty znaci poradi, v jakém bude participant plnit ukoly. Napf.
PDZ by znamenalo nejprve Podminky, poté D¢&je a nakonec Od pralesa k atomu
(pracovni nazev této kapitoly je Zoomy). Prvni dva tadky screeneru vyplioval
moderator tak, aby se jednotlivé varianty vystiidaly vSechny.

Tab. 5.1: Otazky ve screeneru z testovani aplikace Fotosyntéza dne 30. 1. 2014.

Participant ¢islo
Varianta (PDZ|DZP|ZPD)
Datum a ¢as
Vek
Pohlavi
Ro¢nik
Vlastnite tablet nebo chytry telefon? ano/ne

Jaka je verze opera¢niho systému dané¢ho
zatizeni?

Android /10S / Windows / Jiny

5.1.4 Post-test

Tabulka 5.2 shrnuje otazky, na které participant odpovidal po splnéni kazdého tématu.
VSechna témata mela tento post-test stejny. Tabulka 5.3 zobrazuje otazky ze
zavereného post-testu po splnéni vSech kapitol. Po vyplnéni zavére¢ného post-testu se
jeste participantovi ukazal obrazek s navrhem grafiky pro tvodni okno aplikace a kratce
se s nim diskutovalo nad tim, zda se mu libi, popf. co se nelibi, co by vylepsil nebo
udélal jinak apod. Poté jiz byl s diky propustén.

Tab. 5.2:  Post-test po splnéni kapitoly z testovani aplikace Fotosyntéza z 30. 1. 2014.

Pfi odpovidani na jednotlivé ukoly jsem si

piiel/ pisla efektivni Ano / SpiSe ano / Nevim / Spise ne / Ne

Ukoly mi piiily srozumitelné. Ano / SpiSe ano / Nevim / Spise ne / Ne

V této kapitole jsem se dozvédél néco nového. Ano / Spise ano / Nevim / SpiSe ne / Ne

Co vam na této kapitole nebo u jednotlivych tkoli pfislo zajimavé?

Co se vam na této kapitole nebo u jednotlivych tkold nelibilo?

MEél jsi u nékterych tkoll problém s jejich vyfesenim? Pokud ano, uved prosim proc, a u
kterych tomu tak bylo.
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Tab. 5.3:

Post-test po splnéni vsech kapitol z testovani aplikace Fotosyntéza z 30. 1. 2014.

Chtél/a bych podobné ucebnice pouzivati v
jinych hodinach.

Ano / Spise ano / Nevim / Spise ne / Ne

Dovedu si predstavit psani pisemné prace
prostiednictvim této aplikace.

Ano / Spise ano / Nevim / Spise ne / Ne

Co si mysli§ o pouzivani tablett ve vyuce?

Jakym zptisobem by ses chtél/a ptihlasovat do aplikace?

Jak bys zamezil/a zneuziti Svych prihlasovacich udaja?

Jak bys zamezil/a pouzivani jinych aplikaci na tabletu v prib&éhu hodiny?

Jakym zptisobem by sis chtél/a odnést vyplnéné tkoly doma?

Ocenil/a bys, kdyby jsi mohl pouzivat sviij vlastni tablet?

Jakou jinou elektronickou vyukovou aplikace jsi nékdy pouzil/a?

wervr

Z jakého duvodu jsi si vybral/a operacni systém, ktery pouzivas ve svych zatizenich?

5.1.5 Nalezy a jejich FeSeni

Tabulka 5.4 shrnuje seznam nalezti z testovani a jejich feSeni. Nebot’ se autor této prace
vénoval pouze kapitole Podminky, nalezy z ostatnich kapitol v tabulce uvedeny nejsou.

Nélezy jsou uvedeny bez priorit, nebot’ bylo tfeba vénovat se vSem a na jejich

ptipadné feSeni bylo relativné dost casu.

Tab. 5.4: Seznam nalezi a jejich feSeni z testovani aplikace Fotosyntéza 30. 1. 2014, kapitola

Podminky.

Nalez

ReSeni

Uvodni strana

Uzivatelé nevédi jaky je stav aplikace, zda
maji hotovo, a které ovladaci prvky mohou
pouzit.

Jiz se neklika na obrazky, ale u kazdého slova
je ikonka. Po splnéni vSech ukolt z jednotlivé
Casti ikonka "zeSedivi". V textu, ktery se
zobrazi po splnéni tohoto ukolu je vyslovné
feceno, at’ se dale klik4 na ikonky.

Svétlo - ukol 1 (kresleni grafu)

UZzivatelé ptetahuji oblast, do které se smi
kreslit.

Zvétseni oblasti pro kresleni, pfesahuje osy
grafu.

Uzivatelé nevédi, Ze mohou scrollovat.

Pridani vlastnosti fadingEdge, ktera zpusobuje
polopriithledné okraje layoutu, kdyz 1ze
scrollovat.

Uzivatelé nechapou napovédu tykajici se
vymezené oblasti, do které maji graf nakreslit.

Lepsi grafické znazornéni vymezené oblasti.

Svétlo - ukol 2 (pi‘etazeni bodi do grafu)

Mala tolerance chyb.

Zvétseni tolerance, pridana napovéda, ktera
po dvou $patnych pokusech tolerovanou
oblast zvyrazni.

47




Svétlo - ukol 3 (FFazeni barev svételného spektra)

Uzivatelé nevi, v jakém potadi maji barvy
fadit, tj. zda jde vlnova délka vzestupné nebo Pfidani osy s vyznacenou vinovou délkou.
naopak.

Pii oznaceni pfetahovatelného objektu se

Barvy se navzéjem prekryvaji. tento pfenese do poptedi.

Svétlo - ukol 4 (mira pohlcovani svétla)

Oddéleni informativniho textu od zadani
ukolu. Lepsi grafické znazornéni policek, do
kterych se barvy maji ptetahovat.

Uzivatelm neni zcela jasné, co maji v ukolu
délat (plati pro 2 uzivatele z 8).

Oxid uhlicity - kol 1 (kresleni grafu)

Uzivatelé nevédi, Ze mohou scrollovat. ‘ Viz kol 1 v ¢asti Svétlo.

Voda - kol 1 (spojovani pojmi)

UZivatelé nechapou zadani, klikaji a pretahuji
misto aby kreslili spojovaci ¢ary. Predélani ukolu z kresleni ¢arou na

Aplikace neuznava plnéni, i kdyZ to vypada, pietahovani pojmi ke svému vysvétleni.
ze by m¢la.

Voda - kol 2 (srovnani déji do spravného poiadi)

Neni jasné, zda fadit sestupn€ nebo vzestupné. ‘ Prvni d&j je ptedvyplnény.
Teplota - kol 1 (kresleni grafu)
Uzivatelé nevédi, Ze mohou scrollovat. Viz ukol 1 v ¢asti Svétlo.
Uzivatelé ptetahuji oblast grafu. Viz tkol 1 v ¢asti Svétlo.
Do nové struktury aplikace byly pridany Sipky
Uzivatelé nevédi, jak postoupit do dalsiho pro pohyb mezi ukoly, které¢ maji graficky
ukolu. rozliSeny stav, kdyz jsou nebo nejsou
povoleny.

5.2 Aplikace Vinaricka horka

Testovani aplikace Vinaticka horka probihalo dne 24. 4. 2014 béhem klasické vyuky,
zUcCastnila se ho jedna cela tfida. Tentokrat nebylo cilem pouze najit chyby aplikace, ale
také odhalit problémy spojené s praci s tabletem venku. Pfipomenme, Ze tato aplikace
neslouzi k vyuce ve tfid€, ale Zaci s ni vyraZeji na Vinatickou horu, kterd lezi n€kolik
kilometrti od Kladna.

Prvni testovani s jinou tfidou se konalo den ptedtim, takZe nckteré chyby jiZ byly
odhaleny a opraveny pfedchozi den. Tohoto testovani se autor textu nezacastnil, a proto
zde neni popsano.

5.2.1 Participanti

Participanty byli Zaci tfetiho ro¢niku, jejich vék byl tedy 17 nebo 18 let. VétSina
participantl byli muZzi. ZkuSenosti s tablety nebo s mobilnimi zatizenimi obecné byly
rizné.
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5.2.2 Prubéh testovani

Po piijezdu na Vinatickou horu se tiida rozdélila na skupiny po tfech. V kazdé skupiné
byl jeden tablet a skupiny se na cestu po Vinatické hote vydavaly postupné. Nicméné uz
na prvnim ukolu se jich vétSina seSla, a tak se nepohybovaly pouze ve trojicich a na
plnéni ukold bylo téméf vzdy vice hlav.

Role moderatorti tentokrat byla zcela pasivni. Kazdy moderator se pfidal k jedné
skuping a délal si poznamky, nesmél se zapojovat a radit zakiim s problémy. Pouze na
konci, po splnéni vSech ukold, s nimi udélal post-test.

5.2.3 Post-test

Tabulka 5.5 zachycuje otazky z post-testu. Post-test se daval skupiné jako celku, takze
na otazky odpovidala spolec¢né.

Tab. 5.5: Post-test k testovani aplikace Vinaficka horka ze dne 24. 4. 2014

Co se vam V aplikaci libilo/nelibilo?

Meéli jste s vyfeSenim néjakych tkoli problém? Jakych a pro¢?

Jak byste zamezili pouzivani jinych aplikaci na tabletu v prib&hu vyuky?

Chtéli byste si odnést néco ze splnénych tkold domu?

Jaké jste méli problémy pfi praci ve skupiné pouze s jednim tabletem?

Libila se vam struktura aplikace?

Pomahala vam mapa pii hledani stanovist™?

Jak se vam pracovalo s tabletem venku? Chtéli byste mit podobné hodiny ve vyuce?

Libil se vam graficky navrh aplikace?

Byly vSechny texty Citelné a dobie viditelné i venku na svétle?

Byla dostatecna vydrz baterie?

Co byste na aplikaci zménili, kdybyste mohli?

5.2.4 Nalezy a jejich reSeni

Tabulka 5.6 shrnuje nalezy a jejich feSeni. Nalezl je velice malo, vétSina jich byla
udélana den pted timto testovanim s jinou skupinou a byly z vétsi ¢asti vyfeSeny jesté
ten samy den.
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Tab.5.6: Seznam nalezi a jejich feSeni z testovani aplikace Vinatricka horka z 24. 4. 2014.

Ukol Nalez Reseni

Participanti nevi, ze mohou
oznacit vice spravnych
odpovédi.

Sad: piekresleni fotografie a
zodpovézeni otazek.

Nelze pouzit vSechny varianty
Geologie: doplnéni slova. S pouze ¢astecnou diakritikou
(napft. ¢edic).

Ptidat vSechny mozné varianty
slova cedic.

Uzivatelé zkousi i jiné
Vyhled: doplnit slovo. odpovédi, které by se také
teoreticky daly uznat.

Pieformulovat otazku nebo
pridat dalsi spravné odpovedi.

Lom: vybér jedné moznosti | Posunuta grafika, text zacina

z mnoha. uz v kole¢ku pro zaskrtnuti. Opravit grafiku.

5.3 Aplikace Fotosyntéza — s grafikou

Testovani aplikace Fotosyntéza probihalo ve Skole (ve stejné ucebné jako prvni
testovani aplikace Fotosyntéza) dne 6. 5. 2014.

5.3.1 Participanti

Participanty tvofila tfida 1.T, jejich vék byl 15 a 16 let. Jednalo se pfevazné¢ 0 muze.
Znalosti ovladani tablett se u jednotlivych zakd lisily.

5.3.2 Prubéh testovani

Do kazdé lavice byl rozdan jeden tablet, na kterém dvojice zakGi dohromady plnila
ukoly z ¢asti Podminky, Od pralesa k atomu, Dé&je, Dychani a Mikroskopovani v tomto
potfadi. Moderatofi prochazeli lavice, délali si poznamky a diskutovali s Zaky nad
pfipadnymi problémy, které se vyskytly.

5.3.3 Nalezy a jejich reSeni

Tabulka 5.7 zobrazuje nalezy a jejich feSeni. Opét jsou vypsany jen ty nalezy, které se
tykaji ¢asti aplikace, na nichz pracoval autor prace.
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Tab. 5.7:  Seznam nalezi a jejich feSeni z testovani aplikace Fotosyntéza z 6. 5. 2014.

Ukol

Nalez

ReSeni

Podminky: uvod

Participanti nevi, kam
kliknout na ivodni obrazovce
pro vstup do jednotlivych
sekei.

Preformulovani popisu ukolu.

Podminky: avod

Neni pftili§ zvyraznéno, které
sekce jsou jiz hotové.

Potieba grafické upravy
ikonek.

Podminky: uvod

Po splnéni vsech sekei chybi
hlaska, Ze jsou vSechny ukoly
splnény.

Ptidat hlasku podobné, jako
napf. v Dychani.

Podminky: iivod

U dopliiovani slov zlobi enter
(odradkovani).

Moznost odiadkovani
zakazana atributem
singleLine u EditText
objektd.

Podminky: avod

Néapoveda mate —
participantim nedochdzi, ze
doplInéné pismenko po tiech

Spatnych pokusech je
napoveda, mysli si, Ze to
udélali omylem oni.

Predélat systém napoveéd?
(Nevyfteseno!)

Podminky: avod

Participanti nevi, ze maji v
teploméru vzit kulicku a
pretahnout.

Predélano z DragDrop na
SeekBar, ¢imz je zlehcena
manipulace s teplomérem.

Dychani: ukol 10

Po splnéni posledniho tkolu
chybi napis "Vrat’ se k
profesorovi®.

Pfidana notifikaéni bublina,
ktera je pouzivana v kapitole
Od pralesa k atomu.

Dychéni: ukol 10

Sipkam na poslednim ukolu
se po splnéni nenastavi
vlastnost disabled.

Vlastnost disabled pfidana.
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6 ZAVER
Uspé&sné se podafilo implementovat probrané tiidy tkolt do aplikaci Fotosyntéza a
Vinaticka horka. Velice dulezité pro uspésnou implementaci bylo opakované testovani
aplikaci. Napiiklad z tabulek nélezii 5.4 a 5.7 je zfejmy vyrazny pokrok, nebot’ v
druhém testovani jiz byly problémy v podstaté jen v uvodnim ukolu ¢asti Podminky v
aplikaci Fotosyntéza.

Zminény ukol je jesté nutno néjakym zplisobem upravit, protoze napoveda tak, jak
je v aplikaci v dobé psani tohoto textu, nedava uzivatelim smysl. Pfi automatickém
doplnéni pismene po 3 Spatnych pokusech uzivatelé vétSinou ani netusili, ze se o
napovédu jedna.

Pti testovani se také ukazalo, Ze se nékteti zaci nesnazi pti praci s aplikaci naucit
néco nového, ale jde jim hlavné o co nejrychlejsi splnéni tkold. Ziejmé to bylo hlavné
na ukolech typu pfetahovani a zaskrtavani odpovédi. V téchto ukolech zkouseli nahodné
kombinace a vyuzivali faktu, Ze spravné odpovédi zlstanou zaskrtnuté / nevrati se na
puvodni misto.

V tkolech, ve kterych zaci méli napsat svillj ndzor na néjakou problematiku ¢asto
vyplnovali nesmysly pouze tak, aby napsali minimalni pocet znakd.

Aplikace by mozna nemély zbyte¢né uzivatelim ulehcovat plnéni ukoli zpiisobem,
ktery byl uveden v ptfedchozich odstavcich. Také by moznéa bylo dobré, kdyby jejich

odpovédi byly néjakym zplsobem kontrolovany (napf. by se uciteli z tabletu mohl
odeslat néjaky typ hlaseni).
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SEZNAM SYMBOLU, VELICIN A ZKRATEK

CSS
HTML
oS

ul

UK
UML
XML

Cascading Style Sheets, kaskadové styly

HyperText Markup Language

Operating system, operacni systém

User Interface, uzivatelské rozhrani

Univerzita Karlova v Praze

Unified Modeling Language

Extensible Markup Language, rozsifitelny znackovaci jazyk
Zakladni skola

54



