CESKE VYSOKE
UCENI TECHNICKE
V PRAZE

F 3 Fakulta elektrotechnicka
Katedra pocitacovej grafiky a interakcie

Bakalarska praca

Mobilni Android aplikace pro reseni
vyukovych uloh v systému EduARd

Michaela Kubisova
Otvorena informatika, Pocitacové hry a grafika

Januar 2020
Veduci prace: Ing. lvo Maly, Ph.D.






[’f% ZADANI BAKALARSKE PRACE

I. OSOBNI A STUDIJNi UDAJE
C a
Prijmeni: Kubisova Jméno: Michaela Osobni cislo: 469891

Fakulta/istav:  Fakulta elektrotechnicka
Zadavajici katedra/Ustav: Katedra pocitacové grafiky a interakce

Studijni program: Oteviena informatika

Studijni obor: Pocitacové hry a grafika )
&
Il. UDAJE K BAKALARSKE PRACI
e A

Nazev bakalarské prace:

Mobilni Android aplikace pro feSeni vyukovych uloh v systému EduARd

Nazev bakalarské prace anglicky:

Mobile Android application for solving education tasks using EduARd system

Pokyny pro vypracovani:

Provedte analyzu vyukovych aplikaci, zejména aplikaci Z Kralup za Antoninem Dvorakem, a pfibuznych aplikaci ovéfujicich
znalosti uzivatell. Dale analyzuijte architekturu a funkce systému EduARd. Na zakladé analyzy vytvoite seznam pozadavk(
a navrhnéte novou mobilni vyukovou aplikaci, ktera bude nabizet uzivatelam jednotlivé sady Gloh a umozni jejich feseni.
Zamérte se zejména na piihlaseni do systému a role uzivatele, vybér a stahovani jednotlivych sad tloh, a to jak pro vlastni
aplikaci tak i pro AR komponentu vyvyjenou dal§im studentem. Format vstupnich dat a Sablony pro zobrazeni jednotlivych
otazek odvodte z aplikace Z Kralup za Antoninem Dvorakem. Chybéjici funkcionalitu dopliite. Vyslednou aplikaci
implementujte na platformé Android. Aplikaci otestujte s alespon 5 uzivateli.

Seznam doporuéené literatury:

[1] M. Jones, G. Marsden, Mobile Interaction Design, Wiley, 2006

[2] R. Meier, Professional Android 4 Application Development, Wiley, 2012

[3] T. Lowdermilk, User-Centered Design, O'Reilly Media, 2013

[4] EduARd, projektovy repozitaf, https:/gitlab.fel.cvut.cz/sedlad1/EduARd
Jméno a pracovisté vedouci(ho) bakalarskeé prace:

Ing. Ivo Maly, Ph.D., katedra pocitacové grafiky a interakce FEL

Jméno a pracovisté druhé(ho) vedouci(ho) nebo konzultanta(ky) bakalarské prace:

Datum zadani bakalarské prace: 08.10.2019 Termin odevzdani bakalarské prace: 07.01.2020
Platnost zadani bakalarské prace: 30.09.2021

Ing. Ivo Maly, Ph.D. podpis vedouci(ho) ustavu/katedry prof. Mgr. Petr Pata, Ph.D.
podpis vedouci(ho) prace podpis d&kana(ky)
. /
lll. PREVZETI ZADANI
( Studentka bere na védomi, Ze je povinna vypracovat bakalafskou praci samostatné, bez cizi pomoci, s vyjimkou poskytnutych konzultaci. N
Seznam pouzité literatury, jinych prament a jmen konzultantl je tfreba uvést v bakalarské praci.
L Datum prevzeti zadani Podpis studentky y

CVUT-CZ-ZBP-2015.1 © CVUT v Praze, Design: CVUT v Praze, VIC






Podakovanie / Prehlasenie

Tymto by som sa chcela podakovat Prehlasujem, ze som predlozent pré-
moéjmu vedidcemu Ing. Ivovi Malému, cu vypracovala samostatne a uviedla
Ph.D. za jeho velmi uzito¢né a cenné vsetku pouzitu literatiru.
rady a pomoc pri vypracovani prace.

Taktiez by som sa chcela podakovat V Prahe, 7. Januara 2020

mojej rodine za neustalu podporu.



Abstrakt

Cielom tejto bakalarskej prace je vy-
tvorit mobilnii Android aplikdciu na rie-
Senie vyukovych tloh v systéme Edu-
ARd. Aplikacia komunikuje so servero-
vou Castou systému EduARd, ktord po-
skytuje definicie iloh vo forme XML st-
borov a prislusnych obrazkov. V prvej
Casti prace je popisana analyza existu-
jucich rieseni a st uvedené poziadavky
na navrh aplikdcie. V druhej Casti je po-
pisany proces vyvoja aplikacie spolu s
popisom technoldgii pouzitych pocas vy-
voja a proces testovania vyslednej apli-
kéacie.

Kli&ové slova: mobilnd android apli-
kécia, XML stubor

/ Abstract

Vi

The aim of this bachelor thesis is to
create mobile Android application for
solving education tasks using EduARd
sytem. Application is communicating
with server part of the EduARd system,
which is providing the tasks definitions
in form of XML file together with pic-
tures and assets. In the first part of this
paper you can find analysis of existing
solutions and requirements for design-
ing the application. The second pard
is dedicated to the development of the
application together with technologies
that have been used and also to testing
of the result application.

Keywords: mobile android applica-
tion, XML file

Title translation: Mobile Android ap-
plication for solving education tasks us-
ing EduARd system
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Kapitola 1
Uvod

B 1.1 Motivicia

Mobilné telefény dnes castokrat neslizia iba ako komunikacény nastroj, ale aj ako uzi-
to¢na pomocka. Mobilné technolégie napreduji velmi rychlo, a preto dnes existuje
mnozstvo mobilnych aplikacii, ktoré nam pomahaji pri kazdodennom zivote a umoz-
nuju napriklad velmi rychlo zistif aktualnu predpoved pocasia, skontrolovat si odchody
mestskej hromadnej dopravy, pohodlne si objednat veceru, monitorovat svoju denni
aktivitu alebo aj spanok. Telefény su taktiez vyuzivané aj na sprijemnenie a travenie
volného c¢asu, napriklad hranim mobilnych hier alebo prezeranim obsahu na socidlnych
sietach. Vacsina dnesnych telefénov je natolko vykonna, ze dokézu nahradit aj pocitac,
a tak je velmi pohodlné si vyriesit niektoré pracovné povinnosti priamo z mobilného
telefénu.

Rychle napredovanie technolégii prinasa problém nezaujmu studentov o vzdeldvanie
sa klasickym a dnes uz, na mnohych skolach, nemodernym spdsobom, ktory vyuziva kla-
sické papierové ucebnice a materidly. Kedze v dnesenej dobe ma takmer kazdy student
inteligentny telefén so svojimi obltibenymi aplikdciami, celia ucitelia problému zaujat
svojich studentov natolko, aby sa Studenti plne venovali stidiu, miesto obltibenej hre
na teleféne. Kedze studentov dnes omnoho viac zaujima technoldgia a novinky moder-
nej doby ako klasické papierové ucebnice a pomocky, niektoré skoly sa snazia udrzat si
pozornost studentov prave snahou modernizovat vyuku ndkupom inteligentnych telefé-
nov, tabletov alebo pocitacov, ktoré budi studentom k dispozicii pocas stidia. Moderné
pedagogické metédy sa ¢im dalej, tym viac dostavaju do povedomia a ich vyuzivanie
zdviha zdujem Studentov o ucivo. Jednou z tychto metdd su aj interaktivne ucebnice a
pomobcky.

Prave preto vznikol projekt EduARd, ktory ma za ciel pom6ct modernizécii v ¢eskom
skolstve tym, ze sa postard o vyrobu vyukovej aplikicie. Projekt sa zameriava najmé
na tvorbu ucebnic s prirodovedeckym obsahom, ale taktiez aj humanitnym. Vysledna
aplikdcia bude dostupna pre Studentov nie len v skole, ale aj z domova. Pomocou tejto
aplikdcie budi moct studenti riesit rézne zaujimavé interaktivne tlohy, bud zo Skolskej
lavice, alebo niektoré ucebnice zavedd studentov von do ulic alebo do prirody, kde
budt riesit tieto zadania v off-line rezime. Systém EduARd umozni uéitelom vytvarat
jednotlivé ucebnice, ktoré mozu vyuzivat geolokaciu alebo prepojenie na 3D obsah vo
virtualnej realite. Studenti si nasledne budd moct stiahnut u¢ebnicu zo serveru do svojho
telefénu alebo tabletu a prehliadat si ju.

V tejto praci sa budem venovat navrhu a implementécii prave takejto aplikacie, ktora
bude sluzit ako modernd interaktivna ucebnica v ¢eskom skolstve. Tato aplikicia bude
pouzitelnd pre SirSiu skalu predmetov, a teda bude vediet spracovavat a zobrazovat
ucCebnice na rézne témy pomocou spracovavania XML siborov s definiciou danej uceb-
nice.






Kapitola 2
Analyza

Tato kapitola je venovand analyze systému EduARd, existujicim rieseniam dostup-
nym na dnesnom trhu a analyze aplikacie Z Kralup za Antoninem Dvordkem, ktora sa
zaoberd podobnou problematikou.

B 2.1 systémEduARrd

Systém EduARd pozostava z niekolkych ¢iastkovych aplikécii, ktoré ako celok tvoria
systém, ktory pontka tvorbu, spravu, ilozisko a zobrazovanie réznorodych vyukovych
tloh v tabletoch alebo smart telefénoch. Webova aplikacia zo systému EduARd slizi
ako editor na vytvaranie a spravu ucebnic. Tieto uéebnice budi vytvarat prevazne uci-
telia, presne na mieru svojich potrieb alebo externé firmy. V editore bude mat ucitel
moznost vytvarat, mazat alebo editovat uz existujtce ucebnice, takisto bude mdoct jed-
notlivé tlohy uéebnice viazat priamo na GPS ! polohu. Kazd4 tloha v uéebnici bude
interpretovand ako obrazovka v Android aplikacii. Na tiito obrazovku bude moct ucitel
pridavat obrazky, videa alebo texty podla svojho uvazenia. Takisto bude mat ucitel
moznost pridat jednu alebo viac otazok pre studentov, pricom kazda otazka bude na
samostatnej obrazovke.

V systéme EduARd existuje niekolko uzivatelskych roli, podla ktorych st uzivatelia
rozdeleni do niekolkych uzivatelskych skupin: systémovy administrator, spravca insti-
tucie, pedagdg a student. Kazdy z nich ma k dispozicii svoju cast systému EduARd, s
ktorou moze pracovat. Tieto interakcie si znazornené na obrazku 2.1.

m Systémovy administrator - ma na starosti spravovanie institicie pomocou webovej
aplikacie na spravu institucii.

m Spréavca institicie - ma prehlad o tom, aky pedagodgovia a studenti spadaji pod jeho
instituciu. Na toto mu sltzi webova aplikacia na spravu uzivatelov v danej institicii.

m Ucitel - ma na starosti tvorbu a spravu vyukovych tloh vo webovej aplikacii na tvorbu
vyukovych tuloh.

m Student - ma pristup do mobilnej aplikicie na tablete alebo smart teleféne, v ktorej

moze stahovat a prezerat obsah vytvoreny vo webovej aplikécii na tvorbu vyukovych
tuloh.

Globélny lokaliza¢ny systém
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EduARd
API
Webova aplikace Mobilni aplikace
na spravu 1 na zobrazeni —
instituci vyukovych tloh
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v Y v
Webova aplikace Webova aplikace Mobilni aplikace
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Vyznam Sipek
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Volani aplikace -========-=, )
Obrazok 2.1. Interakcia medzi uzivatelmi a systémom EduARd [1]

Proces tvorby vyukového materidlu v systéme EduARd zaéina vytvorenim institicie
systémovym administratorom a néaslednym zaslanim prihlasovacich tdajov spravcovi
institiacie. Ten vytvori icty jednému alebo viacerym ucitelom, ktori vytvoria potrebny
obsah. Spravca institiicie musi rovnako vytvorif ¢ty aj studentom. Ti si potom mébzu
po prihlaseni do mobilnej aplikdcie stiahnut vyukovy material a prezerat si ho. Obrazok
2.2 znézornuje tento proces.

(=] Systémovy

o -
Spravce instit Ucitel
A administrator - pravee instituce cite! =9 Student

Zalozit instituci

Zalozit Gcet
spravci instituce

Zalozit Gcty
studentiim a ucitelim

Zalozit
vyukovou tlohu

Stahnout
vyukovou tlohu

Obrazok 2.2. Dostupné akcie v systéme EduARd na zaklade role uzivatela [1]



2.2 Definicia a Struktura XML suboru s definiciou uc¢ebnice

B 2.2 Definicia a struktira XML siboru s definiciou
ucebnice

V dalsej casti prace vyukova tloha reprezentuje uc¢ebnicu. Kazda ucéebnica pozostava z
nepovinnej ivodnej obrazovky a sady s tilohami. Tieto tlohy st viazané na GPS polohu
a mozu obsahovat doprovodny text, ktory je urceny na to, aby pomohol studentom
spravne odpovedat, pripadne ich mo6ze blizsie oboznamif s tematikou tlohy. Kazda
uloha moze obsahovat niekolko obrazoviek, pricom kazda obrazovka modze obsahovat
rozne rozlozenie textu s obrazkom alebo moéze obsahovat jednu z typov otazok. Na
to, aby mobilnd aplikacia vedela spravne takidto ucebnicu zobrazit, bolo potrebné sa
dohodniit na forméte, v akom bude mobilnd aplikdcia ucebnice dostdvat. Struktira
XML stboru s definiciou uc¢ebnice bola ¢iastocne definovand uz v inom projekte, a preto
bolo potrebné tuto struktaru iba trochu pozmenit tak, aby odpovedala poziadavkam
novej aplikdcie. Struktira ucebnice je pre lepsiu predstavu znazornens na obrazku 2.3.

Ucebnice

Vyukova uloha

Obrazovka

’ 2D obsah nebo

3D obsah ‘

Obrazok 2.3. Struktiira ucebnice [1]

Bl 2.2.1 Elementy aich atribity

XML subor obsahuje elementy a atributy, ktoré maja jednoznac¢ny vyznam pre zo-
brazenie v mobilnej aplikicii. Kazdy element sa mdze vetvit na dalsie elementy alebo
moze obsahovat niekolko atribiitov. Je nutné pouzivat len vopred dohodnuté elementy
a atributy, ktoré su popisané v tejto podkapitole.

Il 2.2.1.1 Element Questionset

Questionset je povinny korenovy prvok suboru, ktory definuje celt ucebnicu. Tento
prvok ma dva atributy:

» mazTries - udava pocet pokusov pre Studenta, pri kazdej otazke,
s layout - definuje, ako budu jednotlivé tlohy zobrazované v mobilnej aplikécii.

Tvorca uéebnice mé pri vybere zobrazenia tloh v mobilnej aplikécii na vyber z troch
moznosti:

» mapa so zoznamom - Ulohy sa zobrazia na mape s moznostou prekliknutia sa do
zoznamu s tlohami,

» mapa - Ulohy sa zobrazia na mape, bez moznosti prekliknutia sa do zoznamu s tlo-
hami,

- zoznam - ulohy sa zobrazia v zozname, bez moznosti prekliknutia sa na mapu.



Il 2.2.1.2 ElementTask

Task je reprezenticia jednej tlohy z ucebnice. Ma povinny atribit name a nepovinny
atribat title. Atribut title obsahuje nazov tlohy, ktory je urceny na zobrazenie uziva-
telovi. Atribit name taktiez obsahuje nazov ulohy, ale je uréeny pre programatora na
rozliSenie, o aki tlohu sa jedna. Napriklad, ak name=intro tak ide o ivodnt obrazovku,
ktora neobsahuje polohu, ale len ivodny text a pripadne obrazky. Element task moze
mat dva druhy potomkov:

* location - obsahuje dalsich dvoch potomkov - latitude a longitude, v ktorych je ulozena
GPS poloha tlohy,
* questionslide - obsahuje definiciu jednej obrazovky v tlohe.

Task mo6ze samozrejme obsahovat viac, ako jednu obrazovku, a teda moze obsahovat
sadu elementov questionslide.

Il 2.2.1.3 Element Questionslide

Questionslide reprezentuje jednu obrazovku z tlohy. M4 povinné atribity name a la-
yout a nepovinny atribut title. Atribut title obsahuje nazov dlohy, ktory je urceny na
zobrazenie uzivatelovi. Atribut name taktiez obsahuje ndzov tlohy, ale je uréeny pre
programétora na rozliSenie, o akt tlohu sa jedna.

Atribat layout definuje rozlozenie obrazovky. Méze mat tieto hodnoty:

« predvoleny,

* obrazok vlavo od textu,

« obrazok vpravo od textu,

« obrazok nad textom,

* obrazok pod textom,

- otazka - tento typ oznacuje, ze obrazovka obsahuje otazku.

Element questionslide moze obsahovat potomkov description, images, questions. Po-
tomkovia description a images sa vyskytuja iba jedenkrat a dalej sa uz nevetvia. Desc-
ription obsahuje zadanie otazky, ktoré je zobrazené uzivatelovi. Element images ob-
sahuje obrazok, ktory je umiestneny podla toho, aky typ rozlozenia je definovany na
obrazovke. Element questions sa dalej vetvi na element question, ktory obsahuje otazku
zobrazenu na obrazovke mobilnej aplikdcie. Question ma atributy:

1. validate

- true - otazka sa bude kontrolovat
- false - otdzka sa nebude kontrolovat

2. shuffle

- true - moznosti otazky sa poprehadzuju
- false - moznosti otazky sa nepoprehadzuji

3. caseSensitive

- true - odpoved na otazku bude rozliSovat velké a malé pismend
- false - odpoved na otazku nebude rozlisovat velké a malé pismena
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4. type

otazka s textovou odpovedou

- otazka s ¢iselnou odpovedou

otézka s jednou spravnou odpovedou
- otazka s viac spravnymi odpovedami
intervalova otazka

- zoradovacia otazka

otazka s prepinacou odpovedou

B 2.2.2 Typyotazok

Pri tvorbe ucebnice vo webovej aplikacii je nutné pri tvorbe tlohy vybrat jeden z do-
stupnych typov tlohy. Tieto typy st rovnako ako elementy a atribity v XML stibore
vopred dohodnuté a navrhnuté. Sada typov tloh sa mo6ze v budicnosti rozsirovat podla
potreby.

B 2.2.2.1 Otazkas textovou odpovedou

Otazka s textovou odpovedou ma potomkov description a variant. Element description
obsahuje zadanie otazky. Element variant alebo pole elementov variant obsahuje vsetky
odpovede, ktoré st povazované za spravne. Odpovede st kontrolované s ohladom na
hodnotu atribttu caseSensitive.

B 2.2.2.2 Otazkas ¢iselnou odpovedou

Otéazka s ¢iselnou odpovedou je svojou struktirou velmi podobnd otazke s textovou
odpovedou. Rozdielom je len to, Ze sa od uzivatela ¢aka ¢iselnd odpoved, miesto textovej.
Samozrejme tato otdzka mé len jednu spravnu odpoved, a preto len jeden element
variant.

B 2.2.2.3 Otazkas jednou spravnou odpovedou

Otéazka s jednou spravnou odpovedou ponika uzivatelovi niekolko moznosti odpovedi,
pricom je len jedna spravna. Otdzka ma potomkov description a niekolko elementov
typu variant. Description obsahuje zadanie otazky. Element variant ma atribat valid,
ktory méa hodnoty true/false, ktoré urcuji, ¢i je odpoved spravna alebo nie. Obsah
elementu variant je text moznosti odpovede na otazku. Odpovede na otdzku st zoradené
s ohladom na hodnotu atributu wvalidate.

B 2.2.2.4 Otazkas viac spravnymi odpovedami

Otazka s viac spravnymi odpovedami je velmi podobné otézke s jednou spravnou od-
povedou. Jedinym rozdielom je, ze méze byt viac spravnych odpovedi.

I 2.2.2.5 Intervalovaotazka

Intervalova otazka ocakava ako odpoved ¢islo, ktoré uzivatel vyberie z poskytnutého
intervalu. Otazka ma potomkov description, variant, dva elementy typu interval a step.
Description obsahuje zadanie otdzky, variant obsahuje spravnu odpoved. Element in-
terval sa dalej vetvi na start a end elementy, ktoré obsahuju zaciatok a koniec intervalu.
Interval ma atribut valid, ktory ak ma hodnotu true, potom odpoved v rdmci tohoto
intervalu je povazovana za spravnu. Uzivatelovi je zobrazeny interval s atribttom walid,
ktorého hodnota je false. Element step obsahuje velkost kroku v intervale.



B 2226 Zoradovaciaotizka

Zoradovacia otazka ponika uzivatelovi niekolko odpovedi, ktoré je potreba spravne zo-
radit. Otazka méa potomkov description a niekolko elementov typu wvariant. Element
description obsahuje zadanie otdzky, elementy variant obsahujui text odpovede. Odpo-
vede st v XML suibore spravne zoradené a uzivatelovi st s ohladom na hodnotu atributu
validate poprehadzované.

B 2.2.2.7 Otazkas prepinacou odpovedou

Otazka s prepinacou odpovedou pontka uzivatelovi niekolko vyrazov, ku ktorym je
niekolko moznosti odpovedi a je potreba vybrat takd odpoved, aby vyrok bol spravny.
Otazka ma potomkov description, niekolko elementov variant, ktoré reprezentuji vy-
roky a niekolko elementov option, ktoré reprezentuji moznosti odpovedi na vyroky.
Kazdy element variant mé atribut option s identifikdtorom spréavnej odpovede z do-
stupnych moznosti. Kazdy element option ma svoj identifikator. Description obsahuje
zadanie otazky.

I 2.3 Analyza dostupnych rieSeni

Pri hladani existujicich mobilnych aplikdcii s podobnou problematikou boli najdené
dva typy rieseni.

Narodny park Ceské Svajciarsko disponuje mobilnou aplikiciou [2], ktord sprevadza
uzivatela parkom a ponika mu zastavky pri réznych bodoch zaujmu. Na kazdom bode
zaujmu je umiestneny QR kdéd alebo NFC tag, ktory po naskenovani a precitani apli-
kaciou nasledne pontkne informdcie o danom bode a otazky. Po absolvovani vsetkych
otazok je uzivatelovi vystaveny diplom. Tato aplikacia obohacuje uzivatela o histériu
vyvoja lesov na tzemi parku a zoznamuje s druhmi stromov. Toto riesenie ma nevy-
hodu v nutnosti rozmiestnenia QR kédov a NFC tagov, ¢o Castokrat moze byt Casovo
narocné alebo ilegdlne. QR kédy mézu byt znicené vandalizmom alebo vplyvom zlého
pocasia, ¢o je dalsou nevyhodou tohoto riesenia.

Druhy typ riesenia je velmi podobny rieseniu, ktoré poniika systém EduARd vo svojej
mobilnej aplikécii. Aplikadcia dostupnd na trhu sa vola Geofun [3] a pontika zabavnu hru,
ktord je inSpirovand geocachingom [4]. Aplikdcia podporuje off-line rezim a vytvaranie
vlastnych nducnych tras. V tejto hre je tlohou preskiimat regiéon a spravne odpovedat
na otazky pripravené sprievodcom.

Il 2.3.1 Analyza aplikacie Z Kralup za Antoninem DvorFidkem

.....

T4to aplikécia je velmi podobné tej, ktora vznikla ako vysledok tejto prace. Aplikédcia Z
Kralup za Antoninem Dvordkem ma priamo v zdrojovom kéde definovany XML stibor
s definiciou ucebnice a takisto ma v zdrojovom kode ulozené obrazky, ktoré aplikacia
potrebuje. Rozdiel je v tom, ze aplikicia Z Kralup za Antoninem Dvordkem nekomuni-
kuje so serverovou ¢astou systému EduARd, ale vSetky potrebné stibory a definicie ma
dostupné priamo v zdrojovom kode. Aplikacia Z Kralup za Antoninem Dvordkem slizi
ako vyukovy material pre skoly. V nej maji studenti moznost spoznat mesto Kralupy a
dozvediet sa tak o jeho histérii a mnozstvo dalsich zaujimavosti. Aplikécia ziakov pre-
vedie vyznacenou trasou mesta a pri kazdej zastavke im pontikne tilohu na vyrieSenie.
Ziaci sa tak nie len nieco dozvedia, ale taktiez vyvijaja fyzickda aktivitu, pretoze pre
splnenie tlohy sa musia po meste prechadzat.



B 2.3.1.1 Prechod aplikiciou Z Kralup za Antoninem Dvorakem

Po spusteni aplikacie sa uzivatelovi zobrazi ivodna obrazovka. Tato obrazovka prevedie
uzivatela ivodnymi slovami, napovie viac o tom, ¢o mébze uzivatel v aplikacii ocaké-
vat a taktiez ho zozndmi s mestom a jeho pozadim. Nasledne sa uzivatel dozvie, ako
moze aplikdciu ovladat. Po stlaceni tlacidla ,,Zacit* aplikacia spusti aktivitu s mapou
a tlohami.

ZKralop 2 ZKralup za ZKralupza
Antoninem Antoninem Antoninem
Dvorékem Dvoiskem

7 Kealup 28
Antoninem
Duorskem Dvordkern 4

Vitejte. O Kralupech obecné

vallstudenti Dvoiskova gymnszia a
a0 Vitavou

Obrazok 2.4. Ukézka tvodnych obrazoviek po spusteni aplikacie.

Na mape st rozmiestnené tlohy, ku ktorym sa uzivatel dostane tak, ze ich bude plnit
jednu za druhou po vyznacenej trase. Takisto sl na mape porozmiestnované vlajky,
ktoré tieto ulohy symbolizuji. Na zaciatku maju vlajky seda farbu. Postupne, ako st
ulohy prechadzané sa farba vlajok meni na ¢erveni. Na tejto obrazovke je zobrazeny aj
informacny panel s informaciami ohladom smeru, nadmorskej vyske, rychlosti, vzdiale-
nosti, splnenych tlohach, tspesnosti a ¢ase do ciela uzivatela. V pravom hornom rohu
ma uzivatel moznost zobrazit si menu aplikécie, kde ma na vyber moznosti: ,,prichytavat
pozici“, ,ukaz proslou cestu®, ,ukaz restaurace®, ,jizdni rad vlaka“, ,konc¢im cestu”,
,wymaz data“ a ,napovéda‘.

Obrazok 2.5. Ukizka mapy s jednotlivymi zastavkami.



Po kliknuti na zéastavu, ktord oznacuje tlohu sa uzivatelovi zobrazia informaéacie o
ulohe a text, pripadne obrazky, ktoré slizia ako zdroj informécii k spravnej odpovedi.
Nasledne po kliknuti na tlacidlo ,,ANO, chci pokracovat® moze uzivatel pokracovat k
zadaniu tlohy. Ak uzivatel prave nechce dani tlohu riesit méze sa vratit spat na mapu
a ulohu vyriesit neskor, az bude pripraveny.

Obrazok 2.6. Ukizka obrazoviek po spusteni tlohy.

Ak uzivatel dlohu vyrieSi spravne je mu pripoc¢itand uspesnost. Ak neuspeje, tak
pokracuje dalej, k dalsej vlajke.

anfh
1tih veddianost: BO m
e zeno kol

isspEnost v dkolech

&aa do ca; 77 hod, (77)

Obrazok 2.7. Ukéazka obrazoviek po spusteni tlohy.
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Po dokonceni poslednej tlohy mé uzivatel moznost si nechat zobrazif statistiku o
jeho prejdenej trase.

Nelahozeves

.
Ssiietika

4

Obrazok 2.8. Ukézka mapy po dokonceni vsetkych tiloh a obrazovka s vyhodnotenim.

Uzivatel sa mo6ze nechat aj ohodnotit. Po kliknuti na tlac¢idlo ,,Nechat se ohodnotit“ sa
uzivatelovi zobrazi obrazovka, kde st mu udelené percentd tispesnosti a taktiez medaila,
ako cena za tspesné prejdenie uloh.

Obrazok 2.9. Ukézka obrazovky s vitazstvom.

11






Kapitola 3
Navrh aplikacie

V ramci navrhu mobilnej aplikacie bolo dolezité brat do uvahy fakt, ze aplikdcia je ur-
Cena pre deti prevazne na zakladnej a strednej skole, a teda jej funkcionalita a uzivatelské
rozhranie musia byt intuitivne a jednoducho pochopitelné. Navrh aplikacie prebiehal
v niekolkych krokoch. Najprv bolo potrebné spracovat poziadavky na aplikaciu, ktoré
boli jasne dané zo zadania prace. Nasledne prebehlo niekolko iteracii rozdelenia jednot-
livych funkcionalit do logickych celkov a nakoniec boli celky rozdelené do jednotlivych
obrazoviek. Navrh vychadzal z aplikdcie Z Kralup za Antoninem Duvordkem a navrhnuté
boli najmé obrazovky a funkcionality, ktoré boli pridané navyse oproti aplikacii Z Kra-
lup za Antoninem Dvordkem. Niektoré obrazovky z aplikicie Z Kralup za Antoninem
Dvordkem boli upravené tak, aby vyhovovali poziadavkam pre nova aplikdciu.

Aplikicia Z Kralup za Antoninem Dvordkem ponuika zdklad pre tvorbu novej aplika-
cie, ktora bude schopnd zobrazovat akikolvek ucebnicu definovanii dohodnutym XML
formatom a bude schopnéd plnohodnotne komunikovat so serverovou castou systému
EduARd. Z aplikécie Z Kralup za Antoninem Dwvordkem boli prevzaté niektoré rieSenia
problémov, ktoré st pre tieto aplikdcie spolo¢né. Napriklad sposob akym sa ¢ita XML
subor alebo dizajn niektorych vyukovych tiloh. Niektoré riesenia boli prevzaté ¢iastocne
a nasledne upravené tak, aby vyhovovali poziadavkdm na novt aplikaciu. Napriklad bol
zgeneralizovany sposob otvarania tloh a to tak, aby existoval jeden pristup na zobra-
zenie akejkolvek tulohy, namiesto definovania spdsobu pre kazdy typ tlohy zvlast.

Dalsie ¢asti tejto prace st venované vyhradne praci pridanej navyse oproti aplikécii
Z Kralup za Antoninem Dvorakem.

B 3.1 Struktura aplikacie

Cielom navrhu bolo vymysliet ¢o najprirodzenejsi priechod aplikaciou tak, aby bolo
jednoznacné, ¢o ma kedy uzivatel urobit a ako dalej pokracovat. Po spusteni aplikacie
je vyzadovana autorizacia uzivatela. Po UspesSnej autorizacii ma uzivatel na vyber z
ucebnic, ktoré patria instittcii, v ktorej sa nachadza, a ktoré uz v minulosti do zariadenia
stiahol. Pokial sa v zariadeni nenachddza ucebnica, ktori chce uzivatel spustit, musi sa
prekliknit na obrazovku stahovania ucebnic zo serveru, ucebnicu si stiahnuf a vratit
sa naspidf na zoznam stiahnutych ucebnic. Po spusteni ucCebnice sa zobrazi tivodna
obrazovka, ak je definovand, ktora oboznami uzivatela s obsahom ucebnice, pripadne
moze poskytnif dodatocné informacie. Nasleduje obrazovka s mapou, na ktorej su
rozmiestnené tlohy. Ulohy mézu byt zobrazené:

a) na mape,

b) na mape s prekliknutim sa na zoznam,
) vV zozname.
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3. Navrh aplikacie

7 kazdej z tejto moznosti zobrazenia tiloh sa uzivatelovi po kliknuti na ilohu zobrazia
obrazovky prislusnej tlohy a otdzka, ak existuje. Takisto z kazdej moznosti ma uzivatel
moznost zobrazit si menu aplikdcie a po absolvovani vsetkych tloh aj vyhodnotenie.
Struktira navrhnutej aplikdcie je zobrazend na obrazku 3.1

N AN Stiahnutie
= ‘/> ‘/)

—

S0 ZOZnamom

!/ AR

| \\

N\ <./ 7 N/ </ NS <./
m i m m R m m R

Obrazok 3.1. Struktira aplikdcie

I 3.2 Komunikaciaso serverom

Aplikicia vyzaduje na stahovanie potrebného obsahu komunikéaciu so serverom sys-
tému EduARd, ktory bol navrhnuty a implementovany v inej praci. Aplikacia vyzaduje
niekolko druhov komunikacie so serverom:

- overenie prihlasenia,

« obnovenie prihlasenia,

- zoznam dostupnych ucebnic na serveri,

« stiahnutie ucebnice spolu s XML stiborom a obsahom.

Kazda ziadost poslanad na server je overovand pomocou klica vygenerovaného pri
prihléseni.

B 3.3 usivatelské rozhranie

Pri tvorbe ndvrhu uzivatelského rozhrania bol vyuzity nastroj Balsamiq Mockup [5], v
ktorom sa daji velmi jednoducho vytvarat jednotlivé obrazovky aplikacie aj s nasled-
nym prechodom aplikdciou. V tomto programe boli navrhnuté vsetky obrazovky, ako
napriklad prihlasovacia obrazovka, obrazovka so stiahnutymi ucebnicami, obrazovka
na stiahnutie ucebnice do zariadenia, vSetky mozné kombindcie zobrazenia obrazoviek
s ulohami, moznosti zobrazovania tloh - bud na mape alebo ako zoznam. Prototyp
bol pripravovany pre tablety, ale aj pre smart telefény, aby bola aplikdcia vhodna pre
vsetky typy zariadeni.
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3.3 UZivatelské rozhranie

B 3.3.1 Prihlasovanie do aplikacie

Ziaci sa mozu do aplikicie prihlasit dvoma spésobmi a to pouzitim mena a hesla, ktoré
budi mat k dispozicii od svojich ucitelov alebo budi mat moznost naskenovat QR kéd,
ktory bude taktiez k dispozicii u ucitela. Tento QR kdéd bude obsahovat prihlasovacie
udaje, ktoré st overované na serveri.

08277 RS
Image.
[Email
L — [Fevowers
LOGIN __LOGIN
oo =
or Click here and scan QR code
Click here and scan QR

———

Obrazok 3.2. Prihlasovacia obrazovka

Il 3.3.2 Vyberuéebnice

Po tdspesnom overeni prihlasovacich idajov uzivatel pokracuje na obrazovku s ucebni-
cami, ktoré patria pod rovnakt institiciu a boli uz v minulosti stiahnuté do zariadenia.
Tieto ucebnice moze uzivatel zmazat zo zariadenia po jednom alebo vsSetky naraz. Po
vyznaceni jednej z ucebnic ma uzivatel moznost kliknif na tlac¢idlo, ktoré otvori uceb-
nicu.

ChooseTextbookActivity

o827 M FET)
Foa 0827 PM

Choose your textbook by tapping on one
wp e TeEe i Choose your textbook by tapping on one from the list below.

the list below
Filter
Textbook Name Textbook Name
Textbook Name Textbook Name
Textbook topic Textbook topic

Number of quest
Number of questions jumber of questions
Author
Author

Textbook Nome.
Textbook Name.
Textbook Namd
Textbook Name. 1 - il
1f you do not see your textbook, you can
i aa ot e yoi ey an download it by clicking on this button
download it by ciicking on this button
Download new textbook
Download new textbook
After completing textbook I wish
After completing textbook 10 erase data for further usage
[ 1 wish to erase data for
further usage ] Save this textbook to my saved

) Save tis textbook to my textbooks

saved textbooks

Start your textbook

Start your textbook

K:J)

Obrazok 3.3. Obrazovka so stiahnutymi ucebnicami
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3. Navrh aplikacie

B 3.3.3 Stahovanie uéebnice

Ak uzivatel nenajde ucebnicu, ktori hlada medzi stiahnutymi u¢ebnicami, ma moznost
si ju stiahnut zo serveru prekliknutim sa na obrazovku na stahovanie ucebnic. Na tejto
obrazovke sa mu zobrazia vsetky dostupné ucebnice, ktoré si na serveri a si z rovnakej
institucie. Po oznaceni jednej alebo viacerych ucebnic a po kliknuti na tlacidlo staho-
vania sa zacne stahovanie XML stiboru a prislusného obsahu do zariadenia. Uzivatel je
automaticky presmerovany na obrazovku so stiahnutymi ucebnicami, kde uz uvidi aj
t ucebnicu, ktora prave stiahol.

DownloadNewTextbookActivity

Find textbook you are looking for, you
can use filter for easier search

Textbook Name

Textbook Name

Textbook topic Textbook topic
Number of questions Number of questions

Author Author

Textbook Name Textbook Name
Textbook Name Textbook Name

e

K:)J

Obrazok 3.4. Obrazovka na stiahnutie u¢ebnice zo serveru

B 3.3.4 Zobrazenie liloh

Po spusteni ucebnice a prejdeni ivodnych obrazoviek sa vsetky dostupné tlohy ucebnice
zobrazia jednym z troch sposobov, ktory bude definovany v XML stubore s definiciou
ucebnice. Moznosti su:

- mapa s vlajkami na miestach, kde na Studenta caka tloha - tato obrazovka je urcena
pre ucebnice urcené do prirody alebo do ulice,

- zoznam prejdenych a neprejdenych tloh - tato obrazovka je urcend pre ucebnice,
ktoré st pouzité v skolskych laviciach,

- kombinacia predoslych dvoch, ktora je uréend pre ucebnice, ktorych cast sa odohrava
v Skole a cast vonku v prirode alebo v uliciach.
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3.3 UZivatelské rozhranie

o827em FET)

Pod = 0827 PM

Tosk Nome Time #h 8m
Completed tasks #/#  Success

Completed tasks #/8  Success

] &g

Obrazok 3.5. Spdsob zobrazovania vsetkych tloh v ucebnici - mapa

( oazzem \ ,Je \
(Pod = o827 PM

Task # Path #km ¢
Tosk Nome Time #h #m
Tosk # Poth #km
s
Completed tasks Success Todk Nova T 6

Completed tasks #/#  Success

Already passed tasks Akready passed tasks
8 Task One [@ Tesk one
8 Task Two 8 Tosk Two
& Tosk Three 8 Tosk Three
8 Tosk Four @ Task Four
8 Tosk Five 8 Tosk Five
8 Task Six 8 Task Six

Tasks to be explored

Tasks to be explored

o TR
: :::::& &8 Tosk Three
o o T,
& Tosk Five .
@ Task Six o 06

7

Obrazok 3.6. Sposob zobrazovania vsetkych tloh v ucebnici - list

Na kazdej obrazovke z tychto moznosti je v pravom hornom rohu dostupné menu, v
ktorom uzivatel moze ukoncit aplikaciu. Pripadné dalsie moznosti menu buda doplnené
v priebehu implementacie.

Il 3.3.5 Zobrazenie otazok

Po kliknuti na tlohu, ¢i uz z mapy alebo zo zoznamu, bude spustend jedna z moznosti
zobrazenia tejto tlohy. Kazda tloha pozostava z niekolkych obrazoviek s informaciami
potrebnymi k jej vyrieSeniu a nasledne samotnd otazka.
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3. Navrh aplikacie

Obrazok 3.7. Sposob zobrazovania tloh v ucebnici - obrazky

’ oe27em FER\
Task #
Task Name

Task Description

® Qe

K Start task Come back later

Obrazok 3.8. Sposob zobrazovania tloh v ucebnici - video

Sposob, ako sa mé kazda obrazovka zobrazit je zadefinovany v XML subore. Ob-
razovka moze byt zobrazend s obrazkami, s videom, ¢i iba s textom alebo s odkazom
na aplikdciu s umelou inteligenciou, ktora méze napriklad simulovat interiér budovy
pred ktorou student stoji. Ked uzivatel prejde ivodnymi obrazovkami tlohy, bude mu
zobrazena obrazovka so samotnou otazkou, ktora je zobrazend podla typu otazky. Po
kliknuti na tlacidlo vyhodnotenia sa otdzka vyhodnoti a Studentovi bude zobrazeny
vysledok. Néasledne po vrateni sa na hlavna obrazovku bude upravena statistika, kde
student uvidi, ako sa mu doposial dari.
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Question

Please choose one option:
© Option 1
© Option 2
© Option 3
O Option 4
O Option 5

4

K Check answer  Come back later

3.3 UZivatelské rozhranie

Task #
Task Name.

Please choose one option:
O Option 1
O Option 2
O Option 3
O Option 4
O Option 5

4

Check answer Come back later

Obrazok 3.9. Spdsob zobrazovania otédzok k tlohe - jedna spravna odpoved

f osz7em FEN\

Task #
Task Nome

Question

Please choose the correct option
(more than one is possible):

0 Option 1
O Option 2
O Option 3
[ Option 4
O Option 5

4

\ Check answer  Come back later

Please choose the correct option
(more than one is possible):

O Option 1
[J Option 2
O Option 3
O Option 4
[ Option §

4

Check answer Come back later

Obrazok 3.10. Spdsob zobrazovania otdzok k tlohe - viac spravnych odpovedi
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Kapitola 4
Implementacia

Na implementaciu bol pouzity program Android Studio [6]. V tomto programe bola
vyvinutd celd aplikacia. Program je uzivatelsky privetivy a pontika prijemné prostredie
na vyvoj mobilnych aplikacii. Pocas vyvoja bolo potrebné si aplikaciu priebezne spustat
a testovat funkcionalitu, na ¢o bol zo zaciatku pouzity Android emuldtor [7], ktory je
zahrnuty v tomto programe. Neskor sa ukazalo, ze je pohodlnejsie pouzivaf redlne zaria-
denie, a preto bol pouzivany smart telefon Samsung Galaxy S9 a tablet Samsung Galaxy
Tab A. Pred zaciatkom samotnej implementécie bolo potrebné rozvrhnit, v akom po-
radi budi jednotlivé funkcionality implementované. Kedze aplikacia popisovana v tejto
préaci vychadza z aplikdcie Z Kralup za Antoninem Dvorakem, bolo velkou vyhodou, ze
niekolko funkcionalit stacilo len prispdsobit poziadavkam, aby spliali podmienky pre
tuto aplikéciu.

I 4.1 Pouzité nastroje a kniznice

B 4.1.1 Java

Vyvoj prebiehal v programovacom jazyku Java 8. Do uvahy pripadal aj programovaci
jazyk Kotlin, ktory je v dnesnej dobe velmi oblibeny na vyvoj mobilnych aplikécii pre
jeho jednoduchost a vela dostupnych funkcionalit. Nakolko vyvoj aplikacie vychadzal
z aplikdcie Z Kralup za Antoninem Dvotdkem, ktora bola implementovand v Jave, tak
bolo rozhodnutie o programovacom jazyku velmi jednoduché.

B 4.1.2 MapsForge

Podla poziadaviek bolo nutné vybrat vhodni kniznicu pre implementaciu mapy, ktora
bude podporovat off-line rezim. Do tivahy pripadalo niekolko variant ako napriklad Map-
box[8], ktora poniika moderné riesenie off-line map. V ramci tohoto riesenia je potrebné
definovat oblast, ktora sa bude zobrazovat off-line a tato oblast sa dopredu stiahne do
zariadenia. Nevyhodou tohoto rieSenia je limitacia rozsahu stahovanej oblasti, ktora
nebola postacujica.

Preto bola vybrand kniznica MapsForge[9], ktoru takisto pouziva aplikacia Z Kralup
Za Antoninem Dvordkem. Tato kniznica zobrazuje vektorové mapy zo suboru, ktory
obsahuje definiciu mapy. Tento stbor s definiciou mapy je v ramci systému EduARd
vytvarany na serverovej casti. Mobilnd aplikacia si nasledne tento stubor stiahne spolu
s ostatnymi sibormi s obsahom k ucebnici.

B 4.1.3 StreamEx

StreamEx[10] je kniZnica urCend pre programovaci jazyk Java, ktord rozSiruje
moznosti prace so Standardnou kniznicou Java Streams API, ktord je sucas-
tou zakladného balicka Java SDK Tools. Hlavné funkcionality tejto kniznice si:
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4. Implementacia

m Jednoduchsi a kratsi zapis ¢asto pouzivanych funkcionalit

m Plnd spétna kompatibilita so standardnou Java kniznicou

m Podpora pre paralelné vykonavanie kédu

m Rychlost a vykon koédu - kéd napisany pomocou kniznice StreamEx je minimélne
taky rychly a vykonny, ako kéd napisany standardnou Java kniznicou

B 4.1.4 Gradle

Gradle [11] je néstroj zaloZzeny na Groovy[12] uréeny na automatizdciu procesu zosta-
vovania projektov pisanych v Jave. Tento nastroj umoznuje zostavit projekt do suborov
typu jar, war alebo zip. Zostavenie projektu prebieha v takzvanych tlohach, ktoré mézu
pozostavat z kompilovania Java tried alebo vytvarania a publikovania Java balickov.

I 4.2 Operacny systém a verzia operacného systému

Aplikéacia je navrhnutd pre operaény systém Android. Pri tvorbe Android mobilnych
aplikécif je nutné udévat najnizsiu podporovant verziu operaéného systému [13]. Cim
nizsia verzia OS ! je pouzitd, tym viicésie percento zariadeni je vhodnych pre pouzivanie
takejto aplikacie. Na druhej strane pre vyvojara je prijemnejsie pouzivat ¢o najnovsiu
verziu OS, pretoze kazdd nova verzia so sebou prindSa aj nové funkcionality, ktoré
casto dokazu vyrazne ulahcit pracu. Pri vybere najnizsej podporovanej verzie OS je
potrebna spravna vyvazenost medzi potrebami vyvojara a medzi percentom pripustnych
zariadeni. Ako najnizsia podporovand verzia bola preto vybrana verzia API 19. Tato
verzia je urcend pre 93.1% zariadeni pouzivajicich operac¢ny systém Android a zaroven
poskytuje dostatok funkcionalit pre vyvojara.

Version Codename APl Distribution

233- Gingerbread 10 0.3%

237

403 Ice Cream Sandwich 15 0.3%
404

41x Jelly Bean 16 12%
42x 17 15%
43 18 0.5%
a4 KitKat 19 6.9%

Lollipop 2 3.0%

Marshmallow 23 16.9%

Nougat 24 11.4%

Oreo 26 12.9%

Marshmalion —————3

Data collected during a 7-day period ending on May 7, 2019.
Any versions with less than 0.1% distribution are not shown.

Obrazok 4.1. Prehlad percentudlneho zasttpenia jednotlivych verzii na trhu [13]

L operaény systém
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4.3 Implementdcia jednotlivych funkcionalit

B 4.3 implementaicia jednotlivych funkcionalit

B 4.3.1 Komunikacia so serverom

Za komunikdciu so serverovou castou systému EduARd je zodpovedna trieda Ser-
vice.java, ktorda obsahuje metédy reprezentujice vsetky validné spdsoby komunikacie
medzi aplikaciou a serverom. Tieto sposoby st napriklad:

m Vyziadanie si zoznamu dostupnych ucebnic na serveri reprezentované metédou get-
BooksFromServer. Tato metdda posle na server ziadost s platnym autorizacnym to-
kenom prihlaseného uzivatela, o zoznam dostupnych ucebnic. Dostane odpoved vo
forme pola, ktoré obsahuje objekty ucebnic.

m Stiahnutie vSetkych stborov s obsahom k ucebnici reprezentované metédou down-
loadAssestForBook. Tato metéda posle na server ziadost s platnym autorizaé¢nym
tokenom prihlaseného uzivatela a s identifikatorom stboru s obsahom, o ktort ziada.
Tento identifikdtor metéda dostane vo vstupnych parametroch. Odpovedou na tuto
ziadost je subor s pozadovanym obsahom.

B 4.3.2 Prihlasenie do aplikacie

Po spusteni aplikécie sa na pozadi spusti aktivita PreLoginActivity, ktora overi posled-
ného prihldseného uzivatela tak, Ze skisi na server poslat Ziadost o prihlasenie tohoto
uzivatela s idajmi z posledného prihldasenia. Ak tato ziadost skonci tspesne, uzivatel je
pusteny do aplikécie, inak je vyzadované manudlne prihlasenie uzivatela. Prihlasovanie
prebieha na obrazovke implementovanej v PreLoginActivity, kde uzivatel musi vyplnit
meno a heslo alebo naskenovat QR koéd. V pripade, ze sa pri prihlasovani vyskytne
chyba, uzivatel uvidi chybova hlasku vysvetlujicu, prec¢o prihlasenie zlyhalo. Nakolko
je pri prihlasovani potrebné overit idaje na serveri, vyzaduje sa pripojenie k internetu.

Il 4.3.3 Vyber ucebnice zo zariadenia a stahovanie uc¢ebnice

Po tispesnom prihldseni sa uzivatelovi zobrazi aktivita ChooseTextbookActivity, na ktorej
uvidi vSetky stiahnuté ucebnice v zariadeni, ktoré patria rovnakej institicii, ako uzi-
vatel. Pri spusteni tejto aktivity, na pozadi prebehne validacia stiahnutych uc¢ebnic re-
prezentovand metdédou checkTextbooks WithServer. Validacia zac¢ina odoslanim ziadosti
o zoznam vsetkych dostupnych ucebnic na server. Po obdrzani odpovede zo serveru sa
porovnaju ucebnice stiahnuté v zariadeni jedna po druhej, s tymi na serveri. Porovanie
prebieha na zaklade indentifikdtoru poslednej dpravy ucebnice vo webovej aplikécii.
Pokial sa identifikatory zhoduji, to znamend, ze na zariadeni je aktualna ucebnica, a
teda nie je potrebnda ziadna dalsia akcia. Pokial metéda zisti, Ze ucebnica stiahnuta v
zariadeni nie je aktudlna, a teda identifikatory poslednej zmeny sa nezhoduji, uc¢ebnicu
zo zariadenia odstrani spolu s jej prislusnymi sibormi. Medzi stiahnutymi uc¢ebnicami
je mozné vyhladavat podla ndzvu ucebnice.

Pokial uzivatel nevidi ucebnicu, ktort hlada, ma moznost preklikniat sa na Down-
load TextbookActivity, kde uvidi vSetky dostupné ucebnice na serveri patriace rovnakej
institicii, ako uzivatel. Medzi tymito uc¢ebnicami takisto méze vyhladavat podla mena
ucebnice. Po kliknuti na pozadovanti ucéebnicu a na tlacidlo stahovania je na pozadi
spustené stahovanie XML stboru a vsetky prislusné sibory s obsahom potrebnym na
spustenie ucebnice. Uzivatel je automaticky presmerovany na obrazovku so stiahnutymi
ucebnicami. Na stahovanie ucebnice zo serveru je vyzadované internetové pripojenie.
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B 4.3.4 Ukladanie ué¢ebnic na zariadenie

Ulozenie ucebnice do zariadenia prebieha v aktivite ChooseTextbookActivity a je re-
prezentované metdédou saveTolnternalStorage, ktora néjde zlozku danej institicie a v
pripade, Ze tato zlozka este neexistuje, tak ju vytvori. Nasledne vytvori zlozku pre dant
ucebnicu a ulozi vSetky potrebné stbory. Na ulozenie ucebnice je vyzadované povolenie
od uzivatela zapisovat do tlozného systému zariadenia a takisto je potrebna dosta-
tocné pamatova kapacita na zariadeni. Ucebnice sa do zariadenia ukladaji do zlozky
prislusnej institicie s ndzvom:

inst_id_%id_instituaciel

V tejto zlozke sa dalej ukladaji uéebnice. Kazda ucebnica je ulozena do vlastnej zlozky
S nazvom:

textbook%id_ucebnice’,

Do tejto zlozky st ulozené vsetky potrebné sibory k uc¢ebnici, ako napriklad XML subor,
vsetky obrazky, sibor s Java definiciou uc¢ebnice, ktora obsahuje napriklad pocet oté-
zok, pocet pokusov na kazdu otdzku, meno autora alebo popis. Nasledne pri opdtovnom
spusteni aplikacie sa ulozené ucebnice na zariadeni nacitavaji metédou loadFromlinter-
nalStorage, ktord v zlozke danej instittcie prejde vSetky zlozky s ucebnicami, precita
ich a ulozi do Java objektov.

B 4.3.5 Prekladanie XML siiboru do Java tried

Citanie XML stiboru bolo do velkej miery prevzaté z aplikacie Z Kralup za Antoninem
Dvorakem. Funkcionalita bola upravena tak, aby vedela precitat vsetky nové aj pdvodné
XML tagy a vedela ich spravne zaradit do prislusnych Java objektov. Tato funkcionalita
je implementovand v triedach Question, QuestionSet, QuestionSlide. Trieda Question-
Set obsahuje metédu readFromFileOrRAW, ktord je schopné precitat XML subor a
ulozit jeho elementy a atributy do tried Question a QuestionSlide. Objekt QuestionSet
reprezentuje ucebnicu. Obsahuje zoznam vsetkych potrebnych geolokacii priradenych
ku konkrétnym tuloham, poradie obrazoviek ku kazdej tilohe a zoznam vsetkych obra-
zoviek v ucebnici, ktoré su reprezentované triedou QuestionSlide. T4 obsahuje vsetky
atributy, ktoré element QuestionSet ma a zoznam otdzok k danej tlohe. Otazky si
reprezentované triedou Question, ktora pozostava z typu otazky, popisu a podla typu
otazky obsahuje potrebné objekty k zobrazeniu otazky.

B 4.3.6 Spustanieiiloh

Zvysny chod aplikacie uz prebieha v off-line rezime. Po vybrani jednej z ucebnic a
kliknuti na tlacidlo spustenia ucebnice sa dana ucebnica spusti. Na pozadi sa spusti
IntroNewActivity aktivita, ktord skontroluje, ¢i ucebnica obsahuje ivodné obrazovky.
Ak ano, zobrazi ich spolu s doprovodnym textom, pripadne dodatoénymi instrukciami.
V opacnom pripade je uzivatel presmerovany na jeden zo spdsobov zobrazovania vyu-
kovych tloh.

Hl 4.3.7 Implementacia mapy a jej varianty

Sposob, akym uzivatel vidi vyukové tlohy nie je rozhodnutim uzivatela, ale au-
tora ucebnice, ktory pri vytvarani ucebnice musi definovat spdsob zobrazova-
nia. V aplikdcii existuju tri sposoby, ako moéze uzivatel vidiet vyukové tlohy:
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1. mapa,
2. zoznam,
3. mapa s moznostou prekliknutia sa na zoznam.

Il 4.3.7.1 Mapa

V pripade, ze je ako spdsob zobrazovania tiloh zvolend mapa, zobrazi sa aktivita Vec-
torMapActivity. Tato aktivita reprezentuje obrazovku so Statistikou v hornej ¢asti ob-
razovky a mapou, na ktorej st rozmiestnené vlajky reprezentujtce jednotlivé vyukové
ulohy. Na zaciatku st vsetky vlajky Sedé a po absolvovani tlohy sa zafarbia podla vy-
sledku. V pripade spravnej odpovede sa vlajky zafarbia na zeleno a v pripade nespravnej
odpovede, na Cerveno.

Obrazok 4.2. Zobrazenie vyukovych tloh na mape

I 4.3.7.2 Zoznam

V pripade, Ze je zvoleny zoznam, zobrazi sa obrazovka pozostavajica zo statistiky v hor-
nej casti obrazovky a dvoch zoznamov pod sebou. Horny zoznam obsahuje absolvované
dlohy a dolny zoznam obsahuje tlohy, ktoré este neboli absolvované.

Obrazok 4.3. Zobrazenie vyukovych tloh v zozname
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Il 4.3.7.3 Mapasozoznamom

Poslednym spdsobom zobrazovania vyukovych tloh je mapa s moznostou prekliknutia
sa na zoznam. Tato moznost zobrazi rovnakt mapu ako v prvej moznosti, ale v dolnej
Casti obrazovky je dostupny Bottom Navigation [14], ktory umoznuje prekliknutie sa
na zoznam z druhej moznosti.

nalezeno dkoli:

iispégnost v tkolech:

Ukol 3
Ukol 4

Ukol 5

Ukol 6

Ukol 7

Obrazok 4.5. Zobrazenie vyukovych tloh na mape so zoznamom - zoznam

B 4.3.8 Implementacia otazok

Otézky su spustané pomocou QuestAcvitivy. Tato aktivita sa sptsta s parametrom iden-
tifikdtoru tlohy. Podla toho sa vyhlada dana tloha v zozname vsetkych tloh. Nésledne
sa nacitaju vsSetky potrebné obrazovky pre ulohu. Kazda obrazovka m& definovany
vzhlad, aky sa méa pouzif. Pokial obrazovka obsahuje vzhlad, ktory definuje otazku,
nacita sa obrazovka s otézkou.
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B 4.3.8.1 Otazkas textovou odpovedou

Tato otazka vyzaduje od uzivatela odpoved vo forme textu. Odpoved sa vklada do
vyznaceného pola na obrazovke. Otdzku moze sprevadzat obrazok alebo doprovodny
text. Po kliknuti na tlac¢idlo vyhodnotenia sa overi, ¢i sa uzivatelova odpoved zhoduje s
jednou zo spravnych odpovedi. Po spravnej odpovedi je navySend sStatistika tispesnosti.
Statistika najdenych tloh sa prepoéitava bez ohladu na spravnost odpovede.

01

Na aky den pripadaju Vianoce 2019?

P —
'VYHODNOTIT

Obrazok 4.6. Implementovand otazka s textovou odpovedou
B 4.3.8.2 Otazkas &iselnou odpovedou

Tato otazka vyzaduje od uzivatela odpoved vo forme ¢isla. Odpoved sa vklada do vy-
znaceného pola na obrazovke. Otazku moze sprevadzat obrazok alebo doprovodny text.
Po kliknuti na tlac¢idlo vyhodnotenia sa overi, ¢i sa uzivatelova odpoved zhoduje so
spravnou odpovedou. Po spravnej odpovedi je navysens Statistika tGspesnosti. Statis-
tika najdenych tloh sa prepocitava bez ohladu na spravnost odpovede.

02

Kolkateho sa oslavuje Silvester? Odpovedaj vo formate
DDMM(denmesiac)

—_—
VYHODNOTIT

Obrazok 4.7. Implementovand otazka s ¢iselnou odpovedou
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4. Implementacia

B 4.3.8.3 Otazkas jednou spravnou odpovedou

Tato otazka vyzaduje od uzivatela oznacenie jednej z poskytnutych moznosti. Otazku
moze sprevadzat obrazok alebo doprovodny text. Po kliknuti na tlac¢idlo vyhodnotenia
sa overi, ¢i sa uzivatelova odpoved zhoduje so spravnou odpovedou. Po spravnej od-
povedi je navysend Statistika tspesnosti. Statistika najdenych tloh sa prepoéitava bez
ohladu na spravnost odpovede.

03

Co je na obrazku?
“ basketbalova lopta
futbalova lopta

Vianocna gula

.
r
S

Bowlingova gula

Pr—
VYHODNOTIT

Obrazok 4.8. Implementovand otazka s jednou spravnou odpovedou
B 4.3.8.4 Otazkas viac spravnymi odpovedami

Tato otazka vyzaduje od uzivatela oznacCenie jednej alebo viacerych z poskytnutych
moznosti. Otdzku moze sprevadzat obrazok alebo doprovodny text. Po kliknuti na tla-
¢idlo vyhodnotenia sa overi, ¢i sa uzivatelova odpoved zhoduje so spravnou odpovedou.
Po spravnej odpovedi je navySend Statistika tspeSnosti. Statistika najdenych tloh sa
prepocitava bez ohladu na spravnost odpovede.

04

Ake farby vidis na obrazku?
ruzova
=
zelena
»
zlata
»
cervena
=
modra
»

cierna

Obrazok 4.9. Implementovand otdzka s viac spravnymi odpovedami
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4.3 Implementdcia jednotlivych funkcionalit

I 4.3.8.5 Intervalova otazka

Tato otazka vyzaduje od uzivatela vybratie jedného cisla z poskytnutého intervalu.
Otazku moze sprevadzat obrazok alebo doprovodny text. Po kliknuti na tlacidlo vy-
hodnotenia sa overi, ¢i sa uzivatelova odpoved zhoduje so spravnou odpovedou. Za
spravnu odpoved je povazovand odpoved v ramci spravneho intervalu, ktory je defino-
vany v XML stibore. Po spravnej odpovedi je navysend Statistika tispesnosti. Statistika
najdenych tloh sa prepocitava bez ohladu na spravnost odpovede.

Kolko voznov mava regiojet v priemere. Tolerancia plus
minus 2 vozne.

Pr—
VHODNOTIT

Obrazok 4.10. Implementovand intervalova otazka
Il 4.3.8.6 Zoradovaciaotazka

Tato otazka vyzaduje od uzivatela zoradenie moznosti do spravneho poradia. Polozky
sa zoraduju uchytenim a potiahnutim hore alebo dole. Otdzku méze sprevadzat obrazok
alebo doprovodny text. Po kliknuti na tlac¢idlo vyhodnotenia sa overi, ¢i sa uzivatelova
odpoved zhoduje so spravnou odpovedou. Po spravnej odpovedi je navysend sStatistika
tspesnosti. Statistika najdenych tloh sa prepoéitava bez ohladu na spravnost odpovede.

Obrazok 4.11. Implementovana zoradovacia otazka
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4. Implementacia

B 4.3.8.7 Otazkas prepinacou odpovedou

Tato otazka vyzaduje od uzivatela aby oznacil jednu moznost z poskytnutych odpovedi
na kazdy vyrok. Oznacenie odpovede je realizované stlacenim tlacidla s odpovedou,
ktort chce uzivatel oznacit. Otazku moze sprevadzat obrazok alebo doprovodny text.
Po kliknuti na tlac¢idlo vyhodnotenia sa overi, ¢i sa uzivatelova odpoved zhoduje so
spravnou odpovedou. Po spravnej odpovedi je navysens Statistika tspesnosti. Statistika
néjdenych dloh sa prepocitava bez ohladu na spravnost odpovede.

07

Ake dopravne prostriedky su v Prahe?
viak

Pr——
'VYHODNOTIT

Obrazok 4.12. Implementovana otdzka s prepinacou odpovedou

Il 4.3.9 Vyhodnotenie prechodu uéebnicou

Po absolvovani vSetkych dostupnych tloh sa uzivatelovi zobrazi vyslednd Statistika. Je
mozné vidiet na kolko otdzok odpovedal spravne a na kolko nespravne.
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Kapitola 5
Testovanie

Aplikécia bola vyvinuta v stlade s principmi User-centered design, kde sa kladie doraz
na to, aby koncovy uzivatel bol stucastou celého procesu vyvoja aplikdcie [15]. Proces
vyvoja podla principu orientovaného na uzivatela pozostava z niekolkych krokov:

m Analyza problému

m Tvorba poziadaviek

m Vyvoj

m Vyhodnotenie oproti poziadavkam

Tieto kroky st zndzornené na obrazku 5.1.

Obrazok 5.1. Proces vyvoja aplikdcie v stulade s principmi User-centered design

Priebezné testovanie autorkou prebiehalo uz pocas samotného vyvoja. Po vyvinuti
kazdej funkcionality prebehlo kolo testovania, kde bolo overené, ¢i funkcionalita funguje
spravne. Nakolko toto testovanie prebiehalo vyhradne iba autorkou, tak nebolo dosta-
¢ujtce. Prave preto v priebehu vyvoja prebehli dve kolé testovania s cielovou skupinou.

I 5.1 Testovanie prototypu aplikacie

Prvé testovacie kolo prebehlo po ukoncéeni prototypu aplikicie. Toto testovanie bolo
zamerané najméa na dizajn aplikdcie a na rozmiestnenie jednotlivych prvkov na obra-
zovke. Testeri mali za tlohu prejst prototypom aplikdcie bez pomoci autorky a zvladnut
dopredu stanovenu tlohu. Testeri mali otestovat niekolko testovacich scenarov:

1) Absolvovanie uz ulozenej uéebnice

m Prihlasit sa
m Spustit vopred dohodnuti ucebnicu

2) Absolvovanie neulozenej u¢ebnice

m Prihlésit sa
m Stiahnut ucebnicu zo serveru
m Spustif ucebnicu
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5. Testovanie

Il 5.1.1 Vyhodnotenie testovania prototypu aplikacie

1) Absolvovanie uz ulozenej uc¢ebnice

m Uspesnost - bez problémov
m navrh na zlepsenie - odstranit odkazy na socidlne siete, pridat ¢ita¢ QR koédov

2) Absolvovanie neulozenej ucebnice
m Uspesnost - 2/5 testerov boli zméteni zo zaskrtdvacich moznosti pri spusteni apli-
kacie
m ndvrh na zlepSenie - odstranit /vylepsit zaskrtavacie moznosti pri spusteni aplikécie

Il 5.1.2 Zmeny prototypu aplikacie na zdklade testovania

m Na prihlasovacej obrazovke boli vymenené odkazy na socialne siete za odkaz na ¢itac
QR kédov

Obrazok 5.3. Povodna podoba prototypu prihlasovacej obrazovky
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5.2 UZivatelské testovanie

m Na obrazovke s vyberom ucebnice boli odstranené moznosti s editovanim ucebnice v

1 you do not see your textbook, you can
dowriood it by clcking on this button

Downlood new textbook

K:)_J

onzrom e w

‘Choose your textbook by 1apping on one from
the st below

Textbook Name.

[Textbook Nome

Textbook topic
Number of auestons.

Author

Textbook Name

Textbook Nome

[Textbook Nome

Author

Textbook topic

Number of questons.

Textbook Nome

Textbook Nome

1f you do not see your textbook, you can
‘downioad it by chcking on this button

Downiond new textbook

Start

o textboon

Obrazok 5.4. Vysledna podoba prototypu obrazovky s vyberom ucéebnice

5.2 Uzivatelské testovanie

Obrazok 5.5. Povodna podoba prototypu obrazovky s vyberom ucebnice

Druhé testovacie kolo prebehlo uz nad vyvinutou aplikaciou. Aplikacia bola otesto-

vana na tablete Samsung Galaxy Tab A a na smart teleféne Samsung Galaxy S9.

Pre testovanie bolo vytvorenych niekolko testovacich scendrov, ktoré mali demon-

strovat zakladné funkcionality aplikacie. Nasledne bola vybrand skupina Iudi, ktora
bola podobna cielovej skupine, a teda deti zo zakladnej a strednej skoly. Tymto de-
tom boli postupne predlozené testovacie scendre. Cielom bolo, aby sa deti vedeli v
aplikacii spravne orientovat a dokazali ju bezproblémovo ovladat v rozumnom case,
bez asistencie autora.

1) Absolvovanie uz ulozenej uc¢ebnice

m Prihlasit sa
m Spustit vopred dohodnutd ucebnicu
m Splnit dlohy



5. Testovanie

2) Absolvovanie neulozenej uc¢ebnice

m Prihlasit sa

m Stiahnut ucebnicu zo serveru
m Spustif ucebnicu

m Splnit dlohy

3) Vymazanie jednej ucebnice

m Prihlasit sa

m Vymazat vopred dohodnuttd ucebnicu
4) Vymazanie vsetkych uc¢ebnic

m Prihlasit sa

m Vymazat vsetky ucebnice

[ | 5.2.1 Vyhodnotenie uzivatelského testovania

1) Absolvovanie uz ulozenej ucebnice

m Uspesnost - bez problémov
m navrh na zlepsenie - ziadny

2) Absolvovanie neulozenej uc¢ebnice

m uspesnost - 1/5 testerov mal problém lokalizovat tlacidlo na pre kliknutie sa na
obrazovku stahovania

m névrh na zlepSenie - premiestnit/zvyraznit tlacidlo prekliknutia na obrazovku
stahovania

3) Vymazanie jednej ucebnice

m Uspesnost - bez problémov
m navrh na zlepsSenie - ziadny

4) Vymazanie vsetkych uc¢ebnic

m dspesnost - 2/5 testerov vymazavali ucebnice po jednej namiesto pouzitia tla-
¢idla na vymazanie vSetkych ucebnic
m ndvrh na zlepSenie - premiestnit /zvyraznit tlacidlo vymazania vSetkych uc¢ebnic

H 5.2.2 Zmeny v aplikacii na zaklade uzivatelského testovania

Na zaklade uzivatelského testovania vzniklo niekolko poziadaviek na zmeny v aplika-
cii. Vsetky nedostatky sa tykali obrazovky so stiahnutymi uéebnicami:

m Pridat informéciu ohladom prihlaseného uzivatela

m Upravit tlac¢idlo na prekliknutie sa na obrazovku stahovania tak, aby bolo jedno-
ducho lokalizovatelné

m Zlepsit funkcionalitu vymazavania ucebnic - lepsie umiestnit tlacidlo vymazania
vsetkych ucebnic v zariadeni
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Tieto poziadavky na zmeny boli zapracované do riesenia nasledovne:

m Pridand moznost zobrazenia profilu v menu prihldseného uzivatela

Profil

Odhlaseni

Zmena hesla

Obrazok 5.6. Polozka v menu na prekliknutie na profil prihlaseného uzivatela

EduARd

user@email.com
Instituce - EduARd

User role

RESET HESLA

Obrazok 5.7. Profil prihlaseného uzivatela

m Vsetky tlac¢idla na obrazovke boli zoskupené na jedno miesto pre lepsiu orientaciu
uzivatela na obrazovke

EduARd

Vyberte si vasi u¢ebnici zo zoznamu:

AEE—
VYMAZAT UCEBNICE

Item 0
Item 1
Item 2
Item 3
Item 4
Item 5
Iltem 6

Ak svou ucebnici nevidite, miizete si ji
stahnout zde:

P ———m—
STAHNITE SI SVOU UCEBNICI

AET——
ZACNITE SVOU UCEBNICI

Obrazok 5.8. Obrazovka so stiahnutymi ucebnicami pred testovanim
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EduARd

Vyberte si vasi u¢ebnici zo zoznamu:

Item 0
Item 1
Item 2
Item 3
Item 4
Item 5
Item 6

Ak svou ucebnici nevidite, miiZete si ji
stahnout zde:

TTT—
VYMAZAT UCEBNICE

STHNITE SI'SVOU UCEBNICI

A
ZACNITE SVOU UCEBNICI

o

Obrazok 5.9. Obrazovka so stiahnutymi ucebnicami po testovani
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Kapitola 6
Zaver

Cielom tejto bakalarskej prace bolo navrhnit a implementovat mobilnt aplikaciu na
riesenie vyukovych tloh v systéme EduARd, ktorda bude fungovat v off-line rezime.
Ako prvé bolo potreba zozndmit sa so systémom EduARd a so stavom, v akom sa
systém nachadzal.

Nasledne prebehlo niekolko iteracii analyzy existujiceho XML stiboru s definiciou
ucebnice Z Kralup za Antoninem Dvotakem a jeho tprava do findlnej podoby. Ana-
lyzovali sa a upravili vSetky potrebné elementy a atribaty XML stiboru potrebné pre
spravne zobrazenie v aplikacii.

V ramci navrhu aplikécie bol vypracovany prototyp aplikacie s ilustraciami obrazo-
viek a ndvrhom jednotlivych funkcionalit. VSetky obrazovky a ich moznosti zobraze-
nia boli navrhnuté a otestované na vypracovanom prototype. Taktiez boli navrhnuté
uzivatelské interakcie a sp6sob komunikacie aplikacie so serverom.

V priebehu implementécie boli vybrané vhodné kniznice pre zabezpecéenie potreb-
nych funkcionalit a taktiez kniznice pre ulahcenie prace. Nasledne boli vSetky ob-
razovky a funkcionality implementované a otestované cielovou skupinou. Vysledky z
testovania prototypu aj vyvinutej aplikdcie boli zakomponované do vyslednej aplika-
cie.
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Priloha A
Obsah prilozeného CD

K tejto bakalarskej praci je prilozené CD, ktoré obsahuje:

m zlozku sources, v ktorej je zdrojovy kéd k aplikacii
m zkompliovanid verziu aplikdcie v spustitelnom stibore eduArd.apk

m subor README.md, ktory obsahuje navod ako aplikdciu spustif vo vyvojovom
prostredi Android Studio
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Priloha B
Instalacny navod

Na spustenie aplikicie v mobilnom zariadeni je nutné absolvovat niekolko krokov:

m Do zariadenia skopirovat spustitelny sibor eduArd.apk prilozeny k tejto préci.
m Nasledne je nutné v zariadeni povolit instalaciu aplikacii z neznamych zdrojov.
m Po povleni instalacie z nezndmeho zdroja je treba aplikdciu nainstalovat.

m Spustit aplikaciu, prihlasif sa a plne vyuzivat.
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