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1. Uvod

Chytré telefony a tablety se staly nedilnou soucasti naseho kazdodenniho Zzi-
vota. Nejdeme bez nich tém¢ft ani na krok, jelikoz nikdy nevime, kdy budeme potie-
bovat n¢jakou skvélou aplikaci. Tato zafizeni kromé navigace, vyhledavani spojeni a
komunikace s ptateli mohou byt pomocnikem i pfi uceni. V zahrani¢nich Skolach je
studenti pouzivaji jako dopln€k pii vyucovani, tj. tablety nevytlacuji sesit a ucebnici.
Kombinace tisténé knizky a dotykovych pomiicek se tési velkému uspéchu. Jeho
hlavnim divodem je, ze dotykova zafizeni maji pozitivni vliv na motivaci a kreativi-
tu zaki. Na zaklad¢ toho se tablety pomalu prosazuji do vyuky i na ceskych Skoléach.
Aby je ale ¢eské déti mohly vyuzit pfi hodinach nebo se mohly ucit s jejich pomoci
doma, nestaci jim jen zakoupit vhodné zatizeni. Dilezité je mit k dispozici i zajima-
vé vyukové aplikace, které se zamétuji na Skolni latku ceskych skol.

Na trhu existuje mnoho aplikaci pro vyuku zaku, ale vétSina z nich je
v anglickém jazyce. Ostatni aplikace, které jsou vyvijeny jednou ¢eskou firmou, jsou
uréeny pro déti ve véku 3-7 let. To znamenad, Ze neexistuje téméf zadna ceské vyuko-
va aplikace pro zaky zékladni Skoly bézZici na zafizeni s opera¢nim systémem Andro-
id.

Cilem této prace je vytvofit vyukovou aplikaci, kterd umoZiiuje zaktim prvni-
ho stupné ceskych zékladnich Skol procvicovat Skolni latku. Kromé toho bychom
chtéli zajistit moznost rozsifovani aplikace o nové moduly a dovolit uzivatelim edi-
tovat databaze ptikladi. Soucasti prace bude navic i druha aplikace, kterd usnadni
spravu databaze na FTP serveru.

V nasledujici kapitole popiSeme platformu Android, jeho architekturu, kom-
ponenty a soubor Android manifest. Tteti kapitolu vénujeme analyze teSeni problé-
mu, které vznikly pfi navrhu. Nasledné popisSeme architekturu aplikaci neboli je roz-
délime na moduly. V paté kapitole podrobné vysvétlime postupy pii implementaci
obou aplikaci. V dalsi kapitole se budeme vénovat programatorské dokumentaci,
ktera obsahuje stru¢ny popis tfid a balikii. V sedmé kapitole rozebereme vyhody a
nevyhody existujicich aplikaci. V zavérecné kapitole zhodnotime préaci a navrhneme

moznosti roz§ifeni aplikace.



2. Android

Android je oteviena (open source) platforma ur¢ena zejména pro mobilni za-
fizeni. Zahrnuje operacni systém, middleware, uzivatelské rozhrani a aplikace. Spo-
le¢nost Google a konsorcium Open Handset Alliance(OHA) ji vytvofil a predstavil
Vv roce 2007. Konsorcium OHA je skupina vyrobcti mobilnich telefont a telekomuni-
kacnich operatort, jehoz cilem je vyvijet oteviené standardy pro mobilni zafizeni.
Nejnoveéjsi verze Androidu je 5.0 pod nazvem Lollipop. Podrobnéjsi popis Androidu
nalezneme na adrese [1] a [2].

2.1. Architektura

Android se sklada zpéti ¢asti (obrazek 2.1): jadro opera¢niho systému,
knihovny, Android Runtime, Application Framework a aplika¢ni vrstva.

Jadro operacniho systému Android je zalozeno na jadie Linuxu verze 2.6 a
tvofi abstraktni vrstvu mezi hardwarem a softwarem. Vyuziva né€kolik vlastnosti Li-
nuxu, napiiklad spravu siti, spravu paméti a spravu procest.

Android obsahuje sadu C/C++ knihoven, které jsou vyuzivané komponenty
systému.

Android Runtime poskytuje kli¢ovy komponent S nazvem Dalvik virtualni
stroj, ktery vytvari béhové prostredi pro aplikace napsané v Javé. Kromée toho, v této
vrstve jsou obsazeny i1 zékladni knihovny jazyka Java.

Application framework umoziiuje vytvoreni kvalitnich aplikaci. Diky této
vrstv€ maji vyvojafi pristup k riznym sluzbam, které I1ze pouzivat v aplikacich. Za-
kladni sada sluzeb zahrnuje napiiklad prvky uzivatelského rozhrani, poskytovatele
obsahu (viz sekci 2.2) a notification manager, ktery umoziuje zobrazit upozornéni
ve stavovém tadku.

Aplikacni vrstva obsahuje zakladni balik aplikaci, jako naptiklad SMS pro-
gram, e-mailovy klient, kalendaf, mapy, kontakty, prohlize¢ a dalsi. Tyto aplikace

jsou napsany v jazyce Java.
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Obrazek 2.1: Architektura opera¢niho systému

2.2. Komponenty

Zakladni ¢asti aplikace jsou komponenty [1]. Kazdy z nich slouzi jako bod,
diky némuz systém mutize vstoupit do aplikace. Tyto komponenty musi byt definova-
ny v souboru AndroidManifest.xml. Existuji ¢tyfi typy komponentt, pfi¢emz kazdy
Z nich m4 jinou roli a jiny zivotny cyklus.

Prvnim a nejpouzivangj$im typem je aktivita (Activity), ktera reprezentuje
jednu obrazovku obsahujici grafické uZivatelské rozhrani. V aplikaci je obvykle de-
finovano vice aktivit, mezi nimiZ mize uzivatel ptepinat. Aktivita je schopna predat
informace dal§im aktivitam. Zivotny cyklus aktivity je znizornén na obrazku ¢&. 2.2.

Sluzba (Service) je komponent, ktery bézi v pozadi a vykonava dlouhotrvaji-
ci procesy, napf. stahovani soubort nebo ptehravani hudby. Sluzby neposkytuji uzi-
vatelské rozhrani.

Poskytovatel obsahu (Content provider) pracuje s daty a umoznuje aplikaci
poskytnout sva data ostatnim aplikacim. Aplikace miize uchovavat data v souborech,

SQLite databazi, na webu nebo na jakékoli persistentni tlozisté, kam ma ptistup.



Prijimac (Broadcast receiver) je komponenta, kterd reaguje na oznameni sys-
tému nebo aplikaci, naptiklad vypisem do stavového tadku nebo spusténim jiné

komponenty.
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Obrazek 2.2: Zivotny cyklus aktivity



2.3. Android manifest

Velmi dalezitou soucasti aplikace je soubor AndroidManifest.xml, ktery popi-

suje vyznamné informace o aplikaci. Nachazi se v kofenové slozce a je zabaleny

do baliku APK. Manifest musi obsahovat:;

Jméno baliku — slouzi jako unikatni identifikator aplikace.

Verze aplikace

Minimalni podporované API

Opravnéni — Je nutné je definovat, aby aplikace méla pfistup ke chra-
nénym castem APIL

Komponenty — Pied spusténim jakéhokoli komponentu musi systém
Android védét, jestli existuje dany komponent. To vycte pravé z mani-

festu, proto tam musime deklarovat vS§echny komponenty.



3. Analyza prace

3.1. Vybér zarizeni a operacniho systému

S vyvojem technologii se chytra zatizeni stavaji soucasti kazdodenniho zivo-
ta. VEtSina z nich se da vyuzit i ve vyuce. V nékterych Skolach uz déti pracuji inter-
aktivnimi tabulemi, notebooky, tablety nejen v hodindch informatiky, ale i pfi ostat-
nich pfedmétech. Cilem prace je pomoci détem pii procvicovani Skolni probirané
latky, proto je velmi dulezity spravny vybér zafizeni. V nasledujicim odstavci uva-
dime, pro¢ padla nase volba na tablet.

Interaktivni tabule [3] je velka interaktivni plocha, ke které je pfipojen poci-
taC a datovy projektor. Interaktivita se skryva v tom, ze pomoci dotykového displeje
se d4 ovladat pocitac prstem nebo specidlni tuzkou. Dalsi vyhodou je, Ze cela tfida
muze sledovat obrazovku pocitace. Nicméné¢ my hleddme levné&jsi zatizeni, které
muze vyuzivat kazdé dit¢ individudlné jak ve skole, tak i doma. Dobrym feSenim by
byl notebook, ktery je pfenosny a ma velkou obrazovku. Bohuzel bézny pocitac¢ ne-
ma dotykovy displej, ¢imz se pohodIné ovladani ztraci. Proto se snaZime najit zlatou
stfedni cestu, co se tyka velikosti obrazovky, typu ovladani a ceny. Na tomto misté
nastupuje populdrni tablet, ktery ma vSechny vlastnosti, které o¢ekavame. Je vybave-
ny dostate¢né velkym dotykovym displejem, ktery détem usnadiiuje praci. Kro-
m¢ toho je vhodny pro kaZzdodenni noSeni do Skoly a v neposledni radé je relativné
levny. Existuje jeSté jedno zafizeni, které jsme dosud nezminili, a to je chytry tele-
fon. Obecné plati, Ze chytré telefony uz maji mensi obrazovku, tim i mensi klavesni-
ci, coZz vyzaduje ptesné¢jsi dotyk. Nasi aplikaci lze samoziejmé spustit i1 na telefonu,
ktery ma potiebné rozméry, viz uzivatelska dokumentace.

V soucasnosti povazujeme Android, i0OS a Windows za nejznaméjsi operaéni
systémy na tabletech. Nejrozsiten&j$im z nich je stidle Android, ktery vdéci za sviyj
uspech dobré ptizpiusobitelnosti a cenové vyhodnosti. Je popularni 1 v kruhu progra-
matord, protoze je postaven na jazyce Java. Na zaklad¢ uvedenych vlastnosti jsme se

rozhodli vytvofit nasi aplikaci pro platformu Android.



3.2. Diivod vzniku dvou aplikaci

Po instalaci hlavni aplikace mé kazdy modul pocatecni sadu piikladi. Aby se
zadané ulohy nestaly nudnymi, musime umoznit uzivatelim rozsiteni databaze. Dob-
rym feSenim je pracovat s né¢jakym serverem, ktery funguje jako hlavni zdroj novych
ptikladt. Z néj by uzivatelé mohli stahnout rtizné tlohy ke vSem modultim. V pod-
kapitole 3.5 ukaZeme, pro¢ jsme si vybrali pravé FTP server.

Béhem navrhu jsme narazili na problémy a formulovali n¢kolik otazek: Kdo
muze pridat a vymazat ptiklady na FTP serveru? Nem¢li bychom umoznit kazdému
uzivateli, aby vymyslel nové piiklady a ptidal je do databaze? Nebude vypadat FTP
server chaoticky, pokud dovolime kazdému pfidat, co chce? Abychom vyfesili tyto
otazky, rozhodli jsme se implementovat dvé odd€lené aplikace. Jedna aplikace se
zamétuje na spravu FTP serveru, tj. zabezpecuje editovani databaze na uzivatelské
urovni. Menu druhé hlavni aplikace se orientuje na rozsifeni databaze vlastniho chyt-
rého zafizeni. To znamend, ze uZzivatel mad mozZnost piidat i vymazat ptiklady
z databaze zafizeni. Prace s FTP serverem uz je omezend, uzivatel mize stahnout
piiklady, zatimco na editovani uZ nema pravo.

Ted’ uvedeme jednu moznost, ktera ukaze, jak lze vyuzit ob¢& aplikace. Pied-
stavme si, Ze kazdy Zadk z urcité tfidy ma nainstalovanou hlavni aplikaci na svém
vlastnim tabletu a vyuc€ujici méa druhou aplikaci pro spravu FTP serveru. Blizi se den
pisemné zkousky, a proto se vyucujici rozhodne vytvofit vzorovou pisemku. Piiklady
ulozi na FTP server, odkud kazdy zék nebo jeho rodi¢e mohou stahnout tlohy. Zaci
tiidy vyzkousi vyfesit stazené piiklady doma a rodice uvidi, jaké typy ptikladl jejich
détem plisobi potize. Rodice vymysli podobné ulohy na procviCovani a ptidaji je

k databazi tabletu.
3.3. Moduly

Aplikace se sklada z peti modulii, které reprezentuji vyucované piredméty
Vv prvnich tfech tfidach zakladni Skoly. Od vyukovych aplikaci ocekavame, ze budou
efektivni a zajimavé. Uvedené vlastnosti jsme se snaZili zajistit atraktivnimi obrazky,
pohodlnym ovladanim a pestrym vybérem uloh. V této podkapitole budeme analyzo-

vat nasi aplikaci zejména z pohledu uzivatele.
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Kontrola odpovédi a sdéleni vysledkt jsou nepostradatelnou soucasti vyuko-
vé aplikace. Mizeme je provést ihned po zadani prvni odpovédi, nebo po vyieSeni
urcitého poctu prikladi. Oba piistupy maji svoje vyhody. Pti pouziti prvniho pfistupu
ma uzivatel pfilezitost provést piipadnou opravu a tim si lIépe zapamatuje, jakym
chybam se musi pfisté vyhnout. Druha moznost ma formu pisemky, tzn. uzivatel
muze piimo otestovat svoje znalosti a na konci testu se podivat na vysledky. Pfi na-
vrhu aplikace jsme povazovali obé moznosti za uzitecné, proto jsme implementovali

dva rizné rezimy.

3.3.1. Matematicky modul

vvvvvv

vana latka se sklada ze dvou casti: feSeni ¢iselnych uloh a pojmenovani geometric-
kych tvart. Z téchto ¢asti jsme proto vychdzeli a vytvoftili jsme ¢tyii podmoduly:

e Prvni podmodul se zamétuje na vztah ¢isel, tj. déti maji porovnat dvé ¢is-
la. Abychom vyloucili zadani nevalidnich odpovédi (jakykoli znak kromé
<,>,=), umistili jsme tlacitka pro kazdy znak na obrazovku. Diky tomu
Zaci nemusi pouzivat vestavenou klavesnici a hledat mezi mnoha znaky
ten pravy.

e V druhém podmodulu poskytujeme ptiklady pro procviceni zikladnich
operaci. I v tomto ptipad¢ jsme se chtéli vyhnout neplatnym feSenim, a
proto zobrazime jen numerickou klavesnici.

e Treti podmodul se zamétuje na nazvy geometrickych tvarti. Vzhledem
K tomu, Ze prostorové vnimani se u déti jesté rozviji, rozhodli jsme se
zobrazit 3D tvary ve videu, kde se téleso otaci.

e Posledni podmodul je uréeny pro zaky prvniho ro¢niku, ktefi maji spoci-
tat poCet geometrickych tvart. Aby se modul nestal nudnym, tvary nezob-

razime sekvencné, ale umistime je ndhodné v tabulce.

3.3.2. Gramaticky modul

V tomto modulu se soustfedime na ¢eskd pismena, slova a gramatiku. Jako
Vv piedchozim pfipad€ ma i tento modul riizné ¢asti, které jsme rozdélili do podmodu-

1a:
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Hlavni ulohou prvnacka je naucit se, kterd pismena existuji. Proto jsme
chtéli implementovat podmodul, ktery pomtize ve vyslovovani pismen
abecedy. Aby dit¢ mélo predstavu o tom, kde se dané pismeno pouziva,
pfipojili jsme k nému i slovo zacinajici praveé na dané pismeno.

V druhém podmodulu zaci vytvareji slova ze smichanych pismen. Zde je
kladen vétsi diraz na snadné ovladani, a proto na obrazovce zobrazime
vetsi rdmce, kam maji zaci posunutim tlacitek dosadit pismena ve sprav-
ném potadi.

V tfetim podmodulu nabizime piiklady na procvicovani slabikovani slov.
Velkou otazkou zde vsak je, jak ma uzivatel zadat feseni prikladu. Jednou
z moznosti je zobrazeni prazdného pole, kam ma uzivatel napsat svou od-
povéd pomoci androidové klavesnice. Tohle feSeni by pro nas bylo nej-
pohodInéjsi, protoze bychom v programu jen porovnali spravnou odpo-
véd’ se zadanym fetézcem. Pfiznejme si ale, Zze uvedené feSeni by nebylo
uzivatelsky piivétivé. Z toho diivodu jsme vymysleli jiny zptisob: na ob-
razovce zobrazime pismena slova a nabizime uzivateli, aby ptidal poml¢-
ku za kazdé jednotlivé pismeno. To znamend, ze cely podmodul funguje
bez pouziti klavesnice, protoze je po kazdém pismené¢ umisténé tlacitko
pfipadné pomlcky. Pro zajisténi prehlednosti zobrazime vzdy aktudlni

stav.

3.3.3. Psaci modul

V tomto modulu poskytujeme ptiklady na psani pismen. Hlavnim tkolem di-

téte je prepsat vzorové pismeno na obrazku bez opusténi Cerné oblasti. Pro kontrolu

splnéni podminky jsme vymysleli nasledujici algoritmus. Jako prvni krok ulozime

nakreslené pismeno do Bitmapu. Potom vytvofime dva stejn¢ velké obrazky ze vzo-

rového a nakresleného pismena. V dal§im kroku porovnavdme dva obrazky po pixe-

lech. Na porovnani pouzivame dva testy:

Prvni prochdzi cely obrazek nakresleného pismena. Pokud narazi na cer-
veny pixel a tento pixel je bily na vzorovém obrazku, vysledek testu je
zaporny, protoze dité kreslilo mimo ramce pismena.

Druhy prochazi cely obrazek vzorového pismena, ktery obsahuje razoveé
kontrolni body. S jejich pomoci umime kontrolovat, zda dité ptepsalo celé

pismeno, nebo jenom né&jakou ¢ast. V testu sledujeme, kde jsou rtizové
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pixely na vzorovém obrazku, a pokud tento pixel je rizovy i na nakresle-

ném, vratime zaporny vysledek.
3.3.4. Xylofon

Vyuka hudebni vychovy na zékladni Skole zahrnuje seznameni s hudebnimi
nastroji a vyzkouseni si jejich funkce. V prvnim ro¢niku jsou nejpopularné;si bici
nastroje. Z toho diivodu jsme si vybrali xylofon, ktery je barevnym melodickym bi-
cim nastrojem. Aby se na$ xylofon stal zajimavym, ptidali jsme noty ¢eskych pisni.

Diky tomu se déti mohou naucit zahrat a zazpivat nejzndméjsi pisnicky.
3.3.5. Hodiny

Tento modul se liSi od ostatnich, protoZe nereprezentuje vyucovany predmét.
Nicmén¢ jsme povazovali za dulezité, aby byl soucasti nasi aplikace, jelikoz nékteré
déti neumi poznavat €as ani v prvni tfidé zakladni Skoly. V tomto modulu ocekavame
odpovéd’ na otazku ,,Kolik je hodin?“ dvéma zplsoby. Prvni zplsob je klasicky
se slovy, kde bychom chtéli otestovat, zda déti rozpoznaji, ke které ¢tvrthodiné se
blizi hodinové rucicka. Cilem druhé formy je kontrolovat, jestli dit¢ vidi paralelu
mezi obycejnou a digitalni hodinou.

Pro implementaci zadani piikladu jsme méli dvé moznosti. Prvni moZnosti
bylo, Ze v paméti tabletu budou pfedem pfipravené obrazky a pii zobrazeni nového
piikladu jenom vycteme z XML souboru cestu k obrazku a spravné feSeni. Nevyho-
dou ovSem je problematické pfidani nového ptikladu k databazi. To znamen4, Ze by
uzivatel musel sdm vyhledat nebo nakreslit obrazek. Druhou moZnosti je vygenero-
vat néjaky €as a implementovat nakresleni hodinovych rucicek. To se da jesté lehce
naprogramovat, ale generovani spravného slovniho feseni se nejevi jako uplné snad-
né. Po dlouhém ptemysleni jsme se rozhodli generovat zadani. V casti 5.8 uvidime,

jak jsme vytvofili slovni fesent.
3.3.6. Interface

Nejvétsi dilema prace bylo, zda vytvofime rozhrani, které bude mozné im-
plementovat v kazdém modulu. Z toho diivodu jsme hledali, jaké spolecné vlastnosti
maji naSe moduly. NejcastéjSimi operacemi, které provadime v nasi praci, jsou par-
sovani XML souboru, zadani a kontrola ptikladu. Bohuzel ani jeden z nich nepouzi-

vame ve vSech modulech. Naptiklad v modulu Hodiny viibec nepracujeme s XML
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soubory a u modulu Xylofon nezadame a nekontrolujeme piiklady. Na zaklad¢ toho,
ze mame hodné odlisSné moduly, jsme se rozhodli nespecifikovat rozhrani formou
java interface. To ma sice nevyhodu v podob¢ nejednotné formy moduld, na druhé

stran¢ poskytuje daleko vyssi variabilitu pfi jejich tvorbé.
3.4. XML a jeho parsovani

Extensible Markup Language (XML) je znackovaci jazyk, ktery byl vytvotfen
k uspofadani a uchovani informaci. Diky jeho vlastnostem mutzeme strukturované
ukladat priklady moduld. Kromé toho je lehce editovatelny a prace s nim je podpo-
rovana v mnoha programovacich jazycich. V jazyce JAVA existuji dva rizné zpiiso-
by, jak pracovat s XML dokumentem: Simple APl to XML (SAX) a Document Ob-
ject Model (DOM).

DOM vytvoii stromovou strukturu v paméti na zaklad¢ nacitanych dat. Po se-
staveni stromu DOM umoznuje pfidani a vymazani uzli a atributt. V piipad¢ rozsah-
Iych dokumentlh mlize zpracovani trvat dlouho a vyzaduje velké mnozstvi paméti.

SAX postupné prochazi ptes XML dokument element po elementu. Je rychly
a nenaro¢ny na pamét, protoze negeneruje stromovou strukturu, ale reaguje na uda-
losti (nalezeni pocateéni nebo koncové znacky elementu) podle prectenych element.
SAX je vhodny pro zpracovani i velkych souborii bez zatéZzovani paméti. Velkou
nevyhodou je, Ze neumoziuje editaci souboru.

Od zacatku bylo jasné, Ze musime pouzivat DOM kviili editovani XML sou-
boru. V nasi hlavni aplikaci menu je jediné misto, kde potfebujeme ptidat a vymazat
ulohy. Otazkou bylo, zda vyuZijeme vyhody obou piistupti a budeme pracovat i
se SAX parserem. Vzhledem k tomu, ze velikost nasich dokumentt je jenom nékolik
kilobytt (to plati 1 pti ukladani naptiklad tisice ptikladl), oba dva ptistupy se ukazuji

byt stejné efektivni. Na zakladé toho jsme se rozhodli pracovat jen s DOM parserem.

3.5. FTP

vvvvvv

vlastnich ptikladi umoZziuje stahovani jinych. ProtoZe tato aplikace pracuje s rizny-
mi typy soubori, jako jsou XML dokumenty, obrazky a video soubory, museli jsme
najit sluzbu pro ukladdani a pfenos textovych 1 multimedidlnich dat. Zvolili jsme FTP

server, protoze spliiuje vSechny vySe uvedené pozadavky. Dalsi moznosti je SQL
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server, ale ukladani multimediélnich dat je zbytecné slozité a nepfinasi v naSem pfi-

padé nic zésadniho navic.

3.5.1. Pouzita knihovna

Pro komunikaci s FTP serverem jsme hledali stabilni open source knihovnu.
Vybrali jsme si knihovnu Apache Commons Net [5], ktera se da diky podrobné a

ptehledné dokumentaci snadno pouzit.
3.5.2. Ukladani prihlasovacich adaji

Pro piipojeni k serveru potiebujeme Ctyfi dulezité udaje: adress, port, user-
name a password. Pro zadani tdaji jsme méli dvé rizné moznosti:

e Nastavit pevné udaje naSeho FTP serveru, tj. napsat je do kodu.

e Dovolit uzivateli, aby zménil piihlasovaci udaje.

Obe¢ feseni maji své vyhody a nevyhody. Pokud nastavime pevné tdaje, uzi-
vatel se nemusi starat o pfipojeni a nemize nic zkazit zménou udajii. Za predpokla-
du, Ze aplikaci mohou pouzivat i skoly, které maji k dispozici vlastni FTP server a
chtéji zadavat vlastni ukoly zaktim, toto feSeni se ukazuje byt neefektivnim. Proto
jsme si vybrali druhou moznost, 1 kdyz miize byt nebezpecna v piipadé, pokud uziva-
tel nastavi Spatné tidaje a nasledné nebude mit piistup ani k ptivodnimu FTP serveru.

Android nam poskytuje mnoho zpusobd, jak ukladat data aplikace. Pokud by-
chom pouzivali vnéjsi ulozisté na ukladani dat, museli bychom pocitat s tim, Ze
k souboriim maji pfistup i jiné aplikace. Kromé toho uzivatel mize nahodné vymazat
a modifikovat soubory, dokonce i1 odstranit pamétovou kartu. Pti vnitinim ulozisti
ani uzivatel, ani jiné aplikace uZ nemaji pfistup k nasim datim. Potfebné informace
jsou ulozené v souborech. Pro naSe Ctyfi tidaje by bylo zbytecné vytvaret zvlastni
soubor a pii kazdém cteni a editovani pouzivat streamy a parsovat ho. Android také
poskytuje plnou podporu pro SQLite databdze. Jako v ptedchozim piipadé nevyzadu-
je takové malé mnozstvi dat vytvoreni vlastni databaze. Pro nas ucel je nejvhodnéjsi
pouzit sdilené preference, které umoznuji ukladat data ve form¢ klic-hodnota. Data

se neztraceji ani po ukonceni aplikace.

3.5.3. Trida AsyncTask

vvvvvv

bezpecuje interakce s uzivatelem. Pii spusténi aplikace je vytvoreno hlavni UI vlak-

15



no, které¢ je spravcem uzivatelského prostiedi. Vykondvani dlouhotrvajicich procest
(napf. pripojeni k serveru, pienos soubortl) v Ul vldkné miize vést k zablokovani
vladkna. Pokud je hlavni Ul vlakno zablokovano vice nez 5 vtefin, aplikace generuje
ANR (application not responding) chybu. Pro zabranéni vzniku této situace Android
nabizi pouziti pracovniho vilakna (worker thread). Pro implementovani pracovniho
vlakna pouzivame potomka ttidy AsyncTask.

AsyncTask [6] nam dovoli asynchronni praci na uZivatelském rozhrani.
Nejdiiv provadi dlouhotrvajici operace v pracovnim vlakné a pak aktualizuje GUI
podle vysledkd v hlavnim vldkné. V nasem ptipad¢ piipojeni a pienos dat vykona-
vame v pracovnim vlakn€, potom uzivateli ozndmime uspéch komunikace s FTP

serverem, nebo zobrazime obsah staZzenych dokumentt v hlavnim UI vlakné.
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4. Struktura

Préace se sklada ze dvou oddélenych aplikaci. Prvni je vyukova, ktera posky-
tuje uzivatelim piiklady z riznych pfedmétt zakladni Skoly. Druhd aplikace se za-

méfuje na spravu FTP serveru.

4.1. Vyukova aplikace

Vyukova aplikace je rozdélena na nésledujici ¢asti (obrazek 4.1):

e Matematicky modul — pro procvieni matematiky poskytuje Ctyfi typy
prikladt: porovnani Cisel, zadkladni aritmetické operace, pojmenovani a
spocitani geometrickych tvarg.

e Gramaticky modul — zaméfuje se na vyuku Ceského jazyka ve ctyfech
podmodulech: abeceda, slabikovani, slovnik a potadi pismen.

e Psaci modul — porovnava napsané pismo se vzorovymi pismeny.

e Xylofon — implementuje znamy hudebni nastroj xylofon. Nabizi uzivateli
noty oblibenych ¢eskych pisni.

e Hodiny — je modul, ktery poskytuje piiklady pro procviéeni a poznavani
Casu.

e Sprava moduli a databaze — zajisti rozsifitelnost aplikace. Je jedinou ¢asti
aplikace, ktera potiebuje internetové pripojeni pro stahnuti dat z FTP ser-
veru. Pfidanim a vymazanim ptiklad se méni obsah jen databaze zatize-

ni.

Nahrani a
editace

soubord Stahnuti

soubord

Xylofon , .
Sprava modulu

a databaze

Matematicky Gramaticky Psaci
modul modul modul

Obrazek 4.1: Struktura Vyukové aplikace
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4.2. Editacni aplikace

Editacni aplikace slouzi na editaci souborti umisténé na FTP serveru. Sklada
se ze tii zdkladnich Casti (obrazek 4.2): pripojeni k FTP severu, pridani ptiklada a
vymazani ptikladf. Oproti pfedchozimu piipadu pracuje v této aplikaci kazda cast
se serverem. Nejdiive jsou stazené potfebné soubory a po modifikaci jsou nahrany.
Zmény provadéné na sad¢ prikladu (pfidani a odstranéni) se objevi na vSech zafizeni

po pripojeni k FTP serveru.

Nahrani a editace soubort

Stahnuti soubort

Pripojeni k FTP Pridani prikladu Vymazani prikladi z
serveru k databazi databaze

Obrazek 4.2: Struktura Edita¢ni aplikace
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5. Vlastni reSeni

V této kapitole si podrobnéji popiseme, jak jsme implementovali jednotlivé

¢asti obou aplikaci.
5.1. Praces FTP serverem

Pro synchronizaci dat pouzivdme FTP protokol. Pfipojeni k FTP serveru im-
plementujeme v ¢asti aplikace, ktera zabezpecuje rozsifitelnost. Zakladni metody
pro komunikaci s FTP serverem poskytuje tfida FTPClient z knihovny Apache

Commons Net.

Pro pfipojeni a pienos dat pouzivame vldkno AsyncTask, které bézi v pozadi.
AsyncTask ma Ctyfi zakladni metody: onPreExecute(), dolnBackground(), onPo-
stExecute() a onProgressUpdate(). My z téchto ¢tyf metod implementujeme dvé:
dolnBackground() a onPostExecute().

Funkce dolnBackground() vykonava dlouhotrvajici ulohy na pozadi
ve zvlastnim vlakné. V nasem piipad¢ se touto funkci ptfipojime k FTP serveru, stah-
neme a nahrajeme rizné soubory. Po provadéni kodu funkei dolnBackground() se
spusti onPostExecute(). Piikazy metody onPostExecute() jsou vykonavany uz
Vv hlavnim GUI vldkné& a aktualizuji uZivatelské rozhrani.

V aplikaci jsme definovali ¢tyfi rizné tfidy jako potomek AsyncTask:

e ConnectTask
e DisplayTask
e DownloadTask
e UploadTask

ConnectTask

Pro ptfenos dat mezi aplikacemi a serverem je potieba se pfipojit a piihlasit
k FTP serveru. Pro pfipojeni pouzivame metodu connect(adresa, port) tiidy FTPClIi-
ent, kde prvni parametr je adresa serveru a druhy je Cislo portu. Po tispéSném piipo-
jeni je tfeba se prihlasit pomoci metody login(userName, password), kde userName

je ptihlaSovaci jméno a password je heslo uzivatele.
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Ve funkci onPostExecute() informujeme uzivatele o vysledku pokusu o pfi-
pojeni. V ptipadé spéchu dovolime pfistup do jiné aktivity nastavenim stavu tlacitka

na aktivni. Jinak se zobrazi chybova zprava.
DisplayTask

Ttida se zaméiuje na vylistovani souboru v né¢jakém adresaii na FTP serveru.
Metoda dolnBackground(String... params) dostane jako parametr jméno adresare a
pomoci funkce changeWorkingDirectory(String dir) do néj vstoupi. Potom zjisti,
jaké soubory obsahuje dany adresai a metodou listFiles() tfidy FTPClient je ulozi
do pole. My potiebujeme vypsat jenom nazvy soubori, proto zavolame na kazdy
dokument metodu getName() a vracenou hodnotu ulozime do ArrayListu.

Na zavér se aktualizuje seznam soubort v UL
DownloadTask

Ttidu DownloadTask implementujeme pro stahnuti dat, tj. XML a multime-
dialnich soubort. Ve funkci donlnBackground() vytvofime nejdiiv slozku pro soubo-
ry pomoci metody mkdir(), stathneme soubor a ulozime ho. Potom zavolame metodu
parseXML() titidy DOMParser, ktera zpracuje stahnuty XML soubor. Ve funkci

onPostExecute() zobrazime obsah dokumentu v seznamu.
UploadTask

Ttida slouzi pro nahravani dat po editaci soubort. Funkce dolnBackground()
dostane pole parametrti, kde nulty prvek pole reprezentuje cestu na FTP serveru, kam
mame ulozit data, a prvni prvek obsahuje cestu k souboru, ktery chceme nahrat

ze zafizeni. Ve funkci onPostExecute() informujeme uzivatele o tspéchu procesu.

5.2. XML

Podle podkapitoly 3.4 pouzivame DOM, abychom védéli parsovat i editovat
XML soubory. Vytvoftili jsme tfi tfidy pro tfi rizné typy uloh: DOMParser pro vy-
¢teni hodnot, DeleteNode pro vymazani piikladu a AddToXML pro pfidani ptikla-
du.

V tiid¢ DOMParser definujeme funkci parseXML(String fileName), ktera

dostane jako parametr ndzev souboru. Tato funkce vytvofi stromovou strukturu sou-
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boru pomoci funkce parse(String file) tfidy DocumentBuilder. Potom nastavi prvni
uzel jako kofen stromu a potomky ulozi do seznamu nList. Metoda getValues(String
fileName) ziska hodnoty uzlti podle nazvu zna¢ky a XML souboru. Tyto hodnoty
ulozi do seznamu, coz slouzi pro vylistovani nebo ptidani ptikladu.

Ttida AddToXML obsahuje jedinou metodu add(), ktera ma ptidat uzel
ke stromu. Dostane jako parametr seznam obsahujici nazvy znakt a hodnot. Pomoci
funkci createElement a setContent() vytvoii novy uzel ve stromové struktufe.
Po piidani vSech uzla ulozi vSechno do XML souboru.

V metod¢ delete() tfidy DeleteNode zavolame pro kazdy uzel stromové struk-
tury funkce getValuesAndDelete(). Tato funkce kontroluje, jestli dany uzel odpovida

uzlu, ktery chceme vymazat. Pokud ano, vymaze uzel pomoci funkce removeChild().
5.3. Editacni aplikace

V této podkapitole se vénujeme nasi druhé aplikaci, kterd byla implemento-
vana pro spravu FTP serveru. Podrobné¢ si rozepiSeme, co ma ktera metoda na staros-
ti.

Pfi spusténi aplikace se zavola metoda onCreate0 tiidy MainActivity, kde
nejdiive inicializujeme tlacitka a zavolame funkci getSharedPref(), aby nastavila
potiebné tidaje FTP serveru. Potom vytvofime novou instanci tiidy ConnectTask,
kterou jsme popisovali vyse, a piipojime k FTP serveru. Jsou-li tlacitka aktivni, klik-
nutim na n¢jaké tlacitko vstoupime do nové aktivity pomoci intentu. Funkce getin-
tentMessage() titidy ShowXMLs obdrzi informace o tom, ze které serverové slozky
mame zobrazit seznam XML soubor. Abychom dostali pfedem zminény seznam,
musime pouzivat DisplayTask. To, jak funguje DisplayTask, jsme se uz dozvédéli
v podkapitole 5.1.1. Kliknutim na né&jakou polozku ListViewu vytvofime novy in-
tent, pfilozime k nému nazev vybrané¢ho souboru jako informaci a spustime ho. Po-
moci tohoto intentu pfistoupime do nejduilezitejsi ¢asti aplikace.

V metodé onCreate() tiidy ShowExampleFromXML nejdiiv zjistime,
se kterym XML dokumentem budeme pracovat, a pomoci DownloadTask, podrobné
popsané v podkapitole 5.1.1., stdhneme vybrany XML soubor. Potom zabudujeme
stromovou strukturu pomoci funkce parseXML() tiidy DOMParser. Nasledné funk-
ce getValues(String fileName) titidy DOMParser ziska hodnoty uzli podle nazvu

znatky XML dokumentu a uloZi tyto informace do ArrayListu elements (definovany
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v tfidé ShowExampleFromXML). Abychom zobrazovali seznam ptikladii v List-

view, pfedame tento ArrayList ArrayAdapteru.
5.3.1. Pridani prikladi

Pro ptidani ptikladi k databazi spustime novou aktivitu v metodé onClick()
tiidy ShowExampleFromXML. Kazdy XML dokument ma jinou strukturu, proto si
podle ndzvu dokumentu vybereme, kterou z nasledujicich aktivit zavolame:

e AddGramDict

e AddGramMixedChar
e AddGramSyllab

e AddMathCompare

e AddMathElementary
e AddMathGeometry

e AddMathNum

¢ AddXylofon

Kazda z uvedenych tiid obsahuje funkce addRow() a saveExample(). Pomoci
funkce addRow() zménime viditelnost ptedem pripraveného fadku. Ve funkci saveE-
xample() zjistime hodnoty komponentd, a pokud je v fadku kazdy komponent vypl-
nén (tj. nema defaultni hodnotu), hodnoty pfidame jako novy uzel do stromové struk-
tury. Tuto tlohu provadi funkce add() tfidy AddToXML. Po pfidani uzld funkce
saveExample() nahrava modifikovany XML soubor na FTP server pomoci Upload-
Tasku.

U tfid AddGramMixedChar, AddMathGeometry, AddMathNum potie-
bujeme nahrat i multimedialni data. Aktivity FileBrowser umoznuji listovani v pa-
méti zafizeni. Ve funkci getDir(String dirPath) ziskame seznam slozek a souborQ
aktualni slozky pomoci metody listFiles() ttidy File. Potom ulozime nazev soubori
do ArrayListu item a cestu k souborim do ArrayListu path. ArrayList item zobra-

zime v ListView.
5.3.2. Vymazani prikladua

Abychom mohli vymazat piiklad z databaze, musime spustit novou aktivitu
v metodé onClick() tiidy ShowExampleFromXML. V aktivit¢ Delete vytvoiime
instanci tfidy MyCustomAdapter a pomoci ni dostaneme ListView s CheckBoxy.
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Abychom védéli, ktery CheckBox je oznaceny, vytvofime ArrayList checkboxList
pro ukladéani stavu. Pro oznaceni vSech CheckBoxu staci nastavit kazdy prvek v Ar-
rayListu na hodnotu true a pro vymazani vSech oznaceni nastavime hodnotu false.
Aktualizujeme jesté seznam pomoci metody notifyDataSetChanged(), aby si uzivatel
v§iml zmény stavi. Kliknutim na tladitko pro vymazéani ptikladu zavoldme funkci
delete() ttidy DeleteNode. Hlavni ulohou funkce je prochazet cely strom, a pokud
najde odpovidajici uzel, vymaze ho. Funkce po vymazani vytvoii novy XML soubor
a uklada tam hodnoty zbyvajicich uzli. Potom vytvori nové instance UploadTasku,

kterymi nahrava modifikovany XML soubor na FTP server.
5.3.3. Navrat k aktivité

Kazda tida po nahravani XML dokumentd na server zavola funkci finish().
Tim se aktivita zavira a dostaneme se zpatky do aktivity ShowExampleFromXML.

V metodé onRestart() aktualizujeme seznam piikladu.

5.4. MainActivity Vyukové aplikace

Pti spusténi Vyukové aplikace zkontrolujeme, jestli jsou potfebné soubory a
multimedialni data k dispozici ve vnitini paméti. Nejdiiv se data nachazi ve slozce
assets. Funkce controlFiles() prochazi tuto slozku, a pokud néjaky soubor neexistuje
ve vnéjsi paméti, zkopiruje ho tam. Nasledné parsujeme XML soubor, ktery nam
tikd, jaké moduly existuji. Tento dokument obsahuje informace:

e 0 nazvu modulu

e 0 nazvu baliku

e oOverzi

e 0 akci, ktera se da spustit.

Miize se stat, ze existuji takové moduly, které uzivatel nemd nainstalované.
Android nam umoziuje ovéreni vyskytu modulu podle nazvu jeho baliku. Pro tento
ucel jsme implementovali metodu getVersion(), ktera rozhodne, zda mame nainstalo-
van modul. Ve funkci createButtons() pro kazdy nalezeny modul vytvotime tlacitko
a nastavime ho tak, abychom pii jeho stisknuti vytvofili novy intent pomoci akce

vyctené ze souboru a spustili novou aktivitu.
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5.95. Menu Vyukové aplikace

Menu Vyukové aplikace obsahuje tii polozky: nastaveni udaja FTP serveru,
spravu modult a editace databaze. Kliknutim na néjakou polozku se spusti odpovida-

jici aktivity.
5.5.1. Nastaveni udaji FTP serveru

Po inicializaci komponenti cekame na uzivatele, az vyplni vSechny udaje.
Stisknutim tlacitka OK kontrolujeme pomoci metody controlEditText(), zda jsou
vyplnéné vSechny udaje. Pokud metoda vrati hodnotu false, vypiSe chybovou zpravu.
V piipad¢, ze metoda vrati hodnotu true, zavolame funkci setPreferences(). Tato
funkce vytvofii editor pro nase data. Po jednom obdrzi text EditTexth a ulozi hodnotu

pod ptislusnym kli¢em.
5.5.2. Sprava modulu

V metod¢ onCreate() tfidy UpdateModule nastavime tdaje FTP serveru,
abychom se mohli pfipojit. Pokud uZivatel jesté nenastavil jiné hodnoty (tj. naSe pre-
ference neobsahuje potiebné informace), pouZivame udaje defaultniho FTP serveru.
Pomoci ConnectTasku se ptipojime k FTP serveru a skrze DownloadTask stahne-
me soubor obsahujici informace o modulech a parsujeme ho. Pomoci metody getVer-
sion(String packageName) pro kazdy modul z XML dokumentu kontrolujeme, zda
ho mame nainstalovan. Pokud ano, podivame se na verzi modulu. Funkce control-
ModuleStatus() nastavi stav modulu (Dowload, Update nebo OK) podle jeho verze.
Stav, nazev a verzi modulu zobrazime v seznamu, kde stav modulu reprezentujeme
obrazkem. Kliknutim na obrazkové tlacitko vytvofime intent a poté se otevie obchod

Google Play.
5.5.3. Editace databaze

Tato cast aplikace se zamétuje na spravu databaze zafizeni. Budeme pracovat
se stejnymi typy dat jako v Edita¢ni aplikaci. Z toho divodu bude velmi podobné
fungovat i editace databaze zatizeni.

V metodé onCreate() tiidy UpdateExamples nastavime udaje FTP serveru a
pomoci ConnecTasku pfipojime k FTP serveru. Zobrazeni seznamu XML soubort

vybrané slozky implementujeme stejné, jako jsme to napsali v sekeci 5.2. V metod¢
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onCreate() tridy ShowExamplesListView zjistime, se kterym XML dokumentem
budeme pracovat, a stdhneme ho DownloadTaskem. Pomoci funkce parseXML()
ttidy DOMParser zabudujeme stromovou strukturu nejdiiv pro XML soubor z data-
baze zatizeni, potom pro soubor stdhnuty z FTP serveru. Piiklady z dokumenta ulo-
zime do ArrayListi spoleéné (pod nazvem elements) i samostatné (pod nazvem my-
DatabaseExamples, FTPExamples).

V aktivit¢ ShowExamplesListView vytvoiime tfidu CustomAdapter, kterou
budeme pouzivat pro zobrazeni seznamu piikladi. K seznamu ptidame jesté 2 sepa-
ratory, aby uzivatel vidél, ktery ptiklad je v databazi tabletu a ktery je na FTP serve-
ru. V této tfid¢ definujeme tfi typy polozek: obyc¢ejna polozka, polozka reprezentujici

novy ptiklad na serveru a separator. Kazdy typ polozky ma jiny vzhled a jinou barvu.
Pridani a vymazani priklada

Pro pfidani a vymazani piikladi pouzivame stejné metody a t¥idy jako v Edi-
tacni aplikaci. Jsou jenom dva rozdily:
e Pii zobrazeni seznamu piikladi pouzivame ArrayList myDatabaseExam-
ples.
e Po pfidani a vymazani ptiklad uloZime data do dokumentu, ale uz ho ne-

nahrajeme na FTP server.
Stahnuti priklada z FTP serveru

V metodé onCreate() tfidy AddExamplesFromFTP zjistime nazev XML
souboru podle pfilohy intentu. Nastavime tdaje FTP serveru a zobrazime seznam
ptikladt, které jsou na FTP serveru. Pro zobrazeni vytvofime tfidu MyCustomA-
dapter, ktera definuje metodu getView(int position, View convertView, ViewGroup
parent). V této metodé pouzivame ArrayList FTPExamples, a pro kazdy prvek vy-
tvofime jednu polozku s CheckBoxem a TextViewem. Pokud né&jaky piiklad uz exis-
tuje v databazi zatizeni, odpovidajici polozku nastavime na neaktivni.

Kliknutim na tla¢itko pro stahnuti zavolame funkci addExample(). Pro kazdy
oznafeny CheckBox ptida priklad k nasi databazi pomoci funkce add(ArrayList
message) tiidy AddToXML. Pokud piiklad obsahuje cestu k né¢jakému obrazku nebo

videu, stahneme ho z FTP serveru pomoci tfidy DowloadTask.
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5.6. Matematicky modul

Pti spusténi Matematického modulu inicializujeme GUI, ktery obsahuje Ctyii
tlacitka. Jednotliva tladitka reprezentuji podmoduly: Zéakladni operace, Porovnani,
Geometrie a Pocitani tvart. Kliknutim na tlacitko vytvofime novy intent a piilozime
k nému nazev podmodulu a souboru obsahujiciho ptiklady. Spustime novou aktivitu
MathSettings. Nejdiiv zjistime, jaké trovné piikladi existuji pomoci funkce par-
seXML(String fileName, boolean getOnlyLevels) tiidy DOMParser. Poté funkce
createRadioButtons() vytvoii RadioButton pro kazdou uroven a piida k pfedem defi-
novanému RadioGrupu. UZivatel v této aktivité¢ mize rozhodnout:

e o form¢ zadani ptikladii — pisemka, nebo cviceni

e 0 ptivodu piikladii — generovani, nebo vyéteni z databaze

e o urovni prikladu.

Podmodul Geometrie a Pocitani tvard nepodporuje nékteré z téch nastaveni.
Abychom nezobrazili zbytecné komponenty, zavolame funkci setlnvisible-
Layout(String module), ktera se jich zbavi podle nazvu modulu. Kliknutim na tla¢it-
ko OK nastavené hodnoty pfilozime k intentu a spustime jednu novou aktivitu z na-
sledujicich: MathElementary, MathCompare, MathGeometry, MathNumber.
V metodé¢ onCreate() nejdiiv parsujeme XML soubor pomoci funkce par-
seXML(String fileName, boolean getOnlyLevels) tiidy DOMParser, potom zadame
novy ptiklad uzivateli.

V nasledujicich dvou kapitolach popisujeme, jak zaddme a kontrolujeme pfi-
klady.

5.6.1. Zadani nového prikladu

Pted zadanim nového piikladu vzdy kontrolujeme nastavenou formu. Pokud
mame pisemkovou formu, zavolame funkci newTestTask(). V piipad¢ cviéné formy
zavolame funkci newPracticeTask(). Podle pivodu ptikladu nastavime hodnoty pro-
ménné currentExample a currentResult pomoci funkci generateRandomTask() a ge-
nerateDatabaseTask(). Hodnotu proménné currentExample zobrazime na obrazovce.
U pisemkové formy vzdy pocitame, kolik ptikladl jsme uz zadali, pficemz po zadani

peti prikladi se objevi kontrolni tlacitko.
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5.6.2. Kontrola prikladu

Kontrolu piikladu provedeme vzdy po zadani odpovédi funkcemi control-
testResult() nebo controlPracticeResult(). V ptipadé pisemkové formy naéteme za-
danou odpovéd’ a vytvoiime novou instanci tiidy TaskResult nebo TaskResultSha-
pes. Konstruktor této tfidy ma Ctyfi parametry:

e identifikac¢ni Cislo obrazku reprezentujici spravné nebo Spatné odpoveédi

e zadanou ulohu

o TaskResult - text zadani
o TaskresultShapes - obrazek zadani

e odpovéd uzivatele

e spravna odpoveéd’

Vytvotenou instanci ulozime do ArrayListu testResult. Po vyfeSeni péti pii-
kladd spustime aktivitu MathShowTestResult nebo MathShowTestResultShapes

k zobrazeni vysledki uzivatele.

5.7. Gramaticky modul

Gramaticky modul se sklada ze ctyf podmoduli: Abeceda, Slabikovani,
Slovnik a Potadi pismen. Pro kazdy podmodul jsme umistili jedno tlacitko na hlavni
obrazovce. Kliknutim na tla¢itka se spusti aktivita Abc, Dictionary nebo Gram-
marSettings. V metodé onCreate() titidy GrammarSettings inicializujeme GUI.
Cekame, az uzivatel nastavi formu zadani (pisemka nebo cvi¢eni), a po kliknuti

na tla¢itko OK spustime aktivitu Syllabication nebo MixedChar pomoci intentu.
5.7.1. Slabikovani

Pfi spusténi tohoto podmodulu nacteme piiklady z XML souboru pomoci
funkce parseXML() tiidy DOMParser. Potom zavolame funkci newTestTask() nebo
newPracticeTask() pro zadani nové ulohy. Obé funkce si nejdiiv vyberou jednu ulo-
hu z databaze pomoci metody generateTask() a pak zavolaji metodu modifyGUI().
Tato metoda dynamicky vytvoii TextView pro kazdé pismeno vybraného slova.
Po kazdém pismenu umisti jedno tlacitko s otaznikem. Stav tohoto tlacitka uloZime
do HashMapu buttonStatus, kde identifika¢ni ¢islo tlacitka je kli¢em a jeho hodnota

ukaze, zda je na daném tlacitku pomlcka. Pfi kliknuti zavolame funkci btnQuestio-
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nONnClick(View v, int btnID), ktera zméni stav i obrazek tlacitka a modifikuje text
TextViewu.
Kontrolu provedeme pomoci funkci controlPracticeResult() a controltestRe-

sult podle formy zadani. Tyto funkce funguji podobné, jak jsme popsali v sekci 5.5.2.
5.7.2. Poradi pismen

Aktivita MixedChar reprezentuje podmodul Potadi pismen. Zadani priklada
funguje stejné jako v piedchozim pfipad¢: zavolame funkci generateTask(), aby vy-
cetla novy ptiklad z databaze. Pro vytvofeni potfebného poctu tlacitek a odpovidaji-
cich ramct pouzivame funkci createButtonsAndViews(), ktera umisti tlacitka do fad-
ki v nespravném poradi. Kazdy fadek obsahuje maximalng¢ pét tlacitek a pét rdmcd.

Pti kontrole ptikladd nejdiiv zjistime, jestli kazdé tlacitko je uvnitt néjakého
ramce. Pro tenhle ucel jsme definovali funkci controlButtonsPosition(). Pokud je
tlacitko uvnitt ramce, ulozime pismeno tla¢itka do pole pod indexem ramce. Na kon-
ci se podivame, jestli kazda polozka pole obsahuje n¢jaké pismeno. Pti Gspéchu vy-
rabime z toho pole text a porovname se spravnou odpovédi ve funkci controlTestRe-
sult() nebo controlPracticeResult(). V jiném ptipadé vypiSeme chybovou zpravu

0 Spatném umisténi tlacitek.
5.7.3. Abeceda

V aktivité Abc po inicializaci layoutu zavolame funkci createButtons(), ktera
dynamicky vytvoii tlacitko pro kazdé pismeno abecedy. Ttida SoundPlayer slouzi
pro piehrani nahravky pomoci SoundPoolu a AudioManageru. Za dobu ptrehravani

zablokujeme tlacitka.
5.7.4. Slovnik

U tohoto modulu jsme vyuzili vlastnosti vestavéné¢ho Navigation Draweru.
V metodé¢ onCreate() tiidy Dictionary parsujeme XML soubor, ktery obsahuje slova
slovniku. Déle inicializujeme samotny Navigation Drawer Fragment. Nastavime po-
lozkam listenery, aby se pfi kliknuti vytvorila nova instance tfidy DictionaryFrag-
ment. V této tfidé¢ definujeme funkci showText(int position), ktera vyhledava
ve slovniku slova zaCinaji na vybrané pismeno. Tato slova ulozime do ArrayListu
listOfWords a prvni z nich zobrazime na obrazovce. Pokud je ArrayList prazdny,

upozoriujeme uzivatele.
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5.8. Psaci modul

Pii spusténi Psaciho modulu zavolame funkci createButtons(), ktera vytvoii
jedno tlacitko pro kazdé pismeno abecedy. Kliknutim na néjaké tlacitko se spusti
aktivita ShowLetter. V metodé onCreate() nastavime pozadi kreslici plochy podle
zvoleného pismena.

Pii kresleni neustale aktualizujeme kreslici plochu pomoci piikazu invalida-
te() v metodé onTouch() tfidy DrawView. Tato metoda slouzi i pro pfidani pixeld
k seznamu points obsahujicimu pixely s ¢ervenou barvou. Funkce drawShape() tiidy
Pencil zajisti zobrazeni Cervenych pixelti na obrazovce. Po dokonceni kresleni, tj.
kliknutim na tlacitko kontroly, zavolame funkci getlmage() tiéidy ShowLetter, aby
ulozil stav kreslici plochy do Bitmapu. Pro ptivodni a nakresleny obrazek zavolame
funkci compare() ttidy Comparator, ktera nastavi hodnoty proménnych a spusti test.

Funkce test() prochazi cely obrazek a provadi dvé kontroly popsané v 3.3.3.
5.9. Hodiny

Prvnim krokem modulu Hodiny je generovani nového piikladu pomoci funk-
ce generateTime(). Uvedena funkce vytvoii nové instance tiidy Time. V konstrukto-
ru této tfidy vygenerujeme dvé €isla pro hodinu a minutu. Potom zavolame funkci
generateSentencel(), ktera vytvoii vétu ve tvaru ,,x hodin a y minut“. Funkce gene-
rateSentence2() uz funguje slozit&ji: nejdiiv se podiva na to, ve které ¢tvrtiné se na-
chédzi minutova rucka. Poté vypocitd, kolik minut zbyva k dosaZeni nékteré Ctvrti, a
vyhleda odpovidajici slovo v poli strnumbers. Pro konstrukci véty jesté pouziva
funkce getHourString(int hour) a getHalfHourString(int hour).

Druhym dilezitym ukolem funkce generateTime() je aktualizovat obrazek.
Pomoci ptikazu invalidate() se automaticky zavola metoda onDraw(Canvas canvas)
tiidy DrawView, ktera ma na starosti nakreslit hodinové rucky. Pro vypocet sourad-
nic pocate¢niho a koncového bodu ¢ary pouzivame funkci calculateAngle().

Kontrolu provadime funkcemi controlPicker() a controlSentence(). Prvni
funkce ziskd hodnoty pickerti a porovnava je se spravnou odpovédi. Druhd funkce

odstrani zbytecné bilé znaky a Ceskd diakritickd znaménka, aby mohla zhodnotit za-

danou odpovéd.
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5.10. Xylofon

Obrazovka modulu Xylofon se sklada ze tfi ¢asti: v pravé horni ¢asti je Po-
pupMenu pro vybér skladby, nahote jsou noty s textem pisn¢ a v dolni ¢asti jsou tla-
¢itka pro reprezentaci hudebniho nastroje. Pfi spusténi modulu nejdiiv zjistime, jaké
skladby existuji v databazi. Pfi parsovani XML souboru ulozime potiebné informace
o skladbach do ArrayListu playList. Potom nastavime, aby se pii kliknuti tladitka
spustila nahrdvka a aktualizovala obrazovka. Aktualizaci provadime pomoci funkce
setimageAndText(), kde vyménime obrazky ImageViewt a vyhledame odpovidajici
slabiky podle hodnoty globalni proménné j. PopupMenu vytvotfime a zobrazime po-

moci funkce createPopUp().
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6. Programatorska dokumentace

Tato kapitola se zaméiuje na celkovy piehled aplikaci. V rdmci kapitoly
struéné popiseme, jaké baliky, tfidy a aktivity jsme vytvofili a jaky je vztah me-
zi nimi. Kromé toho jsme vygenerovali javadoc dokumentaci, kde muzeme ziskat

informace o funkcich tfid, jejich proménnych a vracenych hodnot.
6.1. Editacni aplikace

V Editacni aplikaci jsme vytvofili jediny balik s ndzvem cz.cuni.sw.modsel.
Tento balik obsahuje tfidy pracujici s XML soubory, FTP serverem a tiidy, které
dédi od Activity. Obdélniky uvedené na obrazku €. 6.1 obsahuji nazev aktivit a pii-
slusného layout souboru. Pfi spusténi aplikace se zobrazi MainActivity, kde si mu-
Zeme vybrat, jestli chceme zménit udaje FTP serveru ve ttidé FTPSettings nebo pii-
pojit se k FTP serveru pomoci tiidy Connect. T¥ida ShowXMLSs slouZzi pro vylisto-
vani XML soubort, ze kterych mize uzivatel vybrat soubor pro editaci. Po vybéru
vstoupime do centra aplikace, které je reprezentovano tfidou ShowExamplesFro-
MXML. Tato tfida ma na starosti vylistovat ptiklady z XML souboru, které vycita
pomoci tifidy DOMParser. Jako centrum zabezpec€uje pfistup do ¢asti zodpoveédné
za pfidani a vymazani ptiklada. Ttidy AddMathElementary, AddMathCompare,
AddMathNumber, AddMathGeometry, AddGramMixedChar, AddGramSylla-
bication, AddGramDictionary a AddXylofon slouzi pro ptidani ptiklada k databa-
zi. Samotné psani do XML souboru umoziiuje ttida AddToXML. Pokud soucasti
ptikladu jsou néjakd multimedialni data, pouzivame tiidu FileBrowser pro hledani
v paméti. Ttrida Delete ma vylistovat vSechny piiklady. O vymazani oznacenych pii-
kladu se stara tiida DeleteNode. Po ulozeni zmén nahrajeme data na FTP server po-

moci tiidy UploadTask.
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Obrazek 6.1: Zavislosti aktivit v Edita¢ni aplikaci
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6.2. Vyukova aplikace

Vyukova aplikace se sklada ze Sesti balikti. Baliky reprezentuji jednotlivé
¢asti aplikace, které jsou uvedené ve 4. kapitole na obrazku ¢. 4.2. Zavislosti tfid
Vyukové aplikace jsou zndzornény na obrazku ¢. 6.2. Ttidy s modrou barvou repre-
zentuji polozky menu. OranZzovou barvou jsme zabarvili tfidy, které jsou zodpovédné
za editaci databaze piikladid. Tiidy se zlutou barvou reprezentuji moduly, které
podrobné popiseme v nasledujicich podkapitolach.

Ttida MainActivity nachazi v baliku cz.cuni.mff.kuklisova.vyukovaaplikace.
Kromé zobrazeni hlavni obrazovky se stard o umisténi potifebnych dat do vnitiniho
ulozisté. Dale vyhleda, které moduly jsou nainstalovany na mobilni zafizeni, a
pro kazdy nainstalovany modul vytvoii jedno tlaitko pomoci funkce createBut-
tons().

Menu Vyukové aplikace funguje podobné jako Editaéni aplikace. Zaramova-
né tfidy na obrdzku €. 6.2 vykonavaji stejné ulohy, jenom po uloZeni dat do XML
souboru nepouzivaji tfidu UploadTask pro nahrani dokumentd na FTP server. Nova
tiida AddExamplesFromFTP se zelenou barvou slouzi pro vylistovani piiklada
z FTP serveru. Po oznaceni ptikladd je ptida do XML soubor pomoci tfidy Add-
ToXML.

Ttida UpdateModules s modrou barvou slouzi pro vytvotfeni seznamu modu-
lu. Seznam obsahuje nainstalované moduly a moduly dostupné v internetovém ob-

chodé Google Play.
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MainMaths

activity_main_maths

MainGrammar

activity_main_grammar

MainClock

activity_main_clock

MainXylophone

activity_main_xylophone

Obrazek 6.2: Zavislosti aktivit ve Vyukové aplikaci
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6.2.1. Matematicky modul

Ttidy Matematického modulu jsou v baliku cz.cuni.mff kuklisova.maths. Tti-
da MainMaths zobrazuje hlavni obrazovku toho modulu, kde uZzivatel ma vybrat,
ve kterém podmodulu chce pokracovat. Ttida MathSettings slouzi pro nastaveni
urovn¢ priklada, formu zadani piikladi (pisemka nebo cviceni) a ptavod piikladi
(databaze nebo generovani nového piikladu). Ttidy MathElementary, MathCom-
pare, MathGeometry a MathNumber reprezentuji jednotlivé podmoduly. Pomoci
ttidy DOMParser se vycitaji data z XML. Tato tfida vytvoii nové instance z tfidy
MathElementaryExample, MathCompareExample, MathGeometryExample
nebo MathNumberExample pro kazdy piiklad z databaze. Vytvorené instance ulozi
do seznamu, ktery obsahuje jednotlivé piiklady. Tiidy MathElementary, Ma-
thCompare, MathGeometry a MathNumber se staraji o zadani a kontrolu piikla-
di. Po kontrole pisemky se zobrazi seznam vysledkt diky tfidam MathShow-
TestResult a MathShowResultShape.

6.2.2. Gramaticky modul

Balik cz.cuni.mff.kuklisova.grammar obsahuje tfidy Gramatického modulu.
Tento modul ma podobnou strukturu jako Matematicky modul. Ttida MainGram-
mar slouzi pro zobrazeni hlavni obrazovky a pro vybér podmodulu. Pomoci ttidy
GrammarSettings nastavime, kdy budou zvefejnény vysledky (po péti piikladech
nebo hned po zadani odpovédi). Tridy GrammarSyllabication a GrammarMixed-
Char reprezentuji podmoduly Slabikovani a Potadi pismen. Zabezpecuji zobrazeni
ptikladi na obrazovce. Krom¢ toho pomoci tiidy DOMParser vycitaji ptiklady
z databaze. Ttida DOMParser vytvoii stromovou strukturu z XML souboru a
pro kazdy ptiklad vytvoii novou instanci tfidy GrammarSyllabicationExample
nebo GrammarMixedCharExample. Po kontrole pisemky zobrazime seznam vy-
sledkti pomoci tfidy GrammarShowTestResult. Tridy Dictionary, Dictiona-
ryFragment a NavigationDrawerFragment jsou zodpovédné za zobrazeni slova

slovniku a vytvofeni NavigationDraweru.
6.2.3. Psaci modul

Psaci modul se sklada z 5 tfid, které jsou soucasti baliku

cz.cuni.mff.kuklisova.writing. Ttida MainWriting zobrazuje uvodni obrazovku, kde
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jsou umisténa tlacitka pro jednotliva pismena abecedy. Ttida ShowLetter je zodpo-
védna za zobrazeni hlavni obrazovky modulu a za ulozeni nakresleného obrazku
do Bitmapu. Ttidy Pencil a DrawView zabezpeCuji zobrazeni nakreslenych Cerve-
nych Car na kreslici plose. Tiida Comparator ma za tukol kontrolovat, jestli nakres-

lené ¢ary maji spravnou polohu a pokryvaji v§echny kontrolni body.
6.2.4. Hodiny

Ttidy modulu Hodiny jsou umisténé v baliku cz.cuni.mff.kuklisova.clock.
Tento balik obsahuje jenom ¢tyfi tiidy. T¥ida MainClock zajisti zobrazeni obrazov-
ky tohoto modulu. Tt¥ida Time ma na starosti vytvofit nové zadani, tj. vygenerovat
¢isla pro hodinu a minuty a vytvofit podle nich spravnou slovni odpovéd’. Po vyge-
nerovani ¢asu vykreslujeme hodinové ruéicky pomoci ttidy DrawView. Ttida My-
NumberPicker je potomkem tfidy NumberPicker a slouzi k vytvofeni vlastniho
NumberPickeru. V této tfid€ nastavime minimalni a maximalni hodnotu NumberPic-

keru.
6.2.5. Xylofon

Balik cz.cuni.mff kuklisova.xylophone obsahuje tfidy modulu Xylofon. Ttida
MainXylophone slouzi pro zobrazeni obrazovky tohoto modulu. Pomoci této tiidy
vytvoifime PopUpMenu, aktualizujeme obrazovku a spustime nahravku pii kliknuti
na tlacitko. Tfida DOMParser vycita z XML souboru potiebné udaje ¢eskych pisni,
jako jsou: nazev, melodie, rytmus a text. Po vycteni informace jedné pisn¢ vytvofi
nové instance tiidy XylophoneExample a ulozi ho do seznamu. Ttida SoundPlayer

slouzi pro ptehrani nahravky pomoci SoundPoolu a AudioManageru.

6.3. Postup pri vytvoreni nového modulu

Nase aplikace umoziiuje jinym programatorim vytvofit a ptidat novy modulu
k aplikaci. Aby se novy modul stal soucasti aplikace a uspéSn¢ bézel na zatizeni,
vyvojaii musi postupovat nasledovneé:
1. V souboru AndroidManifest.xml vyhledat informace o hlavni aktivité (tj.
aktivita reprezentujici prvni obrazovku) a pfepsat:
a. nazev akce, kterou se aktivita spusti. Tenhle nazev musi byt uni-
katni vzhledem k ostatnim moduliim.

b. nazev kategorie na hodnotu ,,android.intent.category. DEFAULT*.
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2. Nahrat hotovou aplikaci na Google Play.
3. A. Kontaktovat majitele FTP serveru, aby pfidal k seznamu modulii novy
modul.
B. Ptidat informace o modulu k souboru modules.xml na FTP serveru. Ji-
nymi slovy pfipsat novy element Module k ostatnim s informaci: nazev
modulu, nazev baliku, verze modulu a nazev akce (viz bod 1.), ktera se da
spustit.
Tim je novy modul piidan k seznamu modult. Pokud uzivatel klikne na po-
lozku Sprava modulii v menu Vyukové aplikace, objevi se mu tenhle novy modul a

muze si ho stahnout.
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7. Existujici aplikace

V této kapitole se zabyvame existujicimi vyukovymi aplikacemi, které jsou
dostupné v obchod¢ Google Play. Rozebereme jejich vyhody a nevyhody. Protoze
cilovou skupinou nasi aplikace jsou déti 1. az 4. ro¢niku ¢eskych zakladnich Skol,

hledame jen aplikace v ceském jazyce.

7.1. Cisla a matematika pro déti

Cisla a matematika pro déti je jedina Seska vyukova aplikace, ktera se zabyva
matematikou. Ackoli se sklada z 9 ¢asti, zahrnuje jenom dva typy uloh: nauci pocitat
do dvaceti a porovnavat dvé ¢isla. V aplikaci zcela chybi procvic¢eni zakladnich ma-
Kromé toho se nevénuje pozornost ani rozpoznani a pojmenovani jednoduchych ge-
ometrickych tvarl, jako jsou naptiklad ctverec a kruh. Jednou z nejlepSich vlastnosti
aplikace je, ze mluvi pfijemny zensky hlas po cely ¢as béhu. Navic uzivatelské pro-

stfedi aplikace je atraktivni, pfiklady obsahuji hezké obrazky.

x

; ( ( =

Obrazek 7.1: Cisla a matematika pro déti
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7.2. Abeceda pro déti

Tato aplikace nauci déti jednotliva pismena abecedy. Kromé toho nabizi pti-
klady pro rozpoznani pismen ve slove. Obsahuje 9 her s krasnymi ilustracemi. Po-
dobné jako v predchozi aplikaci je vSe namluveno Zzenskym hlasem. Prvni tfi hry
nauc¢i velka 1 mala pismena abecedy, v dalSich 6 hrach maji déti za ukol vyhledat
spravné pismeno. Jedinou chybou aplikace je, ze nikdy nezobrazi celou abecedu, kde
by dit¢ mohlo vybrat jedno pismeno a naucit se ho. Navic seznam pismen by pomohl
1 pii zapamatovani potadi pismen v abecedé.

Pro ostatni podmoduly naSeho Gramatického modulu zatim nejsou implemen-

tovany zadné aplikace.

KOMINIK

Obrazek 7.2: Abeceda pro déti
7.3. Xylo Hero

V obchod¢ Google Play existuje spousta aplikaci implementujici hudebni na-
stroj xylofon. NaSim cilem byl nalézt aplikaci, ktera obsahuje nejen hudebni nastroj,
ale i noty znamych pisni. Kromé toho bychom byli radi, kdybychom nalezli aplikaci
s Ceskymi pisnémi, ale bohuzel takova neexistuje. Xylo Hero je jednou z nejpopular-
n¢jSich a nejstahovanéjSich aplikaci. Obsahuje 12 skladeb raznych trovni. Po spus-
téni prvni skladby z urovné ,,Lehky* jsme si v§imli, Ze melodie skladby je dost rych-

l4. Mimoto uzivatel musi byt velmi precizni, protoZze pohyblivé barevné kruhy jsou
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pomérné malé a spravny cas kliknuti nastava, kdyz ho zluta ¢ara protind. V aplikaci

je neobvyklé, Ze potadi tonu v not¢ je shora dolt.

~
i

e

Easy

Five little ducks
Rain rain go away B
Silent night

Titanic

Medium

ABC song

Hush little baby

Merry christmas
Old Mac Donald
The bed-time song

A carol for Christma...
Jesse James
Ode to joy

Obrazek 7.3: Xylo Hero
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V praci jsme vytvorili dvé aplikace pro zafizeni s operacnim systémem An-
droid. Prvni je vyukova aplikace, které slouzi pro procviceni Skolni latky. Druha Edi-
tacni aplikace zajistuje pohodlnou spravu databaze ptikladi na FTP serveru. Obé¢
aplikace jsou piehledné a snadno ovladatelné. Ve Vyukové aplikaci jsme implemen-
tovali pét moduli, které poskytuji uzivateli rizné typy piikladi. Pfi testovani podob-
nych aplikaci jsme sledovali, jaké vhodné vlastnosti maji a co v nich chybi. Na za-
klad¢ toho jsme umoznili generovani matematickych ptikladt, ptidani vlastnich pfi-
kladii k databazi, zadani ptiklad pisemkovou a cviéni formou, vybér trovné ptikla-
di. K Vyukové aplikaci jsme pfidali 1 dvé funkce, které zajiSt'uji moznost rozsiteni
modultl a databéze ptikladl na uzivatelské urovni. Z toho divodu by dal§im krokem
pti rozvijeni aplikace mohlo byt pfidani dal§ich moduld, které reprezentuji vyucovaci
pfedméty druhého stupné zékladnich Skol, naptiklad modul biologie, zemépisu, d¢je-
pisu, fyziky a chemie. Kromé toho by aplikace mohla umoznit synchronizaci vSech

tablett v tridé.
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Pi"ﬂohy
Priloha A: Uzivatelska dokumentace

A.l. Instalace aplikace

Aplikace je spustitelnd na zafizeni s operacnim systémem Android. Podporo-
vané verze Androidu jsou 4.0 a vyssi. Pro instalaci Edita¢ni aplikace je potfeba mit
zafizeni s rozliSenim 1280x800 pixeld nebo vyssi. Vyukova aplikace pozaduje obra-
zovku s rozlisenim 1280x720 pixelti nebo vyssi.

Pro instalaci aplikace ma uzivatel nejdiive povolit instalace aplikaci z cizich
zdrojii: V nastaveni zvoli Zabezpeceni, vyhleda polozku Nezndmé zdroje a zaSkrtne

ji. Poté uz lze nainstalovat ob¢ aplikace z ptilozeného CD.

Postup instalace z CD:
1. nahrit APK soubor do zatizeni pomoci USB kabelu nebo ptes ctecku pame-
tovych karet
2. spustit APK soubor pomoci souborového manazera, napi. ASTRO File Ma-
nager

3. stisknout tla¢itko Instalovat

Po instalaci kazdy podmodul Matematického a Gramatického modulu obsa-

huje alespon 10 piikladd.
A.2. Editacni aplikace

Editaéni aplikace slouzi na spravu databaze FTP serveru. Pomoci aplikace
uzivatel mize vylistovat seznam piikladu, pfidat nové a vymazat jiz existujici.

Pti spusténi aplikace se zobrazi uvodni obrazovka, kde ma uZivatel vybrat,
jestli nastavi idaje FTP serveru nebo ptipoji se k FTP serveru.

Pokud uzivatel klikne na tladitko Nastaveni udaje FTP serveru, zobrazi se
formuléf, v némzZ se maji vyplnit idaje FTP serveru, na ktery chce pfipojit. VSechny

udaje (adresa, port, pfihlaSovaci jméno, heslo) jsou povinné a je nutné je vyplnit,

43



jinak nastaveni nebude platné a objevi se chybova zprava. Po vyplnéni tidaji uklada
aplikace informace, které budou pouzité pii dalSich pfipojenich.

Po kliknuti na tlacitko Pripojit k FTP serveru se aplikace piipoji k FTP serve-
ru. K tomu je nezbytné mit internetové pripojeni. Po uspéSném piipojeni nasleduji
dvé obrazovky, kde si ma uzivatel vybrat, ve kterém modulu, a ktery soubor chce
editovat. Poté se zobrazi hlavni obrazovka aplikace (obrazek A.1), ktera obsahuje
seznam piikladl a dvé tlacitka. V seznamu jsou uvedeny veskeré informace o piikla-

dech.

3+4=7

Uroven:1

8+7=15

Uroveri:1

6+5=11

Uroven:1

7-5=2 - .

/ . Pridat pfiklad
Uroveri:1 B
6-3=3
Uroveri:1
9-4=5
Uroveri:1
4: *6=24
Uroven:1
2x7=14
Uroveri:1
9/1=9
Uroven:1

Vymazat pfiklad

Obrazek A.1: Hlavni obrazovka Editacni aplikace

Stisknutim tlacitka Pridat priklad se zobrazi obrazovka pro pfidani novych
piikladl (obrazek A.2). Prvni fadek slouZi jako zdhlavi, které udava informace uziva-
teli, co ma vyplnit do policek v dalSich fadcich. Stisknutim tlacitka ™ se objevi
prazdny tadek, kam uzivatel mize napsat novy piiklad. Po kliknuti na S| aplikace
ulozi ptiklady do databaze. Nekteré typy piikladi obsahuji multimedialni data, tj.
obrazky, videa. Pti ptidani takovych piikladi kazdy fadek obsahuje tlacitko Hledat...
Pomoci n¢ho uzivatel mize vyhledat obrazek nebo video v paméti zatizeni.

Po kliknuti na tladitko Vymazat prikiad se spusti obrazovka, kde v seznamu
Jsou umisténa zaSkrtavaci policka. Stisknutim tladitka Vsechny se oznaéi vSechna
policka. Naopak pomoci tlagitka Zddné 1ze vymazat oznaceni viech policek. Pokud
uzivatel klikne na tlacitko Vymazat oznacené, aplikace vymaze oznacené piiklady a

vrati se zpatky do hlavni obrazovky.
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1.¢islo Operator 2.¢islo Uroveri

Obrazek A.2: Ptidani ptikladu k databazi

A.3. Vyukova aplikace

Vyukova aplikace slouzi pro procviceni skolni latky prvniho stupné zakladni
Skoly. Sklada se z péti moduld: Matematicky modul, Gramaticky modul, Psaci mo-

dul, Xylofon a Hodiny.
A.3.1. Hlavni obrazovka

Po spusténi aplikace se zobrazi hlavni obrazovka, kterd obsahuje tlacitka a
menu. Jednotlivé tlaitka reprezentuji moduly a jejich pocet zavisi na poctu nainsta-
lovanych modulti. Kliknutim na tfi tecky v pravém hornim rohu se objevi menu, kte-
ré ma tfi polozky.

Po zvoleni prvni polozky Nastaveni udaje FTP serveru se zobrazi podobny
formulaf jako v sekci 9.2.

Ostatni ¢asti menu vyZaduji internetové piipojeni. Po kliknuti na druhou po-
lozku Pridani/Mazani prikladu se zobrazi uvodni obrazovka ¢asti, kde uZivatel miize
editovat databdzi zafizeni. Nasledné si uzivatel vybere, v jakém modulu a kterym
souborem chce pracovat. Po vybéru se zobrazi obrazovka, ktera slouzi jako hlavni
obrazovka pro editaci databaze zatizeni. Obsahuje tfi tlacitka a seznam piiklada, jenz
se sklada ze dvou c¢asti: nejdiiv jsou vylistované piiklady z databaze zatizeni, potom
nasleduji ptiklady z FTP serveru. Piklady, které se nevyskytuji v databazi zatizeni,
jsou oznacené zlutou barvou. Pfidani a vymazani piikladi do/z databdze zatizeni
funguje podobné jako na FTP serveru (viz sekce 9.2). Kliknutim na tlacitko Stahnout
priklad ze serveru se zobrazi seznam piikladi FTP serveru. V tomto seznamu uziva-

tel miize oznacit a stahnout jenom ty piiklady, které jest€¢ nema ve vlastni databazi.
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Ostatni policka nejsou aktivni, nelze je ani oznacit. Pokud uzivatel klikne na tlacitko
Stahnout oznacené, oznacené priklady se stavaji soucasti databaze zatizeni.

Tteti polozka menu je Sprava modulii. Po zvoleni ma uzivatel moznost aktua-
lizovat moduly. Na obrazovce se zobrazi seznam, ktery obsahuje dilezité informace

o dostupnych modulech, jako jsou verze, nazev a stav. Stav modulu je reprezentovan
obrazkovym tlacitkem.  znaci, ze modul je nainstalovan na zafizeni a neexistuje
nove¢jsi verze. ' znamena, ze na Google Play je k dispozici novéjsi verze modulu.

znaci, ze modul je novy a Ize ho stahnout z Google Play. V poslednich dvou pfti-

padech uzivatel vstoupi do obchody Google Play kliknutim na tlacitko.
A.3.2. Matematicky modul

Po spusténi Matematického modulu se zobrazi uvodni obrazovka se Ctyfmi
tlacitky, kterd reprezentuji podmoduly: Zakladni operace, Porovnani ¢isel, Nazev
geometrickych tvari, Pocet tvari. Stisknutim né€kterého tlacitka se uzivatel dosta-
ne do obrazovky, kde mé nastavit ptivod ptikladii, formu zadani a Grovei. Pi plivodu
ptikladd se rozhodne, jestli aplikace mé vygenerovat ndhodné ptiklady, nebo ma za-
dat ptiklady z databéaze. Potom si vybere mezi pisemkovou a cvi¢nou formou zadani.
Pokud zvoli pisemkovou formu, hodnoceni a spravné feSeni ptiklad uvidi po vyie-
Seni 5 prikladt. Pfi cviéné formé kliknutim na otaznik aplikace hned ohodnoti odpo-
véd’ a umoznuje uzivateli pfipadnou opravu. Nova tloha je zadand jen po zadani

spravného feSeni.
Zakladni operace

Podmodul (obrazek A.3) ma tii arovné, kde prvni Groven obsahuje piiklady
s jednocifernymi Cisly, druha s dvoucifernymi Cisly a tieti obsahuje priklady s trojci-
fernymi Cisly. Pod pojmem zékladni operace si pfedstavime s¢itani, od¢itdni, ndso-
beni a déleni dvou Cisel. Cilem podmodulu je urceni vysledku zadaného piikladu a

jeho napsani do policka umisténého pod zadanim.

r wr

Porovnani cisel

V tomto podmodulu mé uzivatel porovnat dvé ¢isla. Na obrazovce jsou k dis-

pozici tfi tlacitka (obrazek A.4). Kliknutim na jedno z nich se tlacitko posune me-
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zi dvé¢ cisla. Pokud né&jaké tlacitko je mezi Cisly a uzivatel stiskne jiné tlacitko, prvni

tlacitko se vraci na piivodni misto a stisknuté tlacitko se posune mezi €isly.

534-312=

Obrazek A.3: Podmodul Zakladni Obrazek A.4: Podmodul Porovnani
operace Cisel

Nazev geometrickych tvari

Tento podmodul (obrazek A.5) ma dveé tGrovné. Pii volbé prvni urovné se
na obrazovce zobrazi znamy dvourozmérny geometricky tvar. Pokud uZivatel zvoli
druhou urovei, na obrazovce se spusti malé pfedstaveni pravidelného trojrozmérné-

ho télesa. U obou tuloh je tieba napsat nazev tvarti do policka pod obrazkem.
Pocet tvara

Tato ¢ast je urcena pro prvni rocnik zakladni Skoly. Cilem modulu je spocitat

geometrické tvary na obrazovce (obrazek A.6). Tyto tvary jsou umisténé nepravidel-

vvvvvv

do policka pod tvary.

Vysledek

Obrazek A.5: Podmodul Nazev Obrazek A.6: Podmodul Pocet

o

geometrickych tvart tvaru
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A.3.3. Gramaticky modul

Gramaticky modul se sklada ze ¢ty podmodult: Slabikovani, Abeceda, Po-
radi pismen, Slovnik. Na tivodni obrazovce Gramatického modulu je jedno tla¢itko
pro kazdy podmodul. Po kliknuti na tlacitko Slabikovdni nebo Poradi pismen se zob-
razi obrazovka, kde ma uzivatel nastavit formu zadani. Zadani, kontrola a ohodnoce-

ni funguje podobné jako v Matematickém modulu (viz. 9.3.2).
Slabikovani

Obrazovka tohoto podmodulu je rozdélena na dvé ¢asti (obrazek A.7). V hor-
ni Casti se nachazi slovo, které¢ mé uzivatel slabikovat. Po kazdém pismen¢ je tlacitko
s otaznikem. V dolni ¢asti obrazovky je umistén text, ktery ukazuje aktudlni stav

slova. Kliknutim na tlacitko za pismenem lze pfidat nebo odstranit pomlcku.
Abeceda

Tato Cast aplikace pomize uzivateli naucit se abecedu. Po spusténi se na ob-
razovce zobrazi tlaitko pro kazdé pismeno abecedy (obrazek A.8). Kliknutim
na neékteré tlacitko se spusti nahravka, ktera obsahuje vysloveni daného pismena a

jeden ptiklad, ve kterém se vyskytuje toto pismeno.

Q . e e e e e e e e
s nidané =

O

Q) > e e W ® e & o e o

o ® W o o @9 & & o

Obrazek A.7: Podmodul Slabikovani Obrazek A.8: Podmodul Abeceda

Poradi pismen

V tomto podmodulu mé uzivatel posunout pismenkové tlacitko do ¢ervenych
ramctl ve spravném potadi. Kazdy fadek obsahuje maximalné 5 ramci, tj. slova delsi
nez 5 znakl jsou rozdélena do vice fadka (obrazek A.9). Potadi vyplnéni ramcti je
zleva doprava a shora doli. Kazdy rdmec musi obsahovat pravé jedno tlacitko.

V opacném piipadé se zobrazi chybova zprava. Pokud uzivatel potfebuje napovedu,
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musi stisknout velky otaznik na stfedu obrazovky. Po stisknuti se na obrazovce obje-

vi obrazek, ktery zobrazuje feseni.
Slovnik

Cilem toho podmodulu je procvicovani ¢teni. V levém hornim rohu obrazov-
ky se nachazi tlacitko s tfemi teCkami. Po kliknuti na toto tlacitko se objevi menu,
které pokryva levou ¢ast obrazovky a zablokuje hlavni okno. Menu obsahuje seznam
pismen, kde uzivatel ma zvolit jedno. Po volbé se zobrazi prvni slovo zacinajici
na dané pismeno. V pravé ¢asti obrazovky se objevi Sipka, kterd umoziuje zobrazit

dalsi slova (obrazek A.10).

Obrazek A.9: Podmodul Poradi Obrazek A.10: Podmodul Slovnik
pismen

A.3.4. Psaci modul

Uvodni obrazovka Psaciho modulu obsahuje celou abecedu, kde ma uZivatel
zvolit jedno pismeno (obrazek A.11). Po kliknuti na tla¢itko s pismenem se zobrazi
hlavni obrazovka, kterd obsahuje kreslici plochu a dv¢ tlacitka. Prvni tlacitko slouZzi
na vymazani Cervenych car. Po kliknuti na tlacitko s otaznikem kontroluje aplikace
napsané pismeno a zméni obrazek tlacitka na fajfku nebo na kiizek. Ukolem je ob-
tdhnout prstem nebo dotykovym perem celé pismeno na kreslici ploSe tak, aby cer-
vena cara neopustila ¢ernou oblast a rGzové kontrolni body byly pokryté. V tomto

modulu je doporuceno pouzivat dotykové pero.
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Obrazek A.11: Psaci modul
A.3.5. Xylofon

Tento modul mé jedinou obrazovku, které se sklad4 z 3 ¢asti (obrazek A.12).
V dolni ¢asti se nachazi 8 barevnych tlacitek, kterd reprezentuji znamy hudebni na-
stroj xylofon. V pravém hornim rohu je tlacitko pro menu. Stisknutim tohoto tlacitka
se objevi seznam ceskych pisni. Pokud uzivatel zvoli néjakou pisei, menu se zavira a
v horni ¢asti obrazovky se objevi barevné tony s textem. Ze zobrazenych tonl je
vzdy zakrouzkovany jeden ton oranzovou barvou. Toto oznaceni ukazuje, které tla-
¢itko xylofonu ma uzivatel stisknout. Pokud stiskne spravné tlacitko xylofonu, tony
se posunou o jeden doleva. Jestlize uzivatel stiskne nespravné tlacitko, odpovidajici
zvuk se spusti, ale tony se neposunou doleva. Tim na$ virtualni xylofon zachova po-

cit hrani na skute¢ném xylofonu, tj. uZivatel mizZe kazit melodie, ale ma prostor

na opravu.

o~ vec-  ky

Pa- sla

-

Obrazek A.12: Modul Xylofon
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A.3.6. Hodiny

Podobné jako Xylofon ma i tento modul jen jednu obrazovku (obrazek A.13).
Na levé strané obrazovky je namalovand hodina se Zlutymi hodinovymi ru¢ickami.
Cilem modulu je urceni Casu dvéma zplsoby podle obrazku. Nejdiiv mé uzivatel
napsat ¢as slovy do policka na pravé strané nahofe. Spravné feSeni ma tvar: X ho-
din/ -a/-y a y minut nebo za x minut je ctvrt/pul/tri ctvrté na y. Po kliknuti na otaznik
vedle policka aplikace kontroluje zadanou odpovéd’. Pokud je odpovéd’ spravna, iko-
na se zméni na zelenou fajfku, v opaéném piipad¢ na Cerveny kiizek. Nespravna od-
poved zmizi po 3 sekundach a uzivatel méa novou pfilezitost pro zadani feSeni. Druhy
zpusob pro urceni ¢asu je nastaveni ¢isel v NumberPickeru, ktery je umistén na pravé
stran¢ dole. Vedle NumberPickeru je kontrolni tladitko s otaznikem, které funguje
stejn¢ jako v prvnim piipade. Pokud jsou obé odpovédi spravné, tlacitko s modrou

Sipkou se stane aktivnim. Tlacitko umoziuje generovani a zadani nového ptikladu.

za pét minut devét hodin

Obrazek A.13: Modul Hodiny

Priloha B: Obsah CD

Ptilozeny CD obsahuje nasledujici soubory:
e Text bakalarské prace ve formatu PDF
e Instala¢ni balicky UpdateDatabase.apk a VyukovaAplikace.apk vytvorenych
aplikaci

e Zdrojové kody obou aplikaci
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