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Rad bych na tomto misté podékoval vSem lidem, ktefi ndAm pomohli s ¢imkoli, co se tykalo
projektu EduKin, protoZe bez nich by tato prace nevznikla. Pfedev$im dékuji vedoucimu
prace, panu Ing. Janu Martinovic¢ovi Ph.D., ktery téma prace vymyslel.



Abstrakt

Cilem této prace bylo vytvofit programovy ramec neboli framework pro mobilni plat-
formu Android, ktery bude soucasti systému EduKin. Ten si bere za cil vytvofit jed-
noduchou platformu pro vyuku a rozvoj déti se specidlnimi potfebami. Jejich rodi¢tim
a uciteldm by mél slouzit jako néstroj pro zadévani tkold a sledovani pokroki. Sa-
motny framework si klade za cil uleh¢it vyvoj aplikaci pro systém EduKin na platformu
Android. Jedna se tedy hlavné o komunikaci s cloudovou sluzbou provozovanou na
Windows Azure a API usnadiiujici préci s gesty a periferiemi danych zafizeni. Déle je
v praci popsano vytvoreni aplikaci nad timto frameworkem, které byly konzultovany
pfimo s ucitely a testovany s jejich Zaky.

Kliéova slova: EduKin, Android, cloud, Windows Azure, programovy ramec, WCE,
JSON

Abstract

Goal of this work was to create framework for Android platform, which will be part
of system EduKin. This project is meant to create simple, but powerful platform for
education and exercise of disabled children. It should serve as a tool for assigning tasks
and monitoring progress. Framework itself should ease development of applications
for EduKin system for Android platform. Communication with cloud service hosted on
Windows Azure and API for easier work with gestures and peripherals are main goals.
There is also described the creation of applications using this framework, which were
consulted with teachers and tested by thiers students.

Keywords: EduKin, Android, cloud, Windows Azure, framework, WCF, JSON
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1 Uvod

Cilem této prace bylo vytvoreni programového ramce, ktery zjednodusi vyvoj aplikaci
a her pro systém EduKin pro mobilni platformu Android. Tento framework usnadriuje
préci s gesty, periferiemi, odstifiuje vyvojafe od komunikace se sluzbami systému EduKin,
préce s lokalni databézi a poskytuje dalsi vyvojarské nastroje pro zjednoduseni vyvoje.

Prvni ¢ést je vénovana popisu systému EduKin, jak vznikal, komu mé& pomahat,
k ¢emu je urcen a jak funguje jako celek.

Druha ¢ést je vénovana analyze programového ramce, vybéru cilové platformy, jejimu
popisu, specifikaci poZadavki, procestim, pfipadim uziti, lokalni databéazi a sou¢astem
framworku.

Treti ¢ast popisuje navrh programového ramce, vybér jednotlivych externich kniho-
ven, zvoleni preferovaného datového formatu a rozvrzeni knihoven.

Cast ¢tvrta se vénuje popisu navrhu grafického uzivatelského rozhrani, uréuje smér-
nice pro budouci vyvojate aplikaci nad timto programovym ramcem a obsahuje navrhy
obrazovek pfedpfipravenych v ramci frameworku.

Pat4 ¢ast obsahuje ukazky kodd, popis problémt, které se pii implementaci objevily,
popis dvou testovacich aplikaci, jejich testovani a konzultace s odborniky.

Posledni kapitola je vénovana zhodnoceni dosaZenych vysledki, vycet plant do bu-
doucna a popis nové osvojenych znalosti.



2 EduKin

Projekt EduKin je zaméfen na vytvofeni platformy a jednoduchych nastroji pro vyvojafe
aplikaci pro osoby se specidlnimi potfebami. Dale si bere za cil uleh¢it praci uciteltim a ro-
di¢tm pomoci sledovéani pokrokii a jednoduchého sdileni dat mezi ¢leny svych skupin.
Diky atraktivnimu zpracovani mohou byt déti mnohem vice vtaZeny do hry, tudiz udrzi
pozornost pii cvic¢eni déle.

2.1 Vznik

Prvotni impuls pro vybér téma této prace byl ndvrh vedouciho na sestaveni tymu pro
celosvétovou soutéz Imagine Cup poradanou spole¢nosti Microsoft. Ta méla v roce 2012
jako jedno z osmi témat “Zpfistupnéni zakladniho vzdélani pro viechny déti”, které se
nam libilo nejvice. Nové vznikajici tym proto zacal vymyslet projekt, se kterym bychom
se zapojili do soutéze s tim, Ze bychom vyuzili moderni technologie jako Windows Azure,
Kinect for Windows a tablety s opera¢nim systémem Android.

Postupné se vytvorily dva navrhy, pficemZ prvni byl vytvofeni socialni sité pro za-
méstnance a zaméstnavatele, kde by si mohli jednotlivi uZivatelé vyménovat zkusenosti
a informace. Tento navrh byl po konzultaci s vedoucim diplomové prace odmitnut pro
pfilisSnou podobnost s jiz tspéSnou socialni siti profesionalti LinkedIn.

Druhy névrh stavél na tom, Ze se vytvoii systém pro déti s postizenim, ktery bude
umoziiovat rodi¢tim a uciteltim sledovat pokroky ditéte a zadavat mu tikoly. Pfitom by
se vyuzivaly moderni technologie, jako je Windows Azure, Kinect for Windows a tablety
s mobilnimi opera¢nimi systémy. Na Windows Azure by méla byt nejen uzivatelské data,
ale i ndmi vytvofeny a spravovany obchod s aplikacemi, do kterého by mohly pfispivat
vyvojafské firmy prakticky z celého svéta. Tento druhy navrh byl nakonec vybréan a byla
odeslana pfihlaska na Imagine Cup v kategorii Software Design.

Abychom ziskali zdkladni informace o problematice, bylo nutné vyhledat odbor-
niky, ktefi by byli ochotni spolupracovat. Jako prvni byla navstivena pedagogicko-
psychologickd poradna. Zde byl ziskan obecny nahled na danou problematiku, co déti
potiebuji, jaké jsou stdvajici pomticky a dostupny software. Pravé ten je v soucasné dobé
problém, protoZe nové programy jsou drahé a starsi uz nejsou vétsinou kompatibilni se
soucasnymi operac¢nimi systémy.

Dalsi informace byly ziskany v Brné od ¢lenky obcanského sdruzeni Nova rodina.
Toto sdruZeni prosazuje vyuZiti zafizeni XBox a Kinect pro rozvijeni zdravotné znevy-
hodnénych déti. Zde bylo ziskano mnoho rad o tom, jak by hry pro tyto déti mély vypadat
a co je nevhodné na téch, co jiz existuiji.

Prvni kolo soutéze Imagine Cup se v roce 2012 konalo v Brné v prostorach Masary-
kovy univerzity 26. dubna 2012. Na tuto ¢ast soutéZe jiZ musely byt nachystany mensi
ukazky a hlavné podrobny popis toho, jakou ma projekt Zivotaschopnost, analyza rizik
a pfiblizny casovy plan vyvoje. Pro tuto piileZitost bylo pfipraveno nékolik prototypo-
vych aplikaci. Diky praktickym zkuSenostem s vyvojem pro platformu Android, byla
vytvofena aplikace pro trénovani jemné motoriky pomoci obkreslovani predkreslenych
tvart. Tyto tvary bylo mozné sdilet s dalsimi uzivateli, ktefi méli EduKin tcet v naSem



systému na Windows Azure, ktery vznik4 v ramci diplomové prace Infrastruktura za-
loZzend na Windows Azure pro projekt Edukin[6]. Aby byl vyvijeny systém co moZzna
nejkomplexnéjsi, sdilend data mohou byt zobrazovéana ve stejnych aplikacich pro rtizné
platformy, takze kdyZz bylo vytvofeno malovani pro Kinect for Windows, mohli uzivatelé
misto jemné motoriky na tabletu, cvi¢it hrubou motoriku pfed svym osobnim pocitacem
se stejnou sadou tvart. Déle jesté pro Kinect for Windows vznikla hra Sipky, ktera funkci
sdileni pochopitelné neméla, protoze se zde nevytvaii zddny obsah. Po odprezentovani
a tuspésném predvedeni nasich aplikaci ndm porota dala cenu za nejlepsi napad.

Vytvofit a spravovat vlastni obchod s aplikacemi by bylo p#ili§ zdlouhavé a ndkladné,
takZe bylo rozhodnuto vyvijeny framework po jeho dokonéeni prodédvat dalsim tvircim
aplikaci pro postiZené. K tomu navic vytvofit sadu ukdzkovych aplikaci, které by byly
zadarmo nebo za néjaky mensi obnos, aby se projekt dostal do vSeobecného povédomi.

S vylepSenym business planem byla odesldna prihlaska na soutéz Népad roku pora-
danou spole¢nosti Vodafone. Této soutéZe se muze ztcastnit kazdy, kdo splnil pomérné
jednoduché podminky, takZe i proto byla ticast velka a pfihlasilo se 156 projektti, z kterych
do druhého kola postoupilo tficet. Projekt EduKin se nakonec umistil ve velké konkurenci
na Sestém miste.

2.2 Prvotni predstava

Fungovani systému jako celku je zobrazeno na obrazku |1} Na ném jsou vidét tfi ¢asti
systému:

EduKin Service -provozovany na Windows Azure, ktery by uchovaval uzivatelska data
a staral by se o synchronizaci mezi ostatnimi ¢astmi. Jeho webové rozhrani by také
poskytovalo pfistup pro vyvojéfe tfetich stran, ktefi by pomoci néj mohli ptfidavat
nové aplikace a hry.

Uzivatelé tablett - jejichZ aplikace a hry komunikuji se sluZbami systému EduKin.

UZivatelé Kinect for Windows - pouZivajici svoje osobni pocitace ke hrani her pomoci
Kinect a k pfistupu ke svému tc¢tu pomoci webového portalu.
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3 Cilova platforma

Tato kapitola popisuje cilovou platformu. Nejdfive srovnani existujicich platforem a po
té urceni, pro kterou z nich se bude programovy ramec vyvijet. Druha polovina kapitoly
je vénovana popisu vybrané platformy:.

3.1 Vybeér cilové platformy

Jako prvni je tieba si definovat, na jaky typ tabletovych operacnich systémt se zaméfit.
Drive existovaly pfevaZzné zafizeni oznacovana jako tablet-PC, coz byl v podstaté note-
book ovladatelny i pomoci stylusu, typicky s klasickym opera¢nim systémem pro osobni
pocitace[12]. S ptichodem roku 2010 se zacaly objevovat tablety s mobilnimi opera¢nimi
systémy uzptisobenymi na ovladani pomoci dotykt prstt a to bez klavesnice ¢i mysi.
Ty byly levnéjsi a také uZzivatelsky pfivétivejsi a proto se velmi rychle rozsifily. Je tedy
ziejmé, Ze je vhodné zvolit modernéjsi a rozsifendjsi typ tabletti, diky kterému lze oslovit
skute¢né velké masy lidi. Tyto moderni tablety s mobilnimi operaénimi systémy maji
navic typicky integrovanou vlastni distribu¢ni sluZzbu pro aplikace, coZ je dalsi vyhoda
oproti klasickym opera¢nim systémum.

Dal$im krokem byla volba platformy, pro kterou bude programovy ramec vyvijen.
V soucasnosti existuji v podstaté tii velmi rozsifené operacni systémy: iOS, Android
a Windows 8. Posledni jmenovany se vSak dostal do prodeje aZ bezmaéla rok po zahajeni
této préce, tudiZ bylo nutné zvolit mezi opera¢nimi systémy iOS a Android.

Nejdiive tedy vznikl seznam relevantnich vyhod a nevyhod danych mobilnich plat-
forem. Nasledny vybér probihal na zdkladé informaci ziskanych na konzultacich.

e iOS
- Vyhody

* Kompilovany nativni kéd aplikaci

*

Velmi slozité instalace nelegélné ziskané kopie aplikace
* Hojné rozsifeny ve Spojenych statech americkych
* Maly pocet zafizeni na testovani, minimdlni pocet riznych verzi systému

- Nevyhody

*

Pro vyvoj je nutné vlastnit zafizeni s Mac OS X

*

Drazsi vyvojarsky tcet, ktery je nutno kazdy rok obnovovat
* Horsi cenova dostupnost zafizeni (iPad) v CR
* NemozZnost jiné distribuce aplikaci nez skrze Apple App Store
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e Android
- Vyhody

* Velké cenové rozpéti tablett

*

MoZnost vybéru zptisobu distribuce aplikaci

* MoZnost pouZiti existujicich Java knihoven

* Osobni vyvojarska zkuSenost
- Nevyhody

* Nelegélné ziskané aplikace 1ze jednoduse nainstalovat

* Kod vytvoreny v jazyce Java bézi na Dalvik Virtual Machine, coZ vede ke
sniZeni rychlosti

* Velké mnozstvi zafizeni s rtiznou kvalitou hardware a Gpravami operac-
niho systému

Po zvéaZeni vSech pro a proti byl nakonec na zakladé dfive sesbiranych informaci
vybran po dalsi vyvoj opera¢ni systém Android, avsak s iOS je nadédle do budoucna
pocitano, protoZe pokud by mél projekt uspét mezinarodné, nelze takovouto platformu
pfehliZet. DGivody pro¢ byl zvolen Android:

1. zafizeni jsou cenové dostupnéjsi;
2. moznost distribuce testovacich verzi aplikaci bez nutnosti publikace;

3. rychly zacatek vyvoje diky osobnim zkuSenostem s vyvojem pro vybranou plat-
formu.

3.2 Popis vybrané platformy

Android je open—source softwarova platforma zaloZend na opera¢nim systému Linux
vyvijena spole¢nosti Google Inc. Je urcena predevsim pro mobilni zafizeni, jako jsou
chytré telefony, tablety ¢i PDA s dotykovou obrazovkou, jak uvadi Ed Burnette [7] a Reto
Meier [10]. Avsak jiz existuji produkty, jako jsou chytré televize, herni konzole nebo
tsporné notebooky, ve kterych své uplatnéni, byt’ v upravené podobé, tento operacni
systém také nasel. Android je dnes nejrozsifenéjsi mobilni operaéni systém viibec a podle
statistik spole¢nosti Google se denné aktivuje pies jeden milién zafizeni s timto opera¢nim

systémem. Na obrézku [2]je vyobrazeno jeho logo.

3.2.1 Historie

Podle [9] byl Android od roku 2003 ptivodné vyvijen stejnojmennou spole¢nosti, kterou
zaloZili Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears a Chris White. Do roku 2005 byla tato
spole¢nost pouze jednou z mnoha, coz se ale zménilo ve chvili, kdy ji v tom roce odkoupila
spole¢nost Google. Ta po akvizici pokracovala v rychlém vyvoji pod vedenim Andy
Rubina a v ziskdvani mobilnich patentti, aby mohla v roce 2007 oficialné ohlasit Android,
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Obrazek 2: Oficidlni logo platformy, zdroj: http:/ /developer.android.com

jako jejich novou mobilni platformu, a vznik Open Handset Alliance. Toto konsorcium
sdruzuje 84 technologickych a mobilnich spole¢nosti, které chtéji pfinést vice otevienosti
do mobilniho ekosystému. Dale také prosazovat nové oteviené standardy, poskytovat
vyvojafiim nastroje pro vytvafeni inovativnich fesSeni a kooperovat dalsi vyvoj systému
Android [11].

Pro podporu rychlého rozvoje platformy spole¢nost Google uspofadala v roce 2008
Android Developer Challenge, kterd byla ur¢ena pro vyvojafe novych aplikaci. Ti zde
soutézili v riznych kategoriich o penéZitou odménu v maximalni vysi 275 000 dolard.
Porota sestavend spole¢nosti Google méla za tkol vybrat deset nejlep$ich, ktefi ziskali
pravé onu odménu a dalsich deset ziskalo 100 000 dolarti. Celkové do této soutéze ptispi-
vali vyvojéti z 70 zemi a vytvorili na 1800 aplikaci [1].

3.2.2 Historie verzi

Jak bylo jiz nazna¢eno v nevyhodach platformy Android, existuje pomérné velké mnoz-
stvi verzi systému, které se stile pouZivaji z diivodu pomalé aktualizace starSich modelt
zafizeni jejich vyrobci, jak je vidét na obrazku {3l To vede k vysoké fragmentaci a klade
vys8i naroky na vyvoj aplikaci. S ohledem na to, Ze pro EduKin jsou primérni cilova
zafizeni tablety, byla zvolena jako minimélni podporované verze opera¢niho systému
Android 3.0. Hlavni divod je, Ze tato verze je prvni, ktera byla opravdu pfipravena pro
zafizeni s obrazovkou vétsi nez 5 palcti a zaroven poskytuje aplika¢ni rozhrani vhodné
pro vyvoj aplikaci pro tablety. Dalsim divodem je pfitomnost hardwarové akcelerace
vykreslovani uZivatelského rozhrani a zajisténi alespori minimélni hardwarové konfigu-
race tabletu. Tedy obsah nésledujiciho popisu verzi uZ nebude zahrnovat verze, na které
nejsou aplikace cilené, navic je obdobny popis obsaZen v autorové bakalaiské praci.
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Ice Cream Sandwich 4.0

Jelly Bean 4.1

Honeycomb 3.0

\

—— Eclair 2.1 a starsi

Froyo 2.2

Gingerbread 2.3

Obrazek 3: Kola¢ovy graf zobrazujici distribuci verzi na zdkladé dat pfistupti béhem 14
dnti od 18.2.2013 k Google sluzbam, zdroj: http://developer.android.com

e Android 3.0 (Honeycomb)

— Verze byla vydana 22. tinora 2011

- Aplikace umoznuji povoleni hardwarové akcelerace pomoci grafického ¢ipu
- Podpora pro vicejadrové procesory

- Nové prvky uZzivatelského rozhrani pro tablety

— Lep$i podpora dotykovych gest

— Novy anima¢ni framework
e Android 4.0 (Ice Cream Sandwich)

— Verze byla vydana 19. ffjna 2011
— Slouceni tabletové a mobilni verze, coz pfineslo novinky z verze 3 na telefony
- VylepSené rozpoznavani feci a API pro pfevod textu na fec

- VylepSena podpora pro uZivatele se zrakovym postizenim
e Android 4.1/4.2 (Jelly Bean)

— Verze byla vydéna 9. Cervence 2012 na akci Google I/O

— Zvyseni responsivity systému diky projektu Butter

— Podpora pro vice uzivatelsky piistup

- Dalsi vylepSeni podpory pro uZzivatele se zrakovym postizenim

- VylepsSeni néstroji pro vyvojate
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3.2.3 Architekrura

Android je postaven nad opera¢nim systémem Linux, ¢asti jeho koédu jsou napsany v ja-
zyce C, C++ aJava [3]. ProtoZe je Android mobilni platforma, bere si z Linuxu jen nékteré
¢asti, napiiklad grafické uzivatelské rozhrani X Windows Server by bylo pfili§ ndro¢né
a Spatné ovladatelné. Android SDK obsahuje aplika¢ni rozhrani a néstroje, ¢cimZ posky-
tuje v8e potfebné pro vyvoj aplikaci v jazyce Java. Android je vicevrstvy opera¢ni systém,
diky ¢emuZ zvySuje svou bezpetnost. Na obrazkufdjsou tyto vrstvy znazornény, nasleduje
jejich detailnéjsi popis [4]:

Linuxové jadro - se ve verzi 2.6 stara o bezpecnost, spravu paméti a procesti, sit’a ovla-
dace, také se chova jako abstraktni vrstva mezi hardwarem a zbytkem softwaru
ve vyssich vrstvach. Kazda aplikace na této platformeé béZi pod vlastnim procesem
a s vlastnimi opravnénimi p¥idélenymi systémem. Toto jddro mé navic tu vyhodu,
Ze 1ze pomérné snadno sestavit na rtiznych architekturéach.

Android Runtime - zahrnuje soubor zakladnich knihoven, které poskytuji vétsSinu funk-
cionality jako knihovny Java Standart Edition, avSak vyuZzivaji licenéné nezatizené
implementace Apache Harmony. Z tohoto divodu vznikl virtudlni stroj Dalvik,
ktery je optimalizovén tak, aby efektivné umoznil béh nékolika jeho instanci najed-

nou. To proto, Ze kazda aplikace nejen Ze béZi ve vlastnim procesu, ale mé i vlastni
instanci tohoto virtualniho stroje.

Knihovny - jsou soubor C a C++ kédd, které jsou pouzivany rtiznymi komponentami
opera¢niho systému Android. PouZivani téchto knihoven je umoZnéno vyvojafam
pomoci aplikaéniho rozhrani skrze Android aplika¢ni framework. Jsou to napiiklad
knihovny pro pfehravani zvuku a videa OpenCORE, engine webového prohliZzece
LibWebCore, 2D graficky engine SGL, knihovna pro vizualizaci 3D grafiky OpenGL
ES, néstoj pro vykreslovani vektorovych fontti FreeType a odlehcena rela¢ni data-
baze SQLite.

Aplikaéni framework -umozZnuje vyvojafim plné pfistupovat ke stejnému aplikaénimu
rozhrani tak, jako pfedinstalované aplikace, tedy aZ na vyjimky v podobé& Google
Play nebo Dialer. Architektura aplikaci je navrzena tak, at’lze jednoduse opakované
pouzivatjejich komponenty, aplikace tudiZ mohou zp¥istupnit své schopnosti jinym
aplikacim. Napiiklad Ize z jedné aplikace vyvolat aplikaci Galerie a v ni vybrat
fotku, ktera bude pfedédna zpét. Toto ovSem s sebou nese bezpecnostni rizika, kterd
Android fesi systémem oprdvnéni. Jejich seznam je uvedeny v Manifest souboru
aplikace, ktery se schvaluje pfi instalaci aplikace. Pokud se aplikace pokusi udélat
akci, kterou nema uvedenou v tomto seznamu, je vyvolana vyjimka.

Aplikace - jsou nejvyssi vrstva, ke které uz ma piistup uzivatel zafizeni. Jde o aplikace
jak predinstalované, tak o aplikace vyvojari tfetich stran. Ty lze instalovat pfimo
z Google Play obchodu nebo z alternativniho obchodu s aplikacemi ¢i pfimo z SD
karty zafizeni.
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Aplikace

Plocha Kontakty Telefon Prohlizec

Aplikacni framework

Content

Activity manazer Spravce oken Providers

Systém GUI

Spravce

Spravce balickd Spravce hovorl Spravce zdrojli Spravce lokaci notifikaci

Knihovny

Surface manazer Framequrk [ sQlite Za.kladm
média knihovny
. Virtulni stroj

SGL SSL libc

Jadro OS Linux

Ovladac Ovladac Flash Ovladac Binder

Ovladac displeje fotoaparétu paméti (IPC)

Ovladac

i . Ovladac WiFi Ovladac zvuku Sprava napajeni
kldvesnice

Obrazek 4: Jednotlivé vrstvy systému Android, zdroj: http:/ /developer.android.com

3.2.4 Aplika¢ni komponenty

Aplikaéni komponenty jsou zakladni stavebni kameny kazdé aplikace. KaZzd4 mtZe slou-
zit jako vstupni bod systému do aplikace. Aby toto bylo umoZnéno, musi byt dana
komponenta zaregistrovana v aplika¢nim Manifest souboru. Komunikace pak mezi nimi
probiha pomoci zprav (Intent). Kupiikladu po klepnuti na tlacitko ndpovéda, aplikace vy-
tvofi tuto zpravu obsahujici informaci o tom, Ze se ma spustit webovy prohliZec¢ a otevfit
stranku s ndpoveédou [5]]. Aplikaéni komponenty systému Android jsou tyto:

Activity - reprezentuje jednu obrazovku s grafickym uzivatelskym rozhranim. Activity
v rdmci celé aplikace i systému jsou na sobé nezévislé, diky toho mohou byt vy-
volany Intent zpravou z jiné activity nebo service. Aplikace se typicky sklada z vice
komponent typu activity, napiiklad aplikace Gmail obsahuje activity pro zobra-
zeni seznamu pfichozich e-mailti a dalsi pro zobrazeni detailu vybraného e-mailu.
Activity se seznamem po klepnuti na vybranou polozku pfeda zpravu do activity
pro detail obsahujici identifikator zaznamu, ktery mé zobrazit. Vzhled a rozlozeni
prvki uzivatelského rozhrani 1ze definovat pomoci XML ve zdrojich aplikace nebo
je vytvaret za béhu. Activity maji vlastni Zivotni cyklus zndzornény na obrazku
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Service -realizuje multitasking na opera¢nim systému Android. Zatimco activity se uspi,
kdyZ uzivatel opusti aplikaci pomoci tla¢itka Home nebo kdyZ se spusti jina activity,
service béZi stale dal nezavisle na komponenté typu activity, kterd ji vyvolala. Jelikoz
ve své podstaté jde o sluzbu, service nema zadné uzivatelské rozhrani, ale umoziiuje
pripojeni jiné activity, kterd ji bude ovladat. Existuji dva typy téchto sluzeb, remote
a local. Remote sluzby bézi dokud se samy neukon¢i nebo dokud je explicitné
neukondi jina aplikaéni komponenta. Local sluzby béZi jenom po dobu, kdy je
k ni pfipojena komponenta, kterd ji spustila. Typické pouZiti je pro dlouho trvajici
¢innosti, jako je pfednacitani dat, pfehravani hudby ¢&i zédznam trasy pomoci GPS
modulu.

Content provider - umoZnuje aplikaci sdilet data s ostatnimi aplikacemi, pfitom neza-
lezi, kde jsou tato data uloZena. Tyto aplikace se na tato data mohou dotazovat
a dokonce je i ménit. Content provider musi implementovat standardni funkce apli-
ka¢niho rozhrani, aby aplikace mohla vykonat potfebné transakce. Kazdé takto
vytvofend komponenta by méla definovat vlastni opravnéni nutné k tomu, aby
k ni mohla pfistupovat jind aplikace. Uzivatel tak pfi instalaci vidi, k jakym datim
stavajici aplikace méa nové instalovana aplikace pfistup. Pfiklad pouZiti je pfistup
k ddajtm z kalendére, kdy pfes content provider 1ze ziskat nadchézejici udalosti.

Broadcast receiver - je aplika¢ni komponenta, kterd umoZnuje reagovat na systémové
zpravy, jako je spusténi telefonu, pfipojeni k internetu ¢i pofizeni fotografie. Typicky
se pouziva pro spusténi synchronizace po piihlaseni do sité.

3.2.5 Vyvoj aplikaci

Vyvoj samotné aplikace pro platformu Android probiha v jazyce Java s moZnosti tvorby
grafického uZivatelského rozhrani v XML a volani C/C++ kédu pfes rozhrani JNI. Po-
moci XML lze ale také definovat napfiklad visudlni styly, tvary, barvy, lokalizované texty
a dalsi. Tyto zdroje jsou pak pfi sestaveni zkomprimovéany a jinak upravovany pro ma-
ximalizaci vykonu. Pro sestaveni aplikace je nutné mit nainstalovano oficidlni Android
SDK, které 1ze stahnout zhttp://developer.android. com To je dostupné pro ope-
racni systém Linux, Mac OS X a Windows a obsahuje rtizné néstroje od obfuskétor
kédu ProGuard, po tvorbu 9Patc}ﬁ obrazkt. Na vySe zminéné webové adrese se také
nachédzi dokumentace, navody a ukazky kodd, ale také smérnice navrhu uzivatelského
rozhrani.

Spole¢nost Google zvolila jako ji oficidlné podporované IDE Eclipse v minimalni verzi
3.6.2 (Helios), ke které dodava doplnék ADT, ktery realizuje o integraci Android SDK.

!Obfuskace je proces pro znesnadnéni Citelnosti kédu po dekompilaci jinou osobou. Jsou odstranény
komentafe, bilé znaky a pfedevsim jsou pfejmenovany proménné, ndzvy metod a tfid s vyuzitim polymor-
fismu.

2Obrazky, které maji definované &asti, je se mohou opakovat. To naptiklad umoziiuje vytvoreni tla¢itek
s oblymi rohy, které nejsou deformované podle velikosti onoho tlacitka.


http://developer.android.com
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|
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Obrazek 5: Zivotni cyklus activity, zdroj: http:/ /developer.android.com

Diky této architektufe 1ze vyvijet aplikace i v jinych vyvojafskych prostiedich jako je
Intelli] nebo NetBeans, ale vyvojaf by pak mél pocitat s tim, Ze se objevi problémy.
Android SDK po instalaci neobsahuje zadny emulator nebo SDK nékteré z verzi
systému. Ty je tfeba stdhnout pomoci nastroje Android SDK Manager. Je to z divodu
narustajictho poctu verzi systému, coZz by zptlisobilo nértst velikosti SDK v fadu gigabajtti.

3.2.6 Publikace aplikace

Ve chvili, kdy je aplikace hotova a fadné otestovana, nejlépe pomoci automatizovanych
testt, je vSe pfipraveno k jejimu umisténi na Google Play. To je vychozi obchod s apli-
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kacemi pro platformu Android, ktery spravuje spole¢nost Google. Jesté pifed nahranim
aplikace na server, je podle vlastnich zkuSenosti dobré provést vycisténi projektu, coz
zpusobi znovuvytvofeni seznamu zdroji. Ten se pravé mtZze béhem vyvoje poskodit
a posléze zptsobovat nesmyslné chyby a pady aplikace. Déle je nutné aplikaci sestavit
v release médu a podepsat pomoci svého vygenerovaného kli¢e. Na zavér pouZijeme pro-
gram zipalign.exe z Android SDK, ktery provede optimalizaci obrazka a dal$ich zdroji
tak, aby pii béhu zabiraly co nejméné opera¢ni paméti.

Po tom, co jsou tyto pozadavky splnény, mtizeme instala¢ni balicek aplikace s pii-
ponou apk nahrdt na https://play.google.com/apps/publish pod vasim vyvo-
jatskym tctem. Kromeé samotného balicku je nutné nahrat také ikonu aplikace v rozméru
512 na 512 pixelt a dalsi dva snimky obrazovky. Velmi vhodné z hlediska propagace je
také pridat dalsi volitelnou grafiku. P¥i publikaci lze také zvolit zemé, ve kterych I1ze apli-
kaci nainstalovat. Po publikaci servery provedou analyzu vasi aplikace a pokusi se odhalit
jakykoli nezadouci kéd. Tento proces trva asi hodinu. Pokud aplikace neni oznacena za
nebezpecnou, je zpfistupnéna viem uzivateltim, které jste nadefinovali.

Tato webovéa konzole také zpfistupriuje zobrazeni nahldSenych padh aplikace, pocet
aktivnich a celkovych instalact, rtizné statistiky, hodnoceni, komentafe a pfijmy z prodeje
aplikaci.


https://play.google.com/apps/publish
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4 Analyza

Tato kapitola se bude zabyvat analyzou pozadavkt na zakladé informaci ziskanych
béhem konzultaci s odborniky a lidmi z praxe. Konkrétné zde bude specifikace poZa-
davkt, funkéni specifikace a ukazky diagramt piipad@t uziti. Na zédvér bude uréeno
z jakych ¢asti se bude framework sklddat.

4.1 Specifikace pozadavku

Pfesna definice pozadavkd je velmi dtilezita pro spravny navrh jakéhokoli systému, proto
je mu vénovéana nasledujici podkapitola obsahujici specifikaci funkénosti programového
ramce, ale i nutnych programovych a hardwarovych zdrojt.

4.1.1 Specifikace funkénosti programového ramce

Prvotni vize koncepce systému EduKin byla zaméfena na spolupraci tablet(i a osobnich
pocitacti s pfipojenym Kinect for Windows s Windows Azure. Tato spolupréace je také
jeden z hlavnich pozadavki.

Aby toto bylo moZzné, musi na strané serveru byt dostupné standardizované aplikacni
rozhrani, které budou klientské aplikace vyuzivat. Z tohoto déivodu musi framework
obsahovat knihovnu zastitujici komunikaci s WFC sluZzbami systému EduKin a nastroje
pro préaci s bindrnimi daty z tlozisté Azure Storage. Toto zahrnuje autentizaci, ziskani
informaci o actu (profilova fotka, jméno a pfijmeni), zisk roli pfihlaSeného uzivatele
a skupin. Déle pak ziskani a odesilani nastaveni dané aplikace, dosaZenych vysledk,
sloZzek a metadat soubor(i. Pomoci téchto metadat, coZ je popis vlastnosti daného souboru
uloZeného v Azure Storage, je umoZnéno tato data ziskat ¢i odeslat na server.

S komunikaci se serverem souvisi dostupnost pfipojeni k internetu. To miize mit
rtiznou kvalitu v rdmci instituci a u vétsich komplexti nemusi byt ve tiidach dostupné
viibec. Proto je dal$im poZadavkem rezim bez p¥istupu na internet. Ten by mél byt
vyfesen ukladanim existujicich dat do paméti zafizeni, nejlépe do rela¢ni databaze, ktera
bude z ¢asti reflektovat strukturu databaze na serveru. Na platforméach Android i iOS je
soucasti systému databazovy systém SQLite. Knihovna by méla ulehcit praci s databazi
s pomoci vlastniho aplika¢niho rozhrani.

Pro vytvafeni her je nutné také do programového rdmce zahrnout knihovnu, ktera
bude obsahovat robustni aplika¢ni rozhrani pro vykreslovani herni plochy. Opét na obou
platforméch je soucasti systému knihovna OpenGL, nad kterou by se mélo stavét. Problém
je, Ze vytvofeni takové knihovny by samo o sobé vydalo na diplomovou préci, proto bylo
rozhodnuto pouzit nékterou z jiz existujicich. Ta by méla byt schopna vykreslovat 2D
grafiku i 3D modely a alesponi zédkladni prvky grafického uZivatelského rozhrani.

Pro vybranou knihovnu pro tvorbu her je nutné také vytvorit knihovnu pro detekci
gest, kterd bude pfipravena na uZivatele se Spatnymi motorickymi schopnostmi. Android
i i0S opét takové knihovny nabizeji jiz v zédkladu, ale ty nejsou pfizptisobeny pro tyto
uZivatele.
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Soucésti snad kazdého programového ramce je kolekce néstrojt, které usnadni in-
tegraci a praci s danym frameworkem. Nastroje by mély obsahovat tfidy usnadnujici
asynchronni nacitdni obrazk, graficky atraktivni prvky grafického uZivatelského roz-
hrani a rtizné uzite¢né metody.

Nad timto v8im by mély byt postaveny 3 pfedpfipravené obrazovky, které budou
konsistentni ve vSech aplikacich zafazenych do systému EduKin. Jsou to tyto:

Obrazovka pfidani Gétu - umoZni odstinit vyvojate od registrace nového tcétu nebo prv-
niho pfihlaseni uZivatele. Bude tedy obsahovat grafické uZivatelské rozhrani s for-
mulafi pro prvni pfihlaSeni a registraci ac¢tu. Po platné verifikaci tdajt je novy tcet
automaticky pfidan mezi acéty uloZené v zafizeni.

Obrazovka vybéru Gctu - zobrazi seznam uctl uloZenych v zafizeni, které jsou tedy
dostupné i bez pfipojeni k internetu, a tlacitko pro pfidani nového, které vyvoléd
obrazovku pro pfidani Gctu. Po tom, co se uZzivatel ispésné piihlasi, je jeho tcet
nastaven jako aktivni. K tomu néasledné pfistupuje vyvojar aplikace, ktery nefesi
samotné pfihlaseni, pouze po spusténi své aplikace vyvola tuto obrazovku.

Obrazovka vybéru Gctu ze skupiny - zobrazi seznam skupin, které patii prihlaSenému
uzivateli. Po vybéru skupiny je zobrazen seznam klientt, ktefi byli do této skupiny
pfidéleni. Po vybrani tc¢tu klienta je nastaven aktivni tcet skupiny a aplikace se
pfepne do rozhrani pro néj, zatimco aktivni ticet je zachovén.

4.1.2 Systémové specifikace

Aplikace vytvorené pomoci tohoto programového ramce budou minimélné vyzadovat
zafizeni s opera¢nim systémem Android ve verzi 3.0 Honeycomb. Toto se muzZze lisit
v zavislosti na aplikaci stejné jako programova vybavenost zafizeni. Naptiklad prevod
¢eského textu na fe¢ se miiZe realizovat jinou aplikaci.

4.1.3 Technické specifikace

Programovy ramec bude vyuZivat pfevaZzné nativnich prvki uZivatelského rozhrani sys-
tému Android, proto pro jeho provoz musi postacovat kazdé zatizeni, na kterém plynule
bézi Android 3.0 a vy3si. Toto opét ale nemusi platit pro vSechny aplikace postavené nad
timto programovym ramcem, nebot’ ty mohou vyzadovat specifické senzory ¢i graficky
procesor, ktery podporuje OpenGL 2.0.
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4.1.4 Uzivatelé

Finalni aplikace by mély rozliSovat i role jednotlivych uZivatelti, aby zobrazily vhodné
rozhrani pro danou roli podle jejich prav. Popis roli a jejich prav je obsazen v podkapi-
tole[4.2] nasleduje seznam téchto roli:

o klient,
e rodié,
e uditel,
o feditel,
e VyVoOjaf,

o administrator.

4.1.5 Pouzitelnost

Pfi tvorbé jednotlivych obrazovek je nutné dbat rad odbornikii, se kterymi budou pro-
bihat konzultace a také smérnic spole¢nosti Google pro navrh a tvorbu uzivatelského
rozhrani. To z toho diivodu, aby vytvoiené GUI bylo co moZzna nejvice uzivatelsky pfi-
vétivé a zaroven visualné zapadalo do koncepce designu platformy.

4.1.6 Spolehlivost

Diky synchronizacis Windows Azure jsou uZivatelské data zdlohovéana spole¢nosti Micro-
soft, takZe v p¥ipadé poskozeni pfistroje ¢i jeho odcizeni, sta¢i aby se uzivatel pouze
pfihlasil na jiném zafizeni. Vysledné aplikace by mély vyuZivat podpory reZimu bez
pfistupu na internet a v pfipadé, Ze je zafizeni v tomto reZimu, ukladat si vytvorena data
pro pozdéjsi odeslani na server.

Pro piipad slabé konektivity musi aplikace obsahovat volbu pro manudlni spusténi
synchronizace, aby se mohla stahnout data, ktera pfi pfedchozi synchronizaci nebyla
pfijata korektné.

4.1.7 Vykonnost

Jak jiz bylo naznaceno vySe, samotny programovy rdmec bude vyuZzivat nativni gra-
tické prvky uZzivatelského rozhrani a tedy by mél byt pomérné nenaro¢ny. Avsak je vice
nez vhodné, aby vyvojar koncové aplikace v konfigura¢nim Manifest souboru povolil
hardwarovou akceleraci.

4.2 Funkéni specifikace

V této podkapitole budou popsany role aktérti systému. Ti by méli mit rizné moZznosti
pfimo v aplikacich i na webovém portalu systému EduKin.
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421 Klient

N

Klient je nejzédkladnéjsi role systému, urcend hlavné détem, pripadné klientiim, ktefi
vyzaduji zvySenou péci. Uzivatel s touto roli ma na portdle EduKin moZnost hodnotit
aplikace, spravovat a sdilet sva aplika¢ni data a posilat zpravy ostatnim uzivateltm.

V ramci aplikace by mél mit co nejméné moZnosti, at’ se nemusi zaobirat jinymi
vécmi nez cvi¢enim. Napiiklad v aplikaci kresleni by mél mit co nejjednodussi pfistup
ke kresleni, aby se nemusel zdrZovat nastavovanim a podobnymi ¢innostmi.

4.2.2 Rodi¢

Role rodi¢ ma vSechna pravajako klient, ale navicje mu umoZznéno vytvafet nové uZivatele
s roli klienta. Ti pak jsou sv4zani s jeho Gi¢tem a on pak muZe kontrolovat jejich postup,
sdilet s nimi data a podobné. Toto je realizovano systémem skupin, do kterych rodi¢ tucty
svych potomkii mtZe pfifazovat. Ti pak mohou vyuZzivat aplikace, které rodi¢ vlastni.
Rodi¢ miize vytvaret skupiny typu Rodina.

V aplikaci by mél mit rodi¢ zpfistupnény vSechny moZnosti, které aplikace nabizi.
Uvedeme opét priklad na aplikaci kresleni:

e visualné méné efektni seznam tvarti (ale co nejpiehlednéjsi),
e vytvareni tvar(,
e zobrazeni seznamu skupin a klientd v nich,

e ménit nastaveni u vybraného klienta.

4.2.3 Ucitel

Tato role je prakticky stejna jako role rodi¢, ale s malymi obménami. Ucitel vytvari sku-
piny typu T¥ida. Nastaveni aplikaci jednotlivych zak, které pochazi od ucitele, nemtize
uZzivatel v roli rodi¢ ménit.

4.2.4 Reditel

Role feditel piejima vSechny opravnéni role ucitel a pfidava vlastni. Tato role nejen
Ze muze piistupovat do vSech skupin v rdmci Gstavu ¢i instituce, kterou vede, ale je
informovan pomoci push notifikaci o aktivité uZivatelt v roli ucitel.

4.2.5 Vyvojar

UZivateli s touto roli je umoZnéno piidavat globalni aplikace a jejich varianty pro rtzné
platformy. Zde také ziska jejich identifikatory pro dalsi komunikaci se sluZbami systému
EduKin. Role vyvojaf také umozni definovani polozZek nastaveni pro globalni aplikace,
¢imz je zajiSténa jejich synchronizace pro rtizné platformy.
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4.2.6 Administrator

UZivatel v roli administradtor mé vSechny moZznosti jako vyse popsané role a navic muze

ménit tidaje a data ostatnich uZivatelii a aplikaci. Tato role ma tedy nejvyssi opravnéni ze
vSech.

4.3 Procesy

Tato podkapitola je vénovana popisu nejdutleZitéjsich procesti. JelikoZ cilem této prace
je vytvofeni frameworku, jsou zde rozepsany procesy, které jsou v programovém ramci
predpiipraveny pro vyvojafe. Napfiklad priibéh nahravani novych soubort do systému
EduKin se mtze lisit p¥ipad od pfipadu, avsak niZe popsané procesy by mély ztstat
stejné v rdmci vSech aplikaci pro tento systém.

4.3.1 Registrace nového uzivatele

Uzivatel ma na vybér dvé moZnosti, jak muZe ziskat novy ucet, a to bud’ pfes portal
EduKin nebo pomoci aplikace. V obou pfipadech musi vyplnit registra¢ni formulaf, kde
jsou povinné parametry jméno, jedine¢né e-mailova adresa, kterd neni spojena s Zddnym
ucétem v databézi, heslo a pohlavi. Pokud jiZ ti¢et se zadanou e-mailovou adresou existuje,
je uZivatel vyzvan k zadéni jiné adresy. Toto ovéfeni se d&je z toho diivodu, Ze e-mailova
adresa slouZi jako prihlasovaci jméno. KdyzZ je formulai vyhodnocen jako spravné vypl-
nény, je do schranky na zadané adrese odeslan aktiva¢ni e-mail s odkazem pro aktivaci
uctu, viz obrazek 6

4.3.2 Prihlaseni uzivatele

P¥i piihlasovani uZivatele mohou nastat dva stavy, bud’se jiZ na zafizeni jiz nékdy p¥ihlasil
nebo jesté ne, prestoze vlastni tcet, viz obrézek@

V prvnim piipadé prosté vybere sviij profil z téch uloZenych na zafizeni a vyplni
textové pole pro zadani hesla v zobrazeném dialogu. Pokud neni zafizeni pfipojeno
kinternetu, je heslo ovéfeno oproti kontrolnimu souc¢tu v lokalni databazi, jinak je uzivatel
ovéfen pomoci piihlasovaci sluzby systému EduKin. V pfipadé, Ze heslo nesouhlasi,
je uzivatel pozddan o zadéani korektniho hesla.

V druhém piipadé musi uZivatel vyplnit pf¥ihlasovaci formulaft, jez se sklad4 z ptihla-
Sovacihojména, coZ je jeho e-mailové adresa, a hesla. Tyto idaje musi byt ovéfeny pomoci
pfihlasovaci sluzby, tudiZ zafizeni musi byt pro tuto operaci pfipojeno k internetu, jinak
je uzivatel vyzvan k pripojeni svého zafizeni k internetu. V pfipadé ze jsou vloZené tidaje
spravné, uzivatel je uloZen v zafizeni pro usnadnéni dalsitho pouzivani a k piipadnému
pouzivani bez pfistupu na internet.

4.3.3 Prace se skupinami

Skupiny jsou urceny pfevazné rodi¢iim a ucitelim pro jednoduchou organizaci a pfe-
pinani mezi Gcty klientti. Jejich tvorba a pfifazovani probiha pomoci portalu EduKin.
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KdyZ po piihlaseni uzivatel v roli ucitel nebo rodi¢ vyvola nabidku skupiny, zobrazi se
mu seznam skupin, které vytvofil. V nich je obsaZen seznam uZivatel, které si do nich
zafadili. Po provedeni vybéru uZivatele je stale pfihlasen ptivodni uZivatel, ale diky jeho
pravomocem jsou zobrazena data vybraného uZzivatele ze skupiny. Prtibéh je zndzornén
na obrazku

4.4 Pripady uziti
Diagram na obrazku [J] poskytuje rychly pf¥ehled o tom, co by vysledné aplikace mohly

wev s

s pouzitim tohoto programového ramce umét. Dale jsou zde nejdtilezitéjsi postupy piesné

zachyceny v textové podobé.

441 Registrace

Struény popis Cilem je vytvofeni uZivatelského tétu pro pfistup k webovému
rozhrani EduKin a synchronizaci se WCF sluzbou na Microsoft
Azure.

Prekondice Vlastni aktivni e-mailova adresa.

Postkondice Utet je vytvofen, po jeho aktivaci je umoznéno se k nému piihla-
Sovat. Jako pfihlaSovaci idaje slouZzi pravé e-mailové adresa a za-
dané heslo.

Zakladni pribéh Po spravném vyplnéni registra¢niho formuléfe na webu systému

Alternativni prabéh

4.4.2 Prihlaseni

EduKin a ovéfeni jedine¢nosti e-mailové adresy v databazi, je na
ni odesldna zprava s aktiva¢nim odkazem.

UZzivatel vyplni formulaf pfimo v aplikaci, pokud je zadany
e-mail nepouzivany, je mu do schranky zaslana zprava s akti-
vac¢nim odkazem.

Strucny popis SlouZi k autentizaci uzivatele a k ziskdni autentiza¢niho tookenu,
ktery pak nasledné aplikace posila pfi kazdém poZzadavku.

Prekondice Aktivovany uZivatelsky tcet.

Postkondice UZzivatel je autentifikovén.

Zakladni pribéh UZzivatel se pfihlasuje z daného zafizeni poprvé, proto musi vy-

Alternativni prabéh

plnit pfihlasovaci jméno a heslo. Pokud zada nespravné tdaje, je
vyzvan ke kontrole zadanych dadaj.

UZzivateliv Gicet je jiZ uloZen na zafizeni a proto jiz zadavé pouze
heslo. Pokud je nespravné, je vyzvan k jeho kontrole.
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4.4.3 Skupiny

Strucny popis SlouZzi k rychlému pfepinani uZivateli v ramci skupiny, kterou
vytvoril pfihlaSeny ucitel ¢i rodic.

Prekondice Pfihlaseny ucitel nebo rodi¢ ma vytvofenu alespon jednu sku-
pinu s uZivateli.

Postkondice Vybrany uZzivatel ze skupiny je nyni aktivni.

Zakladni pribéh Rodi¢ nebo ucitel vybere skupinu a pak klienta ze skupiny, se kte-

rym bude provadét poZadovanou ¢innost.

Alternativni prabéh Rodi¢ nebo ucitel klikne na tlacitko zpét, ¢imz zrusi vybér sku-
piny a klienta, po té se vrati zpét do té ¢asti aplikace, kde kliknul
na volbu Skupiny.

4.5 Lokalni databaze

Z Mz

Navrh struktury lokalni databaze je na diagramu [10, Tento navrh z velké ¢asti reflektuje
strukturu databdze na databdzovém serveru sytému EduKin. Vyjimky tvofi atributy
s prefixem _Db, které slouzi k umoZnéni lokdlniho ukladani dat v rezimu bez pfistupu
na internet.

4.6 Soucdasti frameworku

Je zfejmé, Ze programovy rdmec bude tfeba rozdélit do logickych celk, které se budou
starat o r@izné aspekty kone¢né aplikace misto vyvojafe. Pro splnéni cile prace budou
potieba tyto:

Komunikace se servery systému EduKin - poskytne jednoduché aplika¢ni rozhrani pro
synchronni i asynchronni volani metod sluzeb systému EduKin.

Ptedvytvofené aplikaéni komponenty -jsou pfevazné formulafe, které jsou pro vSechny
aplikace spole¢né, naptiklad pro registraci, pfihlaSeni nebo skupiny.

2D0ZNAVANT ; o ot Cast, L . & VOVOIARC vAni
Rozpoznéavini gest - by meéla byt ¢ast, ktera zjednodusi ojafum zachycovani gest
prstti, jako je pfibliZeni ¢i taZeni nebo rotace.

Obsluha periferii - zjednodusi zpracovani tidajii hlavné z polohového senzoru, s pii-
chodem novych ¢idel by se tato ¢ast rozsifovala.

Pomticky - jsou ¢ast s rliznorodymi néstroji. Obsahuji databdzovou vrstvu pro lokalni
databazi, uZitecné metody, napiiklad zjisténi, zda je zafizeni pfipojeno k internetu
¢i nikoliv, a prvky uZivatelského rozhrani, které budou vytvoreny.
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Zacatek

Zobrazeni
registracniho
formulare

'

Vyplnéni tdajl

'

Kontrola e-mailu,
délky hesla

Vsechny Udaje jsou v poradku

Odeslani
aktivacniho e-mailu

Konec

E-mail je pouzivan,
heslo je prilis kratké

Zména udajl

Obrézek 6: Diagram prtbéhu registrace
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Zacatek

Vybér uctu a

A 4

vyplnéni hesla

UZivatel je

— . M
uloZen v zafizeni

Zétizeni je pripojeno k internetu

|

Ovéreni hesla
pomoci pfihlasovaci
sluzby Edukin

——Heslo neni spravné

Ovéreni hesla
Pfipojeni pomoci kontrolniho
nedostupné souctu z lokalni
databaze
) 4

Pfihlaseni probéhlo Uspésné

UZivatel v zafizeni
uloZen nenf

Iv

Pfipojeni k internetu
nenidostupné

aplikace

Presun do samotné |,

Vyplnéni

pfihlaovacih udajt

Zatizeni je pfipojeno
kinternetu

v

Ovéreni hesla
pomoci pfihlasovaci
sluzby Edukin

Piihlaseni bylo Uspésné

4

UlozZeni
pfihlaovacich udaju

Konec

Prihlasovaci Gdaje
se neshoduji
s Zadnymi z databaze

z

aseni

iagram prubéhu ptihl

D

Obréazek 7
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Zacatek

Zobrazeni seznamu
skupin

'

Vybér skupiny

'

Vybér uzivatele

'

Prepnuti
uzivatelského
kontextu

Konec

Obrézek 8: Diagram vybéru uZivatele ze skupiny
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Vyvojar

<<extends>>

Klient

#

<<extends>>

5

<<extends>>
Rodi¢

Uditel

%

<<extends>>

.

Reditel

—

Sledovani
vysledkd

Registrace

Neregistrovany
uzivatel

T~

Prace se

Zména
nastaveni

skupinami

Vytvareni

nového obsahu

\

Administrator

Hlavni funkce aplikaci

Obrézek 9
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5 Navrh frameworku

Nasledujici text obsahuje popis feSeni komunikace se sluzbami systému EduKin, vybér
knihovny pro vykreslovani herni grafiky a preferovany format dat. Déle detailné popisuje
névrh programového ramce, jeho ¢asti a jejich propojeni.

5.1 Komunikace se sluzbami systému EduKin

Serverovou ¢ést systému EduKin bylo rozhodnuto provozovat na platformé Windows
Azure. Pro tuto platformu jsou primarné uréeny sluzby typu WCEF, pro které bylo nutné
zjistit, jakymi metodami Ize s témito sluzbami komunikovat z Android zafizeni.

WCF sluzby jsou aplikace vytvofené pro béhové prostiedi Microsoft NET Framework,
které jsou orientovany na poskytovani urcité sluzby skrze aplika¢ni rozhrani. To je de-
finovdno pomoci souboru WSDL, ktery obsahuje hlavi¢cky metod a popis objektti vy-
méniovanych pfi komunikaci s klientem ¢i jinou WCF sluZzbou. Komunikace v zakladnim
nastaveni probiha pomoci SOAP, coz je specifikace protokolu pro vyménu strukturova-
nych dat pro webové sluzby. SOAP zpravy jsou ve formatu XML a jejich struktura je
standardizovana. Od verze .NET Frameworku 3.5 je v8ak navic moZné k témto sluzbam
pfistupovatjako k REST sluzbam, diky zavedeni podpory serializace dat do formatt XML
aJSON. Rozdil je ve klientském volani metod. Ty musi byt identifikovany na zakladé URL.

Jelikoz Android SDK neobsahuje podporu pro generovani kédu pomoci WSDL sou-
bort, jako je tomu napiiklad u .NET Frameworku, bylo tfeba vytvofit nebo vybrat exis-
tujici knihovnu pro serializaci dat a komunikaci s danou sluzbou. Existuji tfi moZznosti
jak dosdhnout kyZeného vysledku:

1. vytvofeni vlastni knihovny;
2. vygenerovani kddu pomoci aplikace tfeti strany;
3. pouZiti existujici knihovny.

V prvnim pfipadé by bylo tfeba nastudovat dokumentaci standartu SOAP, coZ by
bylo ¢asové naro¢né a naslednd implementace serializace, deserializace a komunikace by
prakticky znemoZnila tvodni rychlé prototypovéni aplikaci pro soutéZ Imagine Cup.

Druhy pfipad by velice uleh¢il pfi tvorbé programového rdmce a byl by odolny vci
zméndm v implementaci sluzeb, diky moZnosti okamzitého znovu-vygenerovani kodi.
Bylo nalezeno nékolik webovych a pocitacovych aplikaci umozniujici pfevod z WSLD na
kod, bohuZel velmi nekvalitnich. Vétsina takto vygenerovanych kédh nesla bez tprav
ani sestavit, jiné pottebovaly dalsi knihovny zabirajici nékolik megabytti. Ty, které bylo
mozné s nékolika opravami sestavit a spustit, vSak nefungovaly. Pouze jedna aplikace,
pojmenovana Apache Axis2, dokazala vygenerovat kod, ktery korektné komunikoval se
sluzbami systému EduKin. BohuZel pouze s knihovnami, které nejsou dostupné v systému
Android a navic vygenerovany kod mél vice nez 80 000 fadk.

Tfeti moZnost vyZadovala nalezeni jiz existujici knihovny s tim, Ze ji bude mozné
pouZit i na omezeném souboru knihoven, které platforma Android ma oproti standardni
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edici Javy. Po nalezeni moZznosti, zvazeni kvality aplika¢niho rozhrani a podpory vyvo-
jart, byla vybrana knihovna Ksoap2-android. Ta sice neumi automatizované serializovat
a deserializovat datové objekty, ale poskytuje pomérné jednoduché rozhrani pro imple-
mentaci této funkcionality. Jeji dokumentace sice neni p¥ili$ kvalitni, ale na portalu, kde
je umistén jeji kod, jsou ukazky potfebnych operaci.

Po zvazeni vSech pro a proti a vyzkouseni zakladnich operaci, bylo zvoleno vyuziti
knihovny Ksoap2-android. Tato volba se bohuZel pozdéji ukazala jako Spatnd, dtvody
jsou detailné rozepsany v kapitole[7]

5.2 Vykreslovani herni grafiky

Prvni prototypova hra uréend pro soutéZ Imagine Cup byla vytvofena pouze pomoci
nativnich Android prvka grafického uzivatelského rozhrani. Byly u ni provedeny opti-
malizace vykreslovani, jako napiiklad pfekreslovani té ¢asti kresliciho platna, které se
opravdu zménilo. Ani toto v8ak nepfinéselo naprosto uspokojivé vykonnostni vysledky,
navic zde neni podpora pro jednoduché vykreslovani animaci, ¢asticovych efektti, 3D
grafiky a podobné.

TudiZ bylo tfeba prozkoumat dostupné knihovny pro tvorbu her. Nalezeno jich bylo
pomérné velké mnoZstvi, nasleduji vsak ty, které jsou opravdu pouZzivané:

e AndEngine

knihovna s otevienym zdrojovym kédem

vétsina kodl je napsand v jazyce Java

nizkd aktivita vyvojafe

velké mnozstvi jednoduchych navodd

podpora vykreslovani vektorovych obrazk ve formatu SVG
e Libgdx

- knihovna s otevienym zdrojovym kédem pod licenci Apache License 2.0

— zdrojové kody jsou napsany z tietiny napsany v jazyce C, z tfetiny v jazyce
Java a z tfetiny v jazyce C++

velmi aktivni vyvoj

vysoky vykon diky pouZiti nativniho kédu

aplika¢ni rozhrani pro 3D grafiku

moznost kéd sestavit pro platformy Android, Java SE, WebGL a iOS

komplikovana tvorba uzivatelského rozhrani
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¢ JMonkeyEngine

- knihovna s otevienym zdrojovym kédem pod licenci New BSD
- knihovna vystavuje aplika¢ni rozhrani pro praci v jazyce Java
- na platformé Android jsou bohuZzel vysledné aplikace pomalé

— integrované vyvojaiské prosttedi pro tvorbu scén
e Unity 3D

- komer¢ni néstroj pro tvorbu her, cena zékladni licence je $400
- moznost skriptovat v jazyce C# (Mono Framework), JavaScript a Boo
- téZkopadna tvorba uzivatelského rozhrani

— kéd 1ze sestavit pro platformy Android, iOS, Linux, Windows, Mac OS X a pro
doplnék do prohliZece, je vSak nutné mit patfi¢né licence
— propracované vyvojaiské prostiredi pro vytvareni scén

- integrovany obchod se zdroji jako skripty, 3D modely ¢i audio zdznamy

Po nalezeni pouZitelnych knihoven bylo tfeba urcit kritéria, podle kterych budou
hodnoceny. Mezi hlavni vlastnosti programového ramce patii rychlost, cena a aktivita
vyvojatt. Jako sekundarni atributy byly uré¢eny schopnost vykreslovat 3D grafiku a moz-
nost sestaveni aplikace pro vice platforem.

Po aplikaci kritérii pomérné pfesvédcivé vysla knihovna Libgdx, protoZe prakticky
spliiuje vSechny poZadavky na knihovnu kladené.

Hry vytvofené pomoci JMonkeyEngine jsou pfili§ pomalé, navic byla podpora pro
Android pfiddna nedavno, takZe vyladéni chyb bude pro vyvojate prace na delsi dobu.

Unity 3D je velmi kvalitné zpracovany nastroj, avsak tomu odpovidé i cena, navic
vyvoj pro Mono Framework by znemoZnil vyuZivani nativnich Android prvkd uZivatel-
ského rozhrani.

AndEngine obsahuje velké mnoZstvi pfedpfipravenych komponent, problém ovSem
je, Ze jeho vyvojéf je jiz velmi malo aktivni, navic tento programovy ramec nedosahuje
takové vykonnosti jako Libgdx viz tabulka

] Pocet obrazkt \ 50 \ 150 \ 300 \ 500 ‘
Android GUI | 29 fps | 25 fps | 11 fps | 4 fps

AndEngine 29 fps | 27 fps | 16 fps | 10 fps
Libgdx 30 fps | 29 fps | 29 fps | 24 fps

Tabulka 1: Srovnani vykreslenych snimk za vtefinu (fps) s ur¢itym poctem pohybujicich
se obrazkt (sprite), zdroj: [2]
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5.3 Preferovany format dat

Pro vyvojéfe dalsich aplikaci, ale i pro vyvojare celého sytému EduKin, bylo nutné vybrat
vhodny format pro uklddani dat, jako jsou napiiklad tvary v aplikaci malovani, které jsou
popsany pomoci vektorti. Ten by mél umoznit jednoduchou deserializaci dat na réiznych
platforméch a byt co moZzna nejasporné;jsi.

V podstaté 8lo o rozhodnuti, zda pouZit format XML nebo JSON. Po uvazeni vyse de-
finovanych pozadavki byl zvolen forméat JSON, protoZe nejen Ze je tspornéjsi, ale navic
existuji knihovny pro pfevod JSON ¢« datové objekty pro kazdou z pro nés zajimavych
platforem. Pro platformu Android byla vybrana knihovna od spolecnosti Google s na-
zvem Gson. Ta se navic vyuZiva pro serializaci a deserializaci dat pfi komunikaci se
serverem, viz kapitola

Vys$e zminény format je doporucovany nicméné neni pro vyvojare aplikaci zdvazny,
avsak velmi uleh¢i praci administrdtorim systému i uzivateldm, kterym se tak snizi
objem pienasenych dat.

5.4 Rozvrzeni knihoven

V kapitole fje mimo jiné seznam soucésti programového ramce i s jejich struénym popi-
sem. Bylo v8ak nutné nékteré knihovny vice rozmélnit.

5.4.1 EdukinModel

EdukinModel je knihovna obsahujici veskeré tfidy definujici datové objekty, které je
vhodné vystavovat pro vyvojare aplikaci. Tyto datové objekty vyuZziva pfedevsim data-
bazovéa vrstva obsazena v EdukinUtils a vrstva pro komunikaci EdukinClient. VSechny
knihovny a aplikace, které budou vyuzivat uvedenych knihoven EdukinUtils a EdukinC-
lient, budou muset obsahovat odkaz na EdukinModel. Tato knihovna je pouZitelna i ze
standardni edice Java.

5.4.2 EdukinClient

EdukinClient je knihovna obsahujici metody pro synchronni komunikaci se sluzbami
systému EduKin. Synchronni je z dGvodu moZnosti pouZiti i v ramci aplikaci pro stan-
dardni edici jazyka Java. Operac¢ni systém Android mé totiZ vlastni nastroje pro efektivni
préci s vlakny a ty nejsou jinak dostupné. Proto v budoucnu, pokud bude tfeba napro-
gramovat klienta pro Java SE, musi byt vytvofena knihovna vyuZzivajici tuto, kterd bude
asynchronné volat jeji metody.

5.4.3 AndroidEdukinClient

AndroidEdukinClient stavi nad knihovnou EdukinClient a umoZziiuje pomoci svého apli-
ka¢niho rozhrani volat své metody, jez asynchronné vykonaji komunikaci se sluzbami
pravé pomoci EdukinClient. Tato knihovna vyuziva platformé zavislou tfidu systému
Android s nazvem AsyncTask, proto ji nelze pouZit na vyvoj pro standardni edici Java.
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5.4.4 EdukinUtils

EdukinUtils obsahuje nastroje, které maji slouZit pro ulehéeni vyvoje koncovych aplikaci.
Mezi tyto nastroje patfi:

e databdzova vrstva,

e nastroj pro asynchroni nacitani a cachovani obrazkda,

e vlastni vytvofené prvky uzivatelského rozhrani.

Databazova vrstva by méla byt vytvofena tak, aby odstinila vyvojafe od pfevodu
vysledku databazového dotazu na instanci tfidy z EdukinModel. Vyvojai by mél specifi-
kovat dotaz, ktery chce vykonat nad databazi, pouze pomoci volani metod, které postupné
interné sestavi dotaz podle jejich vstupti a nakonec vratijiz samotné instance tfid modelu.
Aplikac¢ni rozhrani této vrstvy by mélo byt podobné tomu z Entity Framework, zndmého
z programového rdmce .NET.

Protoze predskolni déti nebo déti se specidlnimi potfebami neumi vétSinou d¢ist,
je nutné jim prezentovat data ve formé obrazkt. Mobilni zafizeni vS8ak maji velmi ome-
zenou kapacitu opera¢ni paméti, proto je nutné ji efektivné vyuzivat, zvlast'pokud pra-
cujeme s bitmapami. Tfida ImageLoader slouZzi pro asynchronni nacitani bitmap a jejich
cachovani. Samotné synchronni na¢itani ¢i generovani bitmapy provadi tfidy definované
vyvojafem, které implementuji rozhrani ILoader. Tfida ImageLoader je proto odstinéna
od zavislosti na zdroji dat a tak je zajisténa univerzalnost feSeni. Podobné knihovny jiz
existuji, ale nebyla nalezena zadnéa, kterd by umoZznovala nacitani dat jak z internetu,
tak z vnitini paméti zafizeni.

Mezi vlastni vytvofené prvky uZivatelského rozhrani patii ImageFlow, coz je tfida
roz$ifujici nativni Android tfidu Gallery. Ta je pouze jednoducha a neobsahuje Zadné
efekty, jakoje 3D natoceni ¢i odrazy jednotlivych obrazki. ImageFlow praveé toto umoziuje,
diky toho je pro uZivatele v roli klient vybér zobrazovanych dat jednodussi.

5.4.5 EdukinLogin

Knihovna EdukinLogin obsahuje pfedpfipravené activity pro pfidani a pfihlaSeni uziva-
tele, vypis seznamu uzivatel(i v zafizeni a seznam skupin vytvofenych danym uzivatelem.
Tyto activity vyuzivaji vySe popsanych knihoven k pfihlaSeni uZivatele, ziskani informaci
o ném a jeho skupindch. Déle tato knihovna obsahuje tfidy EdukinAccountManager
a EdukinGroupsManager, které implementuji nadvrhovy vzor singleton. Jejich funkci je
vytvoreni business logické vrstvy pro zminéné activity a zdroven pro jednoduchy pfistup
aplikaci k objektové reprezentaci prihlaseného uZivatele.

5.4.6 EdukinLibgdxGestures

EdukinLibgdxGestures stavi nad Libgdx knihovnou a implementuje jeji rozhrani Input-
Processor, které slouZi pro praci se vstupy, jako jsou doteky na displej, pohyb mysi ¢i
stisk tlac¢itka klavesnice. Jejim tkolem je zachytavat gesta jako posunuti jednim nebo
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dvéma prsty, rotace nebo piibliZzeni. U téchto pohybti zachytava jejich zacatek, prtibéh a
ukonéeni.
5.4.7 EdukinLibgdxPeripherals

EdukinLibgdxPeripherals vyuZiva aplikacniho rozhrani knihovny Libdgx a poskytuje
vlastni pro zachycovani zmén naklonu zafizeni pomoci senzoru akcelerometr.
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6 Navrh grafického uzivatelského rozhrani

Tato kapitola je vénovana navrhu grafického uzivatelského rozhrani programového ramce
a smérnic pro aplikace na ném postavenych.

6.1 Smeérnice navrhu uzivatelského rozhrani pro systém EduKin

Pro zachovéni konzistence uZivatelského rozhrani viici ostatnim aplikacim dostupnym
pro platformu Android, je nutné se z vétsi ¢asti fidit podle smérnic spole¢nosti Google.
Ty 1ze nalézt na webové adrese http://developer.android.com/design.

Ty navrhaitm do detailu popisuji, jak ma aplikace pro systém Android vypadat,
od velikosti rtiznych ikon pro rtizné jemné displeje, pfes doporucované barvy, fonty,
mezery mezi jednotlivymi elementy, az po visualni a hmatovou odezvu.

Velikost displeje tabletu a mobilniho telefonu se podstatné 1isi, proto je dutlezité,
aby vyvojafi pfipravili definice uZzivatelského rozhrani adekvatné k efektivnimu vyuZiti
zobrazovaci plochy zafizeni. Je vhodné pfipravit tyto definice v souborech XML, které
platforma Android podporuje. U nékterych obrazovek je totiz nutné rozliSovat i mezi
sedmi palcovymi a deseti palcovymi tablety. Systém Android automaticky detekuje jaky
soubor s definici uZivatelského rozhrani se ma pouzit, podle toho v jakych slozkach jsou
tyto definice umistény.

Visualni styl aplikaci pro systém EduKin by mél reflektovat jejich zaméteni a cilovou
skupinu.

e Pro déti

- Visudlni atraktivita, kterda ovSem nerusi, obrazkova pozadi obrazovek
- Jednoduché ovladani, méné moznosti, vést pfimo ke cviceni
— Pfi pouZiti tlacitek je nutné pfidat ikony, at’je na prvni pohled jasné, jaka akce
bude provedena
e Pro rodice a ucitele
— Tato ¢astby se méla co nejvice blizit designovym smérnicim spole¢nosti Google,
aby aplikace byly piehledné, designové ¢isté a barevné stfidmé

- Seznamy obrazkt by mély byt realizovany pomoci nativniho Android prvku
uzivatelského rozhrani GridView

- PrihlaSeny uzivatel v roli rodi¢ nebo ucitel by mél mit moZznost z hlavni na-
bidky aplikace rychle vybrat volbu skupiny, pfidani dat a manualniho spusténi
synchronizace

— Prorolerodic¢ a u¢itel musi byt také pfistupnd moznost nastaveni pro jednotlivé
klienty v jejich skupinach


http://developer.android.com/design
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6.2 Ukazky navrhu jednotlivych obrazovek

Nasleduje ukézka vytvofenych navrht uZivatelského rozhrani vybranych obrazovek.
Tyto navrhy byly vytvofeny pomoci open-source programu Pencil. Na obrazku (11} je
zobrazen névrh na rozloZeni prvka uZzivatelského rozhrani obrazovky pro vybér aétu.

Q\ AR AETEEE Q\ MNazev aplikace

Zvolte uce

Zvolte Ucet

UZivatelské jméno UZivatelské jméno

UZivatelské jméno qw e r t y u i
asdfgh k.l

4~ z x'¢c'vbhnmeea

Obrazek 11: Navrh vybéru ti¢tu na mobilnim telefonu

Na obrazcich (12| a [13| je pfedveden ndvrh uzivatelského rozhrani, ktery efektivné
vyuziva vétsiho displeje tabletu.
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K Mézev aplikace

Skupiny Zvolte klienta ze skup

Skupina 1
Skupina 2
Skupina 3

UZivatelské jméno Ufivatelské jméno UZivatelské jméno

UZivatelské jméno

Obréazek 12: Navrh vybéru skupiny a zaka

K Nazev aplikace Q Nazev aplikace

Skupiny Zvolte klienta ze skupiny

Skupina 1
Skupina 2
Skupina 3

UZivatelské jméno Uzivatelské jméno

UZivatelské jméno

Obrazek 13: Navrh vybéru skupiny a zadka pro mensi displeje
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7 Implementace a testovani

Tato kapitola je vénovédna popisu prabéhu implementace a hlavné problémiti a zmén,
které bylo nutné provést oproti navrhu programového rdmce. Dale zde je popis aplikaci
pomoci néj vytvorenych a priibéh jejich testovani.

7.1 Ukazky kédu

Nasleduji dvé ukézky koédt z knihovny EdukinUtils. Vypis kédu [1] je ukdzka pouziti
aplika¢niho rozhrani datové vrstvy, kterd byla vytvofena tak, aby syntaxi pfipominala
Entity Framework.

final LocalDbContext dbContext = new LocalDbContext(mContext);

List <User> activeAccounts = dbContext.Users.include(’PersonalData”).where(DbHelper.
USER_IS_APPROVED + "_=.1").select();

dbContext.close();

Vypis 1: Ukazka vybéru vSech aktivnich uZivatelt i s jejich osobnimi tdaji pomoci
vytvorené databazové vrstvy

Ukéazka koédu [2|je pouZiti néstroje ImageLoader pro nacteni obrazku, napiiklad v se-
znamu Uc¢th na zafizeni. Vytvorfeni bitmapy provadi synchronné vyvojafem vytvorena
instance tfidy implementujici rozhrani ILoader. Vytvofena bitmapa je automaticky pfi-
déna do cache pro pfipadné dalsi pouZiti a po té automaticky nastavena predané instanci
ImageView.

final ILoader<User> loader = new ProfilePictureLoader(context);

final ImagelLoader<User> mimagelLoader = hew ImagelLoader<User>(loader, true, true);
final User acc = activeAccounts.get(position);

final ImageView avatar = new ImageView(context);

mimageLoader.loadlmage(avatar, position, acc); /starts asynchronous image loading

Vypis 2: Uk4zka asynchronniho nacteni obrazku do ImageView komponenty

7.2 Problémy pfi implementaci

Nasledujici text je vénovan problémtim s komunikaci se sluzbami, tvorbou uzivatelského
rozhrani pomoci knihovny Libgdx a odesilani dat na server ze zafizeni s opera¢nim
systémem Android 3.

7.2.1 Problém pfi komunikaci se sluzbami

Jako nejvétsi problém pii implementaci programového ramce se ukazala komunikace
s WCF sluZbami systému EduKin pomoci protokolu SOAP. Knihovna, kterd byla vybrana
za timto tcelem, sice zvladala volani jednoduchych metod sluzeb a piifjem dat z nich,
ale odesilani kompozitnich datovych typt EI vedlo na serveru vZdy k chybé nebo byla

*Datovy typ, ktery se sklad4 z souboru primitivnich datovych typti nebo dalsich kompozitnich datovych
typt.
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metodé pfedana prazdnd instance tfidy. Situaci navic ztéZovalo to, Ze sluZzby pouZzivaji
pro komunikaci datové objekty, které vygeneroval Entity Framework z tabulek databéze.
Ty obsahuji pro klienta naprosto zbyte¢né informace a tak zvysuji objem pfenesenych dat
pfi komunikaci.

Pti volbé knihovny pro tento typ komunikace byl bran zfetel, zda toto knihovna ma
implementovano a opravdu jeji ponékud slabd dokumentace jasné obsahuje pfiklady,
jak posilat takovyto typ dat [8]. BohuZel aZ pfi implementaci bylo zjiSténo, Ze jejich
oficialni nadvody jsou nefunkéni z diivodu Spatné prace se jmennymi prostory, které
protokol SOAP vyuziva. Po ¢tyfech dnech porovnavani spravného tvaru zprav a toho co
generovala Ksoap2-android knihovna a pokusti o ziskédni validni zpravy, bylo rozhodnuto
zvolit jiné feSeni i za cenu tpravy sluZzeb na Windows Azure.

Reseni spotivalo v pouziti JSON formatu pro komunikaci. To znamenalo minimaln{
tpravy sluzeb (pfidani koncového bodu, pfidani atributu k hlavickdm metod), ale pfe-
psani celé knihovny EdukinClient, protoZe knihovna Ksoap2-android zajistovala komu-
nikaci samotnou. Misto ni se zacala pouZzivat knihovna Gson pro serializaci a deseriali-
zaci JSON dat. Toto mélo pozitivni efekt, protoZe se tak knihovna EdukinClient zmensila,
diky absence nutnosti vlastniho pfevodu dat a navic se objem pfendsenych dat zmensil.

BohuZel ani toto nebylo findlni feSeni, protoZe se po nékolika testech ukazalo, Ze slu-
Zby na volani nékterych metod viibec neodpovi. Pfi jejich testovani na lokalnim emulé-
toru Windows Azure metody probéhly, ale stale nic nevracely. Po zapnuti protokolovani
chyb do souboru bylo zjisténo, zZe vyse zminéné vygenerované datové typy z Entity
Frameworku nelze serializovat do formatu JSON.

Kone¢nym feSenim tedy bylo vytvofeni jednoduchych datovych objektti, které WCF
sluzby umi serializovat do JSON formatu. Pro zachovéni stavajictho aplika¢niho roz-
hrani byly existujici sluzby nezménény, pouze pfibyly nové, které pracuji uz s novymi
serializovatelnymi datovymi typy.

7.2.2 Problémy s tvorbou uzivatelského rozhrani pomoci Libgdx

Jednim z druhotnych pozadavki na knihovnu pro tvorbu her byla podpora multiplat-
formnosti, coz Libgdx spliiuje. Proto bylo rozhodnuto vytvofit aplikaci kresleni pouze
pomoci néj. Problém nastal, kdyZ bylo nutné vytvofit slozitéjsi formuléafe ¢i vlastni prvek
uzivatelského rozhrani. Systém pro tuto tvorbu je pfipraven na jednoduché menu pro
hry, ale pro vytvofeni rozhrani pro rodic¢e nebo ucitele je naprosto nedostacujici.

Z tohoto divodu tedy bylo rozhodnuto v8echny knihovny, u kterych to lze, vytvofit
tak, at’je 1ze pouZit na systému Android i v aplikacich vytvorenych pomoci standardni

edice Java. Tak lze alespor nékteré ¢asti znovu—pouzit v pfipadé, Ze by vznikala aplikace
pro osobni pocitace s grafickym prostfedim k tomu uréeném, jako je napiiklad Swing.

7.2.3 Problém s odesilanim dat na Android 3

Na tabletech s verzi 3 opera¢niho systému Android odesilani nové vytvoienych souborti
vedlo k vyjimce za béhu aplikace. To je zptisobovano tim, Ze se i pfes to, Ze je provedeno
volani pfikazu pro nastaveni mnoZstvi odesilanych dat setFixedLengthStreamingMode
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(délka) na vytvofeném spojeni, parametr hlavicky poZzadavku Content-Length nezméni.
To pak vede k tomu, Ze sluZba ukonc¢i spojeni, protoZe piedpoklada, Ze pfijala uz vSechna
data. Jakmile server ukonéi spojeni, kéd klientské aplikace vyvola vyjimku, Ze server
ukoncil predéasné spojeni.

Vzhledem k tomu, Ze identicky kéd funguje korektné na zafizenich s verzi systému
Android 4 a vyse, je jasné, Ze se jednd chybu pfimo dané verze systému. BohuZel zatim
nebyla nalezena cesta, jak popsané chovani obejit.

7.3 Aplikace Kresleni

Aplikace Kresleni vznikala ptivodné jako prototyp pro soutéZ Imagine Cup po konzultaci
v pedagogicko—psychologické poradné. Samotné hra spociva v tom, Ze se dité snaZi co nej-
presnéji obkreslit vybrany tvar. V moment¢, kdy procentualné dosahne pfednastaveného
minima, je tvar povaZovan za hotovy.

Rodice a ucitelé maji k dispozici mozZnost tvary pro déti vytvaret, nastavovat obtiZnost
a procentudlni prah zminény vyse. Také jim tato aplikace umoZzniuje pfistup ke skupinam.

Tvary jsou uklddany v JSON formatu jako soubor bod. Tento soubor také obsahuje
puvodni velikost platna, na kterém byl vytvofen, aby jej na zafizenich s jinym rozliSenim
obrazovky bylo moZzné korektné zobrazit.

Tato Aplikace ptivodné vznikla za pomoci ¢isté Android prvki uZivatelského roz-
hrani, ale z dtivodu nedostacujiciho vykonu byla pfepsana za pomoci knihovny Libgdx.
Kod aplikace vyuziva aplika¢ni rozhrani dostupné pouze pro grafické procesory podpo-
rujici OpenGL 2. Postavicka na obrazku (14| slouzi détem jako indikace toho, jak se jim
dafi.

7.4 Aplikace Asociace

Aplikace Asociace vznikala za spoluprace se soukromou matef'skou Skolkou pro déti
s autismem, jako nastroj pro komunikaci a u¢eni se dorozumivat. To probiha pomoci ob-
razkového seznamu asociaci, ktery je stromové ¢lenény do logickych celkt. Tato struktura
je realizovand pomoci sloZek, které maji také své obrazky. Po kliknuti na vybrany obrazek
je pfecten text s nim asociovany pomoci externi knihovny pro pfevod textu na fe¢, viz
obrazek[15

Aplikace pro vSechny role zobrazuje v zdsadé stejné rozhrani, ale rodice a ucitelé maji
v akéni listé moznosti pridavat slozky, asociace, zobrazovat skupiny a ru¢né spoustét
synchronizaci.

Samotné soubory asociaci jsou prosté obrazky nejlépe ve formatu JPG. K uchovéni
jejich asociovaného textu dostacuji souborova metadata, ktera se pouzivaji pfi komunikaci
se sluzbami systému EduKin.
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Obrazek 14: Aplikace kresleni

7.5 Testovani

Testovani je velmi dtileZitd soucést vyvoje kazdého softwarového dila a zvlasté u progra-
mového ramce mohou potencionalni vyvojafe aplikaci chyby odradit od jeho pouzivéni.
Tento programovy rdmec a aplikace zminéné vyse byly testovany na rtaznych redlnych
zafizenich a v emulatoru s riiznym nastavenim. Snaha byla otestovat vSe na co nejvétsim
poctu zafizeni, protoZe si systém Android vyrobci zafizeni upravuji a stalo se napfiklad,
Ze tablet od spole¢nosti Samsung neobsahoval barevné schéma prvki uZzivatelského roz-
hrani, které na jinych tabletech je. Seznam testovacich zafizeni:

Samsung Nexus S je telefon se 4” displejem, jedno—jadrovym procesorem a Android 4.1.

Samsung Galaxy Nexus je chytry telefon s 4,65” displejem, dvou—jaddrovym procesorem
a s verzi operacniho systému Android 4.2.

Asus Nexus 7 je tablet s rozliSenim 1280 na 800 pixelt, mé& 7” displej, procesor nVidia
Tegra 3 a Android 4.2.

N e

Ainol Novo Elf II jelevnéjsi7” tablet s dvou—jadrovym procesorem a verzi systému 4.0.4.

Asus Transformer TF101 je tablets 10” displejem, procesorem nVida Tegra 2 a systémem
Android 4.0, ktery byl k dipozici ze zac¢atku vyvoje.
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Associations Q{ Pridat obrdzek ~ B®_ Pfidatslozku @ Skupiny
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Obrazek 15: Aplikace asociace

Archos 101 G9 je levnéjsi 10” tablet s opera¢nim systémem Android ve verzi 4.0.4.

Samsung Galaxy Tab 10.1 byl zaptjcen spolecné s tabletem Archos ze soukromé skolky.
Jde o0 10” tablet s verzi Android 3.2.

Soucasti testovani bylo také sledovani objemu pfenesenych dat a doba trvani syn-
chronizace. Pro aplikaci Asociace vSak toto nelze odhadovat, protoZze uZivatel na portalu
EduKin mtize nahrdt momentalné v podstaté libovolné veliké obrazky, které sledované
parametry pfimo ovliviiuji.

Pramérna velikost jednoho tvaru pro aplikaci kresleni je 5,38 kB, ta se odviji od délky
¢ary, protoZe s ni linedrné nartista i pocet bodti tvaru. V oblasti s dobrym pfijmem signalu
je aplikace schopna stdhnout 30 tvarti primérné do 4,86 vtefin. JelikoZ aplikace musi
byt funkéni i bez pfistupu na internet jsou stazené soubory uloZeny do externi paméti
zafizeni a znovu se jiZ nestahuji.
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7.6

Konzultace

Od ledna tohoto roku probihaly pomérné pravidelné névstévy s konzultacemi aplikaci
Kresleni a pfedevsim Asociace. Konzultovano bylo s dvéma ucitelkami ze soukromé ma-
tefské skoly pro déti s autismem. Ty navrhly nékolik nékolik tiprav pro aplikaci asociace:

zobrazovani aktudlné vybraného dité ze skupiny,

vétsi pismena u popist asociaci,

rychle volby ano a ne dostupné odkudkoli nezavisle na slozce,
néjakou formu permanentniho pfihlaseni,

pfi zanofovani do sloZek zobrazovat cestu i s obrazky,

vylepseni ¢teni jednotlivych asociaci tim, Ze by se nakonec pfecetla véta i se sklorio-
vanim.
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8 Zaver

Vysledny programovy ramec obsahuje funkcionalitu popsanou ve specifikaci pozadavk
a byly pomoci néj vytvoreny testovaci aplikace. Ty jsou v soucasnosti stale vylepSovany
za pomoci informaci a pfipominek ziskanych béhem konzultaci s odborniky.

EduKin jako celek tvoii jedine¢ny ekosystém, ktery ostatni aplikace uréené pro déti
postraddaji. Hlavni pfinos frameworku je uleh¢eni prace vyvojare pii vyvoji pro systém
EduKin, diky kterého je naprosto odstinén od komunikace se sluZbami, tvorby dotazti
na lokalni databazi, p¥ihlaSovani ¢i nacitani a cachovani obrazkd. Dalsi pfinosna véc je,
Ze vyvojaf nemusi nutné pouZzit vSechny knihovny programového ramce, kdyZz naptiklad
nechce komunikovat se serverem, mtize pouzit jen knihovnu na detekci gest.

Aplikace Kreslenii Asociace jsou v soucasné dobé ve zkuSebnim provozu v soukromé
matefské skole pro déti s autismem. Ty denné pracuji pfedevsim s aplikaci Asociace, ¢imz
je zajistén zisk cenné zpétné vazby.

Do budoucna je v planu zakomponovat do aplikaci vySe zminéné pfipominky ucitelek
a graficky je vice zatraktivnit. Co se tyka programového ramce, je potieba zajistit opravu
nahravani souborti pro Android 3. Dal$im moznym vylepSenim je p¥idani mobilniho
agenta pro automatickou synchronizaci a feSeni offline stavu. Po ukonceni testovactho
provozu by aplikace mély byt zpfistupnény dal$im institucim i jednotlivetim.

Diky rtiznym schiizkdm a konzultacim s odborniky a lidmi z praxe bylo ziskano cenné
know-how o tvorbé aplikaci a her pro osoby se specidlnimi potfebami. Navic préace obo-
hatila znalosti o komunikaci s WCF sluzbami, jejich nastaveni a moZnosti protokolovani
chyb. Doslo také k prohloubeni znalosti systému Android a k ziskani zakladnich znalosti
k tvorbé aplikaci a her pomoci knihovny Libgdx.
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A Obsah pfilozeného DVD
Na pfilozeném DVD se nachézi nasledujici polozky:

e Text diplomové prace ve forméatu PDE.
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