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Anotace

Cilem mé prace je zpracovat problematiku programovani
vyukovych Java aplikaci pro mobilni telefony. Toto programovani
bude odliSné od standartni Javy pro specificke pozadavky aplikaci
kvuli kompatibilite a rozdili mezi jednotlivymi zarizenimi. Prace
obsahuje (bude obsahovat) ukazkovou aplikaci, s podrobnym

pruvodcem jak tuto aplikaci naprogramovat krok po kroku.

Abstract

The goal of my work is to comprehend the questions of
educational Java applications for cellphones. Such programming
will be different from standard Java programming due to specific
application requirements, compatibility issues and differences in
various mobile devices. The work contains a demonstration
application  with  detailed instructions on  step-by-step

programming.
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1 Uvod

V uvodu bylo ¢erpano z [1]-[5].

Mobilni telefon, kdyz se rekne tento pojem, kazdy si vybavy
tu malou(nebo i vétsi) vécicku, kterou ma nékde v kapse, batohu
¢i kabelce a kterou strezi jak oko v hlavé. Takto bedlivé si svij
telefon nestrezime, protoze tzv. mobil je nemald investice
pro kazdého, ale hlavné protoze si v dnesni dobé lidé zivot
bez mobilnich telefonl uz ani nedokazi predstavit. Mobilni telefon
je kazdodennim pomocnikem kazdého 2z nds, pomaha nam
komunikovat s prateli, rodinou, domlouvat si obchodni schuzky
nebo rande ¢i v krajnim ale ne neobvyklém pripadé je privolani
pomoci v nouzi. Ja osobné pouzivam telefon nékolikrat denné
k telefonovani, psani SMSek , jako budik nebo pro organizaci
svého volného Casu pomoci zabudovaného kalendare. I pres tuto
dnesni samozrejmost to neni tak davno co se nam o mobilnich

telefonech sotva zdalo.

Jak to vlastné bylo s jejich zacatky? Prvnim mobilnim
telefonem na svété byla Motorola DynaTAC 8000X(prezdivana
cihla) uverejnénd roku 1983 s cenou 3995 dolaru, hmotnosti kolem
800g a rozméry 33 x 4,3 x 8,9 cm. Baterie tomuto stroji vydrzela
na jedno nabiti pouze 30 minut hovoru, popr. 8 hodin
pohotovostniho rezimu. Jeji funkcni prototyp byl hotov uz v roce
1972, muselo se vsak cekat na vybudovani sité po které se bude
volat, proto tento ¢asovy rozestup. Motorola DynaTAC 8000X byla

telefonem 1. generace, ktera byly zaloZena na analogovém



prenosu hovorového signalu, jenZ tvorily nékolik odlisSnych siti.
V té dobé nejrozsirenéjsim evropskym standardem sité byl NMT
“Nordic Mobile Telephone".

V roce 1991 prichazi s touto siti do ¢eské republiky Eurotel,
coZz se da povazovat za pocatek mobilni komunikace u nas. Ceny
telefon nebyli zatim Unosné pro normalni lidi, jelikoz se mohly
vysplhat i pres 30 000 K¢. Poplatky za volani také byli také velmi
vysoké a neplatili se jen odchozi hovory ale i prichozi. Kdyz uz jste
tyto penize méli a mohli je obétovat dostali jste pristroj, ze
kterého se dalo pouze volat. Neni tedy divu, Ze se mobily vidali jen
u manazeru a podnikateld. Tyto pristroje méli pevné dané cislo,
takze SIMku by jste nenasli. Ty se zacali objevovat az roku 1996

ale ne dnesniho typu.

Meznikem, po kterém se zacinaji mobilni telefony u nas
dostavat i mezi Sirsi verejnost, je prichod dalsiho operatora, neboli
vstup firmy Radiomobil se siti Peagas na cesky trh. Oba operatori
spousti sit GSM, kterda zde drzi dodnes. Timto prichodem
zapracovala na trhu zdrava konkurence a ceny pristroju spolec¢né
s poplatky zacaly klesat, takze se stali dostupnymi pro vétsinu lidi

a nastal mobilni boom.

Dalsi kroky v historii mobilni komunikace jako byl komercni
start sité Cesky Mobil(sit Oskar) 1. bfezna 2000 uZ pro nas nejsou
roku 2001 se zacali na trhu objevovat telefony s podporou
platformy J2ME. Pro lidi, ktefi radi programuji se tak otevrela
moznost programovat utilitky a vychytavky pro své milacky, které
maji porad u sebe. To znamena ze si z mobilu mohli udélat

kalendar, kalkulacku Ci cokoliv jiného, proto se od té doby jakoby



roztrhl pytel s nejriznéj$imi programy pod timto prostfedim. Sifili
se programy pro usnadnéni organizace casu, kalkulacky atd., ale

nejvice se rozSirovaly ruzné hry.

Postupem casu se mobilni telefony zdokonalili na takovou
uroven, Ze na nich mohou bézet aplikace, na které jsme pred
deseti lety potrebovali cely pocitac. To znamend Ze dnes u sebe
vétSina lidi nosi multimedidlni pristroj s relativné velkou vnitrni
paméti a nemalym vypocetnim vykonem. Mame ho u sebe
vSude napr. ve fronté na uradé, u kadernika, pri volné hodiné
ve Skole, ve vlaku nebo v cekarné u lékare pred preventivni
prohlidkou. Co maji tyto situace spolecného? Spolecny rys téchto
situaci je nuda, nebot vSude kde se na néco ceka je cas nevyuzity
Ci primo ztraceny, pokud se cClovék nudi. Kolikrat se vam stalo, ze
jste podobné cekali den pred zkouskou a nemohli jste se ucit,
jelikoZ jste nemeéli ucebnici. Nebo jste v podobné situaci
zapominali cizi jazyk misto jeho procvicovani, ale neméli jste
slovnik. Co jste ale meli? Mobilni telefon! Pro¢ ho tedy nevyuzit
k tomu co momentdlné potrebujeme, vyuzit ho ke vzdélavani, které
je v dneSni dobé nezbytnou soucasti zivota kazdého z nas.
V takovychto situacich se lidé vyskytuji ¢im dal castéji, proto vznikl

m-learning, neboli u¢eni z mobilu.

Spousta lidi pro alespon néjaké vyuziti téchto a jinych
volnych chvil hraji na svém mobilu hry. Mé osobné takto “vyuzity”
Cas prijde spiS primo zabity, protoze hry moc nehraji a kdyz uz, tak
na pocitaci, kde je velkd obrazovka, vykonna grafika, kvalitni
reproduktory, mys atd.. Z téchto duvodi mé mysSlenka vzdélavani
z mobilu zaujala v takové mire, ze jsem si ji vybral za téma své

bakalarské prace.



Kdyz jsem zacal hledat , zjistil sem ze ve vodach ceského
internetu je to oblast, zatim pomalu neprozkoumand o kniznich
publikacich ani nemluvé. Jedny z mala dokumentli o této
problematice publikuje Ing. Pavel ROSMAN, Ph.D. Je sice pravda
Ze Ze je to pouze podnoZ e-Learningu, ktery je omilan na kazdém

rohu, ale zadny dokument neni zaméren takto tzce.

A kolik se toho v této praci o ném dozvite? V prvni cCasti
si rozebereme vSe o tom co to m-learning je, jaké ma vyhody
a nevyhody. Jaké jsou duvody jeho vzniku, zpusoby praktikovani.
Podivame se na moznosti uplatnéni a prostredky se kterymi se da
pouzit. Zkracené reCeno si podrobné probereme vse o m-

Learningu.

To by ale samo o sobé nebylo lidem, kteri si ¢tou tuto praci
a chtéli by se m-learningem zabyvat, moc platné, tak si v dalsi
casti dame pridavek v podobé seznameni se s nejvice
podporovanym programovacim jazykem mezi mobilnimi telefony
ato s jazykem “Java” a jeho odnozi pro mobilni zarizeni J2ME
a hlavné jejich rozdily, protoze J2ME je velmi odliSnd od klasické
Javy v niz hodné lidi programovat umi .

Poté si ukdZzeme v dnesni dobé asi nejpopuldrnéjsi vyvojové
prostredi pro tuto platformu neboli NetBeans v nové verzi 6.0.
Ukazeme si jeho pouziti pri programovani aplikaci pro mobilni
zarizeni s platformou J2SE. Vezmeme to od zacatku, neboli jeho
stahnuti nainstalovani a pouziti. PopiSeme si jeho nastroje,

komponenty a razné vychytavky.

Nakonec vSechny vasSe Cerstvé nabrané poznatky vyuzijeme
ve Ctvrté a posledni ¢asti mé prace, kde si spolu krok za krokem

napiSeme jednu vyukovou aplikaci. V posledni ¢asti se nebudeme
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zabyvat pouze psanim aplikace, ale budeme si rikat jak spravné
program napsat od ndpadu co by program meél délat pres jeho

navrh az po spravnou realizaci.
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2 M-Learning

Tato kapitola byla psana za pomoci [4] az [12].

2.1 Uvod do m-Learningu

E-learning, coz je moderni vzdélavani pomoci ICT, je dnes
velmi znamou a béznou formou vzdélavani. Vyskytuji se vsak
situace, kdy je nutné tuto metodu vice prizplsobit novym smérum.
Mizeme pritom vyuzivat volné chvile, kdy mnoho z nas ma po ruce
mobil, nebo i PDA. Jednim z reSeni této situace mohou byt
interaktivni multimedidlni kurzy vyuzivajici mobilni ICT
ve vzdélavacim procesu. Pro uchopeni moznosti, které mobilni ICT
skytaji se do popredi dostavd pojem “m-Learning” (mobilni e-
Learning). M-learning tedy vyuziva v procesu vzdélavani mobilni
technologie, jako jsou kapesni pocitace (PDA), mobilni telefony
(MDA), notebooky ¢i tablet PC. D& se chépat jako novd, doplikova
forma vzdélavani zaloZend na aktivnim samostudiu a individudalni
praci studujicich, jejiz hlavnim kouzlem je snadnad dostupnost

nejen doma, ale i v praci a na cestach.

2.1.1 Pozice m-Learningu

Ve zkratce se dé rict, Ze m-Learning je podmnozinou e-
Learnigu, ve které se k vyucCovani pouzivd z ICT hlavné mobilni
zarizeni, kde e-Learning je podmnozinou distan¢niho nikoliv
prezencniho vyucovani . Tato situace je zobrazena na nasledujicim

obrazku ¢. 1.
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d-Learning

e-Learning

m-Learning

Obrazek 1 : Struktura distancniho vzdélani

V predchozim textu bylo pouzito nékolik novych vyrazu,

proto si je zde vysvétlime:

Prezencni studium je forma studia, pri které se vyzaduje fyzicka
ucCast studentu pri vyuce ve tridé. Po dobu vyuky jsou ucitel

a studujici v primém kontaktu (pri studiu doma to neplati).

Distanc¢ni vzdélavani (d-Learning) je vzdélavaci proces, ktery
umoznuje oddélit vyucujiciho a studujiciho v case nebo miste,
popripadé v obojim. Komunikace mezi ucitelem a studujicim
probihd v modernich distanc¢nich kurzech hlavné -elektronicky
(pomoci e-mailu, chatu, audia, videa, telekonference, nejcastéji

v prostredi webu). Vyukové materidly, jako knihy, audio a video
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kazety, CD-ROM muze byt nékdy ucelné zasilat poStou, nikoliv po

siti — poté mluvime o korespondencnim (klasickém) d-Learningu.

Blended learning - v praktické vyuce se nevyskytuji obvykle
"Cisté" formy, napriklad CcCistd prezencni, elektronickd nebo
distan¢ni forma. V praxi se prosazuje koncepce smiseného
vzdélavani ( blended learning ), coz je kombinace prvka
prezen¢niho i e-Learningového(m-Learningového) vzdélavani,
kterd ma nejvétsi perspektivu pouziti na strednich a predevsim

vysokych skolach.

ICT je zkratka oboru informacnich a komunika¢nich technologii
z anglického nazvu Information and Communication Technologies.
ICT vzniklo z IT, kdyz mezi sebou zacaly pocitace a celé pocitacové
sité komunikovat ve velkém. Vrcholem této komunikace se staly
mobilni telefony. ICT nejsou jen hardware, ale i software, ktery
strojum rika, jak pracovat ¢i zpracovavat informace podle potreb
uzivatell. Ono C znamend komunikaci mezi pocitaci
a pocitacovymi sitémi. ICT je tedy i o prenosu informaci, kterému
daly novy rozmér internet a mobilni sité, po nichz neustdle proudi
neuveritelné mnozstvi dat. Komunikaci zprostredkovavaji

i telekomunikacni sité a satelity.

E-Learning lze velmi tézko definovat, protoze na néj existuje vice
pohledll (pedagogicky, technologicky, sitovy) a dodnes neni
ujednocena definice. E-learning v SirSim slova smyslu je definovan

zejména jako aplikace novych multimedidlnich technologii
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a Internetu do vzdélavani za ucelem zvyseni jeho kvality posilenim
pristupu ke zdrojum, sluzbam, k vyméné informaci a ke spolupraci.
Tato definice chape e-learning jako jakékoli vyuzivani informacnich
technologii multimedidlniho charakteru ke =zlepseni kvality
a efektivity vzdélavani. To znamend, ze za e-learning muzeme
v SirSim slova smyslu povazovat napriklad pouzivani vyukovych
CD-ROMu v ramci prezen¢ni Skolni vyuky. E-learning muzeme
chapat jako multimedidlni podporu vzdélavaciho procesu za pouziti
modernich informac¢nich a komunikac¢nich technologii (ICT), jejichZ
primarnim ukolem je zvySit kvalitu a dostupnost vzdélavani.
Vuzsim slova smyslu je e-learning chapan zejména jako
vzdélavani, které je podporované modernimi technologiemi a které
je realizovano prostrednictvim pocitacovych siti - intranetu
a zejména Internetu. Tato definice jiz popisuje e-learning, jak jej

zna vétSina populace - jako vzdélavani po Internetu.

2.1.2 Dostupna zarizeni

Mobilni ucCeni se samozrejmé provozuje skrze mobilni
zarizeni. Na vybér méame z mnoha druhu od prenosnych pocitacu
(notebooku, tablet PCs) pres kapesni pocitace, smartphony,
komunikatory a obycejné mobily az po ruznd prenosna zarizeni
jako Ipod, mp3 prehravace atd.. Jaké vychytavky maji které

zarizeni?

Notebook a tablet PC maji stejné parametry jako stolni PC(
od PC jedind odchylka, standardni prislusenstvi je WiFi) s tim

rozdilem, Ze tablet PC ma dotykovy display. Oboji jsou prenosna
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zarizeni s omezenou mobilitou. Pri notebook s mobilnim
internetem (pomoci GSM technogie), se hranice e-Learningu a m-
Learningu prekryvaji, proto se budeme v dalsich ¢astech vénovat
spiSe ostatnim technologiim. Pravé kdyz skloubime notebook
a mobilni internet, muzeme ke studiu pouzivat Kklasicky e-

learningovy online kurz a uz jsme opustili oblast m-learningu.

Dalsi kategorii jsou kapesni pocitace. Ty maji malé rozmeéry
(vysoka mobilita), dotykové displaye, OS a aplikace v ROM a RAM,
komunikacni prostredky(bluetooth, IrDA, Wi-Fi), rozSirujici porty
a moznost synchronizace s PC. Maji vlastni procesor i vnitrni

pamét rozsiritelnou pomoci pamétovych karet.

Co se ty¢e smartphonu a komunikatoru, ty maji povétSinou
stejné parametry jako kapesni pocitaCe, akorat nemivaji tak veliky

display, ovSsem maji navic moznost komunikovat pres GSM.

K normdlnim mobilim je téZko néco rikat, jelikoz je vice
kategorii, které jsou i jinak cenové dostupné. Podle toho kolik
Clovék investuje muze mit telefon blizici se parametry

k smartphonu nebo “hloupoucky” telefon s cernobilym displayem.

Ostatni mobilni pristroje mohou slouzit ve vyuce spiSe jenom
k poslechu mluveného slova (vyuka cizi reci). Ale pokud toto
zarizeni podporuje videosekvence, muze se z néj stat interaktivni
nastroj pro nazorné vysvétleni technik raznych dovednosti pomoci

vyukového videa.
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2.1.3 Vyuziti v praxi

Predem si musime rict, Ze mobilnim vzdélavanim nechceme
nahradit vyuku ve tridach, ale podobné tak jako u e-Learningu
dostavame dalsi zpusob, jak tuto vyuku doplnit. Tento zpusob je
technologicky velmi pristupny, protoze mobilni pristroje jsou
v dnesni dobé snadno poriditelné pro Sirokou vrstvu lidi, jsou také
zdbavné a mohou tak privést ke vzdélavani mnohem Sirsi okruh
zdjemcu vSech vékovych kategorii. JelikoZz hlavné mezi mladymi
lidmi jsou velmi oblibené drazsi typy mobilnich telefonu, mohl
by takovy doplnék vyucovani vyvolat zalibu ve studiu i u nich.
Také mize pomoci ke vzdélani lidem, kteri neuspéli v klasickém
vyukovém systému. Nebo usnadni pristup ke vzdélani lidem
nezameéstnanym (nezameéstnatelnym), pro zvyseni jejich dovednosti

a zpristupnéni vice pracovnich mist.

M-Learning se snazi zaclenit elektronické vzdélavani
vyuzivajici tyto moderni informacni a komunikacni technologie
jako trvalou soucast kazdodenniho Zivota vSech kdo se potrebuji
vzdélavat. Umoznuje tak uzivatelim rychle se zorientovat v novych
informacich a naucit se novym dovednostem, aby obstdli v rychle

se ménicim ekonomickém i spolecenském prostredi.

U mobilnich zarizeni se neustale zvysuje jejich vykonnost
a postupné se zlepsuji jednotlivé funkce, mezi nimi také video,
barevna dotykova obrazovka, webovy prohlize¢ nebo kompatibilita
s aplikacemi klasického PC, coZ z mobilniho vzdélavani déla véc
nejen moznou, ale hlavné prakticky vyuzitelnou. Pro tato vylepseni
velké mnozstvi lidi jiz dnes mobilni pristupové technologie pouziva

napr. pro pristup k e-mailu, vyhledavani na internetu, organizovani
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svého casu (kalendare), nebo pro pristup k pracovnim

dokumentim.

Moderni ICT jsou schopné splnit poslani vzdélavani pro masy
lidi, zmirnit krizi z nérastu nédkladi na vzdélavani a zvlddnuti
explodujiciho néarustu studenti touzicich po vzdélani. Proto
se musi vzdélavaci programy postupné priblizit k novym

komunikac¢nim technologiim a vyuZit jejich plny potencial.

V predchozim odstavci je velmi dalezité slovicko “touzicich”,
protoze my muzeme udélat cokoli proto, aby jsme vzdélani co
nejvice priblizili lidem, ale pokud potencialni student po vzdélani
netouZi jen stézi ho donutime pouZzit mobil ke vzdélavani. Pravdou
sice je, ze velké kouzlo m-Learningu je v jeho mobilité, ale
prostredi ve kterém mdame k dispozici pouze mobil nemusi byt pro
studium vzdy prejici. V nevyhodu mobilnich zarizeni se v tomto
pripadé obraci i velikost téchto zarizeni, je to sice duvod proc¢ jsou
mobilni, ale bohuzel jejich malé displaye, skromné klavesnice
a u vétsiny zarizeni i nevelka vnitrni pamét z nich nedélaji zrovna
nejpohodlnéjsi nastroj pro studium. Z ¢ehoz vyplyvaji davody, proc¢

je m-Learning pouze doplnék ke studiu.

U nas v republice se zucastnili dvé Skoly z Plzné projektu
mezinarodni spoluprace TransmobilLE v ramci programu Evropské
unie Leonardo II, kde se ucastnili némeckého projektu, ve kterém
pro vyuku pouzivali mobilnich zarizeni. Tato prvni etapa podle
stranek Skol dopadla velmi uspésné. Nase univerzita zacina
pracovat ve spolupraci s némeckou univerzitou na projektu studia
jazyku z mobill, bohuzel tento projekt je zatim v pocéatcich. Na
druhou stranu zde v Ceskych Budéjovicich pisobi jazykova $kola

the Microschool, jejiz majitel mi sdélil, ze pred par lety nabizeli
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svym zakum jako doplnék k vyuce mobilni aplikace na uceni

nepravidelnych anglickych sloves, to se neuchytilo.

Rozdil mezi témito dvéma pokusy byl v tom, Ze na plzenské
Skole zaci ke studiu pouzivali PDA zarizeni, ale v the Microschool

byl program urcen pro mobilni telefon, ktery neni tak pohodlny.

M1uj nézor je, ze m-Learning je Sikovna pomucka k vyuce,
kterou ja osobné rad pouzivam (onen programek na procvicovani
sloves), ale je to moje subjektivni rozhodnuti. Jelikoz ¢lovék je od
prirody tvor liny a pohodlny, tak pokud mu tento zpusob neprijde

jako pohodlny zpusob vyuky pouzivat ho nebude.

Zda ma m-Learningu v dnesni dobé potencial pro velké
rozsireni, zédlezi na mnoho aspektech. Jednim z nejdulezitéjsich je
vyvoj mobilnich zarizeni, které by méli uzivatelim v budoucnu
nabizet standardné funkce, které jsou dnes nadstandardni
a financ¢né tézko dostupné. Pokud bude v budoucnu kazdy mobilni
telefon nabizet podobné funkce jako dnes napft. Iphone, tak bude

mobilni studium pripadat pohodlné a zdbavné kazdému.

2.2 M-kurz

Metod m-Learningu neboli mobilniho uceni je hodné. Jde
o0 to, co chceme ucit. Pokud se jedna napr. o vyuku cizich jazyku lze
za mobilni uceni povazovat i poslech mluveného slova na cestach.
Obecné se v mobilnim uceni narozdil od e-Learningu (kde
je nejrozsirenéjsi online kurz) pouziva offline vzdélavani, to
znamena, ze si stdhnete vyukovou aplikaci k sobé do mobilniho

zarizeni a ke vzdélavani nepotrebujete byt pripojeni ke zdroji dat,
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pripojite se pouze pro aktualizaci ¢i doplnéni vyukovych dat pro
aplikaci. Existuji samozrejmé i jiné metody, na WAPu muze byt
obdoba klasického online kurzu (tato metoda je ovsem s dneSnimi
poplatky docela ndkladnd pro pouzivani), nebo se pouziva
SMSkviz.

Zakladem klasického vyucCovani je studijni kurz, ktery
obsahuje bloky predmétl, usporddanych tak, aby se doséhlo
pozadovanych cilu vzdélavani. V e-Learningu se tento kurz pouziva
také, ale ma dvoji vyuziti. Zprvu se lidé snazily timto kurzem
nahradit vyuku a vytvorit interaktivni ucebnici pro samouky, kde
by si Clovek ucivo precetl, mohl by si v opakovacich otazkach
oveérit co se naucil a popripadé se vratit k latce kterou moc
neovlada. A v tomto Casti je zakopan kamen turazu, jelikoz nikdy
nevite zda se zak vrati k latce, nebo pujde dal, jelikoz nad nim
nestoji ucitel, ktery by zdka kontroloval a nutil ho se ucit. Z téchto
duvodi se tato metoda neuchytila jako nd&hrazka klasického
vyucovani a e-Learning se pouziva pouze jako doplnék Kklasické
vyuky, coz znamenda, ze obsahuje cely studijni kurz, ale zak jej
pouziva pouze pro doplnéni ¢i zopakovani uciva.

V m-Learningu je to stejné, pouziva se pouze k doplnéni,
zopakovani nebo procviceni uciva. Lze si tedy vybrat jak obsahla
tato aplikace pro podporu vyuky bude. Muzeme vytvorit cely
studijni kurz (v nasem pripadé m-Kurz), ktery bude obdobou
interaktivni ucebnice a bude studenta provazet celou vyukou, nebo
vytvorime aplikaci omezenéjsi zamérenou pouze na procvicovani
urcité casti uciva jako je napriklad program pro procvicovani
nepravidelnych sloves v némeckém jazyce. My si zde probereme
postupné jak vytvorit kompletni studijni kurz, protoze pro

konkrétni aplikaci si pak z néj muzete vybrat pro konkrétni pripad
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potreby doplnéni vyuky pouze cast, ktera bude vyhovovat vasim
pozadavkum. V nékterych pripadech budete potrebovat
podporovat vyuku pouze vykladovou ¢ésti bez testu ¢i procvi¢ovani
a nékdy zase budete potrebovat vyuku podporit aplikaci, kde
si studenti procvi¢i nové nabrané znalosti. Kompletni studijni kurz
charakterizuji zejména tyto slozky:

1. vzdélavaci obsah studijnich materiala

2. elektronicka distribuce vzdélavaciho obsahu

3. elektronicka sprava m-kurzu.

Vzdélavaci obsah studijnich materialu - obsah uciva se musi
didakticky transformovat do formy interaktivniho softwaru
specificky urceného pro samostudium. Software by se proto meél
skladdat z téchto Casti -> programované vstupni informace, ucebni
ulohy ,zpétnovazebni kontrolni informace, nezbytné ridici

instrukce.

Distribuce vzdélavaciho obsahu - JelikozZ m-Learning je mobilni
e-Learning, k distribuci se pouzivaji pouze mobilni zarizeni jako
kapesni pocitace (PDA), mobilni telefony (MDA). Pro prenos dat se
pouziva siti GPRS, GSM ¢i Wi-Fi internet, mozné je i pouziti
Bluetooth nebo IrDA, ale to spiSe pro vyménu dat mezi PC

a mobilnim zarizenim.

Elektronicka sprava m-kurzu - Pokud je kurz realizovan formou
WAPového kurzu nebo aplikaci komunikujici se serverem, kde jsou
uloZeny vyukové materidly nebo se vyhodnocuji studijni vysledky ,
zabezpecuji spravu SW systémy pro rizeni studia ( Learning
Management Systems [LMS], nékdy téz Course Management

System ), jako u klasického e-Learningového online kurzu. Pokud
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je ale kurz vytvoren jako program ktery si clovék pouze stahne
do mobilu, tézko bychom ho zpravovaly na serveru primo v
systému. V tomto pripadé je m-Learning ochuzen o mozZné
prehledy a statistiky vysledku studentu ¢i primé zmény v systému
a neni tedy mozné tak rychle reagovat na zmény v odborném
obsahu, pouze tak ze se stdhne aktualizovana verze programu

nebo dat.

2.2.1 Realizatori

Pro tvorbu m-kurzu je potreba tym lidi, jelikoz je treba
se zamerit na hodné oblasti. Zakladni potrebné profese jsou tri
a to manazer, vyvojar a tutor. Jelikoz se pohybujeme v oblasti
mobilnich zarizeni a m-Learningu, meéli bychom si tyto profese
obohatit o predponu “m-" nebot i pro profese spojené s e-
Learningem se pouzivaji oznaceni e-tutor atd.... Vznikl ndm tedy

tym skladajici se z profesi m-manazera, m-vyvojare a m-tutora.

M-manazer - mda za ukol navrh a koordinaci projektu, analyzovat
studijni skupinu, navrhnout vyukové cile, celkovou strategii,

analyzu a ocenéni vyuky, zabezpeceni servisu, marketing.
M-vyvojar - mda za ukol vytvorit projekt vyuky, didaktickou
transformaci obsahu, posouzeni obsahu, tvorbu multimedii, tvorbu

grafiky, programatorské prace, pilotni ovéreni m-kurzu.

M-tutor - néplni jeho prace jsou aplikace LMS v m-kurzu

(nesmime zapomenout, Ze ne vzdycky budou LMS soucasti kurzu),
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vedeni vyuky, rady ke studiu, konzultace, podpora a usnadnéni

studia, administrace vyuky.

Pro kazdy jednotlivy ukol u téchto profesi jsou zvlastni
odbornici, pokud chceme tym minimalizovat, vice ukolu muze
zastat jeden Clovék, ale profesi m-vyvojare zastdvaji vétSinou tri
odbornici a to projektanta vyuky (expert na pedagogiku), autora
obsahu (expert na  odborny obsah) a  pocitacového
odbornika(programator, grafik, designer).

Zde je vidét, ze obsah je vétSinou pripravovan odborniky
v oboru, je tedy zarucena kvalita obsahu i didaktického zpracovani.
To je obrovska vyhoda oproti klasické vyuce, kde je obsah zavisla
na osnovach a didaktickd troven primo zavisla na uciteli. Nékdy se
bohuzel stava, ze vyuka je zaménovana s prezentaci. Vyhodu m-
learningu lze nalézt i v ndzornosti, jelikoz multimedialni pristroj je
idedlni pro nazornou vyuku (zalezi na urovni mobilniho zarizeni,
do jaké miry je multimedialni). Nevyhoda takovéto pripravy kurzu
je nakladnost, protoze ndklady jsou o hodné vySsi nez pri priprave
klasické vyuky ve Skole. Tato pocCatecni investice ale uspori dalsi
vylohy opakovanym uzivanim, snizi také naklady na cestovani

za vyukou a organizace Skoleni.

2.2.2 Didaktika m-Kurzu

Z predchozich informaci vyplyvé, ze nemizeme nejdriv zacit
psat a poté resit, jak se to bude ucit. Zakladem prace je vytvorit
program, ktery bude odpovidat pozadavkum vyuky a bude
provadét akce podle didaktického navrhu. Psani programu tedy

musi predchazet didakticky navrh projektu vyuky. Toto neni prace
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programatora(ten je ve své podstaté pouze kodér) ale tutora.
Zpusobu didaktického névrhu oznacované Instructional Design
(ID) je vice, jednim z nejobecnegjsich je postup ADDIE (Analysis -
Design - Development - Implementatiton - Evaluation), ktery

zobrazuje obrazek 2.

Hodnoceni

Implementace

Obrdzek 2 : struktura postupu ADDIE

Tento postup se skladd z ndésledujicich fazi vcetné hodnoceni

u kterého z obrazku plyne centralni postaveni v celém procesu:

Analyza (ANALYSIS). Je c¢asti, kde identifikujeme hlavni problém.
Zde dochazi ke spolupraci navrhare s odbornym expertem.
Seznamujeme se s problémem, provadime analyzu potreb,
vybirame ucivo, jeZ budeme Skolit a stanovujeme meéritka vykonu
¢i provadime odhad nékladu. Faze analyzy je zdkladnim stavebnim

kamenem vyvoje vyukového programu.

Navrh (DESIGN). Specifikuje cile programu, jako trojici {¢innost,
meéritko vykonu a podminky vykonu}. Cile, obvykle hierarchie
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hlavniho cile a cilu dil¢ich, representuji pozadovany vystup uceni.
K jeho dosazeni projektujeme v této fazi jednotlivé kroky uceni.
Podstatnou se zde jevi zvolena teorie uceni — chceme prece, aby
zkonstruovany program ucil. Ta nas vede ke specifikaci strategii
vyuky. V této fazi navrhujeme i strukturu kursu. Vystupem faze
navrhu je tzv. model kursu, coz je soustava diagrami

hierarchickych a vyvojovych a tabulek.

Vyvoj (DEVELOPMENT). Vyvoj zpracovava vysledku z faze
navrhu, tedy jednotlivé aktivity, vedouci k nauceni. Vime, ze uceni
znamena zmeénu chovani. Uceni, to je akvizice nové informace,
manipulace s ni a vyhodnoceni, zda doSlo k zapamatovani. Vzdy
podle prislusnych oblasti uc¢eni a vstric jednotlivym stylum uceni.

A to nam dnesni ICT s multimédii umoznuji.

Implementace (IMPLEMENTATION). Vystupem je plan rizeni
kursu se seznamem courseware, stanovenim pripravy m-lektord,
popisem administrovani kursu. Soucasné specifikujeme vystupni
balik dle standardd, spustitelnost v prostredi LMS (Learning

Management System).

Hodnoceni (EVALUATION). Hodnoceni prochéazi celym procesem
tvorby kursu. Hodnoceni urcuje hodnotu programu, stanovuje
kritickd mista, odhaluje eventudlni chyby. To vSe s cilem néapravy.
Zde rovnéz prokazujeme, ze program skute¢né uci, a ze uci
v souladu s o¢ekavanymi vystupy. Opét existuje celad rada pristupt,

metodik a technik, které ndm napomohou k zavrSeni naseho usili.
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Faze z postupu ADDIE se objevuji ve veétsiné ostatnich ID coZ
si muzeme ukdzat na jednom z nejpouzivanéjSich a to tzv.

systémové navrhovani, Instructional System Design (ISD).

Froved analyzu p—] Stanov hlavni  |— Proved analyzu  jf— Uréi diléi cile
potfab ci uloh
WVywin strategise Vyber media Viywith material
nodnocani Hursu
Farad formativni Farad sumativni
hodnoceni hodnocent
Prub&iné

provadeé| revizi

Obrdzek 3 : systémové navrhovdni Instructional System Design

2.2.3 Zasady vyvojare

My se v dalSi cCasti prace budeme zabyvat jak napsat
vyucovaci aplikaci, cCili praci vyvojare. Proto si nyni trochu
podrobnéji probereme jeho tkoly a zasady prace.

Prvni zdsadou je konstruovat aplikaci tak, aby ucivo bylo
rozdéleno do kratSich etap, nesmi se tedy vSe nahrnout na
studenta najednou, jelikoz nikdo nemd rad sahodlouhé texty.
V mobilnim telefonu toto plati obzvlasté, jelikoz popojizdét
tisickrat na malém displeji mobilu by nebavilo nikoho, proto do
kurzu zaradime pouze dulezité informace. Kazdd tato kapitola by
meéla byt ukoncCena testem, aby si studenti mohli ovérit co si

pamatuji, popripadé si uvédomit, Zze by si méli néco zopakovat
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(zpétna vazba ve vyuce). Schéma jednoho tuseku (lekce) je

znazornén na obrazku 4.

Cile uéebni jednotky

T
' [
Jednotky uciva
Pravidla, pfiklady

_< Manipulace s utivem

Text
Grafika

Zvisk
Video

Procwvid¢ovani

Kontrolni otazky
Ukoly

Odpovad OK ?

Fomec jednothky

Obrdzek 4 : struktura jedné lekce.

Nez zaCneme programovat musime si nejdrive analyzovat co
budeme tvorit, coZ znamend vymezit cile vyuky, pro jakou skupinu
lidi budeme vyuku pripravovat, zjistit si zdroje a uvédomit si
mozné prekazky. Musime si také shromazdit, pripravit, obsah
vyuky, ktery vytvori odbornik, nebo muzeme digitalizovat materialy
stavajici a upravit je do potrebné podoby.

Poté muzeme zacit navrhovat, coz znamend, ze si
usporadame obsah vyuky a vytvorime plan programu, vyvojové

diagramy podle kterych vytvorime prvni verzi aplikace. Tu posléze
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otestujeme studenty, vyladime chyby a upravime do Siritelné
podoby. Tim naSe prace nekonc¢i, musime =zaridit technickou
podporu (webové stranky projektu) a soustredit se, zda uzivatelé
neobjevi néjaky skryty problém a nezapomenout na aktualizace
informaci. Préaci vyvojare si podrobné probereme v posledni ¢asti

prace pri samotném vyvoji aplikace.

2.2.4 Prostredky

K vlastni vyuce mame k dispozici pouze text, grafiku,
obrazky, zvuky a videa. Jiné komunikacni medium mezi zdkem
a nasim kurzem k dispozici nemame. Nyni se na jednotlivé soucasti

podivame podrobnéji.

Text - mél by byt rozdélen do kratkych c¢asti obsahujicich nejvice
6 novych pojmi. Tyto Casti je potreba pro snadnéj$i porozuméni
sklddat z kratkych jednoduchych vét. Také se musi rozumné
pouzivat nadpisy, je zrejmé, ze na malém displeji mobilu staci
jedna ¢i dvé urovné, na displayi PDA je vice prostoru, ale pocet
urovni by nikdy nemél presdahnout 4. Dulezité je i pouzivani
seznamu, ale opét nejvice se dvéma urovnémi. Pokud bude
aplikace konstruovana pro velmi maly display, mélo by se pouzit
pouze jedné. Co se tyCe pisma, pro elektronické materidly se
obecné doporucuje pismo bezpatkové. V textu by meéla byt
zvyraznéna vsSechna klicovd slova napriklad tuc¢nym pismem,
pokud text obsahuje i néjaké odkazy na jinou Cast materialu mély
by se také zvyraznit odliSnosti pisma. Velmi dulezité je také
rozmisténi obsahu v textu, nejdulezitéjsi ¢asti se umistuji zasadné

na zacatek textu (prvni polovina), kde se lidé nejvice soustredi.
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Obrazky - jsou nazornym doplnkem vyuky, bohuzel se musi brat
ohledy na rozliseni displeje a pocet podporovanych barev. Obrazek
mda mimo obsahu také urcitou velikost (kterd hlavné u mobilnich
zarizeni hraje dulezitou roli), proto se nejCastéji pouzivaji

komprimované formaty (GIF, JPEG).

Zvuk -nezajima nas jako hudba, i kdyz je tu moznost pustit si ho
na pozadi. Tato funkce by méla byt uzivatelem volitelna. Pokud je
zvuk takto pouzit, je to atraktivni funkce programu. Nas spisS bude
zajimat zvuk jako ekvivalent k textové informaci, coz znamena Ze
nam zvuk prehraje (precte) informaci textovou. Pokud je zvuk
pouzit takto, je to velmi efektivni pomucka pro vyuku, v nékterych

pripadech primo nevyhnutelna (vyuka ciziho jazyka).

Video - ma ta samé omezeni jako obrazky. Velmi efektivni je napr.

pri vyuce cizich jazyka pouziti videa v origindlnim znéni + titulky.

Grafika - se ridi také svymi pravidly. Napr. jednotlivé obrazovky
programu by méli byt konzistentni, coz znamend, Ze ovladaci
prvky budou vzdy na stejném misté se stejnym stylem stranky.
Je dllezité vyrazné odliSit Cast pro text a pro ostatni prvky
(barevné). S barvami se obecné doporucuje Setrit (napr. pravidlo
tri barev). Co se tyCe vzdjemné kombinace uprednosthuje se
kombinace tmavého textu se svétlym pozadim pred tmavym
pozadim s kontrastnim textem, jelikoz je to méné unavujici pro oci.
Druha kombinace se pouziva pouze tam kde je malé mnozstvi textu

(mobily s maly displayem, ne PDA).
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2.2.5 Struktura m-Kurzu

Vyukova struktura programu v pojeti skrze jednotlive

obrazovky vypada v nejkomplexnéjSim pripadé nasledovné:

Maotivadni
obrazovka, pretest Rozgifujici
* informace

Presentatni
obrazovka =

¥

Procvicovaci
obrazovka

Fontrolni otazky

Poskytni zpevnéni

Priklady aplikaci
Shrmuti

I

Testovaci
obrazovka

Obrdzek 5 : struktura vyukového programu
Motivac¢ni obrazovka - motivuje zdka polozenim otazky,

navozenim problému, inspiruje pouzitim protikladd ¢i porovnani

dvou situaci.
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Prezentacni obrazovka - slouzi k predlozeni uciva. Pouziva
tabulku pojmu podle cili, prezentuje ucivo po malych davkach
rychlosti, kterou si ridi sam zak. Zak musi byt pro dalsi

pokracovani vyuky fyzicky aktivni (musi potvrdit, posunout).

Rozsirujici informace - realizuji zobrazeni dopliujicich informaci
pro narocné. Tato obrazovka cti rozdil “je dobré védét — je nutné

védét”.

Procvicovaci obrazovka - pouziva ruzné metody pro procviceni
¢erstvé nabranych znalosti ¢i dovednosti. Dulezité je zaka donutit

k aktivni odpoveédi.

Zpevnéni informace(zpétna vazba) - Je realizovdana skrze
otazky. Nejpouzivanéjsi typy otazek jsou :

1. s alternativni odpovédi (spravné/chybneé)
s vicenasobnou odpovédi (jeden vybér, vice vybéru)
vzdjemné prirazeni (vétsinou s pouzitim techniky presun)

volby objektu (vétsinou potvrzenim kurzoru)

o s W N

doplnéni textem (otdzka doplnovaci)

Existuje nékolik zptusobu reseni zpétné vazby, nejlepsi z nich
pri nespravné odpovédi na otazku zobrazi link odkazujici na oblast,
kterou se otdzka zabyva. V opacném pripadé je nutné v zakovi
zpevnit nabyté informace napft. pochvalou, ale vzdy se u ni musi
zopakovat spravna odpovéd (pro pripomenuti, zpevnéni

informace). Vyvojovy diagram zpétné vazby vypada nasledovné:
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uwéabni jednotka, I..
procviceni

!

otazka {ukol) a odpoved

je odpovéd spravna ?

Zpevneni

Obrdzek 6 : struktura zpétné vazby

Priklady aplikaci a shrnuti - prenasi v prikladech teoretické

poznatky na praktickou realitu a shrnuje poznatky.

Zaveérecny test — neslouzi k procviceni nabytych informaci, ale ke
zjisténi kolik se toho zdk naucil. Zarazuje se po nékolika lekcich
a zkousi ze vSech najednou. Meéri jaké turovné zak dosahl.
Neobsahuje primou vazbu zpét na ucivo. Je velmi dulezité spravné

a jednoznacné postavit otdzky (kritické misto programu).

2.2.6 Dodatecné informace

Do ted jsme se zabyvali pouze uc¢ivem a jeho zpracovani. Nas
m-Kurz musime ale doplnit i o dalsi informace. Musime uzivatele
informovat o tom pro koho je kurz urceny, co se v ném dozvi,
moznosti navazujicich/rozsirujicich informaci, technické
parametry. Toto vSe mu ale musime sdélit pred vstupem (stazenim

do svého zarizeni) do kurzu, nemtzeme nutit uzivatele stahovat
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si program za drahé poplatky (napr. GSM poskytovateli), bez toho
aby veédél, zda e-kurz je pro néj vhodny. Proto bychom méli
informace uvadét napr. na strankach odkud si 1ze mobilni program

stahnout, nebo u WAP kurzu zdsadné pred registraci do kurzu.

33



3 Java a J2ME

Tato kapitola byla psana za pomoci [4] az [12].

3.1 Rozdéleni jazyku

NejspiS kazdy kdo se pusti do cCteni této prace vi, Ze pro
zapis programu pouzivdme programovaci jazyky. My se zde
budeme zabyvat jazykem Java, ale nez se pustime do jeho
popisovani rekneme si néco o programovacich jazycich obecné.

Programovaci jazyky lze rozdélit podle toho, zda je vysledny

program prekladany, interpretovany nebo kombinaci obou z nich.

Prekladany program se po napsani preda kompildtoru
(prekladaci), ktery program zkompiluje (prelozi) do kodu, kterému
rozumi dana platforma(rozuméjme hardware pocitace + OS). Poté
se na této platformé muze na pozadani spustit. Pokud ale chceme
program spustit na jiné platformé, musime program predélat, tak
aby mu rozumeéla dana platforma a znovu prelozit (objem prace

je vétsinou stejny, jako pri psani prvni verze ).

Interpretovany program predame interpretu, ktery program
prochazi a zaroven provadi. Neni to tak rychlé jako u predchoziho
zpusobu, protoze interpret musi precist kus programu, zjistit
co déla a poté az to provést. Jejich prednosti je ovSem to, ze jim
nezalezi na jaké platformé bézi, pokud tam bézi prislusny
interpret. D4 se tedy rici, Ze platformou téchto programu je onen
Linterpret”, sta¢i pro novou platformu vyvinout interpret a muzou

se v ném spustit vSechny programy.
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Mimo tyto druhy existuje jesté jedna moZnost a to je jejich
kombinace zvana ,hybridni“ program . Tato skupina programu
spojuje vyhody obou predchozich. To znamend, ze program
je prelozen do jakéhosi mezijazyka, ktery je vytvoren pro
co nejrychlejsi interpretaci. Takto prelozeny program poté
interpretuje specialni interpret zvany ,virtudlni stroj“ . Virtualni
stroje jsou konstruovany tak, aby poznali co je nejlepsi pro rychly
béh programu. Napr. casto pouzivany kod si daji stranou, aby
se nemusel stale dokola preklddat, nebo naopak ho prelozi znovu,
protoze muze vyuzit specidlnich pravé platnych podminek,
za kterych to bude rychlejSi. Nakonec tedy bézi i rychleji nez

program prekladany a presto je nezavisly na platformé.

3.2 Java

Java je velmi oblibeny a tudiz i velmi rozsireny programovaci
nekolik.

Jako prvni bych uvedl, Ze Java je objektové orientovany
jazyk. Tento pristup je v dnesni dobé velmi rozsireny a pouzivaji ho
jazyky jako je C#, ¢i nové PHP. O vyhoddach a nevyhodach
objektové orientovaného pristupu (OOP) nema cenu se zde bavit,
jelikoz to neni predmétem zdjmu této prace a bylo o tom napsano
jiz hodné obsahlych knizek.

Dalsi vyhodou je jednoduchost jeji zakladni syntaxe, kterou
se lze naucit za par hodin a dalsi studium probiha jiz jako
poznavani jednotlivych knihoven, jejich trid a metod. Tato
jednoduchost ale neni dana omezenosti jazyka, protoze v Javé se
programuji aplikace vSech moznych rozméru i moznosti vyuziti

(mobilni zarizeni, PC, web).
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Asi posledni takto vyraznou prednosti je multiplatformnost
Javy, jelikoz je Java jazyk hybridni. To znamenda, ze se program
nejdrive prelozi do tzv. ,bajt kodu“ , ktery néasledné Javovsky
Virtudlni stroj (Java Virtual Machine) analyzuje a interpretuje.
Tento virtudlni stroj umoznuje, aby jeden program fungoval na
ruznych pocitacich a operacnich systémech. Pro kazdou kombinaci
hardwaru a OS lze vytvorit vlastni virtudlni stroj. Dnes Java béha
pod systémy Windows, Linux, Unix, MacOS, Solaris a mnoho
dalSich operacnich systému, nevyjimaje ani mobilni zarizeni. Tento
Virtudlni stroj tvori v podstaté vlastni platformu Javy, coz byl od
zacatku zamér autoru. Java ma tedy vlastni platformu, kterd se déli
na tri druhy, podle toho na jakém zarizeni ji chcete provozovat,
neboli na JSE, JEE, JME.

Java Standard Edition (JSE) - je zdkladni platforma pro vyvoj

aplikaci na osobni PC a jednodussich verzi serverovych aplikaci.

Java Enterprise Edition (JEE) - je nadstavba platformy J2SE,
rozsirena o knihovny pro tvorbu rozsahlych distribuovanych

aplikaci.

Java Micro Edition (JME) - je nejmensi verze, neboli je to
omezend a v nékterych triddch i malinko pozménéna J2SE. Je
urcena pro vyvoj aplikaci na nejmensSich zarizenich, jako jsou

mobilni zarizeni. Tuto platformu budeme pouzivat i my.
Pokud chcete, aby na vaSem PC byli funkéni programy pro

Javu (JSE), musite si stdhnout onen virtualni stroj. Pro deskopové

pocitace se daji stahnout dva druhy a to JRE a JDK.
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Java Runtime Environment (JRE) je prostredi pro béh
programu v Javé, obsahuje jen interpret Javy a standardni
knihovny. Neboli po jeho nainstalovani vam budou fungovat

javovské programy.

Java Development Kit (JDK) - obsahuje JRE a je rozsirena
o preklada¢ a dalsi vyvojové ndastroje. Neboli potom muzete

programy i vyvijet. Aktualni verze je verze 6.x .

Tak a nyni v tom mate neporadek, protoze je Java SE
a pritom JDK 6.0, tak jak to tedy s tou verzi Javy je? Skutecnost
je takova, Ze celé oznacCeni aktualni verze je 1.6.X (kde X je
aktualni update, vyladéni chyb) a ne pouze 6.0. Co které z téchto

Cisel znamena je znazornéno na nasledujicim schématu.

JDK 1.6.0

+-- bug fix number (vétsi cislo -> méné chyb)
+----- minor verze (méni se, dojde-1i ke zméndm
¢i rozsirenim v jazyce nebo knihovnéach)

R major verze (interné zatim vzdy 1)

Poté co se v Javé objevil balicek Swing pro tvorbu
uzivatelskych rozhrani, byl to takovy skok kupredu, Ze se Java
dlouhou dobu oznacovala jako se Second Edition neboli J2EE, J2SE
a J2ME. V dnesni dobé se od toho jiz upusilo. Pro vétsi chaos se od
JDK 1.5 nazyva JDK 5.0 atd..
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3.3 Java ME

V minulé c¢éasti jsme si rekli, ze J2ME je Java platforma pro
nejmensi zarizeni jako jsou PDA, mobilni telefony, GPS navigace,
pagery a dokonce i Cipové karty. Kdyz se podividme do utrob této
platformy zjistime, Ze se sklada z nékolika ¢éasti a to jsou JVM (Java
Virtual Machine, ktery je pro kazdé =zarizeni jiny), skupina
knihoven + API (chovaji se na kazdém JVM stejné, nazyvaji
se konfigurace a profily) a nastroje pro vyvoj a nastaveni malych
zarizeni.

Co znamenaji ty zminéné profily a konfigurace? Kdyz si
predstavime strukturu programu, tak zdkladem je OS, na kterém
bézi JVM. Konfigurace je nad JVM a obsahuje knihovny zajistujici
zékladni funkce. Na Spici konfigurace sedi jeden ¢i vice profild,
které obsahuje dalsi knihovny pro =zajisténi funkci podobnych
malych =zarizeni. Nazorné je tato struktura zobrazena na

nasledujicim obrazku. ¢. 7

Frofily

Konfigurace

JY N

Hostitelsky 05

Obrdzek 7: struktura Javy ME
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3.3.1 Konfigurace

J2ME nabizi v dnesni dobé dvé standardni konfigurace. Jsou
to Conected Device Configuration (CDC) a Connected Limited
Device Configuration (CLDC). Z téchto dvou je uz podle nazvu

jasné, ze CLDC je urcena pro vypocetné méné vykonné zarizeni.

Connected Device Configuration - je urcena pro vykonnéjsi
zarizeni s Castym pripojenim do sité jako jsou komunikatory, GPS
navigace a dalsi. Tato konfigurace pouziva plnohodnotny virtualni
stroj, ktery je velmi podobny JVM z J2SE. Pouze je prizpusoben
zarizenim s nizSim vypocetnim vykonem. Virtualni stroj pro tuto
konfiguraci je tedy Compact Virtual Machine (CVM) . Pro béh
CDC konfigurace musi zarizeni byt rizeno 32-bitovym procesorem,
mit 2MB a vice prostoru pro béh Javy a programu v RAM,
popripadé s FLASH ¢i ROM paméti. Zarizeni muze byt pripojitelné
do néjakého druhu sité a muze mit propracované uzivatelské

rozhrani - neni podminkou.

Connected Limited Device Configuration - neklade takové
naroky na vykon zarizeni jako ta predesla. Lze nahrat pomalu do
jakéhokoli zarizeni, proto je také velmi rozsSirena a pro J2ME
Castéjsi. Virtudlni stroj, ktery pouziva tato konfigurace se nazyva
Kilobyte Virtual Machine (KVM). Jmenuje se tak, jelikoz ke
svému béhu potrebuje pouze nékolik kilobajti paméti. Presto je to
kompletni Javovské prostredi pro mald zarizeni. Ma pouze nékteré
odchylky dané limitujicimi omezenimi malych zarizeni (omezené
zdroje a mdlo paméti). Zarizeni pro béh CLDC staci pouze 160 -
512kB paméti (opét RAM pripadné s FLASH ¢i ROM). Muze také
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byt pripojitelné k nékteré siti a mit propracované uzivatelské

rozhrani, ale opét to neni podminkou.

3.3.2 Profily

Zavedenim profili se definovali prostredi pro rozdilna
zarizeni na shodné Ci velmi podobné urovni. Tvori tedy jakousi
nadstavbu konfiguraci skladajici se z programatorskych rozhrani,
které poskytuji pristup programum ke specifickym vlastnostem
ruznych zarizeni. Z pohledu programatora je profil rozhranim, nad
kterym stavi svoje aplikace. Nyni si zde vSechny postupné

probereme.

MIDP (Mobile Information Device Profile) - Dnes asi
nejpopuldarnéjsi a nejznaméjsi profil urceny pro mobilni telefony
a pagery. Tento profil bézi na konfiguraci CLDC. Obsahuje tridy
pro uzivatelské rozhrani, trvalé ukladani dat i praci v siti. Existuji
pro néj vyvojova prostredi, které umoznuji ukladat aplikace

nazyvajici se MIDlety do zarizeni.

PDA Profil je pro praci s CLDC, poskytuje API pro uzivatelska

rozhrani a API pro ukladdani dat v PDA zarizenich.

Zakladni profil (The Foundation Profile) - je profilem nad CDC
konfiguraci, ktery kompletné vyuziva tuto konfiguraci, ale
nedodava zadna API pro uzivatelské rozhrani, také neobsahuje
knihovny java.beans, java.rmi ani java.sql. Je velmi

univerzalni a tudiz dostupny vSem zarizenim pro CDC. Je zakladem
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pro funkcénost ostatnich tri profili (osobni, RMI, game), coz
vyplyva jiz z nazvu. Vyzaduje 1 MB ROM a 512 kB RAM.

Zakladni osobni profil ( Basic Personal Profile) - pridava
zdkladni uzivatelské rozhrani, avSak pouziti tohoto rozhrani je
omezeno pouze na jednu instanci obrazovky (screen). Pridava tridy

java.util.zip, java.util.jar.

Osobni profil (Personal Profile) - rozsireni zakladniho profilu
pro vétsi zarizeni jako jsou PDA nebo komunikatory. Obsahuje
kompletni podporu Java AWT (Abstract Window Toolkit ). VyZzaduje
2.5MB ROM a alesponn 1MB RAM.

RMI profil (Remote Method Invocation profile) - je rozsirenim
o RMI (volani vzdalenych metod). Pro svou funk¢nost také
potrebuje mit nainstalovan zdakladni profil, coz znamena ze je

pouze pro CDC.

Herni profil (Game Profile) - Jak uz nazev napovida, mél slouzit
k psani herniho softwaru, zde se ovSem vyvojari dostali do slepé
ulicky a vyhodnotili tento profil jako neperspektivni a tato vétev

vyvoje byla zastavena.

Pro snadnéjsi predstaveni popsané slozité situace v J2ME si
jeji strukturu ukdzeme na obrazku na kterém je situace prehledné

znazorneéna.
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J2ME PP

Personal
Profile

PBP RMI GP
MIDP PDAP Personal Game
Easu_c Profile
rofile
Mobile PDA
Efolrmation Profile
Profile FP
Foundation Profile
CLDC CDC
Connected Limited Device Configuration Connected Device Configuration
KVM CVM
Kilobyte Virtual Machine Compact Virtual Machine

Obrdzek 8 : vnitrni struktura Javy ME

Podrobné informace o obou z konfiguraci, ¢i o vSech profilech
jsou velmi rozsdhlé, proto se v dalSich c¢astech prace budeme
zabyvat podrobnéji pouze témi ¢astmi J2ME, které budou potrebné

pro vyvoj nasi vyukové aplikace.

3.3.3 Connected Limited Device Configuration

Jak jsem jiz v predchozi casti uvedl, ze CLDC je nejmensi
Cast Javy, kterou lze pouzit pro ruznd zarizeni. Presto definuje
standardni platformu s minimdlnimi pozadavky na =zarizeni.
Specifické rysy zarizeni ale neobsahuje, jelikoz ty definuji az

profily. Zakladni vlastnosti CLDC je, ze veSkeré vlastnosti lze
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vyuzit ve vSech zarizenich podporujicich tuto konfiguraci. V dnesni
dobé jsou k dispozici dvé verze a to CLDC 1.0 a 1.1. Nyni si blize

specifikujeme pozadavky na zarizeni.

160 az 512KB celkové paméti se skladda z minimdalné 128 kB
paméti pro JVM a knihovny obsazené v CLDC minimalné 32 kB
docasné paméti vyuzitelné pro praci JVM (pamét RAM).

16-bitovy nebo 32-bitovy procesor s minimalni taktovaci
frekvenci 25 MHz, coz jsou typické procesory u malych mobilnich

zarizenich.

Pripojitelnost k nékterému druhu sité - Casto bezdratovych,

preruSovanym pripojenim s omezenou Sirkou pasma.

Primarni napajeni z baterie - zarizeni maji nizkou spotrebu

energie, jelikoz pracuji na bateriich, coz se odrdazi v jejich vykonu.

I kdyz ma CLDC tato omezeni poskytuje soubor rysu Javy
a virtudlniho  stroje, soubor zakladnich knihoven Javy
(java.lang.java.util), zakladni vstup/vystup (java.io), zakladni
podporu siti (javax.microedition.io) a zabezpeceni. Z naseho
vyCtu je zretelné, ze konfigurace (CLDC ) nezasahuje do béhu
aplikaci, do uzivatelskych rozhrani, do spravy udalosti, ¢i do
interakce mezi uzivatelem a aplikaci. Tyto akce bézi nad

konfiguraci a obstaravaji je profily, napr. MIDP.
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Chybéjici aspekty VM pro CLDC

Podpora plovouci radové carky znamend, Ze se v programech
nesmeji pouzivat datové typy s touto plovouci radovou c¢arkou, coz
jsou float a double. Malé zarizeni podporujici CLDC neobsahuji
hardware pro pocty s plovouci radovou c¢arkou, plati pouze pro
CLDC 1.0.

Omezené moznosti zpracovani chyb - obsazeny jsou pouze ctyri
zdkladni tridy pro zpracovani chyb (java.lang.Error,
java.lang.OutOffMemoryError,

java.lang.NoClassDefFoundError

java.lang.VirtualMachineError), chyby nesouvisejici
s béhem programu zpracovava =zarizeni podle svych moznosti

(aplikaci ukonci, nebo se restartuje).

Finalizace - v CLDC neni obsazena metoda Object.finalize()
nelze provadét zavérecné uklidové operace s objekty, drive nez je

dany objekt zrusen garbage collectorem .

JNI (Java Native Interface) obsazeno ve virtualnim stroji CLDC

kvuli bezpecnosti a vypocetni narocnosti

Uzivatelem definované zavadéce trid (class-loadery) nejsou
definovany, jelikoZ je zabudovan interni zavadéc trid, ktery se neda

uzivatelem nahradit, ani odstranit pro vétsi bezpecnost.
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Podpora reflexe - nemohou byt pouzivany API pro reflexi, z ¢ehoz

vyplyva, Ze chybi serializace objektu a RMI.

Slabé odkazy - na JVM pro CLDC nemohou byt pouzivany slabé
odkazy.

Skupiny vlaken, nebo procesy typu démon nejsou
podporovany, prestoze JVM pro CLDC podporuje vicevladknové
zpracovani. Musime tedy pro operace ulozeni objektll skupiny

vldken, pouzit skupiny objektu na drovni aplikace.

Knihovna CLDC

Jelikoz budeme s touto konfiguraci pracovat v posledni
kapitole, rekneme si néco i o jeji knihovné. Kdyz se podivame
na pameétové pozadavky CLDC a vezmeme v uvahu skutecCnost, Ze
programové rozhrani JSE mda cca 20MB, musi nam byt jasné, ze
knihovna byla pozménéna a to na minimum dostacujici pro vyvoj
programi a profild. Knihovna CLDC 1.0 dédi 37 trid ve trech
baliccich z J2SE (CLDC 1.1 byla jesté rozSirena) a zbytek jsou jeji

vlastni.
V CLDC 1.0 byli prevzaty tyto tridy:
java.lang

Tridy — Boolean, Byte, Character, Class, Integer,
Long, Math, Object, Runtime, Short, String,

StringBuffer, System, Thread, Throwable

Rozhrani - Runnable
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java.io

Tridy - ByteArrayInputStream, ByteArrayOutputStream,
DataInputSream, DataOutputStream,
InputStream, OutputStream,
InputStreamReader, Reader, Writer

OutputStreamWriter, PrintStream,
Rozhrani - DataInput, DataOutput
java.util

Tridy — calendar, Date, Hashtable, Random, Stack,

Timezone, Vector

Rozhrani — Enumeration

V CLDC 1.1 byla rozsirena o tyto tridy:
java.lang
Tridy — Double, Float
java.lang.ref

Tridy — Reference, WeakReference

Prevzaté vyjimky:
java.lang — ArithmeticException,

ArrayIndexOutOfBoundsException,
ArrayStoreException, ClassCastException,

ClassNotFoundException, Error, Exception,

46



IllegalAccessException,
IllegalArgumentException,
IllegalMonitorException,

IllegalThreadStateException,

IndexOutOfBoundsException,

InstantiationException,

InterruptedException,

OutOfMemoryException,

NegativeArraySizeException,

NumberFormatException,

StringIndexOutOfBoundsException,

VirtualMachineError

java.io — EOFException, IOException,

InterruptedIOException,

UnsupportedEncodingException,

UTFDataFormatException

java.util — EmptyStackException,

NoSuchElementException

Z téchto trid byly ve tridach Math, String a StringBuffer

odstranény metody a datové typy pouzivajici plovouci radovou
carku. Ddle se v  Dbalicku java.io neprevzaty tridy
FileInputStream a FileOutputStream, misto nichz se pouZivaji

FileReader a FileWriter.
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Také nejsou prevzaté zadné tridy pro praci v siti, jelikoz
nebylo mozno zachovat podobnost se tridami standardnich edici.
Je tedy vytvoren balicek javax.microedition.io pro obecné IO

operace V siti.

Jako posledni rozdilnost si uvedeme nezdédéni tridy
java.util.Properties a jeji nahrazeni Ctyrmi systémovymi
vlastnostmi (encoding, platform, profiles, configuration),

které lze zjistit metodou System.getProperty (String key).

3.3.4 KVM

Jelikoz jsme si podrobné probrali vlastnosti CLDC, mél bych
vam zde Tici i néco vice o jejim VM, cozZ je jak jsme si jiz rekli
KVM. Tento VM je napsan v programovacim jazyce C, neboli lze
ho prenést na jakoukoli platformu s kompilatorem jazyka C. Je
to pomalu plnohodnotny Javovsky VM pouze s malymi odchylkami
pro specifické pozadavky malych zarizeni. Neni zahrnuto nékolik
rysu, jelikoz jejich zavedeni by bylo moc naro¢né z hlediska
procesoru nebo pameéti. KVM je tedy velmi minimalisticky (pouze
pokud nejde o rychlost) a sta¢i mu k provozu 6-bitové a 32-bitové
CISC nebo RISC procesory a procesory s rychlosti minimalné 25
MHz a 80KB statické paméti.

Nejvétsi problém pri zmenSovani jeho naroku byla verifikace
trid (odstranéni neplatnych class soubortu béhem béhu programu),
coZ je narocny proces, ktery obvykle zabere od 35 do 110 KB

pracovni paméti. Jenze KVM je konstruovan pro zarizeni s paméti
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od 50 do 80 KB pro VM, ale tuto funkci musi presto VM povinné

provést. Jak se to resi?

Tvurci to reSili tak, ze vétSinu operaci verifikace prevedli

na klasické PC, které vsechny class soubory kompiluji. Tomuto
postupu, kdy se verifikuje na jiném zarizeni, se rika preferifikace
(predbézné ovéreni). Pri tomto procesu do class souboru pridaji
informace pro verifikdtor, ktery pak muze pracovat s mensi
paméti. Dale se do mapy zasobniku pridd atribut nesouci
informace o kritickych oblastech trid podle kterého verifikator
provadi kontrolu. Po odebrani téchto povinnosti z VM
se verifikator stard jen o rychlé precteni class soubord, které
zjistuje jejich verifikovanost a zda neobsahuji zadné nepovolené
instrukce. Pri této procedure se snizila velikost paméti potrebna

béhovym verifikdtorem na cca 100B.

Po tom co jsme vysvétlili jak probihd proces verifikace
v CLDC si mlZeme rici i néco o jejim zabezpecCeni, které se

zameéruje na dveé oblasti:

Zabezpeceni na urovni virtualniho stroje - aplikace pracujici v
KVM nesmi ohrozit zarizeni, na kterém bézi. Za to je zodpovédny
verifikdtor trid, ktery se stara o to, aby bajtové kédy trid

neodkazovaly na neplatna mista v paméti.

Zabezpeceni na urovni aplikace - nelze upravovat spravce
zarizeni (jako je tomu u J2SE). Zabezpecovaci model KVM

poskytuje zabezpeceni tim, Ze zajiStuje béh aplikace v uzavreném
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prostredi, a tim, ze aplikace mohou volat pouze tridy podporované

samotnym zarizenim.

3.3.5 Connected Device Configuration

Konfigurace CDC je urcena pro vétsi zarizeni jako jsou PDA,
komunikatory, GPS navigace a dalSi. Nebudeme ji tedy v posledni
kapitole aktivné vyuzivat, proto se zde o ni zminim kratce jen
pro uplnost. JelikoZ zarizeni pro ktera je urcen, disponuji vétsim
vykonem, muze si oproti CLDC dovolit vice funkci. Obsahuje celou
knihovnu pro CLDC =zarizeni doplnéné o nékolik dalSich trid
a metod, neboli je to jeji nadmnozina. Neobsahuje omezeni ktera

skytala CLDC. Pozadavky na zarizeni:

2MB a vice - pravé minimum pro CDC je 512kB v ROM a 256kB
RAM

32-bitovy procesor - opravdu je vyzadovano zarizeni s 32b

procesorem

Pripojitelnost k nékterému druhu sité - Casto bezdratovych,

preruSovanym pripojenim s omezenou Sirkou pasma.

Primarni napdjeni z baterie - zarizeni maji nizkou spotrebu

energie, jelikoz pracuji na bateriich, coz se odrdazi v jejich vykonu.
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Knihovna CDC

Knihovna CDC opravdu tvori nadmnozinu CLDC neboli
obsahuje stejné tridy, pouze beze zmén kvuli plovouci radové carce
a navic pridava balicky:

e java.net

e Jjava.text
e Jjava.security

3.3.6 MIDP (Mobile Information Device Profile)

Jelikoz bude nasSe vyukova aplikace urcena pro mobilni
telefon, budeme se podrobné zabyvat jen timto profilem. MIDP
je profil J2ME pro mobilni zarizeni jako jsou mobilni telefony
a pagery, ktery definuje otevrené prostredi pro vyvoj aplikaci.
K dispozici jsou celkem tri verze — 1.0, 2.0 a 3.0. Profil MIDP
je vrcholem na pyramidé od OS pres KVM az k CLDC, coz
znamend, Ze je nejvyse a neni nad nim uz nic. Z toho vyplyva, Ze
musi resit oblasti, které neresila CLDC ani KVM. Verze 1.0 resi
zékladni oblasti jako je sprava prubéhu aplikaci ¢i ukladani dat
v zarizeni. Druhd verze 2.0 resi ty samé oblasti, ale rozsiruje
predchozi verzi napr. o praci s multimédii nebo vétsi podporu pro
vyvoj her. Tento standard definuje nasledujici pozadavky

na mobilni zarizenti:

Display - minimalni velikost 96x54px s barevnou hloubkou

minimalné 1bit.
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Vstupni zarizeni - klavesnice pro jednu (klavesnice na mobilnim
telefonu) nebo pro obé ruce (QWERTZ/Y klavesnice) nebo dotykovy
displej .

Pameét - MIDP 1.0 - 128KkB trvalé pameéti pro aplikaci + 8kB pro

trvale ulozena data a 32kB docasné pameéti

MIDP 2.0 - 256kB trvalé pameéti pro aplikaci + 8kB pro

trvale ulozend data a 128kB docCasné pameti

Sit - obousmeérny prerusovany sitovy provoz, realizovany vétSinou

bezdratovym spojenim s omezenou Sirkou pasma

Profil MIDP obstarava nasledujici oblasti

Sprava prubéhu aplikaci - zprostredkovava  balicek
javax.microedition.midlet obsahujici tridy a metody pro

spusténi, preruseni a vymazani aplikace z hostitelského prostredi.

Uzivatelské rozhrani a udalosti - balicek

javax.microedition.lcdui  obsahuje tridy pro  tvorbu

uzivatelského rozhrani a praci s 2D grafikou .

Pripojitelnost k siti - MIDP 1.0 - obsahuje rozhrani
HttpConnection pro protokol http
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MIDP 2.0 -je rozsireno o rozhrani

HttpsConnection pro Sifrovany protokol https .

Ukladani dat v zarizeni - poskytuje balicek
javax.microedition.rms, umoznujici databdzovy systém ukladdani

dat.

Knihovna MIDP 1.0
javax.microedition.midlet
Trida - MIDlet
Vyjimka - MIDletStateChangeException
javax.microedition.lcdui

Tridy —-Alert, AlertType, Canvas,
ChoiceGroup, Command, DateField,
Display, Displayable, Font,
Form,Gauge, Graphics, Image,
ImageItem, Item, List, Screen,

StringItem, TextBox, TextField,

Ticker

Rozhrani - Choice, CommandListener,

ItemStatelistener

javax.microedition.rms

Trida — RecordStore
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Rozhrani —- RecordComparator, RecordEnumeration,

RecordFilter, RecordListener

Vyjimky - InvalidRecordIDException,

RecordStoreException,

RecordStoreFullException,
RecordStoreNotFoundException,

RecordStoreNotOpenException
Rozsireni CLDC
java.util
Tridy - Timer, TimerTask
java.lang

Vyjimka - I1legalStateException

Rozsireni knihovny MIDP ve verzi 2.0

javax.microedition.lcdui
Tridy - CustomItem, Spacer
Rozhrani — ItemComanndListener
java.microedition.lcdui.game

Tridy — GameCanvas, Layer, LayerManager,

Sprite, TiledLayer

java.microedition.media
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Trida — Manager

Rozhrani - Control, Controllable, Player,

PlayerListener
Vyjimka — MediaException
java.microedition.media.control
Rozhrani — ToneControl, VolumeControl
java.microedition.pki

Rozhrani - certificate

Vyjimka — CertificateException

3.3.7 MIDlet

MIDlet je aplikace, kterd bézi na MIDP zarizenich. Kazdy
MIDlet méa stavy ve kterych se muze nachazet. Stavy MIDletu jsou
nasledujici: zruseny, aktivni a preruseny. MIDlet musi byt
potomkem abstraktni tridy javax.microedition.midlet.MIDlet
zajistujici metody pro rizeni stavi MIDletu. Metody této tridy
jsou: pauseApp(), startApp() a destroyApp(). Tyto metody vola
Manazer aplikaci, ktery ridi prostredi MIDletu. Situace je
vyobrazena na nasledujicim obrazku, kde cerny bod znazornuje

pocatecni neaktivni stav MIDletu.
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Obrazek 9 : Vnitrni stavy MIDletu

Manazer aplikaci

Manazer aplikaci se téz nazyva systém rizeni aplikaci
(Application Management System — AMS), nebo program pro rizeni
MIDletu (MIDlet management software). Je to predinstalovany
program na zarizeni pro MIDP, vytvarejici operacni prostredi
schopné ziskat soupravu MIDlett , instalovat na MIDP zarizeni,
spravovat jejich verze, spoustét je, zajistit operacni prostredi pro

KVM i vSechny MIDP a CLDC tridy a nakonec je umi i vymazat.

3.3.8 Funkce, aneb jak to funguje

Kazdé =zarizeni mda pro své jedineéné parametry svuj

specificky manazer aplikaci. Kazdy tento manazer musi provadeét
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stejné funkce pro prechod mezi stavy MIDletu. Tyto funkce

si popiSeme v nasledujicich odstavcich.

Kdyz uzivatel spusti MIDlet, vytvori manazér aplikaci novou
instanci tridy MIDlet zavolanim jejiho bezparametrického
konstruktoru. Provede se inicializace po niz prejde MIDlet
do stavu preruseni. Jestlize pri vytvareni instance nastane vyjimka

Ci chyba, presune se MIDlet do stavu zruSeny.

Poté co presel MIDlet do stavu preruseny, zavola manazer

metodu startApp( ), aby presel do stavu aktivni.

Pak muze manazer aplikaci, na zakladé pozadavku MIDletu
nebo operac¢niho prostredi, zavolat metodu pauselpp(), aby

MIDlet presel do stavu preruseny.

Metodu destroyApp() lze zavolat manazerem aplikaci, aby
prevedla MIDlet do stavu zruSeny. Metoda destroyApp() pouziva
parametr typu boolean, indikujici zda je ¢i neni MIDlet urcen ke

zruseni.

V predchozim textu byli pouzity nékolikrdt nazvy metod
a priklady jejich pouziti. Pro lepsi pochopeni si nyni podrobné

probereme funkce jednotlivych metod.

public void startApp() - volda se pokud MIDlet prechdzi
ze stavu preruseného do aktivniho. Jsou inicializovany vsSechny
potrebné objekty pro stav aktivity a nastavi se odpovidajici

obrazovka. Tato metoda se vold na pocatku a nasledné pri
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prechodu z preruseného stavu do aktivniho. Proto pokud chceme

provést néjakou akci pouze na pocatku spusténi MIDletu, umistime

ji do konstruktoru tridy.

public void pauseApp() - vola se pokud MIDlet prechazi ze
stavu aktivniho na stav preruseny. Prerusi se vSechna vlakna, ktera
jsou aktivni a muze se nastavit obrazovka, ktera se objevi, kdyz
bude MIDlet opét aktivni. Data lze ulozit a opét obnovit pri

prechodu do aktivniho stavu.

public void destroyApp(boolean unconditional)- vola
se pokud MIDlet prechéazi ze stavu aktivniho nebo preruseného do
stavu zrusSeného. Tato metoda by meéla uvolnit vSechny zdroje,
které byly pri prubéhu MIDletu vyuzivany. Dale by méla ulozit data
potrebna pro pozdéjsi pouziti. MIDletu. Pouzivd parametr typu

boolean, kterd znaci zda je MIDlet urcen ke smazani.

Prechod mezi stavy MIDletu si muze ridit i MIDlet sam
a manaZera pouze informuje o provedeni zmény stavu, vyuZiva

k tomu metody:

public void notifyPause() - Pokud MIDlet zavold tuto metodu,

sam se prepne do stavu preruSeny. Metoda lze zavolat v aktivnim
stavu a tim informuje manazéra aplikaci, Zze se MIDlet prevede

do preruseného stavu .

publid void resumeRequest() - Pokud se chce MIDlet smazat

zavola tuto metodu. Je mozné ji zavolat jak z aktivniho tak
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z preruseného stavu. Timto se upozornuje manazer aplikaci, ze
MIDlet presel do zruseného stavu a poté se uvolni vSechny zdroje

a ulozi se data, kterd budou potreba pri dalsim pouziti MIDletu.

public void notifyDestroyed() - Pokud se chce MIDlet smazat
zavola tuto metodu. Je mozné ji zavolat ze dvou stavu z aktivniho
i z preruseného. Cilem je upozornit manazera aplikaci o prechodu
MIDletu do stavu zruSeného. Poté se uvolni vSechny zdroje a ulozi

se data, kterda budou potreba pri dalSim pouziti MIDletu.

Souprava MIDletu

Soupravu MIDletu tvori dva a vice MIDletu, které jsou
komprimované do JAR souboru. MIDlety ve stejné soupravé mohou
pouzivat i tridy a zdroje jinych MIDletl v JAR souboru obsazenych.
V JAR souboru jsou i vSechny obrazky a soubory potrebné k béhu

MIDletu. Vlastnosti tohoto souboru se daji zjistit dvéma zpusoby.

JAR Manifest - je v adresari META-INF v souboru JAR.
Informace z manifestu pouziva program pro spravu aplikaci a to

k identifikaci a instalaci soupravy MIDletu. Manifest ovSem neni

povinny.

Popisovac aplikaci Javy JAD (Java Application Descriptor ) -
Je zrejmé, ze pouzivani manifestu sebou prinasi problém v podobé
potrebného nahrani celého JAR souboru do zarizeni pro zjisténi
informaci pro instalaci, kterd se ani nemusi provést, jelikoz
zarizeni napr. nemda potrebny profil. Proto vznikl JAD , coz je

textovy soubor podobny manifestu obsahujici také informace
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s pozadavky. Vyhodou tohoto souboru je ta skutec¢nost, Ze neni

zabudovan v JAR souboru, neboli se zarizeni potrebné informace

dozvi jesté pred nahranim JAR souboru.

Prehled popsanych vlastnosti obou soubori pro popis
vlastnosti souboru JAR si ukazeme v nasledujici tabulce, kde
si uvedeme vlastnost, jeji popis, ukdzku hodnoty a ve kterém

popisovaci se vyskytuje.

P - povinny udaj, V - volitelny udaj, x — iidaj neobsazen

Vlastnost JAR | JAD |Popis vlastnosti Ukazka

hodnoty

MIDlet-Name P P |Nazev MIDletu obsazeného v JAR Test

souboru.

MIDlet-Version| P P | Cislo verze MIDletu, format xX.yy.zz, | 1.0.1
kde xx je verze, yy podverze, zz ¢islo
prekladu, ¢islo prekladu neni
povinné, je pouzivano pro piipad

instalace ¢i upgradu soupravy

MIDlet-Vendor | P P |ndzev vyvojire Test Inc.

MIDlet-n P X |ndazev, ikona, tiida MujMIDlet,

icony/moje.png

, MojeTrida
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MicroEdition- Profil, pro néjz je MIDlet urcen. Tato | MIDP-1.0
Profile hodnota se kontroluje pfi instalaci

MIDletu na zafizeni.
MicroEdition- Konfigurace, pro niz je MIDlet. CLDC-1.0
Configuration Hodnota se kontroluje pii instalaci

MIDletu na zafizeni.
MIDlet- Popis soupravy Dva MIDety
Description

MIDlet-Icon

Cesta k ikoné€ ve formatu PNG, ktera

/icony/main.pn

muzZe byt pouzita napiiklad béhem |g

instalace
MIDIet-Info- url popisu soupravy http://mujmidle
URL t.cz
MIDlet-Data- minimalni pocet bajtd, které MIDlet 256
Size potiebuje
MIDlet-Jar- URL, kde se nachdzi JAR soubor s | http://mujmidle
URL MIDletem. t.cz/download
MIDlet-Jar- Velikost JAR souboru v bytech. 24354
Size

Tabulka 1 : udaje v JAR a JAD
Grafickeé uzivatelské rozhrani (GUI) v MIDP

Uzivatelské rozhrani v MIDletu muzeme psat dvéma zpusoby

a to bud jako vysokourovnové a nebo nizkouroviové. Tyto dva
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pristupy se liSi predevSim v pouzitych tridach a prenositelnosti

aplikace mezi zarizenimi.

Vysokourovinové GUI - poskytuje vysokou uroven abstrakce,
nedaji se nastavit podrobné vlastnosti typu font atd.. Umoznuje
tedy prenositelnost mezi riznymi typy mobilnich zarizeni. Vyuziva
vysokourovnoveé API tvorené potomky tridy

javax.microedition.lcdui.Screen.

Nizkourovnové GUI - takto konstruované uzivatelské rozhrani
pouziva velmi presné udaje o umisténi a kontrole grafickych prvka.
Pouziva se pro aplikace poZadujici naroc¢né grafické prvky jako
jsou napriklad hry. Vyuziva nizkourovinové API tvorené tridami
javax.microedition.lcdui.Canvas

a javax.microedition.lcdui.Graphics.

Poskytuje pouze malou miru abstrakce. Neni zarucena
prenositelnost, jelikoz vyuziva detailni informace o zarizeni, které

jsou specifické pro kazdé jednotlivé zarizeni.

Aby mohl MIDlet néco zobrazit, je treba ziskat pristup k jeho
displeji, o ktery se stara trida javax.microeditio.lcdui.Display.
Tato trida je jedinym manazerem displeje a obsahuje metody,
kterymi se ziskavaji informace o moznostech displeje. DalSim
Clankem je obrazovka (javax.microedition.lcdui.Screen), coz
je objekt spravujici a organizujici grafické objekty. Obrazovku je
mozné zobrazit metodou setCurrent() Vv jiz zminéné tridé
Display. Aplikace muze obsahovat vice obrazovek, v jednu chvili

je ale viditelna (zobrazena) pouze jedna.
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3.3.9 Specifické pozadavky aplikaci

MIDP je sice vrcholem na nasi pyramidé J2ME a upresnuje
pozadavky a prostredky, ale i tento profil je univerzalni. To
znamenda, Ze Vv Sobé nema obsazeny vSechny technologie
a specifické doplnhky zarizeni, které by se tedy aplikacemi nedali
vyuzit. Z tohoto duvodu existuji volitelné balicky rozSirujici
zdkladni podporu funkci zarizeni. Pouzivaji se pro specifické ucely
jako jsou hry, webové sluzby. Tyto balicky nejsou vyrobci povinni
implementovat. Tato skutecnost ale velmi narusuje prenositelnost

vvvvvv

v nasledujici tabulce.

Nazev Oznaceni Popis funkci

PDA Optional Package JSR75 |Pfistup k adreséri, kalendafi a file systému

zafizeni

API pro Bluetooth JSR 82 | Podpora pro bluetooth protokoly: RFCOMM,

OBEX a Service Discovery protokoly.

Wireless Messaging API | JSR 120 |Podpora technologii SMS, Unstructured
(WMA) Supplementary Service Data (USSD) a Cell

Broadcast Service (CBS)

Wireless Messaging API | JSR 205 |Rozhrani pro pfijiméni a odesilani MMS zprav.

2.0 (WMAPI2.0)
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Mobile Media API JSR 135 | Vysoko droviiové rozhrani k multimedialnim

(MMAPI) a zvukovym schopnostem
mobilniho zafizeni.

Jain Simple Presence JSR 164 |Podpora Session Initiation Protocol pro praci
v IP sitich

J2ME Web Services JSR 172 | Zaklady XML, rozhrani pro tvorbu webového
klienta atd.

Security and Trust JSR 117 | Ochrana citlivych dat jako jsou hesla ¢i

Services API bankovni spojeni

Location API JSR 179 |Podavaé informace o soucasném fyzickém
umisténi Java aplikaci

SIP API (Session JSR 180 |Pro vytvofeni a spravu multimedialnich

Initiation Protocol ) IP relaci.

Mobile 3D Graphics JSR 184 |Porpora 3D scén

Event Tracking API JSR 190 |Podpora sledovani udalosti aplikace a tyto
predavani dat serveru

Advanced Graphics and | JSR 209 |Cast jadra z J2SE s prostfedky: Swing, Image

User Interface 1/0, Java 2D Graphics and Imaging, Input
Method Framework.

Scalable 2D Vector JSR 226 | Podpora zobrazeni 2D vektorové grafiky 1 SVG

Graphics API souborl, umoZziniuje zobrazit obrazek podle
velikosti displeje.

Payment API JSR 229 |SlouZ7 k zahdjeni platebni transakce.
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Advanced Multimedia JSR 234 | Pfistup k fotoaparatu a rddiu v mobilnim

Supplements zafizeni.

Mobile Telephony API | JSR 253 | Umi zah4jit volani, kontrolovat ho a ukoncit

nebo pfijmout prichozi hovor

Tabulka 2 : rozsirujici Java API

Dalsi mozna rozsireni

V minulé cCasti jsme si rekli, ze prenositelnost Java aplikaci
neni vibec tak snadnd, jak se muze na prvni pohled zdat. DalSim
fakt komplikujici prenositelnost, je skutecnost, Zze vyrobci
mobilnich telefonu vyviji své vlastni aplika¢ni programové rozhrani
(API). Muze se to zdat jako nelogicky krok, kdyz to rusi
prenositelnost, ale ma to své duvody. Duvodem pocatku vyvoju
vlastnich API byla mald podpora vlastnosti zarizeni v MIDP 1.0,
jako napt. grafické rozhrani pro hry atd.. Krokem kupredu byla
verze 2.0, ale ani ona neobsahuje stézejni funkce jako jsou pristup
do file systemu, k telefonimu seznamu, fotoaparatu ¢i odesilani
SMS zprav a jiné.

Nyni si pro nazornost ukazeme jako priklad obsah a funkce

dvou API a to pro telefony Siemens a Samsung:
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SIEMENS

com.siemens.mp.game - ovlada vibrace, podsvétleni, pokrocilé
grafické funkce, prace se zvuky, prehravani a skladani melodii,
animaci grafickych objektl, nastaveni pozadi .
com.siemens.mp.gsm - pro ¢teni SMS zprdv, volani, prohlizeni
telefonniho seznamu

com.siemens.mp.io - pristup aplikace do vlastniho adresare
a podadresare a v ném vyuziti file systému, posilani dat pomoci
infraportu, prenos dat mezi aplikacemi pomoci SMS zprav
com.siemens.mp.io.file - lze pracovat se soubory na pamétové
karté. Lze prochdzet adresare, vytvaret nové soubory, mazat
soubory, kopirovat, zkracovat délku souboru a zapisovat
do soubort. Pro zachovéani bezpecnosti se mobilni telefon pri
pokusu aplikace k pristupu na pamétovou kartu vzdy dotaze
uzivatele, zda si preje povolit aplikaci pristup.
com.siemens.mp.media - umoznuje prehrat multimedidlni soubory
typu Windows Media Audio (WMA) a Moving Picture Editors
Group (MPEG), podporované typy soubori a protokola
a prehravani tonu jsou zahrnuty v triddch Manager a Control

com.siemens.mp.media.control - nastaveni hlasitosti

com.siemens.mp.ui - pro pokrocilou praci s obrazky:

transparentnost, zrcadleni atd.

SAMSUNG
com.samsung.util.AudioClip — pracuje s audio klipy na zarizeni

play, stop, resume atd.
com.samsung.util.LCDLight — velmi jednoducha trida pro praci

s podsvicenim telefonu, bud ho zapne a nebo vypne
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com.samsung.util.SM —pracuje s Cisly pro zpatecni hovory

com.samsung.util.SMS - umi posilat SMS

com.samsung.util.Vibration —podpora prace s vibracemi zarizeni
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4 JME a NetBeans

Tato kapitola byla psana za pomoci [13] az [18].

Uz jme si ukazali principy m-Learningu, seznamili jsme se
s jednim programovacim jazykem a jeho strukturou pro mobilni
zarizeni. Nyni pro psani vyukové aplikace nam jiz chybi pouze
vyvojové prostredi, neboli aplikace ve které budeme nas program
vyvijet. Vyvojovych prostredi pro Javu je velké mnozstvi. Zde si

uvedeme nékolik nejznamejsich:

Blue] - je integrované prostredi urcené primarné pro vyuku

objektové orientovaného programovani v Jave.

JEdit - programatorsky editor napsany v Javeé s podporou editace
velkého mnozstvi programovacich jazyku a formata. Po instalaci je

vhodné doinstalovat pluginy pro snadnéjsi praci.

JCreator - Programatorsky editor pro Javu napsany v jazyku
C s nizkymi naroky na technické vybaveni (postacuje 32MB RAM).
Existuje freeware verze a shareware verze (kterd navic napf.
doplnuje kéd). Na pomalejsSich pocitacich je vhodnym doplinkem

prekladac jikes, ktery vyrazné urychluje preklad.

CodeGear (byvaly ]JBuilder) - uspésné komercni vyvojové
prostredi pro Javu, naroky na vybaveni pocitace jsou primérené

(doporuceno 512MB RAM, Pentium III, monitor s min. rozliSenim
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1024x768). Studenti mohou legalné a bezplatné pouzivat

Foundation verzi, kterd je castecné funkc¢né omezena.

Eclipse - rozsahlé vyvojové prostredi s rozsahlou podporou
vyvojovych nastroji. Jeho vyvoj je podporovan firmou IBM s cilem
vytvorit obecné vyvojové prostredi s velkym mnozstvim néastroju.
Mezi vyvojari je pomérné oblibené. Doporucené technické
vybaveni: 512MB RAM, Pentium III. Lze doplnit 0 mnoho néstroju,
mezi jinymi EclipseME pro vyvoj v JaveME.

NetBeans je dnes vlajkovou lodi mezi vyvojovymi prostredimi pro
Javu podporujici i jiné programovaci jazyky (Ruby, PHP, C/C++,
..), nyni rozvijené jako OpenSource s podporou firmy Sun.
Podporuje vytvareni GUI "klikanim"(graficky designer), ma
pomeérné rozsahlou podporu XML. Doporucené technické vybaveni:
512MB RAM, Pentium III.

Z téchto prostredi si vybereme to, které podporuje psani
aplikaci pro mobilni telefony, je kompletné zdarma a dnes
se dostava do popredi mezi vSemi vyvojovymi prostredimi pro svou

propracovanost a univerzalnost neboli NetBeans.

4.1 NetBeans

Je univerzalni vyvojové prostredi primarné urcené pro Javu,
ale podporuje i ostatni jazyky(C/C++, PHP, JavaScript, Ruby). Toto
prostredi je kompletné napsané v Jave, funguje na vétSiné
operacnich systémech (napr. Linux, Windows, Solaris OS a Mac
OS) a nabizi vyvojarum mnoho néastroju pro vyvoj profesionalnich
aplikaci pro PC, web i mobilni telefony. Je vyvijen pod licenci Open
Source. Zdrojovy kod je dostupny pod licenci CDDL (Common

69



Development and Distribution License). Hlavnim sponzorem
a podporujici firmou tohoto projektu je Sun Microsystems a dnes
se vyviji dva produkty a to vyvojové prostredi NetBeans a vyvojova
platforma The NetBeans Platform.

NetBeans IDE - je nastroj, ve kterém programatori mohou psat,
preklddat i ladit libovolné aplikace. Existuje velké mnozstvi
moduld, rozSirujicich toto vyvojové prostredi o nové vlastnosti

a moznosti.

NetBeans Platform - tato platforma je moduldrni, rozsiritelny
zdklad pouzivany pri vytvareni rozsahlych aplikaci. Modularni
znamena, ze dodavatelé softwaru nabizeji do této platformy

moduly, které slouzi pro vyvoj jejich vlastnich reSeni a nastroju.

Toto vyvojové prostredi je dnes velmi oblibené v komercni
i nekomerc¢ni sfére. Je vyvijeno celou komunitou vyvojaru a ma
pres 100 firemnich partneru po celém svété. Je tedy docela
zajimavy fakt to, Ze toto prostredi pochazi z ceské republiky, proto

si dale stru¢né povime néco o historii vyvoje.

4.2 Historie

Zérodek programu NetBeans vznikl roku 1996 v Ceské
republice jako studentsky projekt na Matematicko-fyzikalni fakulté
Univerzity Karlovy . Cilem tohoto projektu bylo vytvorit v Jave
vyvojové IDE prostredi jako bylo v té dobé Delphi ale pro Javu.
Tento cil studenti splnili a vysledné vyvojové prostredi nazvali

Xelfi. To se stalo prvnim vyvojovym prostredim vytvorenym v Jave.
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Studenty, kteri Xelfi napsali, tento projekt zaujal natolik, Ze
se po dokonceni studii rozhodli udélat ze svého vytvoru komercni
produkt, vétSina z nich je v projektu NetBeans angazovana dodnes.
Postupem casu se kolem Xelfi vytvoril pracovni tym lidi, ktery
kontaktoval Roman Stanék hledajici projekt hodny pro jeho
investice. Spolec¢né vytvorili pldn pro vyvoj sitovych JavaBeans
komponentu. Poté se objevil i ndvrh zmény nazvu na NetBeans,
aby jméno lépe vystihovalo cile projektu. Tuto zménu inicializoval
Jarda Tulach (tvurce architektury a zakladu IDE). Na jare roku
1999 vysel NetBeans DeveloperX2 podporujici rozhrani swing,
ktery byl jiz kvalitnim a Zzivotaschopnym nastrojem. Poté
se objevila Java 1.3 a tym predélal NetBeans do podoby, ve které
ho zname dodnes.

V roce 1999 se také poohlizela firma Sun Microsystem po
lepsim vyvojovém prostredi pro vyvoj Java aplikaci, které by se
stalo vlajkovou lodi pro vyvoj Java aplikaci, a zajimala se téz
o NetBeans. Nakonec se pro néj i rozhodla a na podzim roku 1999
NetBeans koupila a prejmenovala ho na Forté for Java, ¢imz se
nazev na kratky cas vytratil.

Po pul roce se spoleCnost rozhodla uvolnit Forté jako
OpenSource, ktery byl sponzorovan pouze firmou Sun
Microsystem a prejmenovat ho zpét na NetBeans. K tomuto
staronovému NetBeansu byly zrizeny domovské stranky projektu
a tento stav pretrvava dodnes, pouze se zménami verzi podle

vyvoje projektu. Aktualni verze je 6.0.
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4.3 Charakteristické rysy

Zakladnim rysem tohoto prostredi je jeho multiplatformnost.
Jiz drive jsme si rekli, ze NetBeans bézi na vice platformach, coz
znamena, ze je vytvoren pro vice operacnich systému i typu
pocitacl. Znamenéa to, ze se da stédhnout ve verzich pro linux,
windows, Mac OS, Solaris (spark, x86/x64) i v zip souboru
nezavislém na OS. Pro kazdou z téchto platforem se da stdhnout
v nékolika verzich podle toho co uzivatel pozaduje. Verze jsou
nasledujici: Web & JavaEE, Mobility, Java SE Ruby, C/C++, All.

Kazda z téchto verzi obsahuje vzdy zdkladni IDE moduly
podporujici jazyky, pro které je verze urcena. Pouze verze All
obsahuje moduly vsechny, je i rozSirena oproti verzi Mobility
o pruvodce pro Mobility Web Services Connection. U NetBeansu je
jedno kterou verzi si stdhnete, jelikoz se chybéjici moduly daji
doinstalovat jako Pluginy (v menu Tools/Plugins zalozka Updates).

Instalace je na kazdém systému obdobna, ja jsem instaloval
NetBean na pocitacich IBM s operacnim systémem Linux
a Windows. U obou je to stejné, musite si stahnout JDK ze stranek

firmy Sun (http://java.sun.com/javase/downloads) a nainstalovat,_Ci

nainstalovat z balickovaciho systému v Linuxu a poté (jelikoz se
vas instalace bude dotazovat na slozku s Javou) nainstalovat

NetBeas, ktery 1ze také stahnout z internetu

(http://download.netbeans.org/netbeans/6.0/final/), nebo  opét
nainstalovat z balickovaciho systému (podle verze Linuxu).
Dulezitou soucasti kterd se vam bude hodit je dokumentace.
Jeji instalace neni slozitd a provadi se nasledovné. Nejprve
si stahnete (ze stejného umisténi jako samotné JDK) zip soubor

s dokumentaci (ndzev se odviji od verze Javy napt. pro verzi 6 jeto
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soubor jdk-6-doc.zip). Poté v NetBeans z menu Tools/Java Platforns
vyberete v levé Casti platformu, pro kterou mate dokumentaci,
avpravé casti date zdlozku Java Doc, kde tlacitkem Add
Zip/Folder... otevriete okno pro vybér a néasledné pridani zip
souboru s dokumentaci.

Dalsi typickou vlastnosti je zabudovany graficky designer pro
tvorbu grafického uzivatelského rozhrani (GUI), ktery umoznuje
tvorbu grafického rozhrani pouhym natahdnim komponent na
formuldr. Je zde moznost jednotlivé komponenty ukotvit k okrajim
formulare ¢i navzdjem mezi sebou. V kédu se objevi odkazy na
jednotlivé komponenty a mizeme pouze dopsat metody.

Dnes je jiz samozrejmosti zabudovany debugger, ktery
umoznuje krokovat, zastavovat a ladit aplikace. Bez tohoto
Sikovného néstroje se dnes neobejde zadny programator.

DalSimi velmi vyuZivanymi funkcemi jsou automatické
doplnovani koédu pri zadani klavesové zkratky ,Ctrl+Space”,
formatovani neprehledného kédu na krasné zformdatovanou
zkratku ,Alt+Shift+F“nebo pouzivani zkratek v koédu a jejich
doplnéni za kompletni vyraz. Prehled téchto zkratek najdete
v menu Tools/Options - Editor - zalozka Code Templates, kde je
kompletni seznam zkratek i nastaveni klaves pro jejich doplnéni.

NetBeans obsahuje také spoustu dalSich doplinku jako je
XML editor, moznost UML modelovani nebo integrovana podpora
kontroly verzi. Kdybychom chtéli vyjmenovat vSechny vlastnosti
tohoto vyvojového prostredi musel bych tuto praci zamérit pouze
na popis NetBeansu. Zde jsem uvedl jen nékolik zdkladnich
vlastnosti a funkci. Dale se podrobné podivame na podporu vyvoje

aplikaci pro mobilni zarizeni.
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4.4 NetBeans Mobility

Z minulého povidani vyplyva, Ze pokud chcete, aby vase
instalace NetBeans podporoval tvorbu aplikaci pro mobilni
zarizeni, musite mit verzi Mobility/All a nebo si modul Mobility
doinstalovat. Pokud mate nainstalovano, tak vaSe vyvojové
prostredi podporuje tvorbu aplikaci pro mobilni zarizeni a vy
muzete zacit tvorit.

Pokud se rozhodnete vyvijet aplikaci pro CDC zarizeni, ¢eka
na vas nemilé prekvapeni, jelikoz podpora neni iplna a to v oblasti
emulatora platforem. To znamend, Ze zde nejsou zabudovany
zadné defaultni platformy pro emulaci CDC zarizeni a bez
doinstalovani, vas nenechd pruvodce vytvorenim aplikace vytvorit
aplikaci novou pro CDC. Tyto platformy pridate do NetBeans tak,
ze si je stédhnete a nainstalujete na svuj pocitaC, poté v menu
Tools/Java Platforms date Add platform, kde vyberete typ
platformy a dale uz NetBeans sam nalezne vsSechny platformy
tohoto typu na vasem pocitaci a da vam vybrat, kterou z nich
chcete pridat do vyvojového prostredi.

Tyto emulatory jsou volné ke stazeni na strankach

www.netbeans.org, kde jsou i popsany postupy instalaci s odkazy

na stahnuti. Velkd nevyhoda tohoto procesu doinstalovani je fakt,
ze vSechny emulatory jsou v *.exe souborech, neboli na Linuxu
si toho moc nedoinstalujete. Dokonce i Java Toolkit 1.0 for CDC
primo od firmy Sun Microsystems je pouze v .exe souboru,
prestoze ostatni soucasti Javy jsou ve verzich pro vice platforem.
Pokud se rozhodnete vyvijet aplikaci pro CLDC zarizeni
neboli MIDlet, muzete se do toho bez starosti pustit, jelikoz

NetBeans obsahuje svou platformu Sun Java Wireless Toolkit 2.5.2
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pro CLDC, ve které jsou na vybér hned Ctyri zarizeni (barevny
display, cCernobily display, qwerty klavesnice a kontrolni skin).
Muzete tedy bez obav zacit vyvoj aplikace.

Pokud byste si chtéli doinstalovat platformu pro jiné zarizeni
napr. kvuli specifickym vlastnostem, postup je stejny jako u CDC
platforem. Bohuzel i zde plati, Ze vétSina emulatora jsou jako
*.exe soubor.

Jelikoz vyukova aplikace, kterou budeme spolecné tvorit
v posledni Casti prace bude urcena pro ty nejmobilnéjsi zarizeni,
neboli mobilni telefony, bude tedy tvorena pro zarizeni CLDC.
Proto si zde podrobnéji probereme moznosti tvorby aplikaci pro

CLDC zarizeni v NetBeans.

4.4.1NetBeans a jednoduchy MilDlet

Pokud chceme vytvorit aplikaci na mobilni zarizeni musime
vytvorit jeden ¢i vice MIDlett, ve kterych se budou nachéazet tridy,
metody atd.. Vytvoreni jednoduchého MIDletu je velice snadné
pomoci pravodce. V menu kliknéte na File/New Project. Poté
se spusti pruvodce pro jeho vytvoreni, kde vlevo vyberete Mobility
a vpravo MIDP. Béhem tohoto pruvodce lze zvolit mimo jména
a slozky pro ulozeni i konfiguraci a profil, pro které bude aplikace
vytvorena. Po vytvoreni tohoto prazdného projektu do néj mate
moznost pridédvat velké mnozstvi objektll. Mnozstvi téchto objekti
je veliké od zakladnich balicku, klasickych Java trid pres MIDlety
a Visual MIDlety, az po propracované pomocniky jako jsou Visual

vvvvvv

Game Designery a Java ME web Kklienti. Ty nejdulezitéjsi
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preddefinované objekty si nasledné probereme v dalSich
kapitolkach.

4.4.2 Visual MIDlet

Visudlni navrhar pro MIDlety je novinka verze 6.0. Rozdil
mezi obyCejnym a Visual MIDletem je ten, ze obycejny musite
napsat, napozicovat a oSetrit cely sami. Neboli kazdou véc kterou
bude MIDlet obsahovat musite vlastnoru¢né napsat. V dnesni dobé
je v moédé visualni casti aplikace tvorit designéry, kteri po vasem
naklikani objektu napiSou kod za vas. Tohoto trendu si byli tvarci
NetBeansu védomi a vytvorili designer i pro ndvrh MIDleta.

Pokud vytvorite novy Visual MIDlet, objevi se vam obrazovka
skladajici se ze Cctyr zalozek a to Source (Kod), Screen

(Obrazovka), Flow (Diagramové znazornéni aplikace) a Analyser.

Source - vV této zalozce se edituje primo programovy kéd. Je
vidét, Ze je zde jiz vytvorena zdkladni kostra MIDletu s jiz
naplnénymi zakladnimi metodami pro béh MIDletu. Jsou zde také
casti s Sedivym podkladem, které se nedaji editovat, jelikoz jsou
vytvoreny primo designerem. U kazdé této casti (metodé) se ale
nachdzi radek pred a po prikazu definovanym designerem pro vas
kod.

Screen - v této Casti lze editovat jednotlivé obrazovky. Muzete
pridavat jednotlivé prvky a ménit jejich vlastnosti podobné jako
v MS Visual studiu. Napriklad titulek formuldare nebo jeho nazev
nastaveny zde je ta cast kodu, ktera ma Sedivé pozadi a nelze

primo editovat. Mimo jednotlivych objektu lze pridavat i prikazy. Je
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zde i prehled pridélenych prikazu. Jednotlivé obrazovky prepinate

pomoci popup menu.

Flow - tato cCast je srdcem designeru, jelikoz zde je ten pravy
prostor pro snadné vytvoreni aplikace. Prostor je tu doslova, vy do
tohoto prostoru pouze natahate jednotlivé prvky jako jsou
formuldre ¢i Listy reprezentujici seznam prikazu(menu prikazu
na displayi a ne dole u ovladacich tlac¢itek). Poté stejnym zpusobem
pridate témto jednotlivym prvkum prikazy(opét pouhym
pretdhnutim) a ta nejkrasnéjsi véc je skuteCnost, ze poté staci
tahem mysi z prikazu na jiny prvek priradite kam se po jeho
vykonani dostanete. Timto zpusobem si zde zdkladni kostru vasi

aplikace naklikate za par minut.

Analyzer - zde NetBeans hlida zda nemate v aplikaci nepouzivané
prikazy ¢i jiné komplikace. Je to Sikovna soucast vyvojového
prostredi kterd vam usSetri zbytecné prohledavani kédu a hledani

zbytecnosti.

4.4.3Mobile Game Builder

Zhavou novinkou ve verzi 6.0 je visudlni pomocnik pro
tvorbu her pro zarizeni. Pokud do projektu pridate Visual Game
design... otevre se vam primo navrhar. V tomto objektu jsou
zalozky pouze dvé a to s kédem a s Buildrem. V druhé zalozce
je zakladni nabidka, kde jsou na vybér vytvorené  objekty
rozdélené do tri casti, které jsou Sceny, Tiled Layers (vrstvy
pokryté ctvereCkovanou siti, kde je jednotlivé ¢tverecky maji svou

texturu) a Sprites (Animované objekty).
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Tiled Layer - pri editaci takovéto vrstvy, vytvarime mapu, neboli
poklad scény. Pri vytvareni této scény si vyberete jaké mda mit
rozmeéry v pixelech. Pak vyberete obrazek s texturami, NetBeans
obsahuje defaultné dva obrazky, které se skladaji z velkého
mnozstvi Casti s ruznymi texturami. Tento obrazek se po nacteni
rozdéli na jednotlivé Casti s texturami (trava, cesta, voda, okraj).
Vytvorena vrstva se také rozdeéli na jednotlivé casti a poté staci

pouze natahat ¢4asti obrazku s texturami do ¢asti ve vrstvé.

Sprite - pokud chcete vytvorit objekt, ktery se bude pohybovat,
pouzijete tento objekt. Pri jeho vytvareni opét zadate jméno,
velikost v pixelech a obrazek. Tento obrazek muze byt shodny
s obrazkem pro Tiled Layer. Po jeho vytvoreni se vam objevi opét
obrazek rozdéleny na jednotlivé cCasti a jednoduchy editor pro
vytvareni pohybujicich se objektu. Tento editor pracuje na bazi
filmové pasky, neboli mate k dispozici jednotliva policka do kterych
vkladate jednotlivé obrazky. Sami si urcujete pocet snimku, poradi
(mate moznost vlozit i snimek mezi jiné dva bez posouvani
ostatnich) i ¢as pro prechod snimku. Po i pri jeho vytvoreni si lze
vysledny vzhled animace prohlizet v zabudovaném prehravaci bez

volani zbytec¢nych funkci.
Scene - v této Casti tvorite vyslednou scénu, do které lze vkladat

a ruzné kombinovat jak vrstvy, tak naanimované objekty. Vrstvy lze

vkladat pres sebe a urcovat jejich poradi.
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4.4.4 Webové aplikace

MIDlety mohou také komunikovat s aplikacemi umisténymi
mimo vaSe zarizeni,. Pro tuto moznost obsahuje NetBeans dva
objekty a to Mobile Client to Web Application a Java ME Web

Service Client.

Mobile Client to Web Application - tento objekt je klientem pro
webovou aplikaci. Pri vytvareni zadate jen jméno, balik, typ
aplikace a sluzby pouzité pro pripojeni. NetBeans vygeneruje
nasledujici objekty: trida klienta v Java ME, servlet a pomocné

tridy, soubor xml obsahujici mapovani, ukazkovy MIDlet.

Java ME Web Service Client - aplikace obsahujici tento objekt
bude ke svému béhu pouzivat webové sluzby neboli aplikaci
poskytujici néjaké sluzby. Kazdda tato aplikace je popsana WSDL
souborem obsahujicim popis sluzeb. Pri vytvareni tohoto objektu
musite zadat adresu WSDL souboru. IDE si tento soubor stahne

a podle néj nastavi zbylé atributy a klient je hotov.

4.4.5 Blok kodu preprocesoru

U Javy existuje vlastnost, kterd umoznuje napsat ¢ast kddu,
ktery bude pouzit pouze za urcitych podminek. Pro¢ to tedy
uvadim kdyz je to vlastnost jazyka? Protoze NetBeans ma velkou
podporu této vlastnosti a pri psani aplikaci pro mobilni zarizeni
jilze velmi efektivné vyuzit. Tato vlastnost funguje na principu

podminéného prikazu if /else ve tvaru //#if, //#else
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a //#ednif. Pokud bude splnéna podminka provede se cast kédu
za podminkou, pokud ne provede se druha c¢ast.

Nyni si asi rikate pro¢ to délat tak slozité, kdyz by se dalo
pouzit klasicky prikaz if, jenze u nasSi moznosti, ktera se nazyva
blok koédu procesoru, muzeme dat jako podminku konfiguraci.
Funguje to tak, Ze kdyZ je konfigurace aktivni provede se jina cast
kédu, nez kdyz neni.

V NetBeans takovyto blok koédu lze vytvorit tak, ze kliknete
do kodu na pozadované misto pravym tlacitkem mysSi a zvolite
Preprocessor Blocks/Create Nested If/Else Block. Jako nazorny
priklad si muzete vyzkouSet na jednoduchém MIDletu, kde bude
pouze jedna obrazovka a na ni néjaky ndpis (StringItem) . Staci
najet do kodu, kde se vytvari tento objekt s urcCitym textem
a vytvorit blok kédu. Jako podminku date konfiguraci projektu,
ktera je napr. pro barevny telefon, a v prvni ¢asti bloku vytvorite
Stringltem s népisem ,Barevny display” a v druhé ,Cernobily
display”. Poté spustite projekt s konfiguraci pro barevny telefon,
prehodite konfiguraci na jinou pro cernobily telefon a znovu
spustite uvidite na kazdém telefonu jiny napis.

Pokud nemate vytvoreno vice konfiguraci pro jeden projekt,
lze to vytvorit v polozce Properties v menu po kliknuti pravym
tla¢itkem na projekt. Zde muzete kromé Defaultni konfigurace
pridat i jinou konfiguraci pro jinou platformu i zarizeni a lze
si vybrat, které soucasti Javy ME bude mit tato konfigurace
projektu k dispozici. Konfigurace je nastaveni projektu, nesmite
to zameénovat s konfiguraci CLDC a CDC, pro aplikaci urc¢enou pro
mobilni telefon by tuto konfiguraci ani nebylo dost dobre mozné
zmeénit. Po pridani Ize konfigurace snadno meénit v roletce na horni

listé NetBeansu.

80



5 Popis vyvoje ukazkové aplikace

Tato kapitola byla psana za pomoci [19] az [26].

Do ted jsme se zabyvali pouze teorii o tom co je m-Learning,
Java ME a NetBeans. Nyni konecné prichazi chvile, kdy to vse
vyuzijeme pro praktickou ukazku. V této posledni Casti praci si
vytvorime plnohodnotnou m-Learningovou aplikaci pro mobilni
telefon. Tato aplikace bude psdna v jazyce Java 2 Micro Edition
a bude to aplikace pro zarizeni CLDC v profilu MIDP . Téma této
nasi aplikace bude autoskola a priprava na zaveérecné testy. Nez se
ale pustime do samotného psani kédu, musime si rozmyslet velké
mnozstvi véci o tom, pro koho je urcena jeji funkce, obsah a také
se zamérime na spravny navrh, ktery bude vychazet z objektové

orientovaného pristupu a jeho spravného vyuziti.
5.1 Problematika vyuky v autoskole

Nejdrive si musime upresnit jak probiha vyuka v samotné
autosSkole, abychom mohli urcit jak ji nejefektivnéji doplnit nasim
programem. Kdyz nastoupi clovéek do autoskoly, projde
si minimalné 6ti tydennim kurzem vyuky, kde se dozvi teorii
predpist, bezpecné jizdy, reSeni dopravnich situaci, znacek, udrzby
vozidla a prvni pomoci. V druhé pulce tohoto kurzu, kdyz se zak
dozvi jak se spravné v provozu chovat, zacne absolvovat povinné
hodiny pripravnych jizd v urcitém rozsahu podle pozadované
skupiny ridicského opravnéni. Po absolvovani této pripravy

v autoskole zak pristoupi k zévéreCnym testum a jizddm, kde
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predvede, Ze je zpusobili k ziskani ridicského opravnéni. Vyuka
teorie se pri tom sklada z hodin, kde se proberou jednotlivé ¢asti
zédkonu o provozu na pozemnich komunikacich. Pro zjis$téni, zda
zaci porozumeli probirané latce slouzi soubor nékolika set otazek,

které do hloubky provéri znalosti z dané problematiky.

Tento soubor obsahuje dohromady neceli tisic otdzek ze
vSech oblasti, s tim Ze ne kazda otazka je urcena pro vSechny
skupiny ridi¢ského opravnéni (napr. na otdzku o odstredivé sile
v zatdCce pusobici na motocyklistu, se nebude ptat zéka
uchdazejiciho se o ridicské opravnéni na automobil). Otazky lze
rozdélit do sedmi skupin a to: pravidla provozu na pozemnich
komunikacich, dopravni znacky, dopravni situace, zasady bezpecné
jizdy, predpisy o podminkach provozu vozidel, predpisy souvisejici
s provozem a zdravotnickd priprava. Otdzky jsou testového
(vybérového) typu s dvéma nebo tremi odpovéedi a kazda otdzka ma

pravé jednu spravnou odpoveéed.

Problematika zavére¢ného testu je dost slozita, jelikoZ pro
kazdou skupinu ridicského opravnéni obsahuje v urcitych castech
otazky jiného zameéreni. Touto problematikou se budeme jeste
podrobnéji zabyvat pozdéji, nyni si rekneme jen zakladni
informace. VSechny testy maji spolecné to zZe maji 25 otazek, za
kterych Ize ziskat max. 50 bodi, ale na Gspésné vypracovani staci
85 %( 43 bodu), ¢as na vypracovani je 30 min. Tyto otdzky v testu
jsou vybrany ze vSech sedmi okruhu, pro kazdy okruh je urcity

pocet otazek a kazda oblast je jinak bodové ohodnocena.

V dnesni dobé se testy nepisSi v papirové formeé jako tomu
bylo driv, ale délaji se online na strankach ministerstva dopravy,

kde se prihlasite pod rodnym cislem. Na téchto strankach
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se aplikace pripoji do databaze otazek a test se vygeneruje podle
drive zminénych pravidel. To znamend, Ze je test pokazdé jiny
a pravdépodobnost Ze narazite na stejny test dvakrat je miziva.
Z toho vyplyva, Ze se nemuzete dostat nikde k predtiSténym
testim komisari a naucit se jen omezené mnozstvi otdzek
vyskytujicich se v téchto nékolika predefinovanych testech.
Systém také mysli na to, ze by se vam mohla pri nékterém
zkuSebnim a ostrém testu vyskytnout stejnad otdzka a vy byste si
mohli pamatovat poradi spravné odpovédi, proto zobrazuje otazky

vzdy s jinym poradim odpovédi.

Co se tyce zpétné vazby ve vyuce teorie, prijde mi Ze primo
v autoskole je pomalu nulova. V kazdé autoskole se pouze vylozi
teorie a pro zjisténi, zda jste tomu porozuméli se pouze pri
neékolika poslednich hodinach délaji zkusSebni testy, aby instruktor
zjistil, jestli vas ma pustit ke zkouskdm nebo ne. Pri vyuce nezbyva
¢as na probirani vyznamu Ci nejasnosti vSech otdzek, pouze pokud
neékdo sam narazi na néjakou nejasnost je mu vysvetlena. Z toho

vyplyva Ze studium otdzek je provadéno samostudiem.

5.1.1 Pristup k didaktickému materialu

Pristup k didaktickému materialu je jednoduchy, jelikoz teorii
vyucuje instruktor v autoskole a pokud =zameskate hodinu

v ucCebnici naleznete vSe co jste zameskali.

Pro pristup k otdzkdm pro procvicovani existuje vice zdroju.
Prvnim je ucebnice, kterou musite mit pro kazdy kurz v autoskole

(dnes vétSina ucebnic primo obsahuje otazky, nebo se kupuji
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zaroven s ni jako priloha). Tento zdroj ale obsahuje pouze
predtiSténé otazky, kde se neméni poradi odpovédi a neexistuje
rozumna cesta k ndhodnému vybéru (pouze listovanim
a vzpomindnim jestli jsem si dneska tu otdzku jiz necetl). Tento
zdroj neni nijak interaktivhi a neumoZnuje zpétny ndhled na

statistiku kolik odpovédi bylo dobre a kolik ne.

Dal$i moznost nabizi stranky ministerstva dopravy, kde si
mimo testl na ostro muzete také udélat test zkuSebni, anebo si
pouze procviCit jednotlivé otazky podle kategorii s ndhodnym
vybérem nebo postupné. Je zde i moznost vybéru ze vSech otazek,
ale tato moznost mi prijde neprakticka, jelikoz kdyz jsem si jisty, ze
umim vSechny otazky, zkusim si cvicny test a ne jednotlivé otazky.
Tato moZnost je interaktivnéjsi, ale neuklada vase vysledky, musite

si vysledky nékam zapisovat, coz také neni nejidealnéjsi.

Jind moZnost je také na internetu, jsou to stranky e-testy.cz,
zde jsou moznosti pro zkouseni podobné jako na strankach
ministerstva. Vyhodou je, ze si zde muzete zalozit Gcet a budou
vam tu i vedeny statistiky s tim co vam Slo a co vam neSlo a na co
by jste se meéli zameérit. Zde pouze chybi rozdéleni otazek
tykajicich se bezpecné jizdy do skupin podle pozadované skupiny
opravneéni.

Jisté existuje i velké mnozstvi jinych moznosti skrze ruzna
komer¢ni softwarova reSeni obsahujici celé studijni kurzy.

Dosavadni zdroje byli nekomerc¢ni a zcela zdarma.
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5.2 Analyza

V predchozi ¢éasti jsme si vysvétlili prubéh vyucovani
v autoskole, nyni tyto informace musime analyzovat a urcit jak tuto
vyuku vhodné doplnit. Pokud bychom chtéli udélat kompletni kurz
provazejici celou vyuku az po testy, tak by to nebyl problém po
strdnce didaktické, jelikoZz je tato problematika zpracovana
ve velkém mnozstvi ucebnic a stacilo by problematiku pouze
didakticky transformovat do nasi aplikace. Problém nastane kdyz
si uvédomite, ze bychom se snazili nasoukat celou ucebnici o cca
300 stranach textu do zarizeni s malou pameéti.

Je sice pravda, Zze dnes prodavané telefony maji parametry,
které by obslouzili i narocné aplikace. Ale druha stranka véci je
odpovéd na otazku: jaké telefony pouzivaji lidé, kteri absolvuji kurz
autoskoly (cilovd skupina uzivatell)? Tato skupina jsou vétSinou
lidé od 15ti do 25ti let. Podle pruzkumu, ktery probéhl na nasi
université, mladi lidé pouzivaji vétSinou uUplné obycejné telefony
starSiho data vyroby pouze pro zakladni funkce jako je
telefonovani a psani SMS. Tomuto faktu budeme nasi aplikaci
muset prizpusobit, proto jako ukazkovou aplikaci nebudeme délat

cely kurz, ale pouze jeho Cést.

5.2.1 Skladba vyuky v autoskole

Po tomto rozhodnuti si musime rozmyslet, jakou c¢ast vyuky
bude vhodné podporit. Podle predchozich informaci se vyuka
skldda ze tri Casti a to vyuka teorie, u které je dalsi cast

prozkoumdni a procviceni vSech otdzek, a jizd. Vyuku teorie a jizd
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provadi instruktor, pouze na probirdni zpusobu podéani
a porozumeéni vSech otazek jiz moc casu nezbyva a je vétSinou
provadéno formou samostudia.

Vyuku teorie zprostredkovava vzdy instruktor v autoskole,
kterou rozlozi podle svého uvazeni do celého kurzu také za pomoci
vybrané ucebnice.

Procvicovani otdzek probiha z velké vétSiny samostudiem,
jelikoz je to pouze opakovani. Je ale zrejmé, ze nestaci pouhé
pochopeni a zapamatovani si teorie, jelikoz Zak nemusi pochopit
zadani otadzky. Z tohoto duvodu je potrebné projit si vSechny
otazky. Je to také duvod proc¢ existuje tolik zdroju, kde lze otézky
procvicit.

Zaludna je vyuka jizdy, kde je pro vyuku potreba primo
dopravni prostredek. Zde nam jen stézi pomohou knizky nebo
internetové stranky, jelikoz ac byste si teorii a postupy pri rizeni
vozidel cetli kolikrat chcete, potrebujete se tzv. vyjezdit, coz
znamena zjistit jak se dané vozidlo chova v té Ci oné situaci.
Z téchto duvodu tuto cCast vyuky nelze doplnit jakymkoli

softwarem.

5.2.2 Vyhodnoceni

Ja osobné jsem absolvoval autoskolu trikrat (skupiny AM,
B+Al, A) a nikdy jsem se doma neucil teorii, pouze jsem si ji
procvicoval formou otdzek, ¢imz jsem se i zaroven pripravoval na
testy. I z mého okoli absolvovalo velké mnozstvi kamarada kurz
autoSkoly a kazdy z nich se pripravoval na testy pouze
procvicovanim otdzek a ne slepim C¢tenim zdkont, jelikoz otézky

jsou vztazené jiz ke konkrétni situaci, kterd muze nastat.
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Po zhodnoceni predchozich informaci je zrejmé, ze jedinou
casti, ktera je zapotrebi doplnit, je procvicovani otdzek. Z tohoto
duvodu budeme tvorit aplikaci zamérenou na procvi¢ovani otdzek

a ne na vyklad teorie ¢i vyuku ovladani vozidel.

5.3 Navrh funkci aplikace

Nyni jiz vime na jakou problematiku bude zameérena nase
aplikace, musime si tedy ujasnit, které funkce bude obsahovat.
Inspiraci 1ze nalézt ve stavajicich zdrojich a aplikacich. ]Jiz zde
bylo zminéno, ktery zdroj ma jaké vyhody a nevyhody. V nasi
aplikaci bychom méli spojit vyhody vice zdroju a vytvorit
komplexni aplikaci. Funkce podporované dosavadnimi zdroji by se
dali rozdélit do tri zdkladnich skupin - procvicovani otazek, cvicné
testy a statistiky pro zpétnou vazbu.

Toto rozdéleni vyplyva z didaktiky, protoze zdk se nejdrive
procvicovanim nauci spravné odpovidat na otazky, zde jako zpétna
vazba pusobi statistiky o vysledcich, a poté co usoudi, Ze je
pripraven, si zkusi cvicné testy. Jelikoz nase aplikace nepobézi
na internetu jako dosavadni zdroje priddme si i ¢tvrtou skupinu
funkci a to multimedidlnich, jelikoz chceme udélat aplikaci také
zdbavnou. V dalSi casti probereme jednotlivé funkce

a specifikujeme si jejich rozsah.

5.3.1Procvicovani otazek

Pokud si chceme procviCovat otdzky nemuzeme je uzivateli
dat vSechny na raz. Otazky by se meéli rozdélit do skupin,

nejprihodnéjsi bude otazky rozdélit do skupin podle 7 zakladnich
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kategorii. To znamena je rozdelit do skupin tykajicich se pravidel
provozu na pozemnich komunikacich, dopravni znacky, dopravni
situace, zdsady bezpecné jizdy, predpisy o podminkdch provozu
vozidel, predpisy souvisejici s provozem, zdravotnickd priprava.
Timto rozdélenim by jsme ale koncit neméli, jelikoz si musime
uveédomit, ze v autoskolach se nevyucuje pouze pro budouci ridice
aut, ale vSech skupin ridi¢cského opravnéni. Pro kazdé toto
opravnéni existuji specifické otazky. Tyto specifické otazky se
vyskytuji ve trech skupindch a to predpisy souvisejicich
s provozem na pozemnich komunikacich, predpisy o podminkach
provozu vozidel na pozemnich komunikacich, zdsady bezpecné
jizdy a ovladdani vozidla.

Pokud bychom chtéli rozdélit tyto kategorie podle skupiny
ridicského opravnéni museli bychom k prozatimnim skupindm
pricist dalsich pét. Toto rozdéleni budeme muset nékde v zarizeni
zobrazit, pravdépodobné v néjakém seznamu, ale ten by meél na
malé displaye moc poloZzek a byl by velmi neprehledny, proto
bychom ho meéli malinko zredukovat. Kdyz se zamyslime nad
vyznamem specifickych otazek, maji velky vyznam pouze
v kategorii tykajici se bezpecné jizdy. Ostatni dvé kategorie se
rozdéluji pouze kvuli nékolika maélo teoretickym otédzkam
nevalného vyznamu. Otazky ohledné bezpecné jizdy jsou rozdilné
pro skupiny A,B a C+D. Vysledné rozdéleni by meélo vypadat
nasledovné - pravidla provozu na pozemnich komunikacich,
dopravni znacCky, dopravni situace, zasady bezpecné jizdy
A, zasady bezpecné jizdy B,zdsady bezpecné jizdy C+D, predpisy
o podminkach provozu vozidel, predpisy souvisejici s provozem,

zdravotnickd priprava.
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Dalsi véci, nad kterou je vhodné se zamyslet je, jak bude
zkouSeni probihat. Prvni zdalezitosti je otadzka, zda by se zkousSeni
meélo provadét v urcitém poctu otazek. Na tuto otdzku je odpovéd
jasna: rozhodné ne! Jelikoz pro procvicovani otadzek na mobilu
uzivatel bude vyuZzivat kazdé volné chvile, které nemaji nikdy jistou
dobu trvani, mél by mit moznost ukoncit procvicovani kdykoli.
Jednou z poslednich vlastnosti, kterou by meéla disponovat nase
aplikace, je moznost vybrat si zda se budou otazky vybirat
postupné ¢i nadhodné.

Naposledy bychom se méli zamérit na funkce didaktické, kde
se nam nabizi dvé. Prvni je zpétna vazba, kterou zde tézko
uskutec¢nime vazbou na teorii, jelikoz ji naSe aplikace obsahovat
nebude. Jako zpétnd vazba by nam zde mohlo poslouzit statistické
zobrazovani vysledkll jednotlivych zkouSeni, protoze si pomér
spravné zodpovézenych ku vSem otdzkam bude uzivatel jen stézi
pamatovat. Zpevnéni je uzitecna didaktickd funkce pomadhajici
uzivateli v sobé informaci upevnit. Takovéto zpevnéni by mélo

probihat po kazda otazce.

5.3.2 Cvicné testy

O tom, zda funkci cvicné testy zaradit, nemuze byt pochyb.
ProcviCeni testu je nejvy$$i meta v autoskole, jelikoz po nich
vétSinou prichéazeji testy ostré. Zarazeni testl, by nemél byt
problém, kdyz aplikace bude otadzky jiz obsahovat pro
procvicovani, tak z nich test pouze poskladame.

Dalsi rozhodnuti musime udélat v otdzce, pro které skupiny
ridicského opravnéni testy tvorit. Je sice pravda Ze nejvétsi cast

tvori skupina B, pak A, a zbytek tvori jen mizivé procento,
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ale pokud naSe aplikace obsahuje specifické otazky, neexistuje
jediny duvod pro¢ je také nevytvorit. Pouze se bude muset oSetrit
vyskyt specifickych otazek.

Jelikoz se pohybujeme v prostredi malého displaye mobilniho
telefonu, bude test probihat podobné jako procvicovani otazek.
Bude se postupné zobrazovat jedna otadzka po druhé a pro
prehlednost bez mozZnosti vraceni k predchozi otdzce. Toto
omezeni je zavedeno z duvodu, ze vraceni se pres nékolik otdzek
(displayu) k ,nékteré” otazce, kde si uzivatel nebyl jisty, je
ponékud zmatené. Také je dokazano, ze se udéld vice chyb pri
kontrole, nez pri samotném vyplnovani.
sdélit uzivateli zda prospél ¢i nikoliv, ale druha bude vyresit
zpétnou vazbu. Pokud bychom chtéli ukazat uzivateli test se vSemi
otdzkami (25 displayu) a oznacit zda byla zodpovézena dobre
a v pripadé, ze nebyla, oznacit spravnou odpovéd, by se uzivatel do
prohlizeni velmi snadno zamotal. Jinou mozZnosti je pouze sdélit
prospéch a dale se tim nezabyvat, ale to by jsme prisli o jakoukoli
zpétnou vazbu. Jako kompromis by se dalo zvolit sdéleni, ve
kterém bude procentudlni prospéch v jednotlivych skupinach
otazek. Toto bychom meéli zvolit, jelikoZ je to moznost prehledna
a pritom se uzivatel dozvi, které otazky mu neSli a meél by si je

Znovu procvicit.

5.3.3 Statistika a zpétna vazba

Jak jsem jiz drive uvedl, statistika by se méla zobrazit vzdy,
kdyz se uzivatel rozhodne ukoncit zkousSeni. Co s témito daty

posléze? Urcité by to nemeéla byt jedind statistika v aplikaci, tyto
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udaje by se meéli nékde stradat a komletovat, aby mél uzivatel
moznost se pred zkousenim ujistit, ktera kategorie otazek mu deéla
nejvétsi problémy. To znamend, Ze by statistika meéla obsahovat
procentudlni tspésnost pro kazdou kategorii otazek.

Do téchto statistik by se méli ukladat také udaje z testq,
jelikoz i v testu se vyskytuji otazky z jednotlivych kategorii.
Statistika by také meéla obsahovat i idaje o prospésnosti v testech.
Jelikoz testll uzivatel nebude délat tolik jako samotnych otazek,
neméli by jsme uvadét procentudlni dspésnost, ale primo pocty
provedenych a uspésné absolvovanych testu. Tyto udaje jiz
nemusime dale délit podle typu testu, jelikoz si uzivatel bude
zkouSet pouze jeden typ a ten urCeny pro svou skupinu ridicské

opravneni.

5.3.4 Multimedialni funkce

Multimedialni funkce existuji u mobilnich zarizeni pouze dvé
a jsou to vibrace a zvuk. Jak jsme si jiz rekli drive, existuji dve
skupiny knihoven, jedny jsou defaultné v zakladu Javy, a druhé jsou
dodavané vyrobci telefonu a narusuji prenositelnost programu.
Tridy podporujici praci s vibracemi jsou ve skupiné druhé, pokud
bychom je chtéli pouzit, nase aplikace by nefungovala na vice
typech mobilnich zarizeni, nesmime je tedy pouzivat. Tridy
podporujici praci se zvukem jsou obsazeny v zakladni Javé, proto je

v aplikaci pouzijeme.
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5.3.5 Otazky a dopravni znaceni

Nez zacneme vytvaret aplikaci musime si jeSté ujasnit zdroje
didaktickych dat. Je sice pravda, ze zde bylo receno, Ze jsou
v kazdé ucebnici autoskoly, ale pri hlubSim prozkoumdni narazite
na problém se specifickymi otdzkami. VétSina ucebnic je totiz
pouze pro skupiny A,B a neni v nich ani rozdéleni otdzek do téchto
kategorii. Dlouze jsem zkoumal razné knihy a internetové zdroje,
ale ani zde se mi nepodarilo vyzkoumat specificnost jednotlivych
otazek, jelikoz nékteré jsou pro vSechny skupiny a jiné jsou pro
jednu ci vice. Rozhodl jsem se proto kontaktovat pana Ing. Ondreje
Horazného provozovatele stejnojmenné prazské autoskoly a hlavné
internetovych stranek e-testy.cz . Pan Hordazny byl tak ochotny, ze
za prislib vysledné verze programu k distribuci mi vyexportoval
databazi otdzek z e-testll i s rozdélenim pro jednotlivé skupiny.

Dalsim problémem jsou dopravni znacky. Nase aplikace bude
obsahovat obrazky nékolika dopravnich znacek, jenze je zde
problém s licenci. VSechny dopravni znacCky na celém svété jsou
chranény licenci, kterou ja nevlastnim, proto se zde budou dale
pouzivat pouze ilustracni obrazky, pro demonstraci funkce
programu. Ve vysledné verzi aplikace budou obsazeny obrazky
skutecnych znacek, jelikoz bude Sirena pod licenci pana

Horazného z Prahy.
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5.4 Navrh programu

V predchozi ¢éasti jsme si ujasnili, které funkce by nase
aplikace méla obsahovat. Nemuzeme ale zacit hned programovat.
Proces vyvoje programu neni jednoducha zalezitost a sklada se
z vice casti. Tento proces je podobny procesu vyvoje didaktického
kurzu, jelikoz se musi nejdrive analyzovat prostredi, nasledné
vytvorit prvotni navrh programu, poté jeho realizace a pri vyvstani
problému se struktura ponékud upravi, naposledy se program
testuje a doladuji nepresnosti v chodu. Nejobecnéjsi rozdéleni 1ze
shrnout do tri ¢asti - navrh, realizace a testovani.

Navrh se vytvari z mnoha divodu, ten hlavni je, Ze kvalitni
navrh usetri hodné programdatorské prace. Co to znamena? Je to
logické, jelikoz pri globdlnim pohledu na program pri vytvareni
navrhu pocitate se vsemi funkcemi aplikace, ale kdyz zacnete psat
program z jedné strany tak na druhé strané zjistite, ze jste s né¢im
nepocitali nebo jste néco =zapomnéli a musite dodélavat

a opravovat. Nasim ukolem tedy nyni bude vytvorit takovyto navrh.

5.4.1 Prehled funkci

Abychom si mohli ujasnit strukturu programu, uvedeme si

nejdrive globalni prehled funkci:
Cvicné procvicovani otazek v kategoriich:
1. pravidla provozu na pozemnich komunikacich

2. dopravni znacky

3. dopravni situace
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zasady bezpecné jizdy A
. zdsady bezpecné jizdy B

4

5

6. zasady bezpecné jizdy C+D

7. predpisy o podminkach provozu vozidel
8. predpisy souvisejici s provozem

9

. zdravotnickd priprava

ZkousSeni bude probihat otdzku po otdzce. Po kazdé otazce se
objevi vyhodnoceni se zpevnénim. Bude zde moznost ukoncit
procvicovani jak ze zobrazené otazky, tak z vyhodnoceni. Po
ukonceni se zobrazi statistika s poctem otdzek a procentudlni
uspésnosti. Otazky se budou vybirat v ndhodném poradi, ale bude

zde moznost nastavit generovani postupné a zase zpét.

Cvicné testy v kategoriich:

A
. B
. B+E
. C
. C+E
. D
. D+E

Zde bude zkousSeni probihat otazku po otdzce, po kazdé
otazce se nebude ukazovat vyhodnoceni (jako pri ostrych testech),
ukaze se az pri ukonceni testu. Test bude omezen casem 30 min.
Bude mozno test ukoncit kdykoli béhem celého testu, nebo se
ukonc¢i sdm pri vyprSeni Casového limitu. Odpocet Casu bude
oSetren pro pripad preruSeni (prichozi hovor), aby se nepocital cas

béhen preruseni. Vyhodnoceni bude probihat pri ukonceni testu,
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kde se vypise prospéch (splnil\nesplnil), bodové skoére a pro
zpétnou vazbu i procentudlni tspésnost v jednotlivych skupinach

otazek.

Statistiky - Dbudou obsahovat procentudlni UspésSnost
z jednotlivych skupin otdzek + uspésnost v testech, ale primo
v Cislech vSech a uspésné slozenych testl, jelikoz pocty
absolvovanych testi budou mnohonasobné mensi nez jednotlivych
otazek. Data budou uloZzena v zarizeni a budou trvald tzn., Ze

pretrvaji pres vypnuti a zapnuti aplikace.

Zvuk - zvuk bude mozno zapnout ¢i vypnout. Toto nastaveni bude
opét trvalé, to znamena ze, pokud uzivatel zvuk vypne, bude

vypnuty i pri dalSim spusténi.

Program budeme muset doplnit také o funkce zobrazujici
pravidla pouzivani nejlépe rozvétvené do dvou sekci (procvicovani
otazek a testy). Aplikace by také meéla obsahovat informace

0 autorovi a verzi programau.

5.4.2 Struktura aplikace

Nyni zndme presné vSechny funkce, musi z téchto poznatku
slozit urcitou kostru programu, jak se bude chovat vuci uzivateli.
Poté se pustime do definice objektu, jejich metod a reSeni
jednotlivych problému.

Zakladem uzivatelského rozhrani bude seznam zakladnich
prikazu, kde bude rozdéleni na: procvicovani otazek, cvicné testy,

statistika, pravidla pouzivani, nastaveni, about, konec.
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Procvicovani otazek - odkdze uzivatele na dalSi seznam, kde si
vybere z jaké kategorie chce procvicovat. Také bude obsahovat
prikaz pro navrat do hlavniho menu. Kazdy ze seznamu kategorii
odstartuje proces procvicovani, ktery se bude skladat ze dvou
obrazovek pro otazku a jeji vyhodnoceni. Na obrazovce
vyhodnoceni se zobrazi text v zavislosti na uspésnosti odpovédi.
Z obou obrazovek se bude moct dostat na obrazovku se statistikou
(pouze ukonceni zkouSeni), po které se uzivatel dostane zpét

k seznamu kategorii.

Cvicné testy - budou velmi obdobné casti pro procvicovani.
Odkdazi na seznam s jednotlivymi skupinami ridi¢ského opravnéni
+ odkaz zpét na =zakladni menu. Kazdy ze seznamu skupin
odstartuje proces testu skladajici se z jedné obrazovky pro
jednotlivé otdzky a obrazovky pro vyhodnoceni, po které se

uzivatel dostane zpét k seznamu skupin.

Statistika - se bude skladdat pouze z jedné obrazovky pro

zobrazeni statistickych udaju + odkaz zpét na zdkladni menu.

Pravidla pouzivani - odkdZe na seznam se dvéma polozkami pro
pravidla testl a procvicovani otdzek + odkaz zpét. Kazda z polozek

zobrazi text tykajici se pravidel pouzivani té sekce + odkaz zpét.
Nastaveni - zobrazi jednu obrazovku s moZnosti nastaveni aktivity

zvuku + prikaz ulozit, ktery nastaveni ulozi a vrati uzivatele zpét

la menu.
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About - zobrazi obrazovku s textem o verzi programu

a informacemi o programu + odkaz zpét.

Konec - prikaz ktery ukonci aplikaci.

Tato struktura je popsdna na nasledujicim obrazku:
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Testy Test
Skupina A
Skupina B Otazky
Skupina B+E
Skupina C
Skupina C+E
Skupina D
Skupina D+E Vyhodnoceni
Menu Otazky Procvi¢ovani
Procviéeni otazek Pravidla provozu
Cviéné test i » - H
\nclne? esty Doprawni znacky Ot azky Hodnoceni
Statistika Dopravni sytuace ]
Pravidla pouziv. Jizda A ]
Nastaveni Jizda B
About Jizda C,D
Konec Provoz vozidel
Souvisejici pfed.
Zdavovéda -
| Vyhodnoceni
Statistika
Pravidla
Procviéeni otazek
Cviéne testy
Procviéeni
otazek
— About
Cvitné testy
Zvuk

Obrazek 10 : Struktura aplikace m-Testy
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5.4.3 Navrh objektu

V této podkapitole si musime rozhodnout jak vyuzijeme OPP
a navrhneme si jednotlivé objekty. Jasnym a zakladnim kamenem
aplikace jsou jednotlivé otazky. Jedna otazka obsahuje text otdzky,
spravnou odpovéd, jednu nebo dvé Spatné odpovédi, nazev
obrazku a skupiny pro které je urcena popripadé kategorii do
které patri. Proto vytvorime objekt, ktery tyto informace ponese.
Dalsi dulezitou vlastnosti otdzky je pokazdé jiné poradi odpovédi,
jelikoz s otdzkami budeme pracovat na vice mistech (testy,
procvicovani), meéli bychom kéd zajistujici tuto funkci vytvorit na
jediném misté kam budou pristupovat oba procesy - primo
v objektu otdzka.

Otadzky budeme muset nékam wulozit a odtud je nacitat.
Nabizi se také otazka jak je skladovat, zda vSechny pohromadé
v jednom velikém souboru nebo je néjak rozdélit. Kdyz se
podivame zpét na funkce pouzivajici otdzky, tak procvicovani
pouziva vzdy pouze jednu kategorii a test sice pracuje se vsemi ale
také podle jednotlivych kategorii. Nabizi se tedy moznost, rozdélit
si otazky do vice soubort podle kategorii a nenacitat do omezené
paméti telefonu celi objem dat. Tuto moznost pri vyvoji uplatnime.

Kolem otazek bude také hodné kédu zajistujici jejich nacteni,
ulozeni do néjaké kolekce (pro snadny pristup) a samotny pristup.
Proto bychom méli vytvorit dal$i objekt, ktery bude obsahovat
metody, které to zajisti. Nazvéme ho treba otazky.

Kdyz se ndm povede udélat objekt otazky s dostatecnou
funkcénosti, bude nam to stacit pro cely proces zkouSeni. Pro co
nam to ale stacit nebude, jsou cvicné testy. Pokud by jsme tam

chtéli pridat jesté metody a funkce pro vytvareni a praci s testy,
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bylo by to obsahlé, slozité a neprehledné. Proto si vytvorime jesté
jeden objekt obsahujici tyto funkce a nazveme ho Testy.

Dalsi zalezitosti, kterou nase aplikace bude muset obstarat
bude ukladani, nacitani a upravu hodnot tykajicich se statistiky.
Dalsi velmi podobnou funkci bude ukladéni a nacitdni jednoho
udaje, ktery nam ukdaze zda je zvuk zapnuty, nebo vypnuty.
Vytvorime proto dalsi dva objekty, které budou obsahovat tuto
funkcénost, nazveme je Statistika a Zvuk.

Nyni mame navrzené pomocné objekty disponujici metodami
pro jednotlivé funkce programu. Chybi ndam vytvorit samotné télo
programu. Toto télo bude obsaZeno v jedné tridé, ktera bude
potomkem tridy MIDlet. Tato trida bude obsahovat grafické prvky
a prikazy pro jejich prepinani. AZ ho vytvorime, bude stacit do akci
jednotlivych prikazt doplnit funkce, které budou obsluhovat

metody z ndmi jiz nadefinovanych objekti.

5.4.4 Ulozeni dat

Z popsanych funkci je jasné, ze budeme potrebovat pracovat
s velkym poctem otazek, které budeme muset nékde ,skladovat”.
Jaké jsou moznosti ulozeni dat v MIDP zarizenich?

V MIDP zarizenich nam Java dava jedinou moznost, jak
uklddat néjakda data. Tuto moznost nabizi balicek
javax.microedition.rms, ktery obsahuje trida a metody pro
ukldddni dat databdzovym zpusobem. Takto ulozend data ale
nemusi byt trvald, zalezi sice na implementaci Javy v mobilnim
telefonu , ale jsou to vétSinou data, kterd se vymazou pri vyndani

baterie ze zarizeni. Z tohoto duvodu se takto ukladaji pouze data
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nedulezitd pro béh aplikace, jako jsou napriklad nejvyssi skore
ve hrach, nastaveni zvuku atd..

Java ndm sice nenabizi jak data trvale ulozit (napr. do
souboru), ale nabizi ndm moznost je nacitat a to také ze souboru,
proto existuji dohromady tfi moznosti jak texty s otdzkami ulozit.

Prvni moznosti je vytvorit si tridu obsahujici texty téchto
otazek. MozZnost je to sice nejednodusi, ale nejevi se mi moc
profesiondlni, zejména proto ze kéd programu slouzi k urcitym
funkcim a ne k uchovavani velkého objemu dat. Jen si predstavte
tu neprehlednost kédu s tolika otdzkami a odpovédmi.

Dalsi moznosti je ulozit si texty do souboru jako text
napriklad jako csv format. V tomto souboru by na jednom radku
mohla byt jedna celd otdzka s jednotlivymi tdaji oddélenymi
strednikem. Tato moznost uz ndm oddéli data od kédu. Jak to bude
s nacitanim? Museli by jsme vytvorit algoritmus, ktery nacte data
za pomoci trid InputStream a InputStreamReader a pak porovna
jednotlivé znaky (,;“ ,“ \n“), podle kterych by urcil co je otazka a co
jsou odpoveédi. Tento algoritmus by byl dost slozity, jelikoz by bylo
hodné Udaju na rédce musel by se provadét pokazdé, kdyz by se
pracovalo s otdzkami. A to by zbytecné zatézovalo zarizeni.

Dalsi moznosti je ulozeni do binarniho souboru. Do tohoto
souboru bychom postupné ulozili text otazky a jednotlivé odpovédi
a dalsi potrebné udaje vSech otdazek postupné za sebou. Pri
nacitdni bychom pak v tom samém poradi tyto idaje pouze nacetli
zpét. Tento zpusob je podle mého soudu nejednodussi
a nejefektivnéjsi, proto jsem se rozhodl ho ve své praci pouzit.

V nasi aplikaci se budou otazky jiz pouze nacitat. Pro ulozeni
otazek jsem si vytvoril pomocnou aplikaci. Kde jsem si vytvoril

tridu otazka obsahujici proménné s otazkou, odpovédmi a nazvem
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obrazku. Poté jsem vytvoril jednotlivé otazky jako instance této
tridy a naplnil jimi hashovaci tabulku. V programu budeme
pouzivat podobné tridy jako jsem pouzil zde, ale k jejich navrhu se
dostaneme v dalSi casti. Algoritmus pro ulozeni do datového

souboru vyda nasledovné:

public void ulozOtazky() {
FileOutputStream fos = null;
DataOutputStream dos = null;
int p;
try {
/] vytvoreni vystupniho proudu do souboru
fos = new FileOutputStream("NazevKategorieOtazek.bin");
/] vytvoreni datového vystupniho proudu,
// ktery data posila dal do
/] souborového vystupniho proudu
dos = new DataOutputStream(fos);
Enumeration enumer = otazky.keys();
// zapsani poctu otdzek
p = otazky.size();
dos.writelInt(p);
while (enumer.hasMoreElements()) {
// ulozeni klice a pak jednotlivych hodnoty textotazek
/ljako text

String key = (String) enumer.nextElement();
dos.writeUTF (key);
Otazka ot = (Otazka) otazky.get(key);

dos.writeByte(ot.getSkupina());
dos.writeUTF((String) ot.getObrazek
dos.writeUTF((String) ot.getOtazka(
dos.writeUTF((String) ot.getSpravnaOdpoved/()
dos.writeUTF( (String) ot.getSpatneOdpovedi ()
dos.writeUTF( (String) ot.getSpatneOdpovedi ()
}
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();

O SN S~

} finally {
if (dos != null) {
// zavreni datového vystupniho proudu
try {

dos.close();
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} catch (Exception e) {

}

}
if (fos != null) {

// zavreni souborového vystupniho proudu

try {
fos.close();

} catch (Exception e) {
}

5.4.5 Trida Otazka

Tato trida bude reprezentovat otdzku v testu a ponese
informace o ni. Informace jsou nasledujici: text otazky, spravna
odpovéd, jednu nebo dvé Spatné odpovédi, ndazev obrazku
a skupiny pro které je urcena popripadé kategorii do které patri.
Vytvorime proto obyCejnou Java tridu, ktera bude obsahovat
instancni proménné otazka,spravnaOdpoved, image typu String,
dal$i bude skupina typu byte a naposled spatneOdpovedi, ktera
bude typu pole retézci String[]. Tyto proménné budou
soukromé, aby k nim nemohl pristupovat nikdo bez opravnéni.

Konstruktor bude proto mit tyto vSechny hodnoty jako
parametry a bude obsahovat prirazeni jejich hodnoty do
instan¢nich proménnych (napr. this.image = image;). Zde se
vyskytne jedna malickost, jelikoz jsem ukladal vSechny ze stejného
formulare, otdzky obsahujici pouze jednu Spatnou odpovéd maji
v poli Spatnych odpovédi na druhém misté hodnotu prazdného
stringu ,,“, kterd by nam délala problémy pri zobrazovani otazky na
display. Tento nedostatek vyresime tak, ze vytvorime nové pole

String[] o délce 1 a do néj priradime prvni hodnotu v poli
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Spatnych odpovédi predaného jako parametr konstruktoru.

konstrukce bude vypadat nasledovné:

if (spatneOdpovedi[l].equals(""))
{

String g = spatneOdpovedi[0];
this.spatneOdpovedi = new String[l];
this.spatneOdpovedi[0]= g ;

}else{

this.spatneOdpovedi = spatneOdpovedi;}

Déle jsme si rikali, Ze do této tridy umistime metodu
zajistujici prehazeni poradi odpovédi. Budeme tady muset udélat
ze vSech tri odpovédi jedno pole odpovédi, nahodné je tam priradit
a ulozit si index spravné odpovedi . Tuto ndhodnost ndm obstara
instance tridy Random z balicku java.util. Random se svoji metodou
nextInt (int mez), kterd ndm vrati ndhodné vygenerované cislo od
nuly v€etné az po hodnotu meze predané v parametru.

Jelikoz tuto instanci tridy Random budou pouzivat vSechny
instance stejné, deklarujeme ji jako tridni (statickou) a samozrejmeée
opét soukromou. Pole otdzek které vytvori tato metoda musime
predat nékam, kde se bude zobrazovat, proto bude metoda toto
pole vracet jako navratovou hodnotu. Déle si musime nékam ulozit
hodnotu indexu spravné odpovédi, proto pro ni vytvorime instancni
promeénou index typu int.

Algoritmus bude probihat tak, Ze vytvori nové pole retézcu
jehoz velikost je odvozena od poctu Spatnych odpovédi, vlozi do néj
na ndhodnou pozici spravnou odpoveéd a ulozi si tuto pozici. Poté
jen spusti cyklus, které vlozi spatné odpovédi na zbyvajici mista

poli. Konstrukce vypada nasledovné:
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public String[] prehazOdpovedi/()
{ String[] odpovedi;
int p = spatneOdpovedi.length+1;
odpovedi = new String [p];
this.index = rnd.nextInt(p);
odpovedi[index] = spravnaOdpoved;
for(int e = p-2;e>-1;)
{ int i=rnd.nextInt(p);
if (odpovedi[i]==null)
{ odpovedi[i]=spatneOdpovedi[e];
e——;
}
}

return odpovedi;

Jako posledni staci vytvorit pristupové metody (get.....) pro

zbyvajici proménné image, skupina, otazka a skupina.

5.4.6 Trida Zvuk

Jak bude fungovat nastavovani zvuku? JednodusSe, celé
nastaveni zvuku bude postaveno na jedné hodnoté typu boolean,
kterd ukazuje, zda je zvuk zapnuty nebo ne. Podle této hodnoty
urci aplikace, jestli se ma zvuk prehrat. Jak bylo receno v popisu
funkci bude tato hodnota trvald, bude se tedy ukladat do zarizeni,
aby pretrvala pres vypnuti a zapnuti aplikace. Trida zvuk bude
tedy uchovavat informaci, zda je zvuk zapnut. Méla by také byt
schopna tuto hodnotu zménit, ulozit a nacist.

Trida tedy bude obsahovat jednu instanc¢ni proménou typu
boolean. Dale by méla obsahovat verejnou pristupovou
a nastavovaci metodu pro pristup ostatnich trid, c¢ili metody

void setZvuk(boolean zvuk) a boolean getzZvuk(). Jako dalsi
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bude obsahovat soukromé metody pro nacteni a uloZeni
proménné.

Aby se nemusela pri nékolika nasobném pristupu
k proménné zvuk bez jeji zmény vzdy hodnota nacitat, provedeme
metodu provadéjici nacteni jiz v konstruktoru a hodnotu ulozime
do instan¢ni proménné. Dalsi nacitani se provadét nemusi, jelikoz
pri zméné hodnoty zménime hodnotu v instan¢ni proménné a také
ji ulozime. Timto zpusobem mé&me aktudlni hodnu jak ulozenou
v zarizeni, tak i instan¢ni proménné a nemusime nic nacitat.

Ukladdni hodnoty bude probihat pomoci balicku
javax.microedition.rms, kde vyuZijeme tridu Recordstore. Tuto
tridu si muzeme predstavit jako databazovou tabulku, do které
pomoci metody addRecord pridavame jednotivé radky. Vkladat tyto
,fadky” lze pouze jako pole bytl, proto mé& tato metoda tri
parametry. Prvni jsou data reprezentovand polem bytu, druhy
parametr udava pocatecni byte a posledni vstupni parametr urcuje
délku oblasti.

Pro ziskdni odkazu na RecordStore musime pouzit statickou
metodu za stejné tridy openRecordStore, kterd ma dva
parametry. Prvni typu String urcujici jméno RecordStoru, ktery
se ma otevrit a druhy typu boolen, ktery udava, zda se pri
nenalezeni tohoto RecordStore ma vytvorit novy ¢i neprovadeét nic.

Pro zapisovani musime vytvorit ByteArrayOutputStream
a DataOutputStream, u kterého dame jako parametr konstruktoru
pravé vytvoreny  ByteArrayOutputStream. Samotné zapsani
probiha tak, ze potrebnou hodnotu zapiSeme do
DataOutputStream, poté ziskame data jako pole bytu metodou
toByteArray() Z ByteArrayOutputStream. Tyto data pak

vlozime do RecordStore metodou add.
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Musime si zde pouze osetrit rozdil mezi nové vytvorenym
(pokud jesté nebyl vytvoren, nebo byl smazan) a jiz existujicim
RecodrStore. Tento rozdil pozname tak, Zze nové vytvoreny
neobsahuje zadna data a splni podminku
zvukStore.getNumRecords() == 0. Do nové vytvoreného
RecodrStore budeme data vklddat metodou addRecord, ale
v existujicim je budeme ménit metodou setRecord s indexem 1,
jelikoz jsme vkladali pouze jeden zdznam a Ccislovani zacina
zdznamem na pozici ¢. 1.

V této procedure musime zachytit vyjimky jako v celku a také
jesté pri samotném zapisovani do DataOutputStream. Co se tyce
nacitani to probihd obdobnym zpusobem, pouze v opacném poradi.
Tuto problematiku jsem zde zminil trochu podrobnéji abychom

snadnéji porozuméli procediram v dal$im objektu.

5.4.7 Trida Statistika

Trida Statistika bude mit podobnou funkci jako Zvuk. Rozdil
bude v tom, ze bude zdznamu uchovavat 10 a v kazdém zdznamu
nebude jedna hodnota ale hned dvé. Deset zdznamu je z toho
dvodu, Ze se bude uchovavat uspésnost pro vSechny kategorie
otazek, které mame rozdeéleny do 9ti skupin. Posledni zaznam bude
uchovavat informace o uspésnosti v testech (uzivatel bude délat
vzdy pouze jeden typ testu). V kazdém zaznamu bude tudaj,
udavajici z kolika otazek byl uzivatel z urcité skupiny dohromady
zkouSen a druhy bude obsahovat pocCet spravné zodpovézenych
otazek, aby se dala snadno a presné spocitat procentudlni

uspésnost.
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Abychom nezaménili poradi zdznama ulozime si indexy
jednotlivych zaznamu do statickych konstant ( private static
final int PRAVIDLA PROVOZU INDEX = 1, ..). Na rozdil od tridy
zvuk zde nemulzeme primo pri zapisovani ovérit zda neni
RecordStore prazdny a zaménit metodu vlozeni dat, protoze by se
data nemuseli vlozit na ndmi pozadovanou pozici. Z tohoto duvodu
provedeme toto ovéreni primo v konstruktoru tridy, pokud bude
prazdny zavolame metodu, kterd nam ho naplni startujicimi daty,
samymi nulami, coz ndm zajisti ze budeme moc data vkladat na
pozadovanou pozici.

Dalsi metoda bude zajistovat zménu urc¢itého tdaje. Pokud
budeme potrebovat pridat do statistik, ze uzivatel byl zkousSen
z 12ti otdzek z pravidel provozu a na deset odpovedél spravne,
metoda nacte oba udaje ze zdznamu 1 a ke kazdému pricte danou
hodnotu a ulozi je zpét do zdznamu. Tato metoda by méla byt
univerzdlni pro vSechny zaznamy, proto ji v parametrech predame
index zdznamu ktery chceme zménit a oba Udaje které chceme
pric¢ist. Metodu nazvéme napln.

Jak ale zajistime abychom nezaménili poradi zéznamu?
Udélame tuto metodu jako soukromou a vytvorime sadu verejnych
metod setPravidlaProvozu, setZnacky atd. s dvéma parametry
reprezentujici pocCty otazek, které vzdy zavolaji metodu napln,
vzdy s dalSim parametrem udavajicim index zaznamu, ktery
chceme zménit. Tento treti parametr bude reprezentovan nami
nadefinovanymi statickymi konstantami.

Posledni funkci, kterou by tato trida méla obsahovat, bude
vraceni vSech ulozenych zédznamu pro zobrazeni celkové statistiky
v zarizeni. Tuto metodu nazveme getStatistiky a bude ndm

vracet pole hodnot typu int, ve kterém budou ulozeny jednotlivé
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zaznamy. Do pole nebudeme ukladat jednotlivé pocty otazek, ale jiz
primo spocitanou procentualni ispésnost, kterou spocitdme tak, ze
poc¢et spravné zodpovézenych otédzek ¢i splnénych testu
vynasobime stem a vydélime celkovym poctem.

Proto si na zacatku metody vytvorime pole typu int o délce
10, do kterého ulozime postupné nactené a spocitané udaje. Toto

pole na konci metody vratime prikazem return.

5.4.8 Trida Otazky

Trida otazky bude zabezpecCovat nasledujici dvé funkce -
nacteni otazek z externiho binarniho souboru do néjaké kolekce
a predavani jednotlivych otdzek bud v ndhodné generovaném,
nebo postupném poradi. Tyto otdzky samozrejmé musi odpovidat
pozadované skupiné ridicského opravnéni. Do jaké kolekce otazky
ukladat? odpovéd je velmi jednoduchd a to do hashovaci tabulky
(Hashtable), protoze v MIDP profilu Zadna jina kolekce neni
obsazena. V souboru je jako prvni obsazen udaj o poctu otazek a
déle je zde vzdy poradové Cislo otazky a jednotliva data otazky.

Nacitani otdzek bude probihat pomoci InputStream
a DataInputStream, ze kterého budeme metodami readiInt(),
readByte (), readUTF () nacitat jednotliva data. Nejdrive nacteme
udaj o pocCtu ulozenych otazek, ktery vyuzijeme v nasledujicim
cyklu nacitajici jednotlivé otazky pro udani poc¢tu opakovani. Data
jednotlivych otazek se budou nacitat v poradi: poradové Ccislo,
skupina, obrazek, otdzka, spravna odpoved a dveé Spatné odpovedi.
vSechny tyto hodnoty ulozime do lokalnich proménnych a posléze
je pouzijeme pro vytvoreni otdzky, kterou vlozime do tabulky. Jako

kli¢ pouzijeme poradové cislo otazky. Kli¢ je ulozen jako text proto
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se nacitd metodou readUTF() a ne readInt(), jak by jste cekali.
Kli¢ je v tomto forméatu z duvodu, zZe jako kli¢ v tabulce nesmime
pouzit Ciselny typ, proto nemusime nic pretypovavat a rovnou
muzeme vlozit otdzku do tabulky. Na zacatku metody nesmime
zapomenout smazat vSechny otdzky z kolekce kvuli predchozimu
moznému naplnéni (predchozi zkouSeni otdzek jiné ¢i stejné
kategorie). Tato metoda by méla byt opét univerzalni pro vSechny
kategorie otazek, proto nazev souboru bude jako parametr.

Dale budeme muset otdzky predavat zpét hlavni tridé a to
bud v ndhodném poradi nebo postupné. Pro potreby této funkce
budeme potrebovat instanc¢ni proménnou typu boolean pro urceni
v jakém poradi se budou otazky vracet. Pro postupné predavani
bude potreba proménna typu int pro uklddani pozice naposledy
predané otazky. Pro ndhodné generovani budeme potrebovat jako
instan¢ni proménnou instanci tridy Random, ktera obsahuje metody
pro nahodné generovani cisel. Jako posledni proménnou budeme
potrebovat proménnou typu byte pro ulozeni hodnoty skupiny pro
kterou je treba otazky predavat.

Samotné predavani bude probihat, tak ze se otestuje
proménnd udavajici poradi generovani otdzek a poté se bud
vygeneruje ndhodné cislo z intervalu 0-pocet otdzek v kolekci nebo
se pouzije proménnd udavajici poradi otdzky v kolekci. Déle se
vybere otdzka z kolekce s pozadovanym klicem a otestuje se zda
vyhovuje dané skupiné otdzek. Pokud odpovidd otdzka se preda
jako navratovd hodnota. Pokud ne metoda se rekurzivné sama
zavold a jako ndavratovou hodnotu predd otdzku vracenou takto
zavolanou metodou.

V této metodé musime také oSetrit zda hodnota udavajici

poradi otazky pri postupném predavani nepresahla pocet otazek
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v kolekci a pokud ano, tak ji nastavit zpét na pocatecni hodnotu,
kterou je ¢. 1. Parametr nebude mit metoda zadny, jelikoZ neni
zapotrebi. Pro nastaveni skupiny otdzek a zplsobu poradi

predavani otazek vytvorime dveé verejné metody set... .

5.4.9 Trida Testy

Nez se pustime do psani tridy pro vytvareni testu musime si
nejdrive vysvétlit pravidla podle kterych test vznikd a jak se
hodnoti. V testu je obsazeno vSech sedm kategorii otazek kazda v
jiném rozsahu a jinak bodové ohodnocend. V nékterych kategoriich

se vyskytuji i specifické otazky, které urcuji, pro kterou skupinu

ridicského opravnéni je urcen.

v nasledujici tabulce:

Struktura testu je popsana

Pocet |Pocet | Vyskyt
Kategorie otazek bodu za specifickyc
jednu h A,C,D,E
otazku |otazek
pravidla provozu na pozemnich 10 2
komunikacich a jejich uziti ridicem
znalost dopravnich znacek...... 3 1
reseni dopravnich situaci 3 4
zdravotnickd priprava 1 1
predpisy o podminkach provozu vozidel 2 1 X
na pozemnich komunikacich
predpisy souvisejicich s provozem na 2 2 X
pozemnich komunikacich
zasady bezpecné jizdy a ovladani vozidla 4 2 X
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Z této tabulky je vidét, ze vSechny testy maji spolec¢ny zaklad
skladajici se ze 17ti otdzek ze Ctyr kategorii a ve zbytku se lisi
vyskytem specifickych otazek.

Trida Testy se bude od tridy Otazky 1liSit v nékolika
podstatnych faktech. Prvnim je, ze nebudeme pracovat pouze
s jednou kategorii otazek, ale hned se vSemi najednou. A druhym
dulezitym aspektem je, ze budeme muset nékde uchovavat
prospéch odpovédi, aby jsme na konci testu mohli vyhodnotit, zda
uzivatel prospél ¢i nikoliv.

Cely proces vytvareni testu bude vypadat, tak ze vzdy
nacteme celou jednu kategorii otdzek ulozime si ji do pomocné
kolekce. Z této pomocné kolekce si ndhodné vybereme urcity pocet
otazek vyhovujici dané kategorii a ulozime si je do hlavni kolekce
uchovavajici otazky pro test. Poté pomocnou kolekci vycistime
nacteme do ni dalsi kategorii a tak postupujeme do té doby nez
nenaplnime hlavni kolekci vSemi 25ti otdzkami.

Z predchozich informaci vyplyva, ze budeme potrebovat
metodu ktera nam bude nacitat otazky ze souboru. Tato metoda
bude Uplné stejnd jako ve tridé otazky. Muzete mi namitnout, ze
to je duplikace. Ano je to tak, ale trida otazky nam vraci pouze
jednu nahodnou odpovéd a nemuzeme s ni pracovat tak, jak
bychom potrebovali. Navic se bud pracuje se tridou Testy a nebo
Otazky, takze se nam jeden kod dvakrat neprovadi, provadi se
vzdy pouze jeden.

Dalsi metoda ndm z této pomocné kolekce vybere urcity
pocet otdzek odpovidajici pozadované skupiné. Tato metoda se
tedy bude moct zavolat jak pro priddani jedné nebo vice

specifickych otazek, tak pro pridani vice nespecifickych. To
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znamena, ze metoda bude mit dva parametry, jeden bude urcovat
pocet pridavanych otdzek a druhy odpovidajici skupinu. V téle
metod vytvorime cyklus, kde bude pocet opakovani urceny poctem
pridavanych otazek. V téle cyklu vzdy vygenerujeme vyhodné cislo
(stejnym zplsobem jako v minulé tridé) z rozmezi 0-pocet otdzek
v pomocné kolekci a poté pridame otazku do hlavni kolekce. Zni to
jednoduSe, ale ma to hacek. Muze nastat situace, kdy se nam
vygeneruje stejné Cislo dvakrat. Proto si v metodé vytvorime pole
typu int[] kam si budeme ukladat vygenerovana cCisla otazek a
pred kazdym pridanim otdzky do hlavni kolekce otestujeme, zda
kli¢ otazky jiz neni obsazen v tomto poli, pokud ano otdzka se
nepridd. Nesmime zapomenout na spravné pricitani poctu
opakovani cyklu, protoze pocCet opakovani se musi zménit pouze
v pripadé, ze se otazka opravdu prida, jinak by se nepridalo
pozadované mnozstvi otazek.

Pro kontrolu, zda se prvek jiz v poli vyskytuje vytvorime dalsi
soukromou metodu, kterd pouze projde pole predané v parametru
a testuje, zda se jednotlivé prvky neshoduji s prvkem, ktery je
predan jako druhy parametr. Pokud se prvek v seznamu vyskytuje,
metoda vrati true a v opacném pripadé false.

Nyni mame vytvoreno vSe potrebné a muzeme se pustit do
vytvareni testi. To bude probihat tak, ze se vzdy v metodé pro
vytvareni testl zavold metoda pro nacteni urcité kategorie otézek
a nasledné metoda pro pridani urcitého poctu otdzek pro
potrebnou kategorii. Tento déj se bude opakovat pro vSechny
kategorie. Budeme tedy muset vytvorit metody pro kazdy druh
testu zvlast, jelikoz se v kazdém testu budou volat tyto metody
s jinou skupinou, aby se zarucil vyskyt specifickych otdzek. Tyto

metody by ale méli spolecné volani prvnich ¢tyr kategorii, proto si
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tento kéd napiseme do metody vytvorZakladTestu( ), ktera naplni
hlavni kolekci otdzkami z prvnich ¢tyr kategorii a vSechny metody
vytvarejici test budou na pocatku volat tuto metodu.

Dale musime vytvorit metodu, ktera bude opét vracet otazky
jednu po druhé. Abychom védéli poradi otazky, které mame predat
musime si vytvorit instan¢ni proménou typu int a do ni si poradi
ukladat.

Také musime vytvorit metodu, ktera se nam bude starat
o ukladani prospéchu. To bude probihat tak, ze si vytvorime jako
instanéni proménnou pole typu boolen[] a metodu
pridejProspech, kterd prida do pole na pozici, které odpovida
poradi predané otdzky, udaj zda uzivatel odpovédél spravné Cci
nikoli. Tuto hodnotu metodé preda hlavni trida jako parametr.

Posledni metody vytvorime typu get, které budou vracet celé
pole s prospéchem (pro vyhodnoceni testu) a poradi predavané

otazky, aby si mohla hlavni trida ¢islovat zobrazené otazky.

5.4.10 Hlavni trida MIDlet Mtesty

Nyni mame pripravené veskeré potrebné pomocné objekty
a muzeme se vrhnout na to pravé tvoreni objektu. Hlavni trfida
bude potomkem tridy MIDlet a my vyuZzijeme moznosti NetBeansu
a vytvorime si Visual MIDlet, ktery nam usetri spoustu prace.

Po vytvoreni tohoto prazdného MIDletu se prepnéte do
zalozky Flow. Zde si vytvorime strukturu aplikace z pohledu
jednotlivych seznamu prikazu, obrazovek a prepindni mezi nimi.
Zde budeme pouzivat dva zakladni prvky, a to Forma List.

Objekt Form je formular pres celou obrazovku, ktery ma svij

titulek. Do tohoto formu muzeme vkladat dal$i prvky jako jsou
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Choice Group, Image Item, String Item, Text Box , Command
a mnoho dalSich. My budeme v nasi aplikaci vyuzivat pouze String
Item pro vypsani textll, Choice Group pro zobrazeni otazky
a Command pro prikazy.

U cChoice Group existuje Label (popisek), do néj budeme
vkladat text otazky, pak jsou Choice Elements, do kterych
muzeme pridat kolik chceme, my budeme pridavat dvé nebo tri pro
odpovédi. Dale nas u tohoto objektu budou zajimat dvé vlastnosti.
Prvni vlastnost Type, nastavuje kolik bude mozné vybrat
elementt bud jeden (EXCLUZIV), a nebo vice(MULTIPLE). Je zde
i moznost nastavit POPUP, ale to by se nam komponenta premeénila
ve vyjizdéjici menu a to nechceme. Druha vlastnost je index
vybrané moznosti, ke které se pristupuje pomoci metody
getSelectedIndex. Tuto vlastnost budeme vyuzivat pri
vyhodnocovani zda uzivatel odpovédél spravné.

Co se tyCe string Item, tak je to jedna z moznosti, jak
pridat na obrazovku néjaky text, ale snazsi je text do formulare
pridat primo metodou append a jako parametr dat pozadovany
text.

Poslednimi a nejdulezitéj$imi komponentami jsou Commands
neboli prikazy. Pokud chceme do MIDletu pridat néjaky prikaz,
musi tento MIDlet implementovat rozhrani CommandListener
a obsahovat metodu commandAction, ve které jsou definovany akce
jednotlivych prikazu. Toto vSe za nas udéld NetBeans sam a my uz
pouze definujeme v kodu akce. Vétsinou slouzi k prepnuti
zobrazené obrazovky. Prikazy se prirazuji automaticky ovladacim
tlac¢itkim zarizeni, které jsou vétSinou dvé. Pokud priradime

formulari vice nez dva prikazy, vytvori se u jednoho tlacitka
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polozka menu, ve které se bude nachéazet seznam prikazu. Poradi
prikazu urcCuje jejich priorita, coz je jedna z vlastnosti prikazi.

Pokud chceme na jednu obrazovku priradit vice prikazu
a nechcete aby byli ve skrytém menu, ale primo na obrazovce
musite pouzit komponentu List. Tato komponenta je seznam
prikazi, které se zobrazi na displayi pod sebou (klasické menu
zndmé z mobilnich telefonu). Polozek tohoto seznamu muZete
pridat libovolné mnozstvi. Akce téchto prikazu jsou definovany
v metodé s nazvem ,nazev komponenty+Action”, kterou za nas
opét vytvori Netbeans.

Ten za néas také vytvori veSkeré pristupové metody typu get
ke vSem komponentdm, které do aplikace vlozime. Pokud chceme
néjakému prikazu priradit, aby nam prepnul zobrazenou
obrazovku, lze to udélat jednoduSe a to tahem mysi z prikazu na
pozadovanou obrazovku.

Timto zpusobem strukturu aplikace vytvorime pomoci mysi
za nékolik okamzik(. Struktura bude shodnd se schématem na
poslednim obrazku. Prvni obrazovka bude List se zdkladnim menu
aplikace, dalsi tri Listy budou jako seznam kategorii otazek,
seznam typu testu a seznam pravidel pro pouzivani. Pouzijeme
Trikrat i Choice Group, pro obé obrazovky zobrazujici otazky, jak
pri zkouseni, tak pri testech a vybér vypnout/zapnout zvuk, zbytek
budou jiz pouze Formy s texty ¢i otédzkami. Musime ve
vlastnostech jednotlivych prvka vSe radné pojmenovat, aby kod
aplikace byl prehledny.

Kdyz mame vytvoreno muzeme se pustit do upravovani kédu
a definice akci jednotlivych prikaz. Jako prvni si popiSeme
zobrazeni statistiky, protoze je to velmi jednoduché. Staci v kodu

najit definici akce prikazu pro zobrazeni statistiky (ja si Uvodni
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seznam nazval mTesty, a proto je tato definice v metodé
mTestyAction). Do definice priddme kéd ve kterém ziskdme odkaz
na formular, kde se ma statistika zobrazit a jako prvni z néj vse
smazeme (pri znovu zobrazeni statistiky by ndm zde mohli zustat
data z minulého zobrazeni), poté si vytvorime novou instanci tridy
Statistika a metodou getStatistika ziskdme  pole
s procentudlni uspésnosti pro jednotlivé kategorie otdzek. Nyni
stacCi pouze do formulare pro zobrazeni statistiky metodou append

“n

pridat jednotlivé texty typu ,Znacky: “ a za tento text vlozZime
hodnotu ze ziskaného pole Uspésnosti odpovidajici znackam.

Dalsi jednoduchy pripad je zobrazeni nastaveni a samotné
nastaveni zvuku. Nez se ale pustime do zobrazovani, musime
nejdrive zjistit, jak je zvuk nastaven a to potrebujeme védét hned
pri startu aplikace. Vytvorime tedy instan¢ni proménou typu zZvuk
a typu boolen, ktera ponese zda je zvuk zapnut. V konstruktoru
MIDletu priradime do proménné zvuk novou instanci tridy zvuk
a metodou  getZvuk priradime do proménné zvuk hodnotu
nastaveni zvuku.

Pri zobrazeni nastaveni bude prace odlisSnd pouze v tom, Ze
budeme pracovat s Choice Group, kterd je na Formu pro zobrazeni
nastaveni zvuku (texty na ni jsou nastaveny jiz z designeru, cely
formuldar je tedy jiz pripraven). Opét staci nalézt definici akce pro
prikaz ,Nastaveni“. Zde dame pouze podminku, kde se ovéri
nastaveni zvuku a podle néj se nastavi v Choice Group jako
vybrana prislusna moznost.

Pri uklddani napiSeme do akce prikazu pro ulozeni
jednoduchy kod, ktery zjisti z Choice Group, zda je vybrana

moznost pro zapnuti zvuku metodou isSelected, ktera vraci

117



hodnotu typu boolean, tuto hodnotu ulozime do proménné zvuk

a také ji metodou setzvuk ze tridy zvuk uloZime do zarizeni.

5.4.11 Proces procvicovani otazek

Proces zkouSeni otdzek nebude vytvaret otdzku na jednom
misté, protoze se bude skladat z nékolika casti. Nejdrive budeme
muset nacist spravnou kategorii otdzek, pak jednotlivé otazky
zobrazit vyhodnotit odpovéd a pri ukonceni procvicovani zobrazit
procentudlni Uspésnost a tyto vysledky také ulozit do statistik.
V celém procesu tedy budeme muset ukladat a jednotlivé vysledky,
proto si vytvorime dvé instancni proménné typu int a do jedné
budeme ukladat celkovy pocet otdzek a do druhé pocet spravné
zodpovézenych.

Pro nacteni otdzek staci vytvorit instanci tridy otazky,
kterou si wulozime do instancni proménné pro nasledné
nékolikanasobné volani metody pro predani dalsi otazky, a v této
instanci zavolame metodu nactiotazky pro naplnéni kolekce
otdzkami. Toto provedeme v definici akce kazdého z prikazu pro
zacCatek procvicovani otazek urcité kategorie, ale pokazdé s jinym
nazvem souboru.

Déale budeme muset otazku zobrazit na displayi, jelikoz
to budeme provadét cCasto umistime si tento kéd do zvlastni
metody. Tato metoda by méla zobrazovat otdzku, jak pro proces
procvicovani, tak pro testy, ale pritom bude pracovat vzdy s jinym
formuldfem a jinou Choice Group. Jak to tedy udélat? ReSeni je
jednoduché, vytvorime si instanc¢ni proménné typu Form a typu
Choice Group a pred zacatkem zkouSeni ¢i testu si do nich vlozime

ty spravné objekty a metoda bude pracovat jiz pouze s témito
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promeénnymi. Proto si vytvorime dalsi metodu kterd bude toto
prirazeni provadét a bude se volat vzdy pred spusténim procesu.
DalSi problémem je to ze pri testu se otazky budou predavat
ze tridy Testy a pri zkousSeni ze tridy otazky. Toto vyreSime tak, Ze
si vytvorime dalsi instancni proménou typu boolean a do ni
ulozime zda probihé proces procvicovani a nebo testu.

Metoda na zacatku oveéri o ktery proces se jedna a podle toho
nacte prislusnou otadzku a ulozi ji do instan¢ni proménné typu
Otazka, jelikoz s ni budeme pracovat jesté pri vyhodnoceni. Pak
smaze vSechny elementy z obou proménnych a pusti se do prace

s otazkou. Nejdrive musi ovérit zda k otdzce nepatri néjaky

obrazek. To provede podminkou
otazkecka.getObrazek().equals(""), pokud ano provede se jeho
zobrazeni.

Zobrazeni obrazku lze rozdeélit do nékolika Casti. Nejdrive
vytvorime zdroj dat pomoci InputStream, kde jako parametr
vlozime nazev obrazku. Pomoci tohoto zdroje vytvorime obrazek
jako instanci tridy Image pomoci tridni metody createImega, kde
jako zdroj obrazku vlozime vytvoreny InputSream. Abychom mohli
vlozit tento obrazek do Formulare musime vytvorit prvek
formulare ImageItem jako instanci této tridy, kde jsou parametry
popisek, obrazek, nastaveni pozice a alternativni text. Tento
ImageItem poté prida do formuldre metodou append.

Dale metoda pouze vlozi text otdzky, popis ChoiceGroup
a odpovédi z pole, které vrati metoda prehazOdpovedi z otazky,
a pridd je jako elementy pro vybér stejnou metodou jako
do formulare. Jako posledni metoda zkontroluje, zda se provadi
test, a kdyz ne musi rozhodnout, ktery ze dvojice prikazu

Postupné a Nahodné zobrazit na displayi.
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Nyni mame otdzku zobrazenu a musime definovat jeji
vyhodnoceni, které se bude nachdzet v akci prislusSného prikazu.
Toto vyhodnoceni bude probihat tak, Ze se zkontroluje, zda se
shoduje index spravné odpovédi z otdzky s indexem vybrané
moznosti v ChoiceGroup zobrazujici otdzku. Pokud ano zobrazi
text o tom jak uzivatel odpovédél na otazku spravné a pro zpevnéni
zopakuje otazku a odpovéd. Pokud ne sdéli to uzivateli a zobrazi
znovu otdzku se Spatnou i se spravnou odpovédi.

Zde je taky ta cast kodu, kde se bude vyuzivat instancni
proménna reprezentujici zapnuti zvuku, jelikoz zde je prostor pro
prehrani zvuku. Pokud je zvuk zapnuty prehraje se zde melodie
vitéznd C¢i opacna. Pro toto prehrani vytvorime samostatnou
metodu, kterd bude mit parametr typu boolean, ktery bude
reprezentovat, zda se ma prehrat melodie pro ispéch nebo opacny
pripad. Pro samotné prehrani musime vytvorit instanci tridy
Player z balicku javax.microedition.media, kde ne nachazeji
funkce pro zachazeni s medidlnimi funkcemi. Tuto instanci
vytvorime tridni metodou createPlayer ze tridy Manager, kde
jako prvni parametr vlozime InputSream ze zvukového souboru
a druhy parametr, ktery urcuje jaky format zvuku se bude
prehravat, bude ,audio/midi“”. Zvuk spustime metodou start
z instance tridy pPlayer. Je zde i moznost nastavit pocet opakovani
zvuku metodou setLoopCount. V metodé zobrazujici otdzku
se tato metoda zavold s true nebo false podle prospéchu, pokud
se splni podmika zapnutého zvuku.

Musime také definovat udalosti, které nastanou pri
ukonceni procvicovani. Ukonéit procvicovani muzeme ze dvou
obrazovek, to znamena dvéma prikazy a proto si vytvorime jednu

metodu, kde bude akce definovana a ta se bude volat v akci obou
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z prikazi. V této metodé nebude nijak slozity kéd, pouze
z formulare pro zobrazeni této lokdalni statistiky se vymazou
vSechny elementy a poté se za pomoci textll vypisi udaje
o prob&hlém procvi¢ovani. Udaji pro vypsani je nékolik a to pocet
zodpovézenych otazek, pocet spravné =zodpovézenych otazek
a procentualni uspésnost spocitana z predchozich udaju.

Jako posledni musime zaridit, aby se udaje o procvicovani
ulozili do celkovych statistik. To provedeme v akci a prikazu na
potvrzeni zobrazené lokalni statistiky a prechod zpét na vybér
kategorii otdzek. Zde vytvorime instanci tridy statistika a podle
kategorie procvicovanych otazek zavolame metodu ktera udaje

ulozi.

5.4.12 Proces cvi¢nych testu

Proces cvicného testu bude velmi podobny procesu
procvicovani otazek. Z predchoziho procesu méame pripraveno
vétSinu funkci, které budeme pouzivat. OdliSnost je zde
v omezeném poctu otazek, ve stylu vyhodnocovani a v omezeném
case. S omezenim poctu otdzek nebude problém, jelikoz ve trideé
Testy mame pripravenou metodu, které nam vraci hodnotu typu
boolean reprezentujici zda jsme nevyCerpali otazky. Pri
vyhodnoceni se nevyhneme jinému procesu, jelikoZ jsou otazky
rozdilné ohodnocené.

Pro cCas si budeme muset vytvorit funkce, které nam to
zajisti. Bude se jednat rovnou o dvé casové funkce a to ukonceni
testu pri vyprseni limitu a ménéni zbytku Casu pro vypracovani
testu. Pokud chceme v MIDletu uskutecnit néjakou akci v urcitém

Case, slouzi k tomu tridy Timer a TimerTask. Cely proces probiha
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tak, ze si vytvorime potomka tridy TimerTask a v ni metodu run,
ktera bude provadét akci, kterou chceme provadét v urcitém case.
Pak vytvorime instanci tridy Timer, ze kterého budeme pouzivat
metodu schedule, kterd bude mit dva nebo tri parametry. Prvnim
parametrem je vzdy néjaka instance tridy
TimerTask(reprezentujici akci, ktera se ma provést), druhym je Cas
v milisekundach od spusténi kdy se akce ma poprvé provést, pokud
ma metoda i treti paramtr je to Cas pauzy mezi jednotlivymi
opakovanimi akce.

Pro nase potreby si tady vytvorime dvé tridy podédéné
od tridy Timertask nejlépe jako vnorené tridy. V jedné tridé
umistime do metody run kod, ktery ndm spusti metodu pro
ukonceni testu, prepne zobrazeny Form na Form pro zobrazeni
vyhodnoceni testu a prida do néj text, ze byl test ukoncen z duvodu
vyprSeni casového limitu. V druhé tridé vlozime do metody
jednoduchy koéd, ktery odecte 1 2z instancni proménné
reprezentujici zbyvajici cas. K volani metody schedule
se dostaneme pozdéji.

Nez zacneme probirat cely proces vytvorime si jesté jednu
metodu a to bude obdoba metody nastavProcvicovani ale pro
testy. V této metodé se také jako v té pro procvicovani priradi
spravné hodnoty do proménnych reprezentujicich Form
a ChoiceGroup pro testy. Do této metody umistime jesté nastaveni
hodnoty 30 do proménné reprezentujici pocet zbyvajicich minut,
vytvoreni instanci trid Timer a TimerTask a dvoje volani metody
schedule. Poprvé ji budeme volat s instanci pro ukonceni testu
a casem 1800000(30min). Podruhé s instanci pro zménu hodnoty
zbyvajiciho ¢asu a dvojim ¢asem 60000(1min) jednou pro prvni

provedeni a podruhé pro kazdé nasledujici.
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Cely proces testu za¢ne v akcich prikazu pro jednotlivé testy.
Zde se pokazdé zavold metoda nastavTest, nastavi se hodnota
proménné, kterd bude urcovat do jaké skupiny bezpecné jizdy se
ma ulozit statistika, vytvori se instance tridy Testy a zavola se
metoda pro vytvoreni prislusSného testu. Poté se jiz jen zavola
metoda pro zobrazeni otazky, ¢imz se odstartuje proces testu.

Metodu pro zobrazeni otazky budeme muset trochu upresnit.
OdlisSnost v zobrazené otazce bude spocivat v tom, Ze nad otdzkou
v testu bude zobrazeno jeji poradi a zbyvajici ¢as. To znamena, ze
do pripravené podminky zda se jedna o test pro nacteni otdzky ze
spravné tridy, vloZzime priddni tohoto textu do formulare. Udaj
o poradi otazky nam preda metoda getIndex ze tridy Testy.
K tomuto udaji musime jesté pricist 1, jelikoz hodnota indexu
zaCind na ¢. 0 ale otazky na ¢. 1. Mimo tohoto doplnéni bude
zobrazeni otdzky shodné.

Nyni musime vyhodnotit zda byla otdzka odpovézena
spravné. To provedeme v akci prikazu pro zobrazeni dalSi otazky,
test spravnosti odpovédi probéhne stejnym zpusobem jako
u procvicovani. Pokud bude zodpovézena spravneé =zavolame
metodu pridejProspech ze tridy Testy s true a pokud ne tak
s false. Dale musime zjistit zda nejsme na konci testu, pokud ano
ukonc¢ime test a zobrazime formular s vysledky a pokud ne
zobrazime dalsi otazku. Co se tyCe ukonceni testu, to probéhne
bud po zodpovézeni vSech otazek, vyprseni ¢asového limitu nebo
ukonceni testu uzivatelem v prubéhu testu. Z tohoto duvodu si
proceduru ukonceni testu vlozZime do samostatné metody.

Metoda pro ukonceni testu bude muset vyhodnotit, zobrazit
a ulozit vysledky. V jejim téle Ziskame nejdrive pole s prospéchem,

poté ho projdeme ale ne najednou, jelikoz kazda kategorie otazek
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je jinak bodové ohodnocena a také musime kazdou kategorii zvlast
ulozit do statistik. Proto si na zacatku vytvorime lokdlni
proménnou typu int[] pro ukladani procentudlnich uspésnosti
jednotlivych kategorii. Dale vytvorime proménné typu int pro
ulozeni celkového poctu ziskanych bodu, pozice v poli ispésnosti,
pozice v poli prospéchu a pomocnou pro ukladani poctu spravné
zodpovézenych otazek z jednotlivych kategorii. Poté projdeme
pole prospéchu po jednotlivych kategoriich, spocitdme spravné
zodpovézené otazky, ulozime cCisla do statistik, spocitdme pocet
ziskanych bodu, které pricteme k celkovému skére, a spocitame
procentudlni uspésnost, kterou vlozime na prislusnou pozici v poli
uspésnosti. Na konci metody porovname zda uzivatel uspél ci
nikoli a pokud je zapnuty zvuk, prehrajeme prislusnou melodii. Na
konec vypiSeme texty informujici uzivatele o celkovém prospéchu
a procentudlnim prospéchu v jednotlivych kategoriich.

Nyni jsme prosli a vysvétlili vSechny funkce nasi vyukové

aplikace.
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6 Zaver

Utelem mé bakaldrské prace bylo popsat a vysvétlit
problematiku M-Learningu, popsat programovaci jazyk Java ME,
ukazat vyvojové prostredi NetBeans a vSe vyuzit pri vyvoji
ukazkové aplikace.

Myslim, Ze jsem tento ucel splnil, jelikoz v prvni kapitole
jsme si vysveétlili co to m-Learning je, popsali jsme si jeho vyhody,
nevyhody i princip vyvoje kompletniho M-Kurzu s didaktickymi
pravidly.

Ve druhé kapitole jsme si popsali vlastnosti programovaciho
jazyka Java ME, strukturu a rozdéleni knihoven pro jednotliva
zarizeni.

Ve treti kapitole jsme si ukazali moZnosti vyvojového
prostredi NetBeans a jeho vyuziti pri vyvoji aplikaci pro mobilni
zarizeni.

Ve ¢tvrté a nejdulezitéjsi Casti prace jsme vytvorili a popsali
vyvoj krok po kroku plnohodnotné m-Learningové aplikace, ktera
nalezne v praxi své vyuziti.

Ja osobné jsem v myslence m-Learningu nasel velké zalibeni,
jelikoz moZnost studovat ve fronté na uradé a mit volné odpoledne
pro své zdliby je velmi lakava. Je ale fakt, ze vétsSina lidi mobilni
zarizeni zatim pro tyto ucCely nevyziva, coZ je velka sSkoda. Tato
skutecnost byla jednim z divodu pro¢ jsem si vybral toto téma.

Ve své praci jsem se snazil osvétlit mozZnosti vyuziti
mobilnich zarizeni pro vyuku a vyuziti volnych chvil. Jelikoz jsme
béhem prace probrali vSe potrebné k pochopeni principi m-
Learningu a ukazali jsme si jak lehké je vytvorit plnohodnotnou

vyukovou aplikaci pro mobilni zarizeni, mohla by tato prace
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prispét k rozsireni vyvoje podobnych aplikaci a omezeni zabijeni
¢asu hranim nudnych a nezazivnych her na mobilnich telefonech.
Uplnym zévérem bych chtél fici, Ze M-learning je $ikovna
mySlenka, ale otdzkou zustava zda se rozvine a uspéje v dne$nim
pohodlném svété a doufam, ze ma prace prispéla pouze k jejimu

rozvoji.
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