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Anotace

Clilem aplikace Houby je vhodnym zpisobem ucit osoby s mentdlnim postiZenim
pozndvat zakladni druhy hub. Vyuka bude probihat formou interaktivni hry. Pres-
néji formou virtudlni prochdzky lesem. Aplikace bude primdrné urcend pro tablety
s operacnim systémem Android. Aplikace Houby je vytvdrena ve spoluprdci s Kli-
cem, centrem socidlnich sluzeb.

Synopsis

Goal of the application Mushrooms is to teach in an appropriate way peoples with
mental handicaps recognise the basic types of mushrooms. Teaching will take the
form of interactive game. More accurately take the form of virtual walk through
the forest. The application will be primarily designed for Android tablets. The
application Houby is created in cooperation with KIic, a center of social services.

Klicova slova: aplikace, vyukovy aplikace, Houby, Android, SQLite, Java

Keywords: application, educational application, mushrooms, Android, SQLite,
Java



Dékuji Mgr. Jifimu Zacpalovi, Ph.D. za odborné vedeni bakalarské prace a za
cenné rady pri konzultacich.

Mistoprisezné prohlasuji, Ze jsem celou prici véetné priloh vypracoval/a samo-
statne a za pouZiti pouze zdroju citovanych v textu prdce a uvedengch v seznamu
literatury.

datum odevzdani prace podpis autora



Obsah

1

Uvod
1.1 Zadani bakalarské prace . . . . . ... ... ... L.
1.2 Cilova skupina uzivateli, lidé s mentalnim postizenim . . . . . . .
1.3 Srovnéani konkurencnich aplikaci . . . . . . . ... ..o
1.3.1 Houby . . .. .. ..
1.3.2 iKnow Mushrooms 2 LITE . . . . . .. ... ... .....
1.3.3 Aplikace na houby . . . . .. ... ... ... ...
Pouzité technologie
2.1 Operacni systém Android . . . . ... ... .. .. ... .....
2.1.1 Historie Operac¢niho systému Android . . . . . .. ... ..
2.1.2  Architektura operac¢niho systému Android . . . ... ...
2.1.3 Zakladni komponenty aplikace Android . . . . . ... ...
2.2 SQLite . . . . . ..
2.3 Java ...
2.4 XML . . ..
2.5 CSV .
Popis reseni
3.1 Cilova zalizeni . . . . . . . . . . . . ...
3.2 Uzivatelské rozhrani . . . . . . . ... .. ... ... .. .....
3.3 Uklddéanidat . . . . . . . . . .. ..
3.4 Uzivatelské rozsifeni obsahu atlasuhub . . . . . . . . ... . ...
Uzivatelska prirucka
4.1 Pozadavky aplikace . . . . . . ... ... Lo
4.2 Instalace aspusténi . . . . . . . . .. ... L
4.3 Uzivatelské prostredi . . . . . . . . . . ... ...
4.3.1 Uvodni (pfihlagovaci) obrazovka . . . . . . ... ... ...
4.3.2 Registracni obrazovka . . . . ... ... ... ...
4.3.3 Obrazovka nastaveni . . . . . . . ... ... ... .....
4.3.4 Obrazovka herni nabidka . . . . . . . . ... .. ... ...
4.3.5 Herniobrazovka . . . . . ... ... ... ... ... ... .
4.3.6 Obrazovka vyhodnoceni . . . .. .. .. .. ... .....
4.4 Seznam hub - soubor CSV . . . . . . ... ... ..
4.4.1 Excel - import, dprava a ulozeni CSV souboru . . . . . . .
Programatorska prirucka
5.1 Databaze . . . . . . .. .
5.2 Struktura projektu . . . .. ...
5.3 Popis tfid a ¢asti projektu . . . . . ..o
5.3.1 Aktivity . . . ...
5.3.2 Adaptéry . . ...

9
10
10
11

12
12
12
13
15
16
16
16
17

17
17
17
17
18

18
18
18
18
18
19
21
22
23
26
27
28



2.3.3
5.3.4
5.3.5
2.3.6
2.3.7
2.3.8
2.3.9

Zavér

Conclusions

Datové tiidy . . . . . . . . ..o
Dialogy . . . . . . .
Pomocné t¥idy . . . . . ... ...
Externi prostredky - slozka assets . . . . . ... ... ...
Obrazky, styly, ikony . . . . . . . ... ... ... ...
RozlozZeni uzivatelského prostredi a vzhled aplikace

Jazykové mutace . . . . .. ...

A Obsah prilozeného CD/DVD

Literatura

38

39

40

41



Seznam obrazku

0 O Ol Wi

Ne}

10
11
12
13
14
15
16
17
18

Titulni strana aplikace Houby . . . . . . . ... ... ... .... 10
Titulni strana aplikace iKnow Mushrooms 2 LITE . . . . . . . .. 11
Titulni strana aplikace Aplikace na houby . . . . ... .. .. .. 12
Architektura opera¢niho systému Android [4] . . . ... ... .. 13
Nahled prihlasovaci obrazovky . . . . . . . . . ... ... ... .. 19
Nahled registracni obrazovky . . . . . . . . .. .. ... ... ... 20
Nahled obrazovky nastaveni . . . . . . .. .. ... ... ..... 22
Nahled obrazovky pro vybér lokaci ve hie . . . . . ... ... .. 23
Néhled herni obrazovky . . . . . .. ... ... ... ... ... 23
Néahled rozkliklé ikony houby . . . . . . ... ... ... ... .. 24
Néhled atlasu hub . . . . . . .. .. ... L oo 25
Nahled kosiku . . . . . . . . .. ... 25
Néahled na potvrzujici dialog . . . . . . . .. ... ... 26
Néahled na vyhodnoceni nasbiranych hub . . . .. ... ... ... 27
Nahled importovaného CSV souboru v Excelu . . . ... ... .. 28
Excel import CSV souboru . . . . . . . .. ... ... ... ... 28
Excel ulozeni CSV souboru a vybér typu souboru . . . . .. ... 29
Struktura databaze Mushrooms.db . . . .. ... ... ... ... 30

Seznam tabulek

Seznam veét

Seznam zdrojovych kédu

=W N =

Ukazka struktury souboru ListOfMushrooms.xml . . . . . . . .. 35
Ukazka struktury souboru Location_ 1l.xml . . . . ... ... ... 35
Ukazka stylu tabulky s pozadim border green.xml . . . . . . .. 36
Ukéazka ¢asti souboru s ¢eskou jazykovou sadou . . . . . ... .. 37



1 Uvod

Aplikace Houby je vyukovou aplikaci pro vyuku poznavani zakladnich druhu
jedlich, nejedlych ¢i jedovatych hub, vyskytujicich se v Ceské republice. Je navr-
zena, aby odpovidala narokiim osobam s mentalnim postizenim. Samotné vyuka
probiha formou interaktivni hry. Presnéji formou virtualni prochazky lesem, na
nichz uzivatel hleda a sbira houby. Soucasti aplikace je také atlas hub obsahujici v
soutasné dobé na 3 desitky zakladnich a nejrozsfienéjsich hub v Ceské republice.
Atlas hub lze uzivatelsky nadale rozsitovat o dalsi druhy. V aplikaci lze prepi-
nat mezi jazykovymi mutacemi. V soucasné dobé aplikace podporuje cestinu a
angli¢tinu. Aplikace je pTripravend pro budouci rozsiteni dalsich jazyk.

1.1 Zadani bakalarské prace

e Aplikace bude vytvorena primarné pro tablety s OS Android.

Aplikace bude vhodnou formou ucit poznavat zakladni druhy hub.

Vyuka bude probihat formou interaktivni hry (prochazka lesem).

Aplikace bude umoznovat prepinani mezi riznymi jazykovymi mutacemi.

Rozhrani aplikace bude prizptisobeno narokim osob s mentalnim postize-
nim.

1.2 Cilova skupina uzivatelii, lidé s mentalnim postizenim

Osoby s mentalnim postizenim neboli s mentalni retardaci jsou postihnuty ve
vsech slozkach své osobnosti - télesné, dusevni i socidlni. Mentéalni postizeni ma
za nasledek trvalé snizeni inteligence zplisobené organickym poskozenim mozku.
U retardace nejde o nemoc, nybrz o stav, ktery je fyziologicky trvaly, a tedy ji
nelze 1écit. V zavislosti na stupni postizeni jsou omezeny moznosti vzdélavani a
vychovy. Mentélni retardace se déli do téchto Sesti kategorii: [1] [2]

e Lehka mentélni retardace (IQ 50 - 69) U osob s lehkou mentalni retar-
daci se projevuje mezi 3. a 6. rokem opozdény feCovy vyvoj. Jedinci myvaji
malou slovni zdsobu, nizkou zvidavost a vynalézavost. Az s jejich ndstupem
do skoly se zacnou vyskytovat hlavni problémy. Mezi né patii lehce opoz-
déna jemna i hruba motorika, omezené abstraktni, logické a mechanické
mysleni, slabsi pamét. Vychovné prostfedi ma u téchto osob velky vyznam.
Vétsina jedincii se stava plné nezavislymi v sebeobsluze a je schopna vyko-
navat jednoduché zaméstnani.

e Stifedné tézka mentalni retardace (IQ 35 - 49) Osoby se stiedné téz-
kou mentalni retardaci maji vyrazné omezenou re¢ a mysleni, stejné jako
schopnost sebeobsluhy. Re¢ byva chudd i v dospélosti. V nékterych pii-
padech zustava re¢ na nonverbalni trovni. Jedinci vyzaduji po cely zivot
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chranéné prostredi, zejména co se tyce bydleni a zaméstnani. V chranéném
prostiedi (chranéné dilné) nebo pod odbornym dohledem jsou schopni vy-
konavat manualné jednoduchou praci. S touto retardaci mohou byt spjata
mirna télesna postizeni, détsky autismus nebo napriklad epilepsie.

e Tézka mentalni retardace (IQ 21 - 34) Vétsina osob s tézkou men-
talni retardaci trpi znaénym stupném poruchy motoriky. Casto dochézi i
ke Spatnému vyvoji centralni nervové soustavy. Moznosti sebeobsluhy jsou
trvale a vyrazné limitované. Presnéji jedinci nejsou schopni sebeobsluhy.
Re¢ se nemusi vitbec vytvofit nebo je velmi jednoduchd a je omezend na
jednotlivé slova. U téchto osob jsou velmi casté afekty, sebeposkozovani
nebo agrese.

e Hluboka mentalni retardace (IQ pod 20) Vétsina osob s hlubokou
mentalni retardaci vykazuje télesné nedostatky postihujici hybnost. Jedinci
byvaji velmi omezeni v pohybu nebo jsou imobilni. Je nutnd trvala péce i
v nejzakladnéjsich zivotnich tikonech. Schopnosti tykajici se komunikace a
feCi jsou na trovni porozumeéni jednoduchym pozadavkim a nonverbalnim
odpovédim. Casto dochézi i k poskozeni zraku a sluchu.

e Jiné mentalni retardace Do této kategorie patii osoby, u kterych nelze
pouzit obvyklé metody pro stanoveni hodnoceni intelektové retardace. Jde
napriklad o osoby hluché, slepé, némé, autisty nebo osoby s tézkymi poru-
chami chovani.

1.3 Srovnani konkurencnich aplikaci

Pro hledani konkuren¢nich aplikaci jsem vyuzil online distribuc¢ni sluzbu Google
Play. Tato distribuc¢ni sluzba je primarné urcéena na distribuci aplikaci, e-knih a
her pro chytra zafizeni (telefony, tablety atd.) s opera¢nim systémem Android.
P1i hledani jsem neobjevil zddnou podobnou aplikaci ptimo uré¢enou pro vyuku
rozpoznavani zakladnich druhi hub pro osoby s mentalnim postizenim. Podarilo
se mi nalézt pouze atlasy hub a aplikace, které napomahaji rozeznat a urcit
nalezené houby. Proces rozeznévani se v danych aplikacich lisil. Nékteré vyuzivaly
filtry, které uzivatel postupné vyplinoval a tim se zmensovala skupina moznych
hub. Jiné vyuzivali umélou inteligenci, ktera na zakladé namireni fotoaparatu na
houbu, se pokousela urc¢it o jakou houbu jde. Z toho divodu jsem pro srovnani
vybral ty aplikace, které se alespon c¢astecné zabyvaji tématem mé bakalarské
prace.

Po netspésném hledani podobnych aplikaci pro operacni systém Android jsem
se rozhodl prozkoumat aplikace urcené pro zarizeni s operac¢nim systémem Win-
dows. Zde jsem nasel jednu aplikaci urcenou primo pro vyuku poznavani zaklad-
nich druht hub. Aplikace s ndzvem Houby je dokonce primarné urcéena pro osoby
s mentalnim postizenim.



1.3.1 Houby

Aplikace Houby je urc¢ena pro zafizeni s operacnim systémem Windows. Jedna
se o ceskou aplikaci, ktera vznikla pred nékolika lety v ramci bakalarské prace
na Univerzité Palackého. Cilovou skupinou této aplikace jsou osoby s mentdlnim
postizenim. Slouzi pro vyuku rozpoznavani zakladnich druht hub vyskytujicich se
v Ceské republice. Vyuka zde probihé tak, ze uzivatel prochazi realné fotky mist
v lese a hleda skryté houby. U nalezenych hub se rozhoduje, zda je podle ného
houba jedla nebo ne. V pripadé, zZe usoudi, Ze je dand houba jedlda ma moznost ji
vlozit do kosiku. Kosik s nasbiranymi houby lze na zavér nechat vyhodnotit, kde
uzivatel presné vidi, které jeho houby jsou jedlé, nejedlé nebo jedovaté. V aplikaci
se také nachazi atlas hub, ktery slouzi jako napovéda pro urcovani nalezenych
hub. Aplikace neni normalné k dostani a nelze ji volné ziskat.

" N
- Novy hraé

Obrézek 1: Titulni strana aplikace Houby

1.3.2 iKnow Mushrooms 2 LITE

Jednd se o zahranicni aplikaci, kterd nepodporuje ¢estinu. Aplikace obsahuje
privodce pro urcovani hub, kvizovou hru a online poradnu. Privodce je zalo-
zen na principu, kdy uzivatel postupné vyplnuje filtry a diky tomu se zmensuje
seznam moznych hub. Houby lze filtrovat ve dvou rezimech. Prvni z rezimu je
vizualni filtrovani, kde uzivatel voli na zakladé vizualnich podobnosti. Naptiklad
tvar houby, typ zZebrovani, typ klobouku, péry houby atd. V druhém rezimu
uzivatel filtruje houby podle urcitych specifikaci. Specifikace mohou byt jedlost
houby, lokace, viné, obdobi vyskytu atd. Dalsi c¢asti aplikace je kvizova hra,
kde uzivatel podle zobrazeného obrazku vybira nazev houby. IThned po vybrani
jména houby z nabizeného seznamu dojde k vyhodnoceni vybéru. Posledni ¢asti
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aplikace je online poradna. Jedna se o forum, kde kazdy uzivatel ma moznosti
vytvaret vlastni vlakna nebo reagovat na jiz vytvorend.

Obrézek 2: Titulni strana aplikace iKnow Mushrooms 2 LITE

1.3.3 Aplikace na houby

Aplikace na houby pochazi z Ceské republiky. Obsahuje atlas hub séitajici na
200 nejbéznéjsich hub. Kromé samotného atlasu hub, lze v aplikaci nalézt funkci
kli¢, pro rozeznavani hub podle viditelnych znakt. Uzivatel miize nastavovat
vlastnosti jako:

e zakladni forma plodnice
e stanoviste

e tiidu velikosti houby

e typ hymenoforu

Postupnym zadavanim vlastnosti se zmensuje mozny seznam hub. Nejzajimavejsi
funkci, kterou aplikace nabizi je funkce pro optické rozpoznavani hub pomoci neu-
ronové sité. Pri pouziti funkce rozpoznavani staci namirit fotoaparat zarizeni na
houbu a aplikace v realném c¢ase nabizi mozné druhy hub. SAm vyvojar oznacuje
tuto funkci zatim za experimentédlni. Z toho diivodu se na ni nelze stoprocentné
spolehnout.
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Obrazek 3: Titulni strana aplikace Aplikace na houby

2 Pouzité technologie

2.1 Operacni systém Android

Jedna se o operacni systém, ktery je zalozeny na Linuxovém jadre. Jadro bylo
navrzeno tak, aby mohlo fungovat na rtiznych konfiguracich hardwaru. Diky tomu
je mozné pouzit operacni systém na zafizenich z rtznym chipsetem, velikosti
nebo rozliseni obrazovky. Android je volné dostupny jako open source neboli
jako software s otevienym zdrojovym kédem. Android umoznuje uzivatelim a
vyvojarim pri dodrzeni urcitych podminek zdrojovy koéd vyuzivat a upravovat
jej. Vyvojari této oteviené platformy mohou tedy vytvaret aplikace a nasledné je
i distribuovat. Android je pouzivan primarné na mobilnich zafizenich a tabletech
s dotykovym ovladanim. V dnesni dobé ho mtzeme naptiklad nalézt i v chytrych
televizich, hodinkach, automobilech nebo noteboocich. Vyvoj je veden firmou
Google pod hlavickou konsorcia firem Open Handset Alliance. [3]

2.1.1 Historie Operac¢niho systému Android

Andy Rubin, Nick Sears, Rich Miner, Chris White v Kalifornie v zati roku 2003
zalozili spole¢nost Android Inc. Tato startup spole¢nost byla v srpnu 2005 od-
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koupena spolecnosti Google Inc. a stala se jeji dcefinou spolecnosti. Zanedlouho
vznikd tymem Googlu v jejimz cele stoji jeden z plvodnich zakladateli Andy
Rubin platforma zalozend na Linuxovém jadre. V roce 2007 Google ziskava hned
nekolik patentt tykajici se mobilnich technologii.

V listopadu roku 2007 vznika konsorcium Open Handset Alliance, do kterého
patii spolecnosti zabyvajici se vyrobou mobilnich aplikaci, ¢ipti nebo samotnych
mobilnich telefonti. Mezi sdruzené spolecnosti pattily napriklad NVIDIA, HTC,
Google, LG, Intel a dalsi. Smérem a cilem tohoto konsorcia bylo vyvinout ote-
vieny standart pro mobilni zafizeni.

V fijnu roku 2008 prichazi na trh prvni mobilni telefon s opera¢nim systémem
Android s ndzvem T-Mobile G1. Kromé samotného mobilniho telefonu je uvolnén
i prvni Software Development Kit (SDK 1.0).

2.1.2 Architektura operacniho systému Android

Architektura Operac¢niho systému Android se sklada z péti vrstev. Kazda jedna
vrstva mé svij ucel a obstarava urdité sluzby. [3][4]

AFELISATIONS

[

APELICATION FRAMEWODRE

LimRARICSE

Pievi y
Frimvrmeah

LiMUN EDRMNEL

Obréazek 4: Architektura opera¢niho systému Android [4]

e Jadro operacniho systému

Zakladni a nejnizsi vrstvou architektury je jadro operac¢niho systému. Toto
jadro tvori abstraktni vrstvu mezi hardwarem a zbytkem softwaru nachaze-
jici se ve vyssich vrstvach. Jadro operac¢niho systému Android je postaveny
na modifikovaném Linuxu ve verzi 2.6. Z Linuxu vyuziva hned nékolik
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vlastnosti, mezi které patii naptiklad podpora spravy siti, paméti, procesu
nebo zabudované ovladace.

Knihovny

Mezi dalsi vrstvu patii nativni knihovny. Knihovny jsou psany v progra-
movacich jazycich C nebo C++ a jsou vyuzivany riznymi komponenty
systému. Mezi knihovny se tadi napriklad: Media Libraries - slouzici k
podpote zadznamu a prehravani videi a audio formati nebo grafickych sou-
bort, SQLite - podporujici rela¢ni databaze tohoto typu, LibWebCore -
umoznujici uzivani webového prohlizece.

Béhové prostiedi (Android Runtime)

Béhové prostredi ndm umoznuje spusténi mobilnich Java aplikaci ve virtu-
alnim Java stroji (JVM). AvSak pro mobilni zarizeni nebyl klasicky JVM
idealni z ohledu na jeho narocnost. Z toho divodu vznikla prizptsobena
verze Dalvik Virtual Machine (DVM), ktera bere ohledy na omezenou ope-
rac¢ni pamét, vykon a kapacitu baterie mobilnich zarizeni. Samotné béhové
prostfedi obsahuje kromeé virtualniho stroje Dalvik jesté zakladni knihovny
programovaciho jazyka Java.

— Virtudlni stroj Dalvik (Dalvik Virtual Machine)

Do verze Androidu 4.3 probihal preklad aplikace nasledovneé: Zdrojovy
kéd je pri kompilaci prelozen do Java byte kodu. Tento Java byte kod
je prekompilovan pomoci Dalvik kompilatoru do Dalvik byte kodu,
ktery je nasledné spustén na DVM. Kazda jedna aplikace potom bézi
ve vlastnim procesu s vlastni instanci DVM.

— Android RunTime (ART)

Od verze Androidu 4.4 se zacala pouzivat tzv. doprednd kompilace
(Android RunTime). Diky tomu se Dalvik byte kdéd jiz nespousti na
DVM, ale pri instalaci je Dalvik byte kéd zkompilovan do nativniho
kédu procesoru zarizeni. Dopredna kompilace ma za nasledek vétsi
usporu energie baterie a zrychleni aplikaci.

Aplikacni framework

Aplikacni vrstva poskytuje pristup k vétsimu poctu sluzeb, které 1ze vyuzit
v samotnych aplikacich. Tyto sluzby mohou zptistupnovat a poskytovat na-
priklad prvky uzivatelského rozhrani, hardware pouzivaného zatizeni, data
v jinych aplikacich a spoustu dalsich sluzeb. Mezi zédkladni sadu sluzeb
patrii:

— Content provider - prinasi pristup k datim jinych aplikaci.

— Notification manager - aplikace mohou diky nému zobrazovat sva
vlastni upozornéni ve stavovém radku.
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— Sada prvkii View - slouzici pro sestaveni uzivatelského prostiedi apli-
kaci.

— Activity manager - slouzi k tizeni Zivotniho cyklu aplikaci a lze se
prostfednictvim jeho orientovat v zasobniku s aplikacemi.

e Aplikace

Nejvyssi vrstvu architektury tvori samotné aplikace. Aplikace jak predin-
stalované, tak i dodatec¢né nainstalované uzivateli napriklad z Android Mar-
ketu. Mezi aplikace mohou patrit napriklad kalendar, webovy prohlizec,
kontakty, mapy a dalsi.

2.1.3 Zakladni komponenty aplikace Android

Mezi zakladni strukturu aplikaci povazujeme tyto ¢tyti komponenty:

o Activity

Kazdé jedné obrazovce v aplikaci odpovidd jedna activita. Activita obsa-
huje uzivatelské grafické rozhrani. Toto rozhrani je tvoreno z layoutu, ktery
je definovan v XML souboru. Jedna activita mtize mit definovano vice la-
youtl, naptiklad pro rtizné velikosti obrazovek zarizeni. Kromé grafického
rozhrani activita obsahuje samotnou tiidu activity, ktera definuje, co acti-
vita déla. Aplikace vétsinou obsahuji nékolik activit. Pro samotnou spravu
activit se zde nachazi Activity Manager, ktery se starda o zivotni cyklus
activit.

e Service

Komponenta service nema na rozdil od activit uzivatelské rozhrani. Nabizi
pouze proces, ktery bézi na pozadi a slouzi k dlouho trvajicim tkoliim nebo
ukolim bézicim na pozadi. Piikladem této sluzby muze byt stahovani na
pozadi.

e Content provider

Content provider umoznuje sdileni dat mezi jednotlivymi aplikacemi nebo
activitami. Libovolné aplikace mohou uchovavat data v SQLite databazich,
v souborech nebo na webu, a presto jiné aplikace k nim budou mit pristup.
Toto sdileni musi byt vsak povoleno.

e Broadcast receiver

Funkei komponenty Broadcast receiveru je ,naslouchani“ oznameni a jeji
reakce na né. Typickym prikladem pouziti mize byt reakce na oznameni o
doruceni SMS zpravy.
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2.2 SQLite

SQLIte je pomérné mald knihovna napsand v jazyce C, ktera obsahuje rela¢ni
databazovy systém a je platformoveé nezavisla. Jeji velkou vyhodou je fakt, ze
nevyuziva principu klient-server, jako vétsina jinych databédzi. Kazda SQLite
databaze se uklada do samostatného souboru s priponou .dbm. U této databaze
se predpoklada, ze k dattim v ni ulozenym pristupuje software nachazejici se na
stejném zafizeni jako je dand databéze. [5]

2.3 Java

Programovaci jazyk Java je objektové orientovany jazyk vyvinuty firmou Sun
Microsystems. Firma Sun Microsystems ho predstavila 23 kvétna roku 1995.
Mezi jeho hlavni vlastnosti patii: [10]

e Syntaxe

Jeho syntaxe je velmi blizkd syntaxi jazykt C a C++ s tim rozdilem, ze
je oproti nim zjednodusena. Naptriklad v Javé nenajdeme bezznaménkové
¢iselné datové typy nebo ukazatele.

e Interpretovany

Béhem prekladu programu nevznika strojovy koéd, ale vytvaii se bytecode.
Tento bytecode je nezavisly na architekture zatizeni. Tedy Libovolny pro-
gram prelozeny do bytecodu lze spustit na jakémkoliv zatfizeni obsahujici
interpret Javy, tzv. Java Virtual Machine (JVM).

e Automatickd sprava paméti

Sprava paméti je automaticky spravovana pomoci garbage collectoru.

e Objektove orientovany

Kromé osmi primitivnich datovych typt jsou vSechny zbylé datové typy
objektové.

2.4 XML

Extensible Markup Languaguage (XML) jednd se o obecny znackovaci jazyk.
XML byl vyvinut a standardizovan skupinou spolecnosti W3C. Pouziva se pro
tvorbu konkrétnich znackovacich jazykt rtznych typi dat, pro rtzné serializace
dat nebo naptiklad pro vyménu dat mezi jednotlivymi aplikacemi. Zakladnimi
kameny XML souboru jsou tzv. elementy, které jsou uzaviené v ostrych zavorkach
<element>. XML nemd predepsané zadné konkrétni elementy a diky tomu si
muze kdokoliv vymyslet vlastni elementy podle aktudlni potieby. 6]
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2.5 CSV

CSV (Comma Separated Values) v prekladu ¢arkou oddélené udaje. CSV je pri-
mitivni, standardizovany textovy format vyuzivajici se pro vyménu tabulkovych
dat. Soubor CSV se sklada z radka a sloupcti, kde jsou jednotlivé polozky na
radku oddéleny danym oddélovacem. Oddélovac je textovy znak nejcastéji ¢arka,
ale muze to byt strednik, dvojtecka, tabulator a dalsi. V pripadé, ze text v dané
polozce obsahuje dalsi znak oddélovace, tak se celd tato polozka uzavie do uvozo-
vek. Déle miize text v dané polozce obsahovat samotné uvozovky, v tom pripadé
se uvozovky zdvoji. [7]

3 Popis reseni

3.1 Cilova zarizeni

Priméarni cilovou skupinou zarizeni pro aplikaci Houby jsou tablety s opera¢nim
systémem Android. Z toho divodu byla aplikace vyvijena, aby odpovidala po-
zadavkiim dotykového ovladani. VSechny ovladaci prvky byly navrzené s dosta-
tecnou velikosti a citelnosti, pro pohodlné a bezproblémové ovladani. V pripadé,
ze by uzivatel mél k dispozici pouze mobilni telefon byly v aplikaci Houby na-
vrzeny i grafickd rozlozeni (tzv. layouts) pro zarizeni s mensi uhloptickou nebo
rozlisenim displeje.

3.2 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani bylo potieba prizplisobit osobam s mentalni postizenim. Po
konzultaci bylo navrzeno co mozna nejjednodussi. Jednotlivé ikony byly volené,
tak aby méli dostatecnou velikost, byly prehledné a presné vystihovaly k ¢emu
jsou urcené. V aplikaci se nenachazi zadné dlouhé texty ani zadné prvky obsa-
hujici casovy limit, ktery by mohl u uzivatel zptsobit stresovy faktor. Rozhrani
a ovladaci prvky byly navrzené tak, aby byly barevné a kontrastné odlisené od
sebe. Pro aplikaci bylo navrzeno a vytvoreno tzv. barevné heslo, které by mélo
uleh¢it zapamatovani si hesla a zjednodusit prihlaseni uzivatele do aplikace. Ba-
revné heslo se sklada ze tii barevnych ¢tvercti, které po stisknuti méni barvy. Na
pozadavek Klice, centra socidlnich sluzeb bylo do aplikace pridano k barevného
heslu i heslo ¢iselné, pro jejich snadnéjsi uchovavani hesel k jednotlivym uctam.

3.3 Ukladani dat

V aplikaci je potieba ukladat data jako jsou ptihlasovaci udaje uzivatele, hod-
noty nejvyse dosazenych skore a jednotlivé informace o houbach. Z toho davodu
bylo zapotiebi, aby soucasti aplikace byla i databaze. Aplikace Houby byla vy-
vijena jako offline aplikace bez nutnosti synchronizovat uzivatelské ucty a data.
Nebylo tedy nutné pouzit databazi typu klient-server, ale pouze lokalni databézi
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umisténou na stejném zarizeni jako aplikace samotna. Volba tedy padla na SQ-
Lite databazi, kterda ma navic primo podporu v samotném operac¢nim systému
Android. Diky tomu byla implementace a nasledna komunikace s databazi velmi
jednoducha.

3.4 Uzivatelské rozsireni obsahu atlasu hub

Jednim z dalsich pozadavki na aplikaci byla moznost uzivatelského rozsireni at-
lasu hub o dalsi houby pro jednotlivé jazykové mutace. Bylo zapotiebi zvolit
format vystupu a vstupu do aplikace, ktery bude pro bézného uzivatele pie-
hledny, srozumitelny a snadno pouzitelny. Jako format vystupu a vstupu byl v
aplikaci zvolen CSV soubor. CSV soubor splnuje vSsechny pottebné pozadavky.
Jeho tabulkovy formét dat je velmi pfehledny a intuitivné editovatelny. Navic
existuje mnoho volné dostupnych aplikaci, ve kterych ho lze oteviit a editovat.

4 Uzivatelska prirucka

4.1 Pozadavky aplikace

Aplikace Houby je urcena a lze ji spustit na zarizenich obsahujicich operacni sys-
tém Android ve verzi 5.0 Lollipop a vyssi. Aplikace pro své spusténi a pouzivani
nevyzaduje zadné jiné specialni doplnky.

4.2 Instalace a spusténi

Pred samotnou instalaci aplikace Houby je zapotifebi umistit instalacni sou-
bor Houby.apk na pamétovou kartu nebo do interni paméti zarizeni, na kterém
chceme instalaci provést. Aby instalacni soubor Houbky.apk mohl byt spustén
je potfeba povolit instalaci aplikaci z nezndmych zdroji. Toto povoleni lze na-
stavit v nastaveni zarizeni v kategorii "ZabezpecCeni'pomoci zaskrtnuti polozky
"Neznamé zdroje". Jakmile mame povolené instalace aplikaci z neznamych zdroji
muzeme pristoupit k samotnému spusténi instalacniho souboru Houby.apk. In-
stalace je velmi intuitivni, uzivatel bude pouze vyzvan k potvrzeni instalace. Na-
instalovanou aplikaci Ize spustit pomoci ikony aplikace, ktera se prida do hlavni
nabidky aplikaci nebo na plochu zafizeni.

4.3 Uzivatelské prostredi
4.3.1 Uvodni (pFihlasovaci) obrazovka

Prihlasovaci obrazovka je prvni, co uzivatel uvidi po spusténi aplikace. Prihlaso-
vaci obrazovka slouzi k prihlaseni se do aplikace. Sklada se ze dvou zakladnich
¢asti, z prehledu (listu) registrovanych uzivateli a samotného prihlasovaciho for-
mulare.
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Novy uzivatel si nejprve musi vytvorit vlastni ti¢et neboli se zaregistrovat. K
zaregistrovani slouzi tlacitko ,novy uzivatel” umisténé nad seznamem jiz zare-
gistrovanych uzivatelii viz. Cést registracni obrazovka. Uzivatel jiZ s vytvofenym
uctem se miuze prihlasit do aplikace. Je potfeba vyplnit ptrihlasovaci formular
skladajici se z uzivatelského jména a barevného (resp. i ¢iselného) hesla. Ba-
revné heslo se skldda ze t¥i barevnych ¢tverct. Pri kliknuti na libovolny ¢tverec
se zméni jeho barva. Na vybér jsou ¢tyri barvy na kazdém ctverci. Konkrétné
to jsou cerna, zelenda, cervena a modra. Pro urychlené vyplnéni prihlasovaciho
formuladre muze uzivatel kliknout na sviij jiz vytvoreny ucet v seznamu jiz re-
gistrovanych uctt. Po kliknuti na sviij acet dojde k predvyplnéni prihlasovaciho
formulare. Jakmile bude mit uzivatel vyplnény prihlasovaci formuldf staci klik-
nout na tlacitko ,,Prihlasit se”. Ptii zadani spravnych prihlasovacich tidaji bude
uzivatel prihlasen a presmérovan do herni nabidky viz. sekce Obrazovka Herni
nabidka. V opac¢ném ptipadé bude uzivatel vyzvan k opétovnému zadani jeho
prihlasovacich udaj.

Déale miizeme na obrazovce najit v pravém hornim rohu dvé ikony, ikonu ozu-
beného kolecka a zaviraci ikonu. Ikona ozubeného kolecka slouzi k presmérovani
uzivatele na obrazovku nastaveni. Zaviraci ikonou ukonc¢ime aplikaci.

NOVY UZIVATEL

@ Petr

® Lenka
PRIHLASIT SE

Obréazek 5: Nahled prihlasovaci obrazovky

4.3.2 Registracni obrazovka

Registrac¢ni obrazovka obsahuje registrac¢ni formular skladajici se z uzivatelského
jména a barevného (resp. i ¢iselného) hesla. Uzivatel zvoli unikdtni uzivatelské
jméno. V ptipadé, ze zvolené jméno jiz existuje neboli je jiz obsazené jinym uzi-
vatelem bude uzivatel pozadan o zménu jména uctu. Barevné heslo si uzivatel
voli klikanim na trojici barevnych ¢tvercti. Po kazdém kliknuti zméni dany ba-
revny ¢tverec svou barvu. Kromé zmény barvy barevného ¢tverce dojde ke zméné
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c¢isla prislusici danému c¢tverci. Uzivatel si tedy muze zvolit, zdali pouzije heslo
barevné nebo c¢iselné. Po vyplnéni registracniho formulare staci kliknout na tla-
c¢itko ,,Ulozit“. Pti korektnim ulozeni bude uzivatel presmérovan na prihlasovaci
obrazovku viz. sekce Uvodni (piihlagovaci) obrazovka.

Jméno Jmeéno

- | |
o O Q4

ZPET ULOZIT

Obrézek 6: Nahled registracni obrazovky
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4.3.3 Obrazovka nastaveni

Obrazovka nastaveni je rozdélena do tii ¢asti.

1. Zména jazyka

V prvni ¢asti uzivatel mize nastavit jazyk aplikace. Stac¢i rozkliknout na-
bidku jazykt a jeden si zvolit. Samotnou zménu jazyka aplikace provedeme
tlacitkem ,,Zménit jazyk aplikace®

2. Ziskani seznamu hub

Druha c¢ast slouzi pro ziskani soubor s kompletnim seznamem hub v apli-
kaci. Soubor je ve formatu CSV, coz je souborovy format pro vyménu
tabulkovych dat. CSV soubor lze snadno oteviit v programu Excel nebo
jemu podobnych programt. Tento soubor slouzi pro pridavani novych hub
do aplikace nebo jejich editaci. Aby uzivatel ziskal soubor musi nejprve
zvolit podporovany jazyk, ve kterém bude nasledné soubor vytvoren. Po
zvoleni jazyku staci kliknout na tlacitko ,,Ziskat seznam hub*. Po stisknuti
tlac¢itka bude uzivatel nejprve pozadan o povoleni aplikace Houby k pri-
stupu k fotkdm, medialnimu obsahu a souborim v zarizeni. Toto povoleni
je zapottebi, aby aplikace mohla nové vytvoreny soubor ulozit do paméti
zatizeni. Po potvrzeni povoleni je zapotiebi znovu zmacknou tlacitko ,,Zis-
kat seznam hub® Po stisknuti tlac¢itka bude uzivatel informovan zpravou
na obrazovce o misté ulozeni vytvoreného souboru. Defaultné je nastaveno
uklddéani vytvoreného souboru do slozky Download (stazené soubory), na-
chéazejici se na vsech zafizenich s operacnim systémem Android.

3. VloZeni nového seznamu hub

Treti cast slouzi pro vlozeni nového, rozsireného, zredukovaného nebo upra-
veného seznamu hub. Formulaf pro vlozeni nového seznamu se skladéa ze
tTi polozek. Prvni polozkou je vybér souboru, ktery chceme nacist a vlo-
zit do aplikace. Pri stisknuti tlacitka ,Vybrat novy seznam hub (.csv)“ se
otevie spravce soubort, ve kterém uzivatel zvoli umisténi pozadovaného
souboru, jenz chce do aplikace nahrat. Druhou polozkou je vybér slozky
obsahujici fotky pridavanych hub. Pri stisknuti tlacitka ,Vybrat slozku s
obrazky hub* se otevie spravce soubort, ve kterém uzivatel zvoli umisténi
slozky s fotkami novych hub. Treti polozkou je vybér jazykové mutace, pro
kterou vkladdme novy seznam hub. Tlac¢itkem ,,Ulozit novy seznam hub“
vlozime pti korektnim vyplnéni formulafe novy seznam hub do aplikace.
V pripadé, ze vkladany CSV soubor nebude validni (nebude v korektnim
tvaru), bude uzivatel informovan chybovou hlaskou s danym problémem
spole¢né s mistem problému v souboru.
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VYBRAT SLOZKU 5

X -
ZMEMIT JAZYK APLIKACE

. —

ZISKAT SEZMAM HUB

Cetina
e

ULOZIT HOVY SEZNAM HUB
IPET

Obrazek 7: Nahled obrazovky nastaveni

4.3.4 Obrazovka herni nabidka

Na obrazovce herni nabidka se nachazi prehled dostupnych lokaci pro sbér hub.
Pod kazdou lokaci ma uzivatel zobrazené své dosavadni nejvyssi skore dosazené
na dané lokaci. Uzivatel si muze libovolné vybrat lokaci. Po kliknuti na zvolenou
lokaci dojde ke spusténi samotné hry na vybrané mapé viz. sekce Herni obra-
zovka. Tlacitkem ,,Odhlasit se” dojde k odhlaseni uzivatele a presmérovani na
uvodni prihlasovaci obrazovku.



Uzivatel: Petr ODHLASIT SE |

Obrézek 8: Nahled obrazovky pro vybér lokaci ve hie

4.3.5 Herni obrazovka

Obréazek 9: Nahled herni obrazovky

Herni obrazovka je hlavni ¢ast celé aplikace. Nachazi se na ni nékolik ikon:

1. Sipky

Ikony Sipek slouzi k pohybu v lese na dané lokaci.

23



2. Tkony hub

Po kliknuti na ikonu houby se uzivateli zobrazi zvétSeny nahled realné
houby. Nahled také obsahuje tlac¢itko ,Vlozit do kosiku”, tohle tlacitko slou-
zici k vlozeni dané houby do kosiku. Po vlozeni houby do kosiku dojde k
jejimu odstranéni z dané obrazovky lokace. Tkonou zavteni lze zvétseny
nahled houby zavrit.

VLOZIT DO KOSIKU

Obrézek 10: Néhled rozkliklé ikony houby

3. Ikona knihy

Ikona knihy slouzi k otevieni atlasu hub, ktery je uzivateli k dispozici po
celou dobu hry. V atlase hub se nachazi seznam vsech dostupnych hub ve
hie. Po kliknuti na libovolnou houbu dojde k zobrazeni informaci o ni. In-
formace obsahuji: nazev houby, nazev houby v latinském jazyce, informaci
o jedlosti houby spolecné s vystiznou ikonou, zvétsenou fotku a zakladni
informace o houbé.
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Muchomirka Muchomirka
cervena tygrovana

CHOELA WY S TLE erveres, spen, Zaf, fjen. RMESTO WSKYTU
jehliénaty bes, FEnaty les, srrideny b, myting. BARVA
KLOBOUKLE: Servend, orandovh, BARYA TREME: bild. INFO: Resle
et pedckevdiim v jehliénatych lasich pad smeky, ale nakqt

ji mieme ve wiech typech kesh od nizn aF do har. Jedna se
samazieme o edovalou houby ale ofravy nebyvaji smrieine
Dbeafje piedeyiim jed mykoatrapin, kisry syvaliva poruchy
peychiche Cinnasti o j abicrmagenind. Diavy e projeva
owracenim, balenim Ry, rosifenin zomidek, busenim srdce,
hahuscinasoami a jFou podabné alkoralicéma opajeni

Obrazek 11: Nahled atlasu hub

4. Tkona kosiku

Kosik obsahuje ptrehledny seznam doposud nasbiranych hub. V seznamu
kromé fotky a ukazatele mnozstvi nalezneme i tlacitko ,,Odstranit”, slouzici
k odstranéni houby nebo hub z kosiku.

Mnozstvi : 1 ODSTRANIT

Mnozstvi : 1 ODSTRANIT

Obrazek 12: Nahled kosiku
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5. Ikona vyhodnoceni

Jakmile uzivatel usoudi, ze ma nasbirany dostatecny pocet hub muze si
nechat vyhodnotit sviij kosik. Po stisknuti nejprve bude uzivatel pozadan
o potvrzeni, zdali opravdu chce odevzdat kosik k zhodnoceni. Jedné se o
nevratnou akci, po vyhodnoceni se nelze vratit zpét do hry. Pti potvrzeni
bude presmérovan na obrazovku vyhodnoceni. V opa¢ném pripadé bude
navracen zpét do hry.

Opravdu cheete odevzdat kogik k
vyhodnoceni?

Obrazek 13: Nahled na potvrzujici dialog

6. Ikona ukonceni

V pribéhu hry mize uzivatel kdykoliv hru ukoncit. Pri stisknuti tlacitka
ukonceni bude uzivatel pozadan o potvrzeni jeho rozhodnuti hru ukoncit.
Po ukonceni hry dojde k presmérovani na obrazovku herni nabidky.

4.3.6 Obrazovka vyhodnoceni

Obrazovka vyhodnoceni se sklada ze dvou ¢éasti:

1. Prvni ¢ast obsahuje seznam vsech nasbiranych hub. Seznam kromé fotky
houby obsahuje mnozstvi jednotlivych nasbiranych hub, néazev houby, in-
formace o jedlosti a ikony spravnosti sbéru.

2. Druha cast obsahuje tabulku s jednotlivymi body a vyslednym skore.
Body jsou prifazované néasledovné:

e Za jedlou houbu uzivatel obdrzi 2 body.

e Za nejedlou houbu uzivatel obdrzi -1 bod.

26



e Za jedovatou houbu uzivatel obdrzi -2 bod.

Déle na obrazovce najdeme tlacitko ,Konec” pro ukonceni hry. Po ukonceni

hry

bude uzivatel presmérovany na obrazovku herni nabidka.

Mnozstvi : 1 Klouzek slicny Jedla

: :
' ot Hadovka e x
Mnozstvi : 1 S lejedla .

Jednotlivé body

Pocet jedlych hub 3 [i]

Poget nejedljch hub 1 1 _—
Poget jedovatych hub 0 0

Celkovy poéet bodi 5

Obréazek 14: Ndhled na vyhodnoceni nasbiranych hub

4.4 Seznam hub - soubor CSV

Ziskany CSV soubor obsahuje tabulku vSech dostupnych hub v aplikaci. Tabulka
se sklada z:

1.
2.

d.
6.

Jméno houby
Latinsky nazev houby
Jedlost houby

Cislo (ID) jedlosti houby kde:
1 - jedla houba, 2 - nejedla houba, 3 - jedovata houba

Nézev obrazku houby

Popis houby

Pro otevieni a naslednou upravu CSV souboru lze pouzit aplikaci Excel nebo
jemu podobny program OpenOffice Cals, poptipadé Notepad++ a dalsi.
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Obrazek 15: Nahled importovaného CSV souboru v Excelu

4.4.1 Excel - import, aprava a ulozeni CSV souboru

Pro spravné zobrazeni souboru je zapotiebi soubor CSV do Excelu naimporto-
vat. Import souboru provedeme na karté Data, kde zvolime polozku Z textu/
CVS. V dialogovém okné, které se nadm otevie vybereme nas ziskany soubor
mushroom.csv a klikneme na importovat. Po importu souboru se otevie dalsi
dialogové okno s ndhledem obsahu souboru a informacemi o ném. V daném dia-
logovém okné staci kliknout na tlacitko "Nacist'a import souboru bude hotovy.

Soubor  Daomi Viaden( Ruazloden! stramky Vrzorce @ Revize Tabrameni Mapwdda B Hiedat

& E [ﬁ_ :E'- D}‘ l Uictary a pRipajeni al E '? {?;

Mai iz Ztsbulky Posledni  Existujici | Akbuslzovat — Al Sefad®t  Filir Text d
data ebu mebo oblasti advoje  plipopend whe " "T&UPTHHH sloup
Madst a transformovat data Dotazy & phipojeni Sefmdit a fikrovat
a1 - 5
A B c o E F G H | ] K L

Obrazek 16: Excel import CSV souboru

V pripadé, ze budeme chtit pridat houbu do aplikace, jednoduse pridame
radek do tabulky. V opac¢ném ptipadé libovolny fadek odstranime, poptipadé
upravime.

Jakmile mame provedené veskeré nase ipravy na seznamu hub stac¢i CSV sou-
bor ulozit. Ulozeni souboru provedeme kliknutim na ikonu diskety, nachéazejici se
na hornim panelu okna nebo kliknutim na tlacitko "Soubor'a zvolenim polozky
"Ulozit jako". Po provedeni jedné z moznosti se ndm otevie dialogové okno, kde
zvolime misto ulozeni naseho upraveného souboru. Kromé mista ulozeni mizeme
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podle pottfeby i zménit nazev souboru. Poslednim dilezitym krokem je vybrat
typ uloZeni souboru. Jako typ ulozeni zvolime "CSV UTF-8 (s oddélovaci)". Tla-

¢itkem "Ulozit"dokon¢ime uloZeni.
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Obrazek 17: Excel ulozeni CSV souboru a vybér typu souboru
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5 Programatorska prirucka

Programatorska prirucka se zabyva programovou casti prace. Nachéazi se zde
struktura pouzité SQLite databaze a popis jejich jednotlivych tabulek. Dale po-
pis struktury kofenového adresare operacniho systému Android. Na zavér popis
struktury projektu s popisem tiid aplikace Houby.

5.1 Databaze

V aplikaci Houby jsem zvolil databazi SQLite. SQLite databaze se generuje
pfi instalaci aplikace do zafizeni. Vygenerovand databaze se nachdzi v /data-
/data/<app package name> /databases/ pod ndzvem Mushrooms.db. Databéze
Mushrooms.db obsahuje néasledujici tabulky:

e users: Tabulka users obsahuje ptrihlasovaci udaje zaregistrovanych uziva-
telt v aplikaci.

e mushrooms: Tabulka mushrooms obsahuje vsechny informace o jednotli-
vych houbéch.

e highScore: Tabulka highScore obsahuje nejvyssi dosazené body na jed-
notlivych mapéach kazdého zaregistrovaného uzivatele.

users highScore
user_id highScore_user_id
User_name high'Score_location_id
user_password highScore_value
user_id (FK)
mushrooms

mushroom_id
mushroom_name
mushroom_name_lat
mushroom_type
mushroom_type_id
mushroom_info
mushroom_image
location_code

Obrazek 18: Struktura databaze Mushrooms.db

5.2 Struktura projektu

Pti vytvoreni Android aplikace (projektu) vznika kofenovy adreséaf, ve kterém
se mohou nachézet nasledujici polozky|8]:
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e src/ Adresar obsahuje veskeré zdrojové soubory aplikace rozdélené do né-
kolika podadresari.

e asset/ Adresar je urCen pro ukladani externich prostfedku potfebnych v
aplikaci. Mohou to byt naptiklad textové soubory, audio a video soubory
nebo obrazky. Od adresafe res/ se lisi pristupem k nim, ktery je mozny
pouze programove.

e res/ Adresar, ve kterém se nachazi externi zdroje aplikace, tzv. resourses.
Adresar obsahuje nékolik podadresaru mezi, které patii:

— drawable/ adresar obsahujici XML soubory s definici grafické podoby
¢asti komponent (napt. vzhled tlacitek, barva pozadi). Déale mohou
byt soucasti obrazky pouzité v aplikaci.

— layout/ adresar obsahuje XML soubory s definici grafického vzhledu
uzivatelské rozhrani nebo riznych casti aplikace. Piikladem mohou
byt definice vzhledu jednotlivych aktivit, poptipadé vzhled dialogo-
vych oken a jiné.

— mipmap/ obsahuje ikony aplikace. Tkony mohou byt rozdéleny do
ruznych typu podle urcitych parametri displeju vSemoznych Android
zalizeni.

— values/ adresar urceny pro ukladani XML soubortu definujicich jed-
noduché hodnoty napriklad rozmeéry, celd ¢isla, styly, fetézce pro ja-
zykové mutace, barvy atd. Na dané hodny je odkazovano z navrhi
uzivatelského prostiedi nebo z koédu aplikace.

e AndroidManifest.xml se musi nachézet v kazdé Android aplikaci. Sou-
bor obsahuje informace o aplikaci, jenz jsou predana Androidu pred samot-
nych spusténim aplikace. Definuje prava aplikace, nastaveni pro jednotlivé
aktivity, ikona atd. Také muze obsahovat pozadavky aplikace na hardware
daného zafizeni.

5.3 Popis trid a casti projektu
5.3.1 Aktivity

e LoginActivity: Aktivita slouzi jako prihlasovaci obrazovka do aplikace.
Zobrazi se jako prvni obrazovka pfi spusténi aplikace. Obsahuje ptihlaso-
vaci formular a list zobrazujici seznam jiz zaregistrovanych uzivateli na
daném zafizeni. Déale zajistuje presmérovani do aktivity obsluhujici regis-
traci nového uzivatele a aktivity obsahujici nastaveni aplikace.

e RegisterUserActivity: Aktivita slouzi pro registraci nového uzivatele.
Obsahuje registrac¢ni formular.
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e SettingActivity: Aktivita obsahuje veskeré nastaveni aplikace Houby. Na-
bizi moznost zmény jazykovych mutaci neboli zménu jazyka aplikace. Déle
generuje CSV soubor obsahujici kompletni vycet hub dostupnych v aplikaci
pro danou jazykovou mutaci. Kromé generovani CSV souboru obsahuje i
formulaf pro vkladani nového obsahu (novych hub) do aplikace za pomoci
ziskaného a nasledné upraveného CSV souboru. Soucasti aktivity je i jed-
noduchy validator nahravanych CSV souborti.

e GameWindow: Je hlavni aktivita pro zobrazeni samotné hry. Podle zvo-
lené lokace generuje vzdy unikatni rozlozeni hub, co se druhti, pozic a mnoz-
stvi tyce. Soucasti aktivity jsou i dialogy zobrazujici list jiz nasbiranych a
vlozenych hub do kosiku, dialog obsahujici atlas vsech hub nachazejicich se
v aplikaci a dialog zobrazujici objevenou houbu. Dale potvrzujici dialogy v
pripadé, ze uzivatel chce ukoncit hru v dané lokaci nebo odevzdat kosik s
nasbiranymi houbami k vyhodnoceni. Soucésti aktivity jsou také navigacni
prvky pro pohyb po mapé.

e EvaluationActivity: Aktivita slouzi pro vyhodnoceni nasbiranych hub.
Obsahuje list vSech nasbiranych hub s grafickym urcenim spravnosti. Déle
zobrazuje tabulku se ziskanymi body a finalnim skérem.

e LocationMenu: Aktivita obsahuje prehled vsech dostupnych lokaci ve
hre, které si uzivatel mize vybrat. U jednotlivych lokaci zobrazuje doposud
nejvyssi ziskané skére daného uzivatele.

e SplashScreenActivity: Aktivita zobrazujici nacitaci obrazovku.

5.3.2 Adaptéry

e MushroomBasketGridViewAdapter: Adapter pro zobrazeni seznamu
nasbiranych hub v kosiku.

e MushroomEvaluationGridViewAdapter: Adapter pro zobrazeni se-
znamu vyhodnoceného kosiku hub.

e MushroomsGridViewAdapter: Adaptér pro zobrazeni mrizkového vy-
pisu hub dostupnych v atlasu hub.

5.3.3 Datové tridy
e BasketMushroomEntity:

Trida uchovava informaci o nasbirané houbé v kosiku. Presnéji id houby a
pocet vyskytu v kosiku.
¢ GameMushrooms:

Trida uchovava informaci o houbé nachazejici se na herni mapé. Informace
obsahuje id houby, x a y souradnici vyskytu na obrazovce a id tlacitka.
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¢ GameMushroomsMaps:

Ttida uchovava informaci o vygenerovaném obsahu herni mapy. Presnéji
obsahuje id pozice na mapé v dané lokaci, pocet hub vyskytujici se na
dané pozici v dané lokaci a seznam hub, zde se nachazejicich (Datovou
tiidu GameMushrooms).

e LocationWayltemEntity:

Trida uchovava informaci o jednotlivé lokaci ve hie. Obsahuje id pozice na
mapé v dané lokaci, identifikdtor dané lokace, jednotlivé id pozic, na které
se lze z dané pozice dostat.

e MushroomsEntity:
Trida uchovava informaci o vSech informacich dané houby. Konkrétné nazev
houby, latinsky nazev houby, jedlost houby, id jedlosti houby, nazev pri-
druzeného obrazku k dané houbé, popisek houby a kod zemé pro jazykovou
mutaci.

e UserEntity:
Trida uchovavéa informaci o uzivateli. Presnéji id uzivatele, jméno a heslo
uzivatele.

¢ BasketCounter:

Trida uchovava informaci o po¢tu nasbiranych hub v kosiku.

5.3.4 Dialogy
e LoadingDialog:

Jednda se o nacitaci dialog. Zobrazi se v situaci, kdy je do aplikace vkla-
dany novy CSV soubor a na pozadi dochazi k validaci souboru a tpravé
vkladanych dat.

5.3.5 Pomocné tridy
e AppCompatActivityImmersiveMode:

Rozsitujici trida, kterd nastavi aktivité Immersive Mode. Immersive Mode
je funkce androidu, kterd skryje stavové a navigacni radky a tim dojde
k roztazeni aplikace na celou obrazovku zarizeni. Na druhou stranu Im-
mersive Mode umozni k témto skrytym radkim pristup pomoci snadného
gesta, kdy uzivatel prejede prstem z okraje displeje ke stfedu.

e ColorPasswordHelper:

Pomocna tiida obsahujici veskerou logiku pro barevné heslo nachazejici se
na prihlasovaci obrazovce. Mezi logikou mtizeme nalézt funkce pro prevod
obrazkového hesla na ciselné hodnoty, funkce pro cyklovani barevného a
¢iselného hesla pripadné funkce pro ziskani hesla jako celku.
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e Parsers:

Trida obsahuje funkci pro rozparsovani XML souboru. Konkrétné se jedna
o XML soubor obsahujici zakladni sadu hub vyskytujici se po instalaci v
aplikaci Houby.

e Resizelmage:

Trida obsahuje statické funkce pro efektivni nacitani vétsich bitmap do
paméti. [9]

e MushroomsBasketListViewHolder:

Ttida obsahuje list view holder pro adaptér MushroomBasketGridViewA-
dapter. List view holder je pouzit pro zvyseni rychlosti vykreslovani dat v
seznamu nachazejicim se v kosiku nasbiranych hub.

e MushroomsEvaluationListViewHolder:

Trida obsahuje list view holder pro adaptér MushroomEvaluationGridViewA-
dapter. List view holder je pouzit pro zvyseni rychlosti vykreslovani dat v
seznamu nachazejicim se v aktivité vyhodnoceni odevzdaného kosiku hub
EvaluationActivity.

e MushroomsListViewHolder:

Trida obsahuje list view holder pro adaptér MushroomsGridViewAdapter.
List view holder je pouzit pro zvyseni rychlosti vykreslovani dat v seznamu
nachézejicim se v atlase hub.

e DatabaseHelper:

Trida, ve které se nachazi samotna definice struktury celé SQLite databaze
Mushrooms.db spolecné se vSemi jejimi tabulkami. Nachazi se zde veskeré
metody pro vytvoreni a naplnéni databaze pri instalaci aplikace do zafi-
zeni. Jednotlivé metody pro vkladani novych dat do tabulek jejich tprava,
popripadé jejich odstranéni. Déle zde miizeme nalézt metody pro ziskavani
informaci z databazovych tabulek.

5.3.6 Externi prostredky - slozka assets

Ve slozce assets se nachézi ¢tyii XML soubory obsahujici definice tii lokaci a
pocatecni seznam hub v aplikaci.

e ListOfMushrooms.xml

Soubor obsahuje kompletni seznam vsSech hub dostupnych v aplikaci. Pri
instalaci aplikace dojde k rozparsovani souboru a ziskana data jsou vlozena
do vygenerované databaze Mushrooms.db.
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<mushrooms>
<mushroom id="1">
<name>Muchomirka zelend</name>
<latin_name>Amanita phalloides</latin_name>
<type>Prudce Jjedovata</type>
<type_id>3</type_id>
<image_name>muchomurka_zelena</image_name>
<info>DOBA VYSKYTU: &erven, srpen, zari, ¥ijen.</info>
<location_code>cs</location_code>
</mushroom>
</mushrooms>

Zdrojovy kod 1: Ukézka struktury souboru ListOfMushrooms.xml

e Location__1.xml, Location_ 2.xml, Location_ 3.xml

Kazda lokace v aplikaci ma pevné danou podobu, kterd je definovana po-
moci souboru XML. Pro kazdou jednu fotku prostiedi v lokaci odpovida
element <screen> s atributem id. Kazdy element <screen> obsahuje dalsi
elementy <name>, <up>, <down>, <left>, <right>. Textova hodnota
elementu <name> odpovida jménu fotku daného mista v lokaci. Elemety
<up>, <down>, <left> a <right> odpovidaji ovlddacim prvkam (Sip-
kam) na herni obrazovce. Jejich textové hodnoty urcuji, na jaké dalsi mista
(fotky) v lokaci bude uzivatel pfesmérovan po kliknuti na dané tlacitko
(sipku). V pripadé, Ze jejich textovd hodnota se rovna hodnoté null se tla-
¢itko (sipka) na herni obrazovce nezobrazi.

<Screens>
<screen id="1">
<name>al</name>
<up>3</up>
<down>2</down>
<left>null</left>
<right>null</right>
</screen>
</Screens>

Zdrojovy kod 2: Ukéazka struktury souboru Location 1.xml

5.3.7 Obrazky, styly, ikony

Obrézky, styly a ikony jsou ulozeny v adresaii drawable/. Vsechny obrazky
(fotky) mist v lokacich jsou ulozena jak v adresati drawable/ (notlong), tak
i v alternativnim adresafi drawable-long/. Obrazky veskerych hub a ikon jsou
soucasné uloZena v alternativnich adresarich drawable-normal/, drawable-
large/, drawable-xlarge/. Alternativni zdroje jsou pozity pro specifické typy
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obrazovek Android zarizeni. Operacni systém Android si pak sam vybere tu
spravnou variantu obrazku, ikony, ktera nejlépe spliuje parametry displeje kon-
krétniho zafizeni. [8]

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<shape xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:shape="rectangle">
<corners android:radius="4dp"/>
<gradient
android:angle="270"
android:centerX="42\%"
android:centerColor="\#b48def97"
android:startColor="\#b480dc8a"
android:endColor="\#b47£fc486"
android:type="linear" />
<stroke android:width="2dp" android:color="\#00b900"/>
</shape>

Zdrojovy kod 3: Ukéazka stylu tabulky s pozadim border green.xml

5.3.8 Rozlozeni uzivatelského prostredi a vzhled aplikace

Rozlozeni a vzhled jednotlivych ¢asti aplikace se nachdzi v adresifi layout/.
Presnéji i v alternativnich adresafich layout-normal/, layout-large/, layout-
xlarge/. Tyto alternativni adresére slouzi pro pouzitelnost aplikace na zafizenich
s ruznou velikosti displeje a jejich riznym rozlisSenim. Operacni systém Android si
na zakladé specifikace displeje zarizeni sam zvoli, ktery layout na daném zafizeni
pouzit.

5.3.9 Jazykové mutace

Jednotlivé jazykové mutace nachézejici se v souborech strings.xml jsou ulozena
v adresarich values/strings a values-en/strings. V soucasné dobé aplikace
obsahuje jazykové sady pro ¢esky a anglicka jazyk. Jazykové sady se méni au-
tomaticky podle nastaveného jazyka operacniho systému Android nebo ruéné v
nastaveni aplikace Houby. Vychozim nastavenim jazykové sady je ceStina.
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<resources>

<string name="app_name">Houby</string>

<string name="login_new_register">Novy uZivatel</string>

<string name="login_login">Prihlésit se</string>

<string name="register_back">Zpét</string>

<string name="wrong_log_in_data">Spatné prihladovaci udaje</
string>

<string name="login_empty_user_name">Vypln své uzivatelské jméno
</string>

<string name="log_out">0dhlédsit se</string>

<string name="name">Jméno</string>

<string name="password">Heslo</string>

<string name="save_registration">Ulozit</string>

<string name="empty_user_name">Vypln své Jméno</string>

<string name="user_name_exist">Zvolené jméno Jjiz existuje</string
>

<string name="save_user_error">UZivatele se nepodarilo vytvorit</
string>

</resources>

Zdrojovy kod 4: Ukézka ¢asti souboru s ceskou jazykovou sadou

37



Zavér

Cilem préace bylo vytvorit aplikaci uréenou primarné pro tablety s opera¢nim
systémem Android. Aplikaci, kterd bude pomahat mentalné postizenym klienttim
centra socidlnich sluzeb Kli¢ ve vyuce poznavani zakladnich druht hub. Vyuka
probiha formou interaktivni hry, kdy se uzivatel virtualné pohybuje po lese a
sbird houby. Spolecné s aplikaci byl vytvoren i mensi atlas hub, ktery je soucasti
aplikace. Atlas hub lze snadno uzivatelsky déle rozsifovat.

V budoucnu by bylo mozné aplikaci Houby rozsitit o nové lokace, poptipadé
pridat systém odmén motivujici uzivatele k uceni. Na zakladé aplikace by mohly
vzniknout i separatni aplikace obsahujici misto poznavani hub v lese napriklad
stopy zvirat, druhy rostlin a jiné.
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Conclusions

The main goal of the work was develop an application primarily designed for An-
droid tablets device. An application that will be help mentally disabled clients of
Kli¢ social services centre getting skills in recognize of basic types of mushrooms.
Teaching take the form of an interactive game, where the user virtually walks
through the forest and collects mushrooms. A smaller atlas of mushrooms was
created together withe the application. The atlas of mushrooms can be easily
expanded by the user.

In the future, it would be possible to expand the Houby application of some
the new forest places, or to add a system of rewards motivating user to learn.
Based on the application, separate applications could be created containing in-
stead of recognizing mushrooms in the forest, such as recognizing animals foot-
print, plant species and other.
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A Obsah prilozeného CD/DVD
Struktura pfilozeného CD/DVD:

bin/
Houby.apk - instala¢ni soubor aplikace Houby.

doc/
Text prace ve formatu PDF, vytvoreny s pouzitim zavazného stylu KI PiF
UP v Olomouci pro zavérecné prace, véetné vsech priloh, a vsechny soubory
potfebné pro bezproblémové vygenerovani PDF dokumentu textu (v ZIP
archivu), tj. zdrojovy text textu, vlozené obrézky, apod.

src/
Kompletni zdrojové texty aplikace HOUBY se vSemi potrebnymi zdrojo-
vymi texty, knihovnami a dalsimi soubory potfebnymi pro bezproblémové
vytvoreni spustitelnych verzi programu.

readme. txt
Navod pro instalaci a spusténi aplikace HOUBY

U veskerych cizich prevzatych materidli obsaZenych na CD/DVD jejich za-
hrnuti dovoluji podminky pro jejich sifeni nebo prilozeny souhlas drzitele copy-
rightu. Pro vSechny pouzité (a citované) materidly, u kterych toto neni splnéno
a nejsou tak obsazeny na CD/DVD, je uveden jejich zdroj (napt. webova adresa)
v bibliografii nebo textu prace nebo v souboru readme. txt.
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