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Anotace

Bakalafska prace se zabyva moznostmi skriptovaciho jazyka JavaFX pro vyvoj

mobilni aplikace a naslednymi moznostmi pro zvefejnéni této aplikace .

Abstract

Bachelor work deals with use of JavaFX script language in a development of a
mobile application and consequently possibilities for publishing these

application.
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1. Uvod

1.1 Uvod

V dnesni dobé€ technickych zazraki, kdy se vlastnictvi mobilniho
telefonu stalo témér stejnou samoziejmosti jako naptiklad vlastnictvi destniku,
by bylo skoda omezit vyuziti pravé zminéného mobilniho telefonu jen na
komunikaci, coZ je jeho pivodni ucel. Soucasné mobilni telefony umoziu;ji
spusténi mnoha riznych aplikaci, jako jsou rizné hry nebo ptehravace.
Zajimavou moznost proto ptedstavuje vyuziti mobilnich telefonti z pohledu
pedagoga. Pro dnesni mladez je urcité zajimavéjsi variantou vyuky pouziti

mobilni aplikace nez ,,suchy* vyklad u tabule.

Hlavnim cilem této mé prace bylo vytvotreni mobilni aplikace s pouzitim
nového skriptovaciho jazyka JavaFx Script od firmy Sun Microsystems.
Aplikace by méla fungovat jako pomticka pfi vyuce anglického jazyka pro
zacatecniky. Zadanim prace neni zameéteni se na didaktickou strdnku problému,
ale na technické provedeni aplikace z pohledu informatického. Didakticka ¢ast

byla konzultovana s vyucujicimi cizich jazyk.

Skriptovaci jazyk JavaFX Script umoznuje vytvareni bohatych
aplikac¢nich rozhrani, ktera integruji video, zvuk, grafiku i animace, ¢ehoz bylo
pfi vyvoji aplikace vyuZito.

Pro vyvoj aplikace bylo pouzito integrované prostfedi NetBeans 6.9.1 od
firmy Sun Microsystems, funk¢nost aplikace byla ozkouSena na importovaném

mobilnim emulatoru ptimo ve vyvojovém prostiedi NetBeans.

Dalsimi cili prace je také strucny popis nové vzniklé platformy JavaFX,
jeji historie a architektury. Pfedstaveny budou struéné i hlavni konkurenti
JavaFX Adobe Flash, Microsoft Silverlight a Flex. Konkrétn¢ se prace dale

zamétuje na predstaveni JavaFX Mobile a jeji architektury.



Dalsi kapitola je pak vénovana navrhu aplikace po strance
technologické a kratce také didaktickému pohledu na aplikaci. Tato ¢ast
obsahuje 1 stru¢né zhodnoceni dotazniku, ktery mél pfinést informace o
vyuzitelnosti a funkénosti findlni aplikace. Ta byla pfedstavena n¢kolika
uzivateliim, kteti pak odpovédéli v kratkém dotazniku, zda se jim aplikace 1ibi
a zda se jim jevi jako pfinosna. Mezi dotdzanymi byli studenti i dospéli lidé, a
to 1 z fad pedagog, takZze svym nazorem pfispéli obé strany, které by mély na
vyvoji aplikace mit néjaky zajem.

Predposledni ¢ast této prace je pak vénovana popisu implementace celé

vyukové aplikace.

V zavérecné kapitole jsou shrnuty vlastnosti, vyhody i nevyhody JavaFx

jakoz 1 shrnuti celé bakalaiské prace.

1.2. Metodika prace

Pti vypracovavani bakaldiské prace bylo postupovano nasledujicim
zpusobem. Nejprve bylo nutné dostate¢né nastudovat dostupné informace o
JavaFX. Jelikoz se jedna o relativn€ novou platformu, neni zrovna snadné
informace ziskat. Knizn€ vyslo jen nékolik mélo publikaci a kvalitnich zdrojt
na internetu také neni mnoho. Proto k vypracovani bakalaiské prace pomohli
nejvic knihy Pro JavaFX Platform a JavaFX Developers guide. Prvni pomohla
s pochopenim zakladd JavaFX a JavaFX Script a druhd s moznostmi
designovéni a programovani aplikaci v JavaFX. Z internetovych zdroji byly

nejplatnéjsi oficialni strdnky www.javafx.com, kde je mozné najit mnoho

tutorialii a ptikladl pro pochopeni fungovani platformy, a stranky

www.oracle.com, které obsahuji kompletni dokumentaci pro JavaFX a mnoho

diskuznich fér, kde bylo mozné hledat inspiraci pro feseni vzniklych problémd.

Pro vlastni programovani byla rozhodné pfinosné znalost programovani

na plaformé Java.



Pti navrhu aplikace bylo vyuzito informaci ziskanych z dotazniku, ktery
byl zadan k vyplnéni n€kolika studentim ve stafi ptiblizné kolem 15 let a
n¢kolika vyucujicim. Néasledné jim byla aplikace pfedstavena a ve druhé casti

dotazniku odpovidali, jak jsou s aplikaci spokojeni.



2. Popis platformy JavaFX

2.1. JavaFX

Platforma JavaFX je softwarova platforma, kterd vychazi
z programovaciho jazyka Java od firmy Sun Microsystems. JavaFX byla
prvotné vytvorena jako vyvojové prostiedi pro tvorbu takzvanych RIA
aplikaci, tedy Rich Internet Applications, coz znamena v piekladu bohaté
internetové aplikace. Prostiedi JavaFX navic umoziuje celou aplikaci stdhnout,

a spoustét z plochy jako klasicky desktopovy program.

Firma Sun Microsystems pfichazi s platformou JavaFX ve snaze
konkurovat dnes jiz zabehlym produktim, zvlasté¢ takovym jako Adobe Flash,
ktery ovladéa v soucasnosti vétSinu trhu s internetovymi aplikacemi, nebo

napiiklad Microsoft Silverlight ¢i Flex.

Hlavni myslenkou JavaFX je tedy vytvofeni vyvojového prostiedi, které
by rozsifovalo moznosti programovaciho jazyka Java, vyvarovalo by se jeho
dosavadnich chyb a zaroven by pfineslo mnohem snazsi a elegantnéjsi
moznost tvorby UI ( User interface ), tedy uZivatelskych rozhrani. K tomu
vyuziva JavaFX svij vlastni skriptovaci jazyk JavaFXScript, kterému bude

vénovana jedna z dalSich kapitol.

Dalsim cilem JavaFX je roz§ifeni na zafizeni kazdodenni potieby, jako
jsou pravé pocitace, mobilni telefony nebo televize. Jak uvadi samy tviirci,

chtéji obsahnout vSechna zatizeni od plochy pocitace az po obyvaci pokoj.

2.2. Historie a budoucnost JavaFX

Piivodni myslenka na vytvotfeni nového jazyka pro tvorbu RIA pochézi
z hlavy Chrise Olivera, toho ¢asu zaméstnance firmy SeeBeyond. Ten ptichazi
s jazykem F3 ( Form Follow Functions ), ktery mél pfinést usnadnéni tvorby

pravé vyse zminénych internetovych aplikaci. Firma SeeBeyoun nasledné
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prechéazi pod spolec¢nost Sun Microsystems a ta méni nazev z F3 na JavaFX
Script a v roce 2007 oznamuje projekt JavaFX na konferenci JavaOne. Jiz

v bieznu roku 2008 predstavuje firma Sun Microsystems prvni zkompilované
pluginy pro NetBeans, které jsou nasledné v ¢ervenci téhoz roku uvolnény
spole¢n¢ s prvnimi nadhledy pro Windows a Macintosh. Na konci roku 2008
pak dochazi k ptredstaveni prvni verze platformy JavaFX, a to JavaFX 1.0

SDK. [5]

Verze JavaFX 1.1 SDK, kter4 je zvefejnéna v tinoru 2009, pak pfinasi

podporu tvorby mobilnich aplikaci.

Na konferenci JavaOne v roce 2009 firma Sun Microsystem piichazi
s verzi JavaFX 1.2 SDK. To sebou nese lepsi podporu Linuxu a Solaris,

vestavénd ovladaci zafizeni a layouty nebo naptiklad grafy.

22.dubna 2010 je zvetejnéna verze JavaFX 1.3 SDK. Tato verze
vylepsuje béh programu, ptinasi dalsi nové ovladace, novy font pro JavaFX
zvany Amble a diky propojeni s novou verzi NetBeans 6.9 umozniuje tvorbu

uzivatelskych rozhrani v editoru JavaFX composer.

Na druhou polovinu roku 2011 je pak planovano vydani verze JavaFX
2.0 SDK. Asi nejvyznamngj$i zménou by mélo byt ukonceni vyvoje

skriptovaciho jazyka JavaFX Script.
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2.3. Architektura platformy JavaFX

Architektura platformy JavaFX je vystavéna jako cross — platform a
platform — specific platforma. To znamen4, Ze aplikace naprogramované

v JavaFX funguji na riznych platforméch.[1]

Cela architektura JavaFX je vystavéna na virtudlnim stroji Java Virtual
Machine. Ten pomoci svych programt a datovych struktur umoziuje spousténi
programi napsanych v jazyce Java. Tento virtudlni stroj pak prevadi kod psany

v jazyce Java na mezikod Java bytecode, ktery je pak dale zpracovavan.

[3]

JavaFX Runtime je prostfedi, na némz uz funguje piimo JavaFX. Toto
prostiedi se skldda z nativnich knihoven a soubort JAR ( Java tfid a jejich

zdrojt). Toto prostiedi je spolecné vSem platformam. [4]

Common elements obsahuje v§echny spole¢né prvky, které jsou podobné
jako JavaFX Runtime funk¢ni pro vSechny platformy. Jejich soucasti jsou

veskeré knihovny a dalsi prostiedi.[1]

Dalsimi soucastmi architektury platformy JavaFX jsou prvky pro tvorbu
desktopovych, mobilnich a televiznich aplikaci. Ty obsahuji prostfedi a
knihovny nutné ke spusténi aplikace na dané platformé. Pro tuto praci se dale

zabyvame konkrétné prvky pro mobilni aplikace.

Nad témito prvky pak funguje Application Framework, ktery umoziiuje
tvorbu aplikaci, sluzeb a produkti pro mobilni zafizeni. [1]

Pro potieby vyvojait poskytuje architektura JavaFX riizné néstroje,
stejné jako pro usnadnéni prace designérii nabizi snadny pievod médii do

formatu JavaFX a jejich zobrazeni.
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JavaFX Platform

Application Framework

Desktop Mobile TV Designer
Elements Elements Elements Tools

Common Elements

Developer
Tools
JavaFX Runtime

Java Virtual Machine

Obrazekl: Architektura JavaFX

2.4. JavaFX Script

Platforma JavaFX ma vlastni skriptovaci jazyk, JavaFX Script. JavaFX
Script pouziva deklarativni syntaxi, ktera popisuje, ceho se ma v programu
dosahnout, ale ne jak. Tim je kod zjednodusen napfiiklad oproti klasické Javé.
[19]

Jazyk JavaScriptFX je staticky typovany, takze hodnoty vSech

proménnych musi byt zname jiz pfi ptekladu programu.

Jednou z vyhod skriptovaciho jazyka je takzvany Data binding, coz je

vlastné technika, kterd umoziiuje automatickou synchronizaci dat aplikace
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s komponentami uzivatelského rozhrani, kdy pti kazdé zméné¢ dat dojde i ke

zmén¢ komponent vazanych k témto datim.

Propojeni jazyka JavaFX Script s knihovnami Java Swing, Java 2D a

Java 3D umoziiuje snadnou tvorbu uZivatelskych rozhrani.

Zdrojové kody psané v jazyce JavaFX Script jsou ukladany do souboru

s koncovkou fx.

Podle slov vyvojart JavaFX by mél byt kod napsany v jazyce JavaFX
Script az pétkrat krats$i nez kod napsany v klasickém jazyce Java.[20] Zde je

uveden kratky ptiklad vykresleni scény s Cervenym kruhem.

Ukézka kodu v jazyce JavaFX Script:

Stage

{
style:StageStyle.TRANSPARENT

scene:Scene {
content:Circle {
centerX:50
centerY:50
radius:50
fill:Color.RED
}
fill:null
}
}

Ukazka kodu v jazyce Java:

JFrame f = new Jframe ()
if
(
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com.awt.sun.util .AWTUtilities.isTranslucentySuppo
rted())

{

com.awt.sun.util.AWTUtilities.setTranslucency (tru
e );

}

frame.setUndecorated (true) ;
Jpanelpanel = newdJPanel ()

{

protected void paintComponent (Graphics g )

{
Graphics2D gfx = (Graphics2D)g.create ()

gfx.setRendering Hints (Rendering
Hints.KEY ANTIALIASING ,
Rendering Hints.VALUE ANTIALIASING O N );

gfx.setColor (Color.RED) ;
gfx.drawOval (0,0,100,100) ;
gfx.dispose() ;

}

}

frame.getRootPane () .setcontent (panel) ;

frame.setVisible (true );

[21]

2.5. RIA Aplikace

Hlavnim zamétenim platformy JavaFX by méla byt tvorba RIA aplikaci.
Ta je v dnesni dob€ v oblasti zdjmu mnoha firem a proto existuje mnoho
konkurentii pro JavaFX. Mezi ty hlavni patii Microsoft Silverlight, AJAX a
Adobe Flash. Tito konkurenti budou dale kratce pfedstaveni. Vyhodou JavaFX
oproti konkurenci je praveé skutecnost, ze neni omezena jen jednou platformou,

ale je mozné aplikace vyvijet i pro mobilni zafizeni nebo televize.

RIA aplikace by mély hlavné zaujmout uzivatele. K tomu pouzivaji

mnozstvi grafickych prvki, animaci, efektt, zvukti nebo videi. Odtud nazev
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RIA, tedy bohaté internetové aplikace. Po nainstalovani pluginu umozni

internetovy prohlize¢ spousténi téchto aplikaci. [7]

2.6. Popis konkurené¢nich produkta pro JavaFX

2.6.1. Adobe Flash

Jednim z nejvétSich konkurentii na poli tvorby bohatych internetovych
aplikaci je graficky vektorovy program Flash od firmy Adobe. Jeho hlavni
vyhodou je pravé uchovani soubort ve vektorovém formatu, coz umoznuje

naslednou velice malou velikost vysledného souboru.

Flash ma v sob¢ implementovany také vlastni programovaci jazyk
ActionScript, diky kterému lze celou vytvorenou aplikaci uvést do pohybu a

interaktivné s ni operovat.

Dvéma zakladnimi vystupnimi formaty Flashe jsou formaty typu swf a
exe. Format swf je ur¢en ke zvefejiiovani na internetu. Proto ma co nejmensi
moznou velikost a vyZaduje nainstalovani piehravace Adobe Flash Player ve
formé pluginu napiiklad ActiveX pro Internet Explorer. Format exe pak slouzi
ke spousténi pfimo pod Windows a nese v sob¢ zabudovany flash player, diky
¢emuz neni nutny dalsi piehravac. Proto se takovému formatu fiké projektor.

Zabudovani flash playeru s sebou nese navyseni velikosti souboru.

Vyvoj Flashe se datuje od roku 1996, kdy spole¢nost Macromedia
nastupuje smér tvorby néstroje pro vyvoj webovych aplikaci. V roce 2005 je
spole¢nost Macromedia zakoupena spolecnosti Adobe, ktera dale pokracuje ve

vyvoji. Soucasnou verzi programu je Adobe Flash CS4.

V porovnani s platformou JavaFX je produkt Adobe Flash zaméten

mnohem vice na grafickou stranku tvorby bohatych internetovych aplikaci, cast
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programovaci zustava vice v pozadi. Pravé tento problém se snazi platforma

JavaFX feSit a vyrovnat pomér programovani a tvorby grafiky.[22]

2.6.2 Microsoft Silverlight

Microsoft Silverlight je moderni technologie pro tvorbu RIA aplikaci,
ktera umoznuje po instalaci plug-inu interaktivitu aplikace spousténi ve velkém
mnozstvi soucasnych internetovych prohlizect, naptiklad Internet Explorer
nebo Opera. Takto funkéni je pro platformy Windows a Mac OS X. Pro Linux
je pod nazvem Moonlight vyvijen spolecnosti Novell. [14]

2.6.3 AJAX

Zkratka AJAX znamend asynchronni java script a XML. To v praxi
znamena, ze AJAX je souborem nckolika technologii umoznujicich tvorbu RIA
aplikaci. Konkrétné se jedna o tyto technologie. HTML a XHTML, kter¢ slouzi
k prezentovani dat, Java Script a DOM pro dynamické zmény téchto dat a
XMLHttpRequest, ktery slouzi ke komunikaci s webovym serverem. Hlavni
vyhodou technologie AJAX je moZnost pravé této komunikace bez nutnosti

znovu nacitat stranku. [15]

AJAX ma Siroké vyuziti. K vyvoji mnoha aplikaci byl vyuZzit spolecnosti
Google. Jako ptiklad slouzi aplikace Google Suggest, tedy takzvany
naseptavac, ktery pomaha pti vyhledavani v databazi, kdy pii napsani ¢asti
vyrazu nabidne naseptava¢ moznosti, které uzivatel vyhledava. Nejvetsim
problémem pii pouzivani aplikaci naprogramovanych pomoci technologie
AJAX je navyk pouzivat pti pouzivani internetového prohlizece tlacitko Zpét.

Jelikoz aplikace v AJAX funguje jako samostatny prvek, po zmacknuti tlacitka
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Zpét dochazi k nacteni predchozi stranky a ztraté dat, které uzivatel sdilel

s aplikaci.[16]

2.7. JavaFX Mobile

JavaFX Mobile je implementace JavaFX, kterd slouzi k vyvoji aplikaci,
které by mély fungovat na mobilnich zatizenich. K psani téchto aplikaci by m¢l
fungovat stejné jako v celé JavaFX skriptovaci jazyk JavaFX Script. JavaFX
Mobile se stal verejné ptistupnou soucasti platformy JavaFX ve verzi 1.1, a od
té dobry pocita firma Sun s podporou operacnich systémti pro mobilni zatizeni
Google Android a Windows Mobile. Spole¢né s piedstavenim JavaFX Mobile

byla ohlaSena i spoluprace s firmami LG a Sony Ericsson.

V 1ét€ 2009 ptichazi firma Sun s verzi binarniho zasobniku JavaFX 1.2
for Windows Mobile OS. Ten po nainstalovani na mobilni zafizeni umoziiuje
spusténi aplikaci vytvorenych v JavaFX. Pozadavky této instalace na dané
mobilni zafizeni jsou operacni systém Windows Mobile 6.1, moznost pfipojeni
k siti, 32-bitovy RISC procesor a alespon 64 MB paméti RAM. Pocinaje verzi
NetBeans 6.7.1 IDE jsou aplikace vytvofené v tomto vyvojovém prostiedi
funkéni a je mozné vyzkouset jejich funkénost na emulatoru, ktery je soucésti
NetBeans. Firma Sun provedla zkousky na mobilnich zatizenich HTC

Diamond a LG Incite. Na nich by tedy JavaFX méla byt funkcni. [6]
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2.8. Architektura JavaFX Mobile

Mobile Application

JavaFX
Common Profile

JavaME APIs

JavaFX
Script Runtime

HEVEL S

Java Virtual Machine

Obrézek?2: Zobrazeni architektury JavaFx mobile [8]

Stejné jako celd JavaFX funguje i JavaFX na virtudlnim stroji Java
Virtual Machine. Konkrétné JavaFX Mobile funguje na virtudlnim stroji pro
Java Micro Edition, ktery umozZiuje spousténi aplikaci na mobilnich
zafizenich. Nad virtualnim strojem pak pracuji prostredi pro jazyk JavaFX
Script a JavaME APIs, obsahujici knihovny pro mobilni zatizeni. Dale pak
knihovny ze spole¢ného profilu JavaFX, které jsou funkéni na v§ech

platforméch podporujicich JavaFX. [9]
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2.9. Instalace JavaFX Mobile na mobilni zarizeni

Jak bylo uvedeno v kapitole 2.7., pro instalaci JavaFX Mobile je nutné,
aby koncové zafizeni obsahovalo operacni systém Windows Mobile 6.1. Pokud
toto mobilni zatizeni splituje, ptipojime ho naptiklad k pocitaci, na ktery jsme

si ze stranky http://www.javafx.com/downloads/all.jsp stahli zdsobnik JaveFX

Mobile 1.2 for Windows Mobile. Po pfipojeni zkopirujeme soubor
SUN_JAVAFX.CAB na pamétovou kartu mobilniho zafizeni. Po dvojkliku na
tento soubor dojde k nainstalovani JavaFX do mobilu. Nasledné se po otevieni
prohlizece programul zobrazi nova ikona JavaFX. Po jejim poklikani se objevi
menu, které obsahuje né€kolik ukazkovych aplikaci v JavaFX, naptiklad

kalkulacku. [17]

2.10. Distribuce programi v JavaFX Mobile

Pro spusténi aplikace na mobilnim zatizeni je nutné sbalit aplikaci do

dvou souboru.

Prvni souborem je soubor ve formatu JAD. Jedna se o Java Application
Descriptor, ktery poskytne vSechny potfebné informace o aplikaci cilovému

zafizeni.

Druhy soubor je uloZen ve formatu JAR, tedy soubor typu Java Archive.

Ten obsahuje vSechny zkompilované soubory typu Class a vSechny zdroje. [ 18]

Po nahrani téchto dvou souborti do mobilniho zatizeni jednoduse

poklikame na soubor typu JAD, a spusti se instalace aplikace.

Soubory JAR a JAD nalezneme v podslozce dist hlavni slozky vasi

aplikace. [18]

20



3. Technologicky a didakticky navrh aplikace

3.1. Technologicky navrh

Zadanim prace bylo vytvoftit mobilni aplikaci pro vyuku ciziho jazyka.
Z hlediska technologického tedy bylo nutné pocitat s jistymi omezenimi, ktera
pfinasi mobilni zafizeni a to hlavné nefunkénost knihoven z desktopového
profilu, napiiklad knihoven Swing controls. Dal$i omezeni byla dana
technickymi moznostmi mobilnich zafizeni. Proto byla aplikace vyvijena jako

co mozna nejmensi. Neobsahuje tedy zadna objemna videa ¢i zvuky.

Cilem této prace je také ukazat moznosti JavaFX mobile. Za tim tc¢elem
je pouzito Siroké mnozstvi komponent, které maji tyto moznosti demonstrovat.
Proto je n€kdy na feSeni podobného problému pouzito jinych feseni, piesto ze

by jedno splnilo sviij ucel.

Koncept aplikace je jednoduchy. Cela aplikace se po spusténi piepne do
hlavniho menu, kde je moznost vybéru mezi moznostmi zahdjeni vyuky,

zobrazenim textu o autorovi, zobrazenim napovédy a ukoncenim aplikace.

Po zvoleni moznosti zahdjeni vyuky se aplikace pfepne na menu

zobrazujici vybér z n¢kolika lekci, slovniku a zdvérecné zkousky.

Uzivatel po zvoleni lekce shlédne animaci, kterd predstavi téma dané
lekce a dale pokracuje. Zobrazi se slovnik, ktery obsahuje slovicka pro tuto
lekci. Po prostudovani a zapamatovani se po stisknuti tlacitka zobrazi postupné
n¢kolik ukolt, kde ma uzivatel moznost procvicit nau¢ena slovicka. Po

procviceni slovic¢ek nésleduje ndvrat do menu s vybérem lekci.

Pokud uzivatel zvoli slovnik, zobrazi se mu vSechna slovicka, které jsou
v aplikaci vyucovéana.

Kdyz uzivatel vybere zavérecné prezkouseni, je mu postupné zobrazeno
n¢kolik ukold, jejichz vysledky jsou zapocitavany a na zavér je uzivateli

zobrazen graf jeho uspéSnosti.
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Jelikoz se jedna o aplikaci, ktera bude provozovana na mobilnim
zatizeni, bylo k jejimu ovladéani pouzito klavesnice telefonu. Konkrétné pro
pfepinani mezi ovladacimi zatizenimy je vyuzito joysticku a pro potvrzovani

vybraného ovladaciho zatizeni kldvesa Enter.

Technologicky navrh lekci je koncipovan jako nékolik postupné
zobrazovanych skupin. Prvni dvé skupiny obsahuji animaci, uvadéjici lekei, a

text, kde je uvedena slovni zasoba. Dalsi skupiny jsou vénovany tkolim.

Ty jsou feSeny formou obrazku doprovazeného otazkou a nabidkou
nékolika moznych odpovédi. Po stisknuti tlacitka zvolené odpovédi se mohou
objevit dvé moznosti. Pfi volbé spravné moznosti se objevi tlacitko s napisem
»Right“. Pokud je vybréna §patnd moZnost, objevi se tlacitko ,,False®, po jehoz
stisknuti ma uzivatel moznost vybrat novou odpovéd’. Pokud uZzivatel zvoli

spravnou odpoved’, objevi se nova skupina s dalsim ukolem.

Dalsim typem ukolu je zvukova ukazka. Uzivatel spusti tlac¢itkem ukazku
a podle ni pak vybird mezi moznostmi spravnou odpovéd’ na otdzku

zobrazenou u tlaCitek piehravace.
V lekei o ¢islech je nékolik jednoduchych pocetnich uloh, jako spocitani
obrazcil a nebo scitani Cisel.

Poslednim typem tkoli je vybrani jednoho ze tfi nabidnutych obrazki. Je

nutno vybrat ten obrazek, ktery predstavuje nejvhodnéjs$i odpovéd’ na otazku.

3.2. Pozadavky na aplikaci z hlediska didaktického

Po dohodé byl pfijat navrh zaméfit aplikaci jen na zacatecniky a pfipravit
n¢kolik jednoduchych lekci, které by jim pomohly s nau¢enim praktickych

zacatkl anglického jazyka, hlavné s rozsifenim slovni zasoby.

V kazdé lekci byla ptipravena slovni zasoba ¢itajici okolo deseti slovicek
a dale n€kolik cviceni na jejich vyzkouseni v praxi. Celd vyukova aplikace se

zamérné nezabyva vyukou gramatiky, protoze by zaprvé implementace do
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aplikace byla velmi slozita a zadruhé by byla nutna hlubsi znalost anglictiny ze

strany autora, nebo vétsi spoluprace s odborniky v této oblasti.

Pti vyvoji aplikace se pocitalo s alespon zékladni znalosti angli¢tiny,
jelikoZ by nebylo mozné vytvofit aplikaci, umoznujici vyuku pro tplné
zacatecniky. Proto jsou v aplikaci pouzity zakladni otazky, zdjmena a véty, u

kterych se predpoklada, ze je uzivatel bude znat.

3.3 Zhodnoceni vysledki dotazniki

Pro vyucujici i pro studenty byly pfipraveny dva kratké dotazniky. V
prvnim byly polozeny otazky tykajici se sméru dal§iho vyvoje aplikace.

Polozené otazky znély:

1. Zaujala vas moznost vyuky ciziho jazyka na mobilnim telefonu?

2. Jak byste si takovou vyukovou aplikaci predstavovali?

3. Co by pro vas bylo divodem dat piednost tomuto zpisobu vyuky pred
jinym, naptiklad pted knihou?

4. Z ¢eho byste méli nejvétsi strach pii pouzivani této aplikace?

5. Jaké by mélo byt ovladani aplikace?

Na prvni otazku odpovidali vyucujici vesmés kladné, ale s obavou
ohledné slozité realizace. Jednak je tento zplsob vyuky zalozen na
individudlni ¢innosti a ta se pro prostiedi Skolni tfidy nehodi. Je zde pfedevsim
problém kazné, kterou by takovy zptisob vyuky narusil.A také vyzaduje urcité
materialni vybaveni ( pro kazdého zaka mobilni telefon s podporou aplikace ).
Takovymi moznostmi zatim rozhodné Skolstvi nedisponuje. Proto jedinym
moznym zpiisobem Sifeni aplikace je jeji poskytnuti ke stazeni pro uzivatele,
ktefi maji vhodné vybaveni ke spusténi.

Studenti byli moznosti vyuky na mobilnich telefonech nadsSeni.

Povazovali to za celkem moderni zptsob vyuky a v dne$ni dobé modernich
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technologii za logicky posun zptsobu vyucovani, se kterym se oni dokazou

ztotoznit.

Nejvétsi obavy tedy predstavovala hlavné nutnost vlastnit mobilni

zafizeni, které podporuje JavaFX Mobile.

Na otazku, jak by si uzivatelé takovou aplikaci predstavovali, byly
odpovédi vétsSinou dost nejasné a neurcité. VéEtsina dotdzanych uvedla, ze by
aplikace méla obsahovat moznost provéfeni naucenych poznatkii. K tomu bylo
ptihlédnuto pfi tvorbé aplikace a byl pfidan i test, ktery zobrazi vyhodnoceni
uspésnosti uzivatele, a je tedy mozné zjistit, jak ndm aplikace pomohla.

Studentiim zéalezelo hlavné na atraktivité. Bylo tedy nutné vytvofit
aplikaci, kterd bude pokud moZzno,interaktivni, s obrazky a zvuky, aby
uzivatele zaujala.

Vyucujici na otazku ohledné uptfednostnéni vyuky na mobilnim zafizeni
pred klasickou knihou vétSinou zohlednovali ndklonnost dnesni mladeze

k technickym novinkdm a také moznost spustit si aplikaci kdekoliv, jelikoz

mobilni telefon kazdy nosi vétSinou potad s sebou.

Studenti odpovidali podobné. Moznost nést si misto t€¢zké ucebnice
pouze mobilni telefon se jim zamlouvala. V dnesni dob¢ je mladez se svymi
mobilnimi telefony tak szitd, Ze pro né predstava psani tkold do seSitu zni

mnohem hrozivéji, nez klikani tkold na mobilnim telefonu.
Studenti vesmés nejevili obavy z pouzivani tohoto typu vyuky.

Pozadavkem na ovladani byla co mozna nejvétsi jednoduchost, a to jak u

studentt, tak u vyucujicich.

Ve druhém dotazniku, ktery byl predlozen spolecné s aplikaci

k ozkouSeni, byly jen tii otazky.
1. Libila se vam aplikace?

2. Jak hodnotite ovladani aplikace?
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3. Byla by tato aplikace pfinosna pro vyuku angli¢tiny ?

Na prvni otazku vétSina dotdzanych odpovidala pievazné kladné.
Aplikace se jevila jako piehlednd a celkem vhodné graficky navrzena. Jeji

graficky styl byl hodnocen jako nerusivy, coz odpovidalo zaméteni na vyuku.

I v odpovédich na druhou otazku vyjadrili dotazovani spokojenost.

Ovléadani jim pfislo velmi intuitivni a nekomplikované.

Aplikace se zdala byt pfinosnou a vétSin€ zajemcl o nauceni anglictiny
pfisla tato moznost procvicovani slovicek jako pfijemna a moderni varianta

vyuky.
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4. Popis vyvoje a implementace aplikace

4.1. Vyvojové prostiedi NetBeans IDE

Vyvojové prostiedi NetBeans IDE ( Integrated Development
Environment ) je nastroj pro programatory, ktery jim slouzi k psani kddu, jeho
prekladu a ladéni. Celé vyvojové prostiedi je napsané v jazyce Java a je

zalozeno na platformé¢ NetBeans. [10]

Cela platforma NetBeans piivodné vznikla na MFF Univerzity Karlovy,
posléze byla odkoupena firmou Sun Microsystems a dale je Sifena jako
takzvany OpenSource software. To ve zkratce znamena, Ze je program §ifen
s otevienym zdrojovym kddem, tedy je umoznéno uzivatelim tento kod

v souladu s licenénimi podminkami vyuzivat a dale upravovat.

V 1ét€ 2010 vychazi verze NetBeans IDE 6.9.1, ktera plné podporuje
JavaFX 1.3.1 a pfinési n¢kolik novinek. Jednou z nich je JavaFX Composer,
coz je vizudlni editor uzivatelskych rozhrani pro JavaFX, rozsifuje palety pro
tvary, grafy, barvy a efekty, nebo usnadiiuje formatovani koédu. Soucasti této
verze je samoziejme i emuldtor mobilniho zafizeni, ktery umoziuje otestovani
funk¢énosti mobilni aplikace. Pro vyvoj findlni aplikace bylo pouzito prave

verze NetBeans IDE 6.9.1.
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Obrazek 4: Ukazka emulatoru mobilniho zatizeni vyvojového prostiedi

NetBeans

4.2. JavaFX Scene Graph

Pro tvorbu aplikace v JavaFX je diilezité pochopit, jak je vlastné cela
scéna aplikace koncipovéana. Tedy pochopeni JavaFX Scene Graph. Hlavni
prvek, ktery obsahuje veskeré dalsi prvky, se nazyva Stage. Jeho soucasti je
objekt Scene. Do ného jsou dale vykreslovany veSkeré elementy aplikace,
jako napftiklad tvary, obrazky nebo ovladace, a to konkrétné¢ do obsahové ¢asti
zvané Content [ ]. Kazdy prvek, ktery je objektem scény, se nazyva Node.
Zakladni Node je pouze jeden prvek, ktery nemtize mit zddného dédice.
Druhou moznosti je zobrazeni skupiny Group, kterd obsahuje n¢kolik prvki,
které deédi jeji vlastnosti. Posledni moznosti je tvorba vlastniho prvku pomoci

prepsani funkce create () :Node. [11]
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Obrézek 5: JavaFX Scene Graph [12]

4.5. Popis prvkii pouzitych pri tvorbé aplikace

4.5.1. Stage

Zakladnim prvkem aplikace programované v JavaFX je takzvana
Stage{ }. Jedna se o plochu, na které se zobrazuji veskeré naprogramované
prvky. Pro vétSinu aplikaci vystaci jedna Stage, 1 kdyz je mozné jich vytvorit
1 vice. Pro pouziti objektu Stage je nutno naimportovat do programu knihovni
tfidu timto zpisobem import Jjavafx.stage.Stage; . V samotné
kostfe programu pak pouzijeme k jeji implementaci definici proménné var
stg = Stage {}. A pravé mezi zavorky jsou dopisovany prvky, které ma
aplikace obsahovat ( napiiklad obrazky, animace, text a podobné, vSe ve scéné¢,

jak je vysvétleno dale ) .
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Samotna Stage nabizi nékolik moznosti upravy. Jednim z nich je moznost

nastaveni titulku nastavenim proménné title: "Titulek".

Dalsi dtlezitou moznosti je urceni velikosti Stage { }, pomoci
proménnych width a height, kdy je velikost reprezentovana poctem
pixeld. Pro pouziti v mobilnich telefonech plati, Ze je Stage { } nastavena
pies celou obrazovku pouzitého zatizeni. Pro ozkouseni na mobilnim
emulatoru, ktery je soucasti vyvojového prostiedi NetBeans je velikost

obrazovky nastavena na width:240 aheight:320 .

Urceni vychozi pozice Stage{} je dano nastavenim proménnych x a y.
Tedy naptiklad x: 15 v :10 znamena, Ze Stage{ } se objevi 10 pixelt od

horniho okraje a 15 pixelt od pravé strany obrazovky.

Dal$imi moZnymi nastavenimi jsou pak style a opacity, kde
nastavime vzhled okna aplikace style: StageStyle.DECORATED
zobrazuje aplikaci s rameckem, kde vidime titulek, moznost maximalizace,
ikonu, nebo kitizek pro zavieni aplikace. Dale nabizenymi moznostmi stylu
Stage{} jsou UNDECORATED a TRANSPARENT, kdy prvni ukazuje aplikaci
bez ramecku, a druhy s rameckem prihlednym. Proménnd Opacity urcuje
prithlednost Stage { }, kdy 1.0 znaci neprihlednost a 0.0 absolutni
prithlednost. Nastavenim téchto proménnych ov§em nezménite vzhled

Stage{} pfi spusténi v mobilnim telefonu.

Pro vypnuti Stage { } je mozno pouzit bud’ klasického kiize v pravém
hornim rohu ramecku a nebo, pokud neni ramecek zobrazen nebo pouzivame
aplikaci na mobilnim telefonu, je pfipravena funkce close () . Proto ptidani

funkce Stage.close () napiiklad tlacitku a nasledné poklikani na tlacitko

wrwe
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4.5.2. Scene

Pro vkladani prvka do Stage{} je v JavaFX urcen objekt Scene{ }.
Pro jeho vyuziti je nutné naimportovat knihovni tfidu import
javafx.scene.Scene ; .Scene{} manékolik proménnych, z nichz
nejdilezitéjsi je Content: [].Jedna se vlastn¢ o obsah scény, do téchto
hranatych zavorek jsou vkladany vSechny prvky, které maji byt zobrazeny v
aplikaci. Dal$imi proménnymi jsou podobné jako u Stage x,y,widtha
height, fungujici obdobn¢. Krom téchto proménnych patii mezi dulezité
jesté proménna £111. Ta slouzi k vyplnéni dané scény bud’to barvou nebo
pfechodem barev. Pro ptekryti barvou je nutné naimportovat knihovni t¥idu
import javafx.scene.paint.Color ; a definovat proménnou
napiiklad jako £i11: Color.BLACK . Takto nastavend proménnd vyplni
scénu ¢ernou barvou. Pokud chceme pouZit prekryti scény prechodem barev,
mame moznost vybéru mezi linedrnim a kruhovym ptechodem. Pro ptechod
linedrni musi byt pouzita a naimportovana knihovni tfida import
javafx.scene.paint.LinearGradient ; aimport
javafx.scene.paint.Stop ;.Proménd £i11: je pak definovana jako

fill: LinearGradient({}.

Zde jsou definovany proménné startX a starty, které oznacuji
startovni pozici pro pfechod. DalS§imi proménnymi jsou endX a endY. Ty
oznacuji kone¢nou pozici piekryti. Takto je definovan smér prechodu.
Posledni proménnou je stops, kterd ve hranatych zavorkach definuje objekty
Stop{}, podle po¢tu pouzitych barev pii prekryvani ptechodem, z nichz
kazdy ma dvé proménné, o f fset, kterd urcuje pozice na ose, kde zacina dana

barva a color, urcujici barvu.
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Pro piekryti kruhovym pfechodem musi byt naimportovany knihovni
ttidy import javafx.scene.paint.RadialGradient ;a import
javafx.scene.paint.Stop ;.V programu je pak pouzito zapisu
fill:RadialGradient({}. Zéavorky obsahuji proménné centerX a
centerY které urcuji stfed kruhového prechodu. Dale je v zavorkach
proménna radius, kterd urcuje radius pfechodu a podobné¢ jako pfi linearnim

pfechodu proménnou stops s objekty Stop{} . [19]

Pro potieby aplikace byla nastavena velikost Scene { } na 240 pixela

krat 320 pixelt. Scéna byla vyplnéna linearnim pfechodem.
Ukazka zdrojového kodu Stage{} a Scene{} z aplikace:
var stg = Stage {
title: "English for beginners"
scene: Scene {
fill: LinearGradient ({
startX : 1.0

startY : 0.1

endX : 1.1
endY : 1.1
stops: [

Stop {

color

Color.BLACK
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4.5.3. Group

Pro snadng;jsi orientaci v programu a leh¢i manipulaci s objekty je
v JavaFX implementovana tfida Group. Ta umoziiuje seskupovat kolekce
objektt do skupiny, se kterou je pak nakladano jako s jednolitym celkem. To
umoznuje napiiklad zmény pozice, rizné transformace nebo rotace celé

skupiny, aniz by bylo nutné provadét tyto operace pro kazdy objekt zv1ast.

Pro pouziti téchto skupin je nutné importovat knihovni tfidu import
javafx.scene.Group; . V programu pak definujeme objekt typu
Group{ }. Napiiklad def groupl: Group = Group {} .Takto
definovany objekt v sobé nese proménnou Content [] , do které jsou

vepsany veskeré objekty, které skupina obsahuje.

V programu, ktery je zadan jako téma bakalaiské prace, bylo vyuzito
moznosti smazani skupiny a jeji znovu vyvolani. JelikoZ program nutné
potfebuje asté ménéni objekti na scéné, bylo toto feseni pouzito jako idealni.

Byla vytvotena funkce:
function showGroup (group : Group) : Void {
delete stg.scene.content;

insert group into stg.scene.content;

Tato funkce vzdy vymazala skupinu, kterou obsahovala stavajici scéna a
nahréla do ni skupinu novou. Proto pfifazenim této funkce tlacitku, které je
definovéano v obsahu skupiny, bylo dosazeno plynulého pfechodu mezi
riznymi skupinami bez nutnosti tvofit nové scény. Bohuzel rozsahlost

programu s sebou nese velké mnozstvi téchto skupin. [19]
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4.5.4. Objekty scény

Dostavame se k pouzitym objektim scény, které vlastné urcuji, co

najdeme na scéné, zda obrazky, tvary, text, animace nebo néco jin¢ho.

4.5.4.1. Image a ImageView

Pro pouziti obrazki ve scéné musi byt naimportovany knihovny

import javafx.scene.image.ImageView; a import
javafx.scene.image.Image; . Pro nahrani obrazku slouzi objekt
Image{}. Ten ve své proménné url nese cestu k obrazku ulozenou
v datovém typu String. Pro potieby aplikace je vyuzito ulozeni obrazku piimo

v adresari programu. Cesta je pak udavana timto zptisobem :

url: "{ DIR }britishflag.png"

Mezi proménné objektu Tmage{} patii klasické width a height,
udavajici sitku a vysku v pixelech. Dal§imi proménnymi u obrazku jsou
preserveRatio, typu boolean, které umoziuje nebo zakazuje zachovani
pomeéru stran pii zmeéné velikosti obrdzku. Proménna smooth nastavena na
true umoziuje pouziti algoritmu, které pii zmeénéni velikosti zachova

hladkost obrazu.

Pro potfeby mobilni aplikace byli pouzity formaty obrazki png a jpg.
Format gif byl ozkousen jako nefunkéni, i kdyz pfi spusténi jako nemobilni

aplikace byl v JavaFX podporovan.

Pokud chceme obrazek na scéné zobrazit, je v JavaFx pouzit objekt
ImageView({ }, kdy tento objekt v sobé obsahuje objekt typu Image .

Aplikuje se nasledujici cestou :

ImageView {
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image: Image { url: "{ DIR }britishflag.png"
}

Zakladnimi proménnymi jsou x a y, které urcuji vzdalenost od levého
horniho rohu danou v pixelech. Dal$i proménné fitWidth a fitHeight
jsou vlastné ekvivalentni k k proménnym width a height u objektu
Image{ }, tedy urcuji velikost obrazku v pixelech. Podobné¢ i
preserveRatio rozhoduje o zachovani poméru stran a smooth o
vyhlazeni obrazku. Posledni proménnou u objektu ImageView({} je
viewport, kterd je typu obdélnik a jedna se vlastn€ o zobrazeni jen
obdélnikového vyfezu z obrazku, kdy je v proménych minX a minY uréena
vzdalenost levého horniho rohu obrazku k levému hornimu rohu vyiezu na

osachch x ay. V proménych width a height je pak urcena velikost vyiezu.

[19]

4.5.4.2. Tvary

JavaFX umoziuje vkladani riznych tvart, jako jsou ¢tverec, kruh nebo
elipsa. Také umoziiuje ptizpiisobovani jejich vlastnosti jako je velikost nebo
barva. VSechny tyto tvary obsahuje bali¢ek knihovnich ttid
javafx.scene.shape. Ten obsahuje proménné spolecné pro vSechny
tvary v kolekci shapes. Jsou to £111, kterd urcuje barvu nebo prechod vyplné,
a stroke, kterd urcuje barvu ohraniceni. Z déale pouzitych v aplikaci je

uvedena strokeWidth, ktera udava velikost ohraniceni v pixelech.
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4.5.4.2.1. Cary

Zakladnim objektem tfidy Shapes je ¢ara Line{ }. Importuje se
import javafx.scene.shape.Line; . M4 jen Ctyfi zdkladni
proménné, startX a starty, které urcuji pozici zacatku cary, a dale endX
a endy, ur€ujici soufadnice konce. Barva ¢ary je ur€ena proménnou stroke.
Dalsi moznou proménnou je smooth, ktera pfi nastaveni na t rue vyhladi

¢aru, coz se projevi u Car, které nejsou vedeny svisle nebo vodorovné. [19]
Ptiklad pouziti cary v aplikaci:
Line {
startX: 10, startY¥Y: 10
endX: 230, endY: 10
strokeWidth: 2

stroke: Color.RED

4.5.4.2.2. Obdélniky

Obdélniky se daji pouZzivat po importaci knihovni tfidy
javafx.scene.shape.Rectangle;. Objekt obdélnik je v JavaFX
oznacen jako Rectangle{ }. Jeho pozice je urena proménnymi x a vy, jeho
velikost pak proménnymi width a height. Specialnimi proménnymi jsou
pak arcwidth a archeight, které urCuji primér zakiiveni rohovych

obloukt shora a ze strany. Tim dosdhneme obdélniku se zaoblenymi rohy. [19]
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Ptiklad pouziti obdélniku:
Rectangle {
x: 10, y: 40
arcWidth: 10

arcHeight:5

width: 220, height: 40

fill: Color.WHITESMOKE

4.5.4.2.3. Kruhy

Kruznice jsou v JavaFX tvofeny objektem Circle{}. Do aplikace je
nutné naimportovat tfidu z knihovny Shape
javafx.scene.shape.Circle;.Proménné, které jsou u objektu typu
Circle{} jsou centerX, urcujici v pixelech umisténi stiedu na ose x,
centerY, urcujici pozici na ose Y, a radius, ktery urcuje poloméer

zadaného kruhu. [19]

Priklad pouziti kruhu:
Circle {
centerX: 170, centerY: 70
radius: 30

fill: Color.RED
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4.5.4.2.4. Elipsa

Objekt E11ipse{} slouzi k vykresleni elipsy do scény. Po
naimportovani tfidy javafx.scene.shape.Ellipse; miZeme nastavit
podobné jako u kruhu pozici stftedu v proménnych centerX a centerY.

V proménné radiusX pak nastavime polomér horizontalni a v proménné

radiusY polomér vertikalni. [19]
Ptiklad pouziti v programu:
ellipseColor =Ellipse {
centerX: 140, centerY: 70
radiusX: 90, radiusY: 70

fill: Color.WHITESMOKE

4.5.4.2.5. Mnohouhelnik

Poslednim objektem z knihovni tfidy Shape, ktery je pouzit v aplikaci je
mnohouhelnik Polygon{ }. Ten je importovan tfidou
javafx.scene.shape.Polygon;. Mnohothelnik ma jen jednu
proménnou Points{ }, ktera je typu Number [ ] a obsahuje sdruzené dvojice

¢isel, reprezentujici soutfadnice vrcholinaose x a'y. [19]
Ptiklad pouZiti v programu:
Polygon {

points: [ 70,60, 100,30, 130,60,115,90,85,90 ]
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fill: Color.YELLOW
strokeWidth:1

stroke:Color.GREEN

4.5.4.2.6. Text

Text je v JavaFX chapan jako tvar. Proto ho najdeme v sekci
BasicShapes. Je importovan knihovni tfidou javafx.scene.text.Text;
. Jelikoz se jedna o tvar, je mozné Textu nastavit stejné proménné jako pro

dalsi tvary, tedy £i11 a stroke, a s nimi souvisejici proménné.

Proménnymi souvisejicimi pfimo s textem jsou content, x, v,

textOrigin, textAlignment awrappingWidth.
Proménnéd content [ ] obsahuje text, ktery ma byt zobrazen.

Proménné x a y zndzortiuji soutadnice zacatku textového pole. Pro
umisténi textu na fadek, nad nebo pod néj, slouzi proménnd textOrigin,
kterou je nutno naimportovat, javafx.scene.text.TextOrigin;
Existuji tfi mozna nastaveni. BASELINE, pro zobrazeni na fadek, TOP, pro
zobrazeni pod fadkem a BOTTOM, které text zobrazi nad fadkem. Proménna se

nastavuje takto textOrigin: TextOrigin.BASELINE.

Pokud je potteba text zarovnat, poskytuje JavaFX tuto moznost pomoci
naimportovani knihovni tfidy javafx.scene.text. TextAlignment;

ajeji proménné textAlignment. Ta je defaultné nastavend na LEFT, ale
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lze ji zaménit za CENTER nebo RIGHT. Proménna se inicializuje takto

textAlignment: TextAlignment.CENTER

Pro text vicetadkovy existuji dvé moznosti. Je mozno doplnit do textu
znak pro odfadkovani \n . Druhou moznosti je nastaveni proménné
wrappingWidth, ktera uréi vzdalenost v pixelech od levého okraje textu, po
které dojde k odradkovani. Tato moznost se zapisuje takto
wrappingWidth: 100 , kdy 100 je vzdalenost pro odiadkovani
v pixelech. [19]

Dekorace textu

Pro potieby dekorace textu obsahuje tfida Text proménné underline
a strikethrough. Obé¢ jsou nastavend na false, jejich nastavenim na

true dostaneme text podtrzeny, respektive preskrtnuty.
Fonty

JavaFX poskytuje moznost pouziti riznych fontti. Pro jejich pouziti musi
byt naimportovana knihovni tfida javafx.scene.font.Font; Pro
pouziti fontu nastavim proménnou font: Font{} .Objekt Font{} v sobé
nese informace o fontu. Zakladni proménnou je name, tedy nazev fontu. Pro
urceni stylu fontu je mozné nastavit hodnotu FontWeight na rtizné hodnoty (
tuéné, kurziva,...). Dal$im moZnym nastavenim je size, které¢ udava velikost
fontu. Ta je defaultné nastavend na velikost 12. Pro potteby aplikace bylo
vyuzito specidlniho fontu Amble, ktery umoziuje zobrazovani diakritiky na

mobilnich zafizenich. [19]
Ukazka pouziti textu v programu:
Text {

textAlignment: TextAlignment.RIGHT
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font: Font {
name: "Amble "

size: 16

x: 15, y: 175
content:

"What color is 1t?2"

4.5.5.3. Ovladaci prvky

Cela aplikace naprogramovana v JavaFX Mobile je ovlddand pomoci
ovladacich prvki z balicku knihovnich tfid javafx.scene.control
Tento balicek je variantou pro Swing ovladace, které se pouzivaji
v programovacim jazyce Java a jsou i soucasti JavaFX, ale nejsou kompatibilni
s mobilnimi zafizenimi a proto JavaFX poskytuje moznost vyuziti bali¢ku
Control. Pfi vyvoji aplikace bylo pouzito nejvétsi mozné mnozstvi druht

ovladacich prvki, aby bylo demonstrovano jejich pouziti v JavaFX.

4.5.5.3.1. Button

Zakladnim prvkem, ktery slouzi k ovladani aplikace je objekt Button{},
naimportovatelny knihovni tfidou javafx.scene.control.Button
Jedna se o klasické tlacitko, jez spousti urcitou akci, vyvolanou uZivatelem
napiiklad stisknutim. Vzhled tlacitka je ur€en pomoci proménnych tiidy

Button. Jsou to proménnd text, kterd zobrazi na tlac¢itku ndpisa visible,
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ktera uréuje viditelnost tlacitka. Pro umisténi tlacitka dle osy x a y se pouziva
proménnych translateX a translateY, které posunou tlacitko na danou
pozici. Proménné action udava funkei, kterd se provede po provedeni dané
akce uzivatelem. Jedna se tedy o hlavni funkci tlacitka. DalSimi proménnymi,
které je mozno pii tvorbé tlacitka pouZit, jsou strong a disable. Obé jsou
typu Boolean. Proménnd strong tlacitko zvyrazni a proménnd disable

znemozni akci s tlacitkem. [19]

V aplikaci jsou pridany tlacitku akce, které spousti urcité funkce po

stisku klavesy.
Ukazka zdrojového kodu pro tla¢itko, pouzitého v aplikaci:

Button {

translateX:10

translateY:270

font:Font {name :"Amble"}

text: "Start animace"

onKeyPressed: function(e: KeyEvent): Void {

if (e.code == KeyCode.VK ENTER)

timelineColor.play () ;
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4.5.5.3.2. Toggle Button

Pro potieby ovladani aplikace nabizi JavaFX moznost ovladani pomoci
takzvaného Toggle Button. Jednd se o ptepinaci tlacitko se dvéma stavy, bud’
vybrano nebo nevybrano. Vyuziti v aplikaci je pfi vybéru spravné odpovédi

z nékolika mozZnosti.

Pro jeho pouziti se importuje knihovna
javafx.controls.ToggleButoon;. V aplikaci se pak ToggleButton
pouzije jako objekt ToggleButton{ }. jeho dvéma zakladnimi proménnymi
jsou selected, ktera oznacuje, zda je ToggleButton vybran a ktera je
implicitné nastavena na false,a toggleGroup, ve které je nazev skupiny,

do které mize ToggleButton patfit. [19]
Ptiklad pouZiti v programu:

ToggleButton

translateX:20

translateY:220

text: "Cat"
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onKeyPressed: function(e: KeyEvent): Void

if (e.code == KeyCode.VK ENTER)

buttonAnimal2.visible=true;

buttonAnimal2.text =

"Right"

4.5.5.3.3. Check Box

Dalsim ovladacim prvkem, pouZzitym v aplikaci je takzvany CheckBox.
Vyuziva se v momenté, kdy je uzivateli nabidnut vybér z nékolika moznosti.
Uzivatel pak zaskrtne zvoleny CheckBox. V aplikaci je pouzit pro vybér

spravné odpovédi na otazku.

Pro pouziti CheckBoxu je nutné naimportovat knihovnu
javafx.controls.CheckBox;. Objekt CheckBox{} ma n¢kolik
promé&nnych. Ta hlavni se nazyvd selected. Je nastavena defaultné na
false. Tato proménna znaci, zda je tento prvek vybran nebo ne. Dal§imi

prom&nnymi jsou allowTriState a defined, které umoziiuji vice stavii u
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objektu CheckBox{ }. Funkeci téchto proménnych v aplikaci nebylo vyuzito.
[19]

V ukézce je zobrazen CheckBox, ktery po zaskrtnuti ukaze dalsi skupinu

scény.

Ukazka zdrojového kodu s vyuZzitim CheckBoxu v aplikaci:
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Obrazek 6: Ukazka ovladaciho prvku CheckBox { }

4.5.5.3.4. ChoiceBox

Pro zobrazeni menu pro vybér lekci bylo vyuzito ovladaciho prvku
ChoiceBox{ }. Pro jeho pouziti se importuje knihovni tfida
javafx.scene.control.ChoiceBox. Ovladaci prvek ChoiceBox{}
ma nékolik proménnych. Pro zobrazeni poloZek menu je tu proménnd typu pole
items: [, do které jsou zapsany vSechny polozky ChoiceBoxu, které maji

byt zobrazeny. Prvky jsou postupné indexovany ¢isli od nuly vzestupné.

Dalsi proménnou je selectedIndex, kterd obsahuje index vybrané

polozky. Proménnd selectedItem pak obsahuje vybranou poloZku.

Pro realizace funkéniho menu je pouzito funkce bindingu, diky kter¢ je

pti zvoleni polozky z ChoiceBoxu zobrazena vzdy spravna nabidka lekce.
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Ukazka zdrojového kodu s pouzitim ovladaciho prvku ChoiceBox{ }:

48



i li=n i
i'ﬂlpmm Kirw ijl: n
| P rumberr 11453

¥ ebce Bme

Lk e Spart:
Lakcd Mumhis
Lk e Trafte

I Lk & ‘Wil hiw

|

‘ |
LY

|

L

Viruimnmah

Obrazek 7:Ukazka vyuziti prvku ChoiceBox{ }

4.5.5.3.5. ListView

Pro moznost vybéru z nékolika moznosti je v JavaFX implementovan i
objekt ListView{ }. Ten umoziuje vybér z daného seznamu prvk.

V aplikaci je vyuzito objektu ListView{ } k vybéru ze seznamu obrazk.

Pouziti v aplikaci je mozné po importovani knihovni tfidy
javafx.scene.control.ListView. Pouzitymi proménnymi jsou
item[], coz je seznam prvkl v aplikaci. Dals$i moznosti volby je proménna
vertical, kterd udava orientaci seznamu. Ta je implicitn€ nastavena na
vertikalni. Pro dal$i pouziti prvki v seznamu slouzi proménné

selectedIndex, kterd udava index prvku v seznamu, respektive
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selectedItem, obsahujici pfimo prvek ze seznamu. Indexovéni prvkl

v seznamu se pocita od nuly. [19]

Ukazka zdrojového kodu aplikace s prvkem ListView{ }:
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showGroup (test6) ;
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Obrazek8: Ukazka ovladaciho prvku 1istView{}
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4.5.6. Animace

Pro prezentaci moznosti JavaFX Mobile bylo v aplikaci vyuzito i

animaci. Kazda lekce je uvedena kratkym animovanym klipem.

Pokud ma aplikace obsahovat animace, je nutné naimportovat knihovni
tfidu javafx.scene.animation.Timeline. Ta ndm pak umozni
pouzit ¢asovou osu Timeline{ }. Jeji hlavni proménnou je keyFrames[].
Ta obsahuje objekty typu keyFrame, tedy klicovy snimek. Tento objekt

obsahuje informace o tom, jaka akce se za jaké casové obdobi ma vykonat.

Ke spusténi animace slouzi piikaz timeline.play () ; ak vypnuti
timeline.stop () ; . Pro potieby aplikace, kterd vyzaduje
znovupiehravani animaci, pak bylo vyuzito ptikazu

timeline.playFromStart () ;.[19]

Animace je pouzita v aplikaci ve formé ubihajiciho textu, ktery méni
svoji pozici vici ose y, po uplynuti uréité doby mizi, objevuje se text novy,
nékolik objektt scény mizi a zobrazi se tlac¢itko umoznujici postup dale do

lekce.

Ukézka zdrojového kddu animace:

var timelineAnimal = Timeline {

keyFrames: [

at (10s) {ellipseAnimal.visible

=> false}
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at (10s) {polylineAnimal.visible

=> false}
at (5s) {textAnimal.translateY=>-100}

at (10s)
{textAnimal2.translateY=>-200}

at (5s) {textAnimal.visible =>

false}

at (4s) {textAnimal2.visible =>
true}

at (10s) {textAnimal2.visible =>
false}

at (10s) {buttonAnimal.visible =>
true}

timelineAnimal .playFromStart () ;

4.5.7. Media

Dalsi ukazkou moznosti platformy JavaFX Mobile je moznost piehravani
médii. Pro jiz vySe zminéné zohlednéni velikosti aplikace nebylo pouzito
ptehravani videi, ale jen pfehravani zvuku. Toho je vyuZito ve vyukovych

lekcich pro ukazky, ke kterym jsou polozeny otazky.
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Pro pouZivani objektu Media{ } je nutny import knihovny

javafx.scene.media.Media; .

Hlavni proménnou, ktera je inicializovana u objektu Media{}, je
proménna source. V té je zadana adresa pfehravaného souboru. Na

mobilnich zafizenich je zatim podporovéano ptehravani zvukl ve forméatu MP3.

[19]
Ukazka pouziti objektu Media{} v programu:

media: Media { source:

"{ DIR }Sounds/cat 1.mp3" }

4.5.7.1.MediaPlayer

K ptehrdvani médii slouzi v JavaFX objekt MediaPlayer{}. Do
programu se importuje jako knihovni tfida

javafx.scene.media.MediaPlayer; .

Jeho soucasti je objekt typu Media{ }, ktery udava adresu piehravaného

souboru, jak bylo uvedeno vyse.

Objekt typu MediaPlayer{} ma nekolik funkci, z nichz hlavni jsou
start (),pause () astop (). Tyjsouv aplikaci pfifazeny tla¢itklim,

s jejichz pomoci je fizeno piehravani soubort. [19]
Ukazka zdrojového kodu s pouzitim objektu MediaPlayer{ }:

var mediaPlayerAnimal = MediaPlayer ({

media: Media { source:

"{ DIR }Sounds/cat 1.mp3" }
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mediaPlayerAnimal.play () ;

mediaPlayerAnimal.stop () ;

4.5.8. Layouts

Pro rozdéleni prvkill scény je mozné vyuzit balicku knihovnich tfid
javafx.scene.layout.*; . S jejich pomocije urena pozice a velikost

danych prvkl. Moznymi zobrazenimi jsou HBox, VBox, Flow, Panel, Stack a

Tile.

Hbox organizuje prvky tak, Ze jsou zobrazovany horizontalné vedle
sebe. VBox zobrazi prvky scény pod sebe. Layout Flow umoznuje nastaveni
poctu prvki v fadku a sloupci, kdy jsou prvky fazeny postupné fadku po tadce.
S pomoci layoutu Panel je mozné nastavit pozice prvkl individualn€ pomoci
promé&nné onLayout. Stack zobrazi prvky scény na sebe. A poslednim

layoutem je Tile, ktery posklada prvky do stejné velkych dlazdic.

V programu je nejvice vyuzito objektu VBox { }. Ten je mozné pouzit po
naimportovani knihovni tfidy javafx.scene.layout.VBox; .
Proménné vyuzité u tohoto objektu jsou spacing, kterd oznacuje vzdalenost
mezi prvky, které ma objekt VBox { }, a padding, ktery oznacuje volny
prostor okolo zobrazovaného prvku. Pozice VBoxu jsou urcené proménnymi

layoutXa layoutY. Pro zarovnani prvki slouzi proménné hPos a vPos.

[19]
Ukazka zdrojového kodu:
VBox {

layoutX:10
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spacing:25

content: [

lv = ListView {

Button {

ImageView {

4.5.9. Charts

Pocinaje verzi 1.2 umoziuje JavaFX vyuziti grafii. V aplikaci bylo grafu
vyuzito k zobrazeni vysledkt zavére¢ného textu. JavaFX nabizi n€kolik typi
grafil. Jedna se o dv¢ zdkladni skupiny. Jedna, takzvana PieCharts obsahuje
grafy typu PieChart a PieChart3D, tedy takzvané kolacové grafy, které graficky
znazoriuji pomér mezi nékolika hodnotami. Pravé grafu PieChart bylo

v aplikaci vyuzito. Druhou skupinou jsou takzvané XY Chart, v niz jsou grafy,
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které zobrazuji vysledky na osach. Mezi né patii BarChart, BubbleChart,
AreaChart, LineChart a ScatterChart.

Grafu PieChart bylo vyuzito pro zobrazeni poméru spravnych a Spatnych
odpovédi v ¢asti aplikace, kterd ma otestovat znalosti uzivatele. Spravné

odpovédi jsou vyznaceny zelenou, Spatné cervenou barvou.

Pro implementaci grafil je nutné naimportovat knihovni tfidy z balicku
javafx.scene.chart.*; . Pfimo v aplikaci se pak vola objekt
PieChart{}. Hlavni proménnou grafu je data [ ]. Ta obsahuje objekt data
s proménnymi value, kterd udava hodnotu, kterou bude tato ¢ast grafu
zobrazovat, £111, kterd oznacuje barvu vyplné grafu, st roke, rozhodujici o

okraji grafu a 1abel, kterd ptida text ke grafu. [19]
Ukazka pouziti grafu z aplikace:
PieChart {

layoutInfo:LayoutInfo{
width:220

height:220}
titleFill:Color.RED

title: "Your result"

data: [

PieChart.Data {label: "Good" wvalue:bind

good fill:Color.GREEN}

PieChart.Data {label: "Bad" value: bind bad
fill:Color.RED}
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4.5.10. Alert
V aplikaci bylo nutné upozornovat uzivatele na volbu $patné odpoveédi

pfi riznych vyukovych tkolech.

Na feseni tohoto problému bylo vyuzito knihovni tfidy Alert. Ta pfi
chybné akci zobrazi varovani, které pak uzivatel odklikne a vrati se do ptivodni

scény. [19]
Pro pouziti je nutné naimportovat knihovni tfidu
javafx.scene.Alert;.
Ukézka pouziti v aplikaci:
Alert.inform("False",

"Click OK to close.");

4.5.11. Actions

Pro interakci s ovladacimi prvky vyuziva JavaFX bali¢ek knihovnich tiid
javafx.scene.input.*; . Jelikoz aplikace ma byt vyuzivana na
mobilnim zafizeni, pouzivaji se k interakci klavesy a joystick telefonu. Proto
byly naimportovany knihovni tfidy javafx.scene.input.KeyEvent;

a javafx.scene.input.KeyCode; . Tyumozni volani funkce

onKeyPressed (), ktera po stisknuti urc¢ené klavesy vykona zvolenou akei.
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Zde ukazana akce vykona po stisknuti klavesy Enter pficteni k proménné

good a zavola funkci showGroup () .[19]
Ptiklad pouziti v programu:
onKeyPressed: function (e: KeyEvent) : Void {

if (e.code == KeyCode.VK ENTER)

good=good+1;

showGroup (test3) ;

4.5.12. Binding

Pro snadné ptfifazovani hodnot proménnym umoziuje JavaFX takzvany
binding dat. To znamena, ze jakkoli jedna proménna zméni hodnotu, je tato
hodnota aktualizovana pro proménné, na které je vazana bindingem. Toho bylo
vyuzito napiiklad pfi vyméné scén v hlavni Stage, nebo pii zobrazovani

hodnoty u grafu. [19]
Ukézka vyuziti bindingu:

PieChart.Data {label: "Good" wvalue:bind good
fill:Color.GREEN}
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4.6. Schéma aplikace

Cela aplikace je koncipovéna do n¢kolika tfid. Hlavni tfida, které se
spusti pii zapnuti aplikace je tfida Main. Ta nainicializuje hlavni menu a
obsahuje nadefinované funkce ke spousténi dalsich tfid. Dale obsahuje hlavni

Stage, do které jsou zobrazovany veskeré scény aplikace.

Ttida menu obsahuje skupinu mainMenu, ve které je tlacitko pro spusténi
vyuky, dale odkazy na ndpovédu, na text o autorovi a tlacitko pro ukonceni
aplikace. Po spusténi vyuky je nabidnuto menu. Zde je pomoci objektu
ChoiceBox{} pfedlozen vybér z lekei, slovniku a testu. Po vybrani je dalsi
vyuka spusténa klepanim tlacitka ,,Pokracuj®. To vola funkci z tfidy main, pro

spousténi dalSich trid.

Ttidy s vyukou, slovnik a test obsahuji vlastni scénu a nékolik skupin,
které jsou postupné zobrazovany do hlavni Stage pomoci zmény scény. Po

projiti lekce je pak znovu volana funkce ze tfidy Main, kterd nés vrati do tfidy

Menu.
Class Main
Class Menu
1 3 1
Claas Class Clama
Lekea Slavnik|| Teat
Animal :
‘_‘  —

Obrazek 9: Schéma tid aplikace
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4.7. Finalni verze aplikace

Vysledna aplikace byla vyzkouSena v mobilnim emulatoru a méla by byt
pln¢ funk¢ni na mobilnich telefonech s operacnim systémem Windows Mobile

6.1.

Finalni verze obsahuje Sest lekci zaméfenych na rozsiteni slovni zasoby.

Dale je soucasti aplikace slovnik a test, ktery provéii naucené znalosti.

Cela aplikace ma ptiblizné velikost 6 MB, soubor JAR ma velikost

ptiblizn¢ 1 MB a soubor JAD 0.3 MB.

Screenshoty finalni verze:

i'; DvémsEFaPocsmad, (- = |
| ﬂiimm Yorw ijlt :
| Py ramten 145

i Virsionmal

Obrazek 10: Uvodni nabidka
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| DeimubFaPeamal [0 =
| Bpplication giww: Hiule

Pyt famben 1245 M

vimatznmalf

Obrazek 11: Ukézka tulohy
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5. Shrnuti

V této praci bylo hlavnim tikolem vytvofit aplikaci pro vyuku anglictiny
s vyuzitim JavaFX Mobile. To bylo splnéno. Aplikace byla vyzkouSena
v mobilnim emulatoru vyvojového prostfedi NetBeans 6.9.1, jelikoz
vyzkouseni na readlném zatizeni nebylo mozné vzhledem k nedostate¢nému

materidlnimu vybaveni.

Dale byly vypracovany dva kratké dotazniky. V prvnim sd€lilo nékolik
studentl a vyucujicich, jak by si predstavovali mobilni vyukovou aplikaci. Na
to pak byl bran ohled pfi vyvoji findlni aplikace. Ve druhém dotazniku
odpovidali dotazani na otazky o svoji spokojenosti s programem poté, co jim
byl ukézan a bylo jim umoznéno ho vyzkouset. Vysledky obou dotazniki byly

zpracovany a uvedeny v bakalaiské praci.

Co se tyce té Casti prace, ve které je popsana platforma JavaFX a
konkrétné pak JavaFX Mobile, je nutné ptihlédnout k tomu, Ze se jedné o
velice mladou platformu, kterd se zatim rozviji. Proto o ni nelze nalézt nijak
velké mnozstvi informaci. Pfesto v této praci byla platforma Java FX
predstavena, nastinény jeji hlavni cile a pfedstaveni jeji hlavni konkurenti. Déle

byla pak popsana architektura JavaFX Mobile a jeji soucasny stav.

Posledni, nejobsahlejsi cast prace byla vénovana popisu vyvoje a
implementaci vyukové aplikace. Zde byly popsany veskeré komponenty, které

byli v aplikaci pouzity, spolu s ukazkami zdrojovych kodt danych komponent.

Pti hodnoceni JavaFX Mobile jako platformy pro tvorbu mobilnich
aplikaci je tedy nutno uvést, ze zasadnim problémem zatim zlistdvd omezena

pusobnost JavaFX Mobile. Ta je v soucasnosti funkéni jen na mobilnich
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zafizenich vybavenych opera¢nim systémem Windows Mobile 6.1. Dal§im
problémem je ne zcela jasna budoucnost platformy JavaFX Mobile. Zatim se
zd4, ze jeji vyvoj mé byt upozadén. [13] Jinak se na této platformé programuje
velice piijemné, skriptovaci jazyk JavaFX Script je snadné se naucit. Stejné tak
se povedlo idedln¢ spojit praci designéra s praci vyvojare. Proto, pokud dojde
k vétSimu rozsifeni a vétsi podpote JavaFX Mobile, je mozné ji oznacit za

kvalitni platformu pro tvorbu mobilnich aplikaci.
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Dotaznik k bakalarské praci Vyvoj mobilnich aplikaci
s vyuzitim JavaFX Mobile

Jméno: Irena Trestrova Datum narozeni: 4.4.1959
1.¢ast, pred zahajenim vyvoje aplikace

1. Zaujala vas moznost vyuky ciziho jazyka na mobilnim telefonu?

V dnesni dobé¢ se vyuka dosti modernizuje, ale piedstava, ze ve tfid¢ frknu
zakim, at’ se u¢i na mobilnich telefonech se mi zda dosti nerealna. Rozhodné
by bylo dost tézké uhlidat, jestli vSichni pracuji.

2. Jak byste si takovou vyukovou aplikaci predstavovali?

Takova aplikace by pravdépodobné byla idealni pro lidi, kteti opravdu maji
zéajem se ucit. Mohli by si naptiklad opakovat slovni zasobu.

3. Co by pro vas bylo diivodem dat prednost tomuto zplisobu vyuky pied
jinym, naptiklad pted knihou?

Knihu bych mobilem nenahrazovala. Jen bych ptidala vyuku na telefonu jako
doplnék. Pfeci jen ma pro studenty mobilni telefon vétsi atraktivitu nez kniha.

4. Z ¢eho byste méli nejvétsi strach pii pouzivani této aplikace?

Pokud by se méla pouzit ve skole, tak pravé z kazné zaku. Jinak bych se
vyuziti nebala.

5. Jaké by mélo byt ovladani aplikace?

Jednoduché.

2.¢ast, po ozkouseni aplikace

1. Libila se vam aplikace?

Aplikace je povedena, i kdyz celkem jednoduchd. Pro zacatecniky se hodi.
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2. Jak hodnotite ovladani aplikace?

I pro netechnické typy jako jsem ja bylo snadné ho zvladnout.

3. Byla by tato aplikace pfinosna pro vyuku angli¢tiny ?

Ano.
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Dotaznik k bakalarské praci Vyvoj mobilnich aplikaci
s vyuzitim JavaFX Mobile

Jméno: Katefina Becévarova Datum narozeni: 16.3.1994
1.¢ast, pred zahajenim vyvoje aplikace

1. Zaujala vas moznost vyuky ciziho jazyka na mobilnim telefonu?

Uceni mne moc nebavi. Muselo by to byt né¢jakou zabavnou formou.

2. Jak byste si takovou vyukovou aplikaci predstavovali?

Meéla by byt komplexni. Néco naucit a pak si vyzkouset, jestli jsem se ucila
dobre.

3. Co by pro vas bylo diivodem dat prednost tomuto zplisobu vyuky pied
jinym, naptiklad pted knihou?

Radsi si zapnu telefon a pustim aplikaci, nez n¢kde shanét knihu. Telefon
mivam vétSinou u sebe.

4. Z ¢eho byste méli nejvétsi strach pii pouzivani této aplikace?

Ze bych ji nainstalovala, ale stejné nikdy nepustila.

5. Jaké by mélo byt ovladani aplikace?

Na par klaves, aby to nebylo naro¢né.

2.¢ast, po ozkouseni aplikace

1. Libila se vam aplikace?

Ano. Vypada dobfte. Ale stejn¢ nevim jestli piehodnotim sviij postoj ohledné
zapinanani takovych aplikaci.

2. Jak hodnotite ovladani aplikace?

Nijak nevybocilo, ovlada se podobné¢ jako vétSina aplikaci na mobilech.
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3. Byla by tato aplikace pfinosna pro vyuku angli¢tiny ?

Ti kdo maji zajem, by to urcité vyuzili.
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Dotaznik k bakalarské praci Vyvoj mobilnich aplikaci
s vyuzitim JavaFX Mobile

Jméno: Lucie Liftnerova Datum narozeni: 28.3.1994
1.¢ast, pred zahajenim vyvoje aplikace

1. Zaujala vas moznost vyuky ciziho jazyka na mobilnim telefonu?

Urcite, telefon mam neustéle s sebou a rada ho pouzivam i jinak, nez jen
k telefonovani.

2. Jak byste si takovou vyukovou aplikaci predstavovali?

Hlavnég aby byla zabavné&j$i nez vyuka ve Skole.

3. Co by pro vas bylo diivodem dat prednost tomuto zplisobu vyuky pied
jinym, naptiklad pted knihou?

Mobilni telefon je mnohem skladné&j$i a miizu se ucit kdekoli, tfeba pii ceste
autobusem.

4. Z ¢eho byste méli nejvétsi strach pii pouzivani této aplikace?

Z toho ze ji mij telefon nebude zvladat.

5. Jaké by mélo byt ovladani aplikace?

Hlavné ne nijak slozité!

2.¢ast, po ozkouseni aplikace

1. Libila se vam aplikace?

Docela ano, libily se mi obrazky a celkové graficky vzhled.

2. Jak hodnotite ovladani aplikace?

Ovladani bylo celkem snadné. Nebylo nutné pouzivat zbyte¢né moc klaves.
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3. Byla by tato aplikace pfinosna pro vyuku angli¢tiny ?

Myslim si Ze ano, rada bych se takhle ucila slovicka.
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Dotaznik k bakalarské praci Vyvoj mobilnich aplikaci
s vyuzitim JavaFX Mobile

Jméno: Lenka Pernikova Datum narozeni: 24.5.1988
1.¢ast, pred zahajenim vyvoje aplikace

1. Zaujala vas moznost vyuky ciziho jazyka na mobilnim telefonu?

Ptijde mi to jako logicka cesta pro vyvoj vyucovacich metod.

2. Jak byste si takovou vyukovou aplikaci predstavovali?

Urcité by méla vypadat néjak atraktivné, aby dokdzala zaujmout, coz je u

A4

3. Co by pro vas bylo diivodem dat prednost tomuto zplisobu vyuky pied
jinym, naptiklad pted knihou?

Vétsi prakti¢nost mobilniho telefonu.

4. Z ¢eho byste méli nejvétsi strach pii pouzivani této aplikace?

Neumim si pfedstavit, jak bych takovou aplikaci pouzivala napftiklad pii vyuce
ve skole. Urcité by se vSechny déti neodhodlali k tomu, aby propa;jcili sviyj
telefon pro vyuku a Skola to rozhodné platit nikomu nebude.

5. Jaké by mélo byt ovladani aplikace?

V téchto technickych vécech se nevyznam, takze co nejméné komplikované je
idedlni.

2.¢ast, po ozkouseni aplikace

1. Libila se vam aplikace?

Myslim, ze takové aplikace by se détem mohla libit.

2. Jak hodnotite ovladani aplikace?

Nemeéla jsem s nim vétsi problémy.
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3. Byla by tato aplikace pfinosna pro vyuku angli¢tiny ?

Myslim Ze ano, umoziuje to uceni slovicek prakticky kdykoli a kdekoli.
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Dotaznik k bakalarské praci Vyvoj mobilnich aplikaci
s vyuzitim JavaFX Mobile

Jméno: Lucie MarySkova Datum narozeni: 9.5.1995
1.¢ast, pred zahajenim vyvoje aplikace

1. Zaujala vas moznost vyuky ciziho jazyka na mobilnim telefonu?

To by bylo skvélé.Mobilni telefon vyuzivam k riznym aplikacim, proc¢ se pfi
tom i1 néco nenaucit.

2. Jak byste si takovou vyukovou aplikaci predstavovali?

Musi mne zaujmout. TakZe by to nemél byt jen suchy text, ale méla by byt
barevna, s obrazky a podobn¢.

3. Co by pro vas bylo diivodem dat prednost tomuto zplisobu vyuky pied
jinym, naptiklad pted knihou?

Knihy jsou tézké a nepraktické.

4. Z ¢eho byste méli nejvétsi strach pii pouzivani této aplikace?

Z toho, jaky mobilni telefon bude potieba, aby aplikaci podporoval.

5. Jaké by mélo byt ovladani aplikace?

Dnes uz se vsechny aplikace ovladaji celkem piijemné, takze bych nic
nemenila a drzela se klasiky.

2.¢ast, po ozkouseni aplikace

1. Libila se vam aplikace?

Libila. Nebyla nijak pfeplacand a pritom bylo dost obrazku, i zvukova ukazka.

2. Jak hodnotite ovladani aplikace?

Klasické, tedy v poradku.
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3. Byla by tato aplikace pfinosna pro vyuku angli¢tiny ?

Ja bych si takle ptredstavovala vyuku slovicek.
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Dotaznik k bakalarské praci Vyvoj mobilnich aplikaci
s vyuzitim JavaFX Mobile

Jméno:Michal Herman Datum narozeni: 28.9.1994
1.¢ast, pred zahajenim vyvoje aplikace

1. Zaujala vas moznost vyuky ciziho jazyka na mobilnim telefonu?

To by bylo super, normalni vyuka ve $kole je nuda.

2. Jak byste si takovou vyukovou aplikaci predstavovali?

Meéla by dobte vypadat a néco naudit.

3. Co by pro vas bylo diivodem dat piednost tomuto zpisobu vyuky pred
jinym, naptiklad pted knihou?

Radsi ptijdu do skoly s telefonem nez s knihou.

4. Z ¢eho byste méli nejvétsi strach pii pouzivani této aplikace?

Aby nebylo nutné kupovat si kvtili tomu novy drahy telefon.

5. Jaké by mélo byt ovladani aplikace?

Co nejjednodusi.

2.¢ast, po ozkouseni aplikace

1. Libila se vam aplikace?

Libila. Jen je Skoda Ze nebyla prezentovana na mobilnim telefonu.

2. Jak hodnotite ovladani aplikace?

Nebylo tézke se naucit aplikaci ovladat.

3. Byla by tato aplikace pfinosnd pro vyuku angli¢tiny ?

Mohla by nahradit Skolni vyuku, tohle by mne bavilo vic.
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Dotaznik k bakalarské praci Vyvoj mobilnich aplikaci
s vyuzitim JavaFX Mobile

Jméno: Pavel Hrdy Datum narozeni: 14.3.1995
1.¢ast, pred zahajenim vyvoje aplikace

1. Zaujala vas moznost vyuky ciziho jazyka na mobilnim telefonu?

Zni to zajimave.

2. Jak byste si takovou vyukovou aplikaci predstavovali?

Tézko ftict, dokazu si predstavit rizné plnéni uloh, podobné jako v ucebnici, ale
bez nutnosti dlouhého a nudného vypisovani.

3. Co by pro vas bylo diivodem dat prednost tomuto zplisobu vyuky pied
jinym, naptiklad pted knihou?

Jak uZ jsem uvedl v minulé odpovédi, plnéni tkoll z u€ebnic je zdlouhavé a
nudné.

4. Z ¢eho byste méli nejvétsi strach pii pouzivani této aplikace?

Mozné z ceny a z podpory mobilniho telefonu.

5. Jaké by mélo byt ovladani aplikace?

Idealni by bylo, kdyby se dala aplikace ovladat naptiklad pomoci joysticku.

2.¢ast, po ozkouseni aplikace

1. Libila se vam aplikace?

Aplikace vypadala dobfte, zadné divoké barvy, které by rusili soustfedéni pti
uceni.

2. Jak hodnotite ovladani aplikace?

Celkem se pftiblizilo k mé predstave.
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3. Byla by tato aplikace pfinosna pro vyuku angli¢tiny ?

Asi ano, pokud by se jeji vyvoj nezastavil a piinasel nové lekce a tkoly.
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Dotaznik k bakalarské praci Vyvoj mobilnich aplikaci
s vyuzitim JavaFX Mobile

Jméno:Karel Falta Datum narozeni: 5.9.1976
1.¢ast, pred zahajenim vyvoje aplikace

1. Zaujala vas moznost vyuky ciziho jazyka na mobilnim telefonu?

Ve dnesni dobé je to aktudlni. VSichni pouzivaji mobilni telefony, tak pro¢ ne.

2. Jak byste si takovou vyukovou aplikaci predstavovali?

Pro studenty je dobré, kdyz maji moznost si zkontrolovat svoje vysledky ihned.
Takze by je aplikace mohla upozoriiovat na chyby nebo néco podobného.

3. Co by pro vas bylo diivodem dat piednost tomuto zptsobu vyuky pred
jinym, naptiklad pted knihou?

Prave vétsi atraktivita pro dnesni mladou generaci. Ja uz asi zistanu u knih.

4. Z ¢eho byste méli nejvétsi strach pii pouzivani této aplikace?

Z jeji ceny a z realizace vyuky napftiklad ve Skole. Bylo by to dost
komplikované.

5. Jaké by mélo byt ovladani aplikace?

V jednoduchosti je sila.

2.¢ast, po ozkouseni aplikace

1. Libila se vam aplikace?

Nebyla moc obsahla, ale pokud by se obsah dal ménit, nebo by byly nové dily,
tak by byla aplikace urcité dobrou alternativou. Ocetuji Ze byla vhodné
graficky navrzena.

2. Jak hodnotite ovladani aplikace?

I ja jsem to zvladl, tedy ovladani je v poradku.
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3. Byla by tato aplikace pfinosna pro vyuku angli¢tiny ?

Pro ty kdo maji zajem urcité, ve Skole bych se bal toho, Ze studenti radsi budou
hrat hry na mobilu a pfitom se tvéafit, jako Ze studuji.
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