UNIVERZA V LJUBLJANI
FAKULTETA ZA RACUNALNISTVO IN INFORMATIKO

Andraz Simon

RAZVOJ PRAVOPISNE VADNICE
ZA MOBILNO PLATFORMO ANDROID

DIPLOMSKO DELO

VISOKOSOLSKI STROKOVNI STUDIJSKI PROGRAM PRVE
STOPNJE RACUNALNISTVO IN INFORMATIKA

Mentor: doc. dr. Danijel Skoca;j

Ljubljana, 2012



Rezultati diplomskega dela so intelektualna lastnina Fakultete za ra¢unalni$tvo in informatiko
Univerze v Ljubljani. Za objavljanje ali izkoriS¢anje rezultatov diplomskega dela je potrebno

pisno soglasje Fakultete za racunalniStvo in informatiko ter mentorja.



Univerza v Ljubljani Zggcjlflleq 515 Sovent
Fakulteta za racunalnistvo in informatiko  elefors 01 476 84 11
01 476 83 87
Jaks: 01 426 46 47
0147687 11
www.fri.uni-.si
e-mail: dekanal@fri.uni-lj.si

St. naloge: 00236/2012
Datum; 05.04.2012

Univerza v Ljubljani, Fakulteta za radunalnitvo in informatiko izdaja naslednjo nalogo:

Kandidat: ANDRAZ SIMON

Naslov: RAZVOJ PRAVOPISNE VADNICE ZA MOBILNO PLATFORMO
ANDROID

DEVELOPMENT OF A SPELLING BOOK FOR ANDROID MOBILE
PLATFORM

Vrsta naloge: Diplomsko delo visoko$olskega strokovnega studija prve stopnje

Tematika naloge:

Z razvojem informacijsko-komunikacijske tehnologije se odpirajo nove moznosti za
popestritev in izbolj$anje pedagoskega procesa. Otroci so zelo dojemljivi za tehniCne
novosti in uvajanje le-teh lahko potencialno poveca njihovo zanimanje za ucenje oz. poveca
udinkovitost udenja. Ena tak3nih tehnologij, ki so doZivele razmah v zadnjem ¢asu, je
mobilna platforma Android, oz. pametni telefoni in tablicni radunalniki, ki podpirajo ta
operacijski sistem. V diplomskem delu izdelajte aplikacijo za izvajanje pravopisnih vaj na
mobilni platformi Android. Implementirajte razli¢ne tipe nalog in pri tem izkoristite specificne
lastnosti platforme, ki lahko naredijo u¢enje bolj zanimivo oz. ucinkovito. Aplikacija naj deluje
kot odjemalec, ki do nalog, resitev ter podatkov o pravilno oz. nepravilno resenih nalogah za
vsakega uporabnika dostopa preko interneta. Na strezniSki strani omogocite enostaven
vnos novih nalog ter u¢inkovito administracijo sistema.

Dekan:

L=

prof. dr. Nikolaj Zimic




IZJAVA O AVTORSTVU
diplomskega dela

Spodaj podpisani Andraz Simon,

z vpisno Stevilko 63040474,

sem avtor diplomskega dela z naslovom:

Razvoj pravopisne vadnice za mobilno platformo Android

S svojim podpisom zagotavljam, da:

e sem diplomsko delo izdelal samostojno pod mentorstvom doc. dr. Danijela Skocaja,

e 50 elektronska oblika diplomskega dela, naslov (slov., angl.), povzetek (slov., angl.)
ter kljucne besede (slov., angl.) identi¢ni s tiskano obliko diplomskega dela,

e soglaSam z javno objavo elektronske oblike diplomskega dela v zbirki »Dela FRI«.

V Ljubljani, dne 1. 9. 2012 Podpis avtorja:




ZAHVALA

Zahvaljujem se doc. dr. Danijelu Skocaju za strokovno pomo¢ in nasvete pri izdelavi
diplomske naloge, prav tako se zahvaljujem tudi uciteljici Marti Pavlin.

Posebno se zahvaljujem svojim starSem, ki so mi omogocili §tudij in me vsa leta podpirali.



KAZALO

POV ZETEK ...ttt ettt et e st et e e e bt et e e nnneaneenneeenne e 1
ABSTRACT ettt nne e 2
L UWVOD ..ttt ettt ekttt e b et e bt Re e e b e e be e e bt e nhe e beenteeenee s 3
2 ZAHTEVE SISTEMA e 5)
2.1 Zgradha SISTEIMA ......c.veeetiitisiesii ettt bbbttt n et b 5

p A O | |10 o] 11 Vot T USSR 5
2.3 SPIBTNG SEIAN ...ttt bbbt 8
2.4 Urejanje VSEDIN ..o 9

3 TEHNOLOGIE IN ORODUJA ...ttt 11
3.1 SPLOSINO. ... 11
3.2 SPIEINO GOSIOVANJE ...ttt ettt e s re e re e be e teareesreenreenee e 11
3.3 StrezZniSKe tehNOIOZIJE ... cvveviiiiiieiiiie s 12
3.3.1 Shranjevanje podatkov in MD5..........cccooiiiiiiicc e 12
332 HTIML, CSS N PHP ...ttt ene e 13
333 PIOLOKOI FTP ..ottt 14

3.4 Tehnologije vV 0zadju SI0-VaONICE ........ccceeiviiiiiieii e 15
3.4.1 Operacijski SiSteM ANAIOId.........c.oiiiiiiiiiieieee e 15
3.4.2 ArhiteKtura apliKaCIJe .........ciuveiuiiiiiiee e 16
3.4.3 RAZIEA ASYNCTASK. ...t 17
3.4.4 Lokalna podatkovna baza SQLIE ..........cccccveiieieiieie e 17
3.4.5 POSPESKOMET . ......eeiiiiiiiee et 18
3.4.6 Komponente uporabniSkega vimesnika............cccooviriiiniiniiiniciie e 19

3.5 Razvojna oKolja in Or0dja........c.coveiiiiiiiicie e 20
3.5.1 Razvojno okolje NetBeans IDE ... 20
3.5.2 Android SDK iN ECHPSE IDE ......cc.viiieiieiie ettt 20

4 DELOVANUIE SISTEMA . ..ttt ettt nre e nee s 23
4.1 Registracija in Prijava V SISTEM ......ccuiiiiiiiii et 23
4.2 Prijava V apliKaCI]O .....coiviiiiiiiie ettt 23

4.3 PrIKAZ NAIOY ..o bbb 24



4.4 RESEVANJE NALOZ. .. eiiveieiiiie ittt ettt sttt et e st e e nbb e e e bb e e s nbbeesnneeans 25

4.4.1 Naloge Z VNOSNIM POLJEM ....veiviiiieeee e 25
4.4.2 Naloge z uporabo pOSPESKOMETa ..........coviiiiiiiiiiicii s 26
4.4.3 Naloge Z VStaVIJanjem........cc.eciiieiicc e 28

4.5 Belezenje 0dgovorov in reZultatov..........ccovieiiiiiiiieiie s 29
4.6 P0osodabljanje VSEDIN ........ocviiieece s 29

5 SKLEPNE UGOTOVWVITVE ...ttt et 31
AV L LT OO PP PP PPPRPI 33



SEZNAM KRATIC IN OKRAJSAV

SUPB - sistem za upravljanje s podatkovnimi bazami
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HTML — Hyper Text Markup Language
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POVZETEK

Stevilo mobilnih naprav in njihovih uporabnikov se iz dneva v dan veda. Igrice in ostale
multimedijske vsebine na pametnih telefonih in tabli¢nih racunalnikih so vzbudile veliko
pozornosti pri otrocih. Ucence osnovne Sole bi lahko u¢ne vsebine na takih napravah
spodbudile, da bi svoje znanje pridobivali tudi na nov, zanimiv in igriv nacin. V diplomski
nalogi je predstavljena aplikacija za mobilne naprave z name$¢enim operacijskim sistemom
Android, ki uporabnikom omogoca reSevanje pravopisnih nalog. Na voljo je ve¢ nacinov
reSevanja; najzanimivejsi vkljucuje uporabo pospeskomera, kjer nagibanje naprave povzroca
premikanje vsebine na zaslonu. Poleg mobilne vadnice je na voljo tudi spletna stran, ki
uporabnikom omogoca resevanje nalog, uciteljem pa izdelovanje novih. Tako je poskrbljeno
tudi za tiste, ki nimajo primerne mobilne naprave. Uc¢itelji lahko na spletni strani z uporabo v
naprej dogovorjenih oblik za shranjevanje besedila izdelajo naloge, ki bodo pritegnile vec¢
pozornosti.

Kljucne besede:
vadnica, pravopis, pospeSkomer, mobilne naprave, operacijski sistem Android.



ABSTRACT

The number of mobile devices and their users is increasing on day to day basis. Games and
other multimedia contents on smart phones and tablets raised children's attention on a large
scale. Primary schools could trigger the pupils’ interest by learning also through new,
interesting, and playful methods. In the thesis, an application for mobile devices with Android
operating system which enables exercises in spelling is presented. There are several
possibilities of problem-solving; the most interesting includes the use of accelerometer where
tilting of the device makes content to move on the screen. Besides spelling book, a website is
also available for users to exercise and for teachers to make new exercises. Therefore, it is
also taken care of those who do not have an appropriate mobile device. Using text saving
formats set in advance, teachers can create exercises which will trigger more attention of
children.

Key words:
spelling book, spelling, accelerometer, mobile devices, Android operating system.



1 UvOD

Kar nekaj let je Ze, odkar so osnovne Sole dobile prve racunalniske ucilnice. Spomnimo se,
kako smo se ucili angleskega jezika s pomocjo glasbe, animacije in angleskih podnapisov
besedil raznih pesmic. Na sredini ucilnice je bilo v krogu namescenih nekaj racunalniskih
ekranov; v vsakega pa nas je gledalo vec uc¢encev skupaj.

Vpletenost tehnologije v nas$ ucni sistem se je z leti stopnjevala in novi u¢ni sistemi S0 kmalu
omogocali individualno interakcijo z uporabnikom. Starejsi u¢ni sistemi so bili shranjeni na
zgoscenkah. Potrebno jih je bilo namestiti na vsak racunalnik in ucenci so lahko vaje reSevali
individualno ali v skupini. Uciteljica je hodila od rac¢unalnika do racunalnika in preverjala
napredek ucencev.

Z naprednejSimi internetnimi povezavami so se razvili tudi sistemi, ki delujejo na principu
odjemalec — streznik. Logika sistema je shranjena na strezniku, uporabniki pa do vsebin
dostopajo s spletnim brskalnikom, ki je odjemalec. Eden taksnih sistemov je tudi e-ucilnica,
ki uporabnikom med drugim omogoca reSevanje nalog; sistem zna preveriti odgovore in jih
zapisati v obliki ocene. Za dostopanje do takega sistema potrebujemo le internetno povezavo
oziroma povezavo preko lokalnega omrezja.

Danes lahko razmisljamo, kako bi omogo¢ili naprednejse tehnologije in prenosljivost vsebin,
da uporabniku ni potrebno sedeti na enem mestu.

Dobili smo zamisel, da bi tak sistem realizirali na pametnih telefonih, ki jih bo v naslednji
generaciji imel ze vsak osnovnoSolec. Razvili smo aplikacijo Slo-vadnica za mobilno
platformo Android, ki omogoca reSevanje pravopisnih vaj. Otrokom so vse¢ tehnoloske
novosti, se nanje hitro privadijo in se vsebino prej naucijo. Racunalnik je pritegnil pozornost
najmlaj$ih tudi z ra¢unalniskimi igricami. Brez racunalnika, priznajmo, danes ne gre vec.
Mobilne naprave so danes ze pravi mali raunalniki, ki jih nosimo s seboj, kamor koli gremo.
Tako lahko vsaj nekaj opravil opravimo kje drugje, ne pa nujno doma za rac¢unalnikom.
Osnovnosolec bi s pametnim telefonom in names¢eno aplikacijo Slo-vadnica lahko namesto
igric reSeval pravopisne vaje na avtobusu na poti v $olo. Prav tako bi lahko na hodniku pred
ucilnico z nekaj vajami ponovil snov tik pred pisnim preizkusom.

Vsekakor je potrebno poskrbeti tudi za tiste, ki pametnih telefonov nimajo. V ta namen bi bile
vaje dostopne tudi na spletni strani, kamor bi lahko dostopali vsi uporabniki. Na voljo smo
imeli vaje iz slovenskega pravopisa v besedilni obliki za peti razred osnovne Sole, ki naj bi jih
ponudili u¢encem na spletni strani in mobilnih napravah z operacijskim sistemom Android.
Shranili smo jih v podatkovno bazo na strezniku, do katere dostopamo preko interneta. Eden
vecjih problemov s stroSkovnega vidika pametnih telefonov je prenos podatkov v mobilnem
omrezju. Cilj mobilne aplikacije je torej tudi, da podatke shranjuje lokalno na napravi in da ni

potrebno troSiti podatkovnega prenosa.
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Pomembno je, da uporabnikom predstavimo drugacen naéin reSevanja nalog, kot so ga bili
vajeni do sedaj. Ugence pogosto manj zanimajo uéne vsebine, ki se jim ne zdijo privlacne. Ce
Jim ponudimo izbiro uc¢ne vsebine na racunalniku ali pa v delovnem zvezku, v katerega
morajo odgovore pisati s pisalom, bodo v veéini izbrali prvo moznost. Cas je, da pokazemo $e

tretjo moznost in jim ponudimo aplikacijo za pametne telefone.

Sodobne mobilne naprave zaradi novih tehnologij Ze prehitevajo obicajne namizne
raCunalnike. Ucenci bodo na naprednej$ih napravah spremljali uéne vsebine z vecjim
zanimanjem, hkrati jim bodo vsebine S$e blizje, tako reko¢ v Zepu. Podobno kot velja
nevarnost, da se lahko racunalnik izkoristi predvsem za rac¢unalniske igrice, tako bi lahko bili
pametni telefoni privla¢ni uc¢encem le zaradi igric in ostalih vsebin, ki so namenjene zabavi.
Da bi jim priblizali tudi resnej$e teme, jim lahko prikazemo ucenje tudi tako, da se zdruzi
ucenje in zabavo; potrebno je le ponuditi reSevanje nalog na ve¢ zanimivih nacinov, saj bi se
enega samega hitro navelicali.

Tako smo razvili sistem, kjer lahko ucenci z aplikacijo Slo-vadnica ali preko spletne strani
dostopajo do vsebin in reSujejo pravopisne vaje. Ob tem se belezijo odgovori in sistem
prikazuje pravilnost reSenih nalog.

Naloge se lahko resuje na tri razli¢ne nacine. Najbolj zanimiv je tisti, kjer moramo s pomocjo
nagibanja mobilne naprave premikati besedilo po zaslonu nad tisto polje, kamor spada.
Takega nacina reSevanja nalog na spletni strani ni mogoce izvesti, zato so tam na voljo izbirni
gumbi.

Aplikacija Slo-vadnica ima enostavno strukturo in potek aktivnosti: prijava, izbor naloge in
reSevanje. Poleg tega se lahko na uporabnikovo zahtevo vsebine posodobijo. V aktivnosti, Ki
prikazuje vrste nalog, je to mogoce narediti preko menijske funkcije Posodobi.

Ciljno obc¢instvo so poleg osnovnosolcev tudi uditelji, ki lahko prek spletne strani vnasajo
lastne naloge za reSevanje. ZapiSejo jih v taki obliki, da jih sistem lahko samodejno obdela in
zmore prikazovati na razli¢ne nadine.

V drugem poglavju diplomskega dela so na grobo opisane zahteve sistema.

V tretjem poglavju so nastete nekatere uporabljene tehnologije, ki so razdeljene na strezniski
in odjemalni del.

V Cetrtem poglavju je podrobneje opisano delovanje sistema, v zadnjem poglavju pa so
predstavljene nekatere slabosti in nekaj moznih izboljSav.



2 ZAHTEVE SISTEMA

2.1 Zgradba sistema

Zeleli smo ustvariti sistem, ki bi ga z arhitekturnega vidika razdelili na strezniski in odjemalni
del. Na strezniku bi imeli vsebine shranjene v podatkovni bazi, datoteke spletnih strani in
skripte PHP. Odjemalni del smo Zeleli realizirati z aplikacijo za mobilne naprave in s spletno
stranjo, Kjer bi u¢enci lahko reSevali pravopisne vaje. U¢itelji pa bi nove naloge lahko vnasali
preko spletne strani. Zaradi varCevanja s podatkovnim prenosom bi aplikacija imela svojo,
lokalno podatkovno bazo, ki bi se posodobila na Zeljo uporabnika. Pogojni dostop aplikacije
do strezniSke podatkovne baze je s prekinjenimi pusc¢icami prikazan na Sliki 1, kjer je
prikazana shema sistema. Ostali odjemalci morajo komunicirati s podatkovno bazo na

strezniku neposredno prek interneta.

Slika 1: Prikaz sheme sistema.

2.2 Ciljna aplikacija

Glavni cilj je bil razviti aplikacijo za mobilne naprave, v katero bi se uenci prijavili z
uporabniSkim imenom in geslom. Po prijavi bi se prikazal seznam nalog, ki bi jih ucenec

lahko reSeval na ve¢ nacinov. Za vsak nacin bi aplikacija zagnala primerno aktivnost.



Prvi nacin reSevanja nalog bi od ucenca zahteval, da bi zapisal odgovor v vnosno polje s celo
povedjo. Odgovor bi se zato ocenjeval kot celota.

Drugi nacin bi zahteval od ucenca, da bi z nagibanjem telefona usmerjal besedilo po zaslonu
in s tem podal odgovor, ali je primer pravilen ali ne.

Tretji nacin bi prikazoval besedilo, v katerem bi moral u¢enec na dolo¢enih mestih menjati

vsebino z dotikom. Taka mesta bi bila obarvana zato, da bi jih u¢enec lazje prepoznal.

Aktivnost, ki bi bila namenjena prikazovanju naloge z vnosnim poljem, je prikazana na Sliki
2. Ta vrsta naloge bi bila manj zanimiva za reSevanje, saj je pisanje z virtualno tipkovnico
tezje kot z racunalnisko. Vseeno bi bila to najenostavnejSa oblika za prikaz neke splosne
naloge, ki je ne bi bilo mozno predstaviti na ostala dva nacina.

Na zacetku povedi zapisi veliko zacetnico.

hvala, ker si mi pomagal priti do hrane.
danes pa res ne bom lacen.

hvala, ker si mi pomagal priti do
hrane. danes pa res ne bom lacen.

Oddaj

qwer tyu.i
asdflgh | k.l
{4 z x ¢c vbnme&

7n23 . 4+

Slika 2: Prikaz aktivnosti za prikaz nalog z vnosnim poljem.

Aktivnost, ki bi u¢encu omogocala reSevanje nalog s pomocjo pospeskomera je prikazana na
Sliki 3. Ta nacin reSevanja nalog bi bil bolj zanimiv. Pospeskomer je tehnologija, ki jo imajo
sodobne mobilne naprave, navadni racunalniki pa ne. S tem bi dosegli ve¢ zanimanja s strani
ucencev. Z nagibanjem mobilne naprave bi u¢enec premikal tudi besedilo, ki je prikazano na
zaslonu, in bi ga usmeril na zeleno ali rdece polje.



V knjiznico je hitel z knjigo v roki.

Slika 3: Primer aktivnosti za prikaz nalog, kjer se uporablja pospeskomer.

Aktivnost za prikazovanje nalog z vstavljanjem bi temeljila na prikazu obogatenega besedila,
v katerem bi u¢enec na dolo¢enih mestih menjal vsebino. Po tem ko bi nalogo oddal, bi se
vsebine pobarvale zeleno ali rdeCe in ucenec bi lahko preveril svoje odlo¢itve. Tako vrsto
naloge prikazuje Slika 4.

Dopolni z lj, nj, I alin

Ob sestih zvecer sem sedla v
fotelj, da bi gledala risan ko.
Brat je hotel televizor
izkljuciti, ker sem bila glasna.
Obljubila sem mu, da bom
tiho kot miska. Tiho sem
grizla svoj rog'ic in sledila
dogajanju na televiziji.

Nadaljuj

Pravilno resenih: 3 od 5 primerov.

Slika 4: Primer aktivnosti za prikaz naloge s polji na dotik.
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Da bi omogocili reSevanje nalog tudi tistim, ki te aplikacije ne bi imeli, pa bi bile vsebine
dostopne tudi na spletni strani. Ucenci bi se lahko prijavili z istim uporabniskim imenom in
geslom tudi na spletno stran, kjer bi lahko reSevali naloge. To pomeni, da bi morali rezultate
reSevanj za posameznega ucenca seSteti skupaj. Tiste z mobilne naprave in tiste s spletne
strani. Zato bi bile potrebne posodobitve vsebin.

Kljub Zelji, da aplikacija ne bi komunicirala s streznikom prek interneta neprestano, bi bilo
potrebno poskrbeti za vsebine, ki bi jih prikazovala. Aplikacija bi uporabljala lokalno
podatkovno bazo, ki bi se posodobila ob prvi prijavi u¢enca, v nadaljevanju pa samo na
njegovo zahtevo. Na ta nacin bi dosegli nadzor nad tem, kdaj bi se aplikacija posodabljala.
Tako bi se lahko vse posodobitve izvedle takrat, ko bi bila mobilna naprava v nekem

domacem omrezju oziroma tam, kjer bi lahko brezpla¢no prenasali podatke.

Ob posodabljanju vsebin bi aplikacija postala odjemalec. Na Sliki 5 je prikazana shema
principa odjemalec — streznik pri posodabljanju aplikacije.

Slika 5: Shema principa odjemalec — streznik pri posodabljanju Slo-vadnice.

2.3 Spletna stran

Spletna stran bi bila namenjena tistim, ki nimajo mobilnih naprav z names¢enim operacijskim
sistemom Android in si ne bi mogli namestiti aplikacije.

Po prijavi bi se u¢encu na spletni strani prikazale vse vrste nalog, kakor je prikazano na Sliki
6. Prikazalo bi se tudi stevilo resenih nalog in uspes$nost pri reSevanju (izrazena v odstotkih).
Na voljo bi tudi tu bili trije nacini reSevanja nalog, saj bi se ucenec enega samega verjetno
hitreje navelical.

Prvi nacin bi nalogo prikazal v sirokem besedilnem polju, kamor bi u¢enec moral napisati
odgovor s celo povedjo. Odgovor bi se tudi tu, tako kot v aplikaciji za mobilne naprave,
ocenjeval v celoti.



Drugi nac¢in bi nalogo prikazal tako, da bi u¢enec z gumbom oznadil, ali je odgovor pravilen
ali ne. Ta nacin reSevanja nalog bi se na spletni strani reSeval hitreje kot v aplikaciji, kjer bi
nagibali mobilno napravo.

Tretji nacin pa bi nalogo prikazal tako, da bi u¢enec moral v majhna besedilna polja, ki bi bila
vrinjena med navadno besedilo, vpisovati le delce besed.

Ko bi u¢enec zakljucil z reSevanjem, bi se prikazali rezultati oddane naloge. Svoje rezultate bi
lahko tudi ponastavil.

R =l
i Slo-vadnica +
€ P @ slo-vadnicahostS6.com/vaje2. php 3 | - Google P A B~

SKLOP TEMA VRSTA  STEVILO ODSTOTEK
1 Velika zatetnica Zatetek povedi Zapisi 2 50%
) Velika zatetnica Imena Zapisi 1 0%
Velika zacetnica Kraji Zapisi 0 0%
Velika zatetnica Ustanove in podjetja Zapisi 1 0%
Velika zafetnica Preveri znanje Zapidi 0 0%
Pisanje predlogov  Predlog (s. ) Vstavi 3 32.56%
Pisanje prediogov ~ Predlog s/z Popravi 0 0%
Pisanje prediogov ~ Predlog s/z Ugotovi 20 70%
Pisanje prediogov  Predlog (K, h) Vstavi 2 73.33%
Pisanje predlogov  Predlog k/h Ugotovi 2 50%
Pisanje sklopov Skiop Ij, nj Popravi 0 0%
Pisanje sklopov Sklop (nj, n) Dopolni 32 62.5%
Pisanje sklopov Skiop (1j, 1) Dopolni 36 61.11%
Pisanje sklopov Sklop (1j, nj, I, n) Dopolni 23 14.13%
Pisanje prediogov  Predlogi (v, iz, na. s, z)  Vstavi a4 40%
‘ [ RESUJ | [ PONASTAVI | [ PONASTAVIVSE | ‘

Slika 6: Prikaz vseh vrst nalog na spletni strani za ucence.
2.4 Urejanje vsebin

Del sistema, namenjenega uciteljem, bi bil realiziran s spletno stranjo, na katero bi se ucitelj
prijavil. Po prijavi, bi imel na spletni strani celovit pregled nad vsebino, ki bi jo lahko dodajal
in spreminjal po potrebi/zelji.

Ucenci bi naloge lahko resevali na tri nacine, zato bi moral ucitelj ob izdelovanju novih nalog
upostevati dogovorjene oblike za vnasanje besedila. S tem bi omogocil samodejno
oblikovanje nalog, ki bi jih imel uéenec na voljo za reSevanje. Ucitelj bi po vnosu besedila
spremembe potrdil. Obrazec, ki bi omogocal uliteljem vnasSanje novih ali popravljanje starih
nalog je prikazan na Sliki 7.



| Slo-vadnica-admin 52
& slo-vadnica hostS6.com/admin/naloge-izdelavs-admin2.php 2§ - Google Pl A B-
Zivijo, admin!
SLO-VADNICA PRVA NALOGE
IZDELAVA NALOG (rocno)

isklop Pisanje sklopov

[tema Sklop (4, nj, L, n)

vrsta [Dopolni

besedilo Dopolni z lj, nj, Lalin

lopis [TEXTBOX(tekstovno polje) se bo pojavil na mestu, kjer zapiSemo X. Primer: ZemXa se obdeluje z oraXem. ReSitev: [j;nj

stevilo za prikaz |1

NOV PRIMER Spomladi se priéne delc na poXu. Emetje najprej pripravijo zemXo za setev. ZapregXi so koXa in preorali. GnojeXe je
pridlo na vrsto takoj za oraXem. Z brano so zemXo zravnali. ¢akali so na ugoden poloZaj lune, da bi lahko sejali.
PodezeXsko ZivXeXe je bilo vedno modno povezano z naravo.

RESITEV 13:13:1:n3:n3rniz1ir1:13:n3
DODAJ

ifk_idvn [idn |primer lprav UREDI H BRISI ‘

noe 87

na vrsto takoj za oraXem. Z brano so zemXo zravnali. Cakali so na ugoden poloZaj lune, da bi lahko sejali. PodeZeXsko
[ZivXeXe je bilo vedno moéno povezano z naravo.

Spomladi se pricne delo na poXu. Kmetje najprej pripravijo zemxo za setev. ZapregXi so koXa in preorali. GnojeXe je prislo

;0 bngsndsnis b Llng | @

Ob Zestih zveter sem sedla v foteX, da bi gledala risaxko. Brat je hotel televizor izkXuiti, ker sem bila glasna. Obxubila

sem mu, da bom tiho kot midka. Tiho sem grizla svoj rogXié in sledila dogajanju na televiziji.

106 167 [NageX, maX, svetiXka, SneguXgica in 7 paXckov, bXiZXica, 3katXa, devXev, pentXa. THOHHEHE G HAH
106 166 |0b osmih se je oglasilo zvoXenje Solskega zvonca. Posedli smo v Solske klopi. UiteXica je v razred prinesla razlicne HHH)]

sadeZe. Pokazala nam je dateXne, mandarine, mandXe in orehe. Pogovorili smo se o tem, kje taki sadeZi rastejo.
[10e 165

SRR

Slika 7: 1zdelava nalog na spletni strani za ucitelje.




11

3 TEHNOLOGIJE IN ORODJA

3.1 Splosno

Za razvoj celotnega sistema smo uporabili veliko tehnologij in si pomagali z ve¢ orodji.
Opisane so nekatere strezniske tehnologije in nekaj tistih, ki so potrebne za delovanje
aplikacije Slo-vadnica.

Spletna stran je napisana v skriptnem jeziku PHP, ki je integriran v HTML. Za oblikovanje
smo uporabili CSS. Za boljSo uporabnikovo izkusnjo pa Se JavaScript, ki preverja
uporabnikove akcije in vsebino spletnih obrazcev, preden se jih poslje na streznik.

Za urejanje datotek smo uporabili orodje NetBeans IDE. Omogocilo nam je urejanje datotek
CSS s predogledom njihovega videza. Z orodjem NetBeans IDE smo prek protokola FTP
dostopali do streznika in si shranili povezavo. Izbrali smo ponudnika brezplaénega spletnega
gostovanja in uporabljali orodje phpMyAdmin za dostopanje do podatkovne baze MySQL.

Opisan je operacijski sistem Android in osnovna arhitektura aplikacije. S podatkovnim
modelom je na mobilni napravi prikazana lokalna podatkovna baza. Omenjen je paket orodij
Android software development Kit, ki ga skupaj z Eclipse IDE uporabljamo za razvijanje
aplikacije Android.

3.2 Spletno gostovanje

Za izvedbo sistema smo potrebovali prostor, kamor smo vsebine shranili, in sistem, Ki
omogoc¢a prikaz in dostop do njih. Odlocili smo se za uporabo brezplacnega spletnega
gostovanja pri enem od mnogih ponudnikov takih storitev.

Brezplacne storitve imajo nekaj slabosti, vendar zadostujejo za trenutne potrebe naSega
sistema. Na voljo imamo dovolj prostora za shranjevanje datotek in obilo prenosa podatkov.
Ta se bo s ¢asom in z vecanjem uporabe naSega sistema poveceval, a nikoli ni prepozno
zaprositi ponudnika spletnega gostovanja za boljSi paket storitev, ki bo omogocal dovolj
resursov.

Vecja slabost brezplatnega spletnega gostovanja se kaze v tako imenovanih »downtime«
obdobjih [1], ko streznik, na katerem imamo postavljeno spletno stran, ni na voljo. Na$ sistem
je trenutno izpostavljen takim obdobjem in prepusceni smo na milost in nemilost programski
opremi, napravam in vzdrzevalcem pri izbranem ponudniku omenjenih storitev.

V prihodnosti bi sistem lahko preselili na kakSen primernejsi streznik na Soli, ki bi sistem
uporabljala.
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3.3 Strezniske tehnologije

3.3.1 Shranjevanje podatkov in MD5

Spletni gostitelj ponuja uporabo sistema za upravljanje s podatkovnimi bazami (SUPB)
MySQL. Je Siroko uporabljena, zmogljiva, odprtokodna implementacija relacijske
podatkovne baze [2]. Deluje na principu odjemalec — streznik, pri ¢emer odjemalec posilja
zahteve na streznik s pomoc¢jo SQL stavkov. Jezik SQL je standardiziran povprasevalni jezik
za delo s podatkovnimi zbirkami in je standard ze od leta 1986 [3].

Za izdelavo podatkovne baze smo uporabili orodje phpMyAdmin, ki je odprtokodno,
brezplacno in je namenjeno upravljanju SUPB MySQL preko brskalnika [4]. Izdelava
podatkovne baze, tabel in vrstic je s pomo¢jo tega orodja zelo enostavna. Dodajamo lahko
tudi pravice uporabnikom, namesto obdelovanja s pomocjo klikanja pa lahko vpisujemo tudi
SQL stavke. Pogled v orodje phpMyAdmin je prikazan na Sliki 8.

{1 Server: localhost b B Database vadnica

— i J# b stmcture].@sm],us«aamh[ ;aQuery]i-,iExport[qgnnport]fEmperaﬁom

S E =P Table Action Records? Type Collation

vadnica (8) — EREaHER 2 MyISAM  utf8_slovenian_ci

2 . HERAHGEF R 8 MyISAM utf8_slovenian_ci

. HRERE X 1,027 MyISAM  utf8_slovenian_ci

—— 2RaGEF R 66 MyISAM utf8_slovenian_ci

- - HEREAHEE R 27 MyISAM  utf8_slovenian_ci

a - = EREEE X 9 MyISAM  utf8_slovenian_ci

Slika 8: Pogled v orodje phpMyAdmin.

Dostop do podatkovne baze, brisanje in dodajanje novih vrstic je izvedeno s pomo¢jo SQL
stavkov, Ki jih na spletni strani dinami¢no oblikujemo in izvajamo. Tako se ob registraciji
uc¢enca v podatkovno bazo vpisejo njegovi podatki, geslo pa se najprej obdela s pomocjo
algoritma MDS5. Ta algoritem enosmerno preoblikuje poljubno dolgo vsebino in jo zapise kot
128 bitno vrednost [5]. Predstavimo jo lahko z 32-mestnim $estnajstiskim Stevilom.

Enosmernost algoritma v tem primeru pomeni, da se ne da ugotoviti prvotne vsebine. V
Tabeli 1 je razvidno, da je pri algoritmu MD5 vsak izhodni bit odvisen od vsakega vhodnega
bita. Z drugimi besedami — sprememba le ene ¢rke v originalnem nizu vrne povsem drugacen
rezultat.

Niz MD5
Zan pomiva posodo. | 543453a43b71d2ac0cf7771f0f12ab96

Jan pomiva posodo. | 96118075d18e76c95e8c95ff1af23238

Tabela 1: Prikaz spremembe izhodnega niza algoritma MD5.
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MDS5 je bil razvit leta 1991 in je nadomestil starej$i MD4. Od takrat se je pokazalo, da ni
primeren za certifikate SSL ali digitalne podpise, saj ni preve¢ tezko najti dveh razli¢nih
vsebin, kjer bi algoritem za njiju podal enak rezultat [6].

Slabost tega algoritma je tudi to, da danes obstaja ze veliko streznikov s t. i. mavri¢nimi
tabelami, ki vsebujejo kombinacije originalne vsebine in rezultata za to vsebino. Tako lahko
na nacin »brute force« pois¢emo, ¢e kombinacija Ze obstaja v tabelah [5]. Vseh kombinacij, ki
jih lahko predstavimo z 32-mestnim $estnajstiskim $tevilom, je 3,4 * 10%.

Preizkusili smo orodje MD5 Decrypter [7], ki je eden izmed iskalnikov MD5 kombinacij in
ugotovili, da enostavna gesla niso varno shranjena s kombinacijo MDS5, saj so ze vsebovana v
mavri¢nih tabelah. V Tabeli 2 so vrstice z najdenimi nizi obarvane temneje. Kot vidimo, je
najpomembnejse, da si izbiramo zahtevnejSa gesla. Kljub slabostim je ta algoritem dovolj

dober za nase potrebe, saj so glavno ciljno ob¢instvo uéenci osnovne $ole.

Niz MD5 NAJDEN NIZ

Andrazl23 |7733e29f4dabe8f811645d6cc39a659d |[Not Found]
AndraZ c06dbc8c9bd4adf395c2dbd72d63e220 |[Not Found]

slandraz3 d77f57caa782db39a92bccb02babe36e |[Not Found]
s123andraz |[448eb0097f71419536a723136040f9de |[Not Found]
123andraz  |682563e9a03527a90dc0382ef30c173c |[Not Found]
123sandraz |6ec0d511d7c55e16554e7eceb81a80a5 |[Not Found]
S123Andraz |(b35a62254b357a7c183b45d274eb272d |[Not Found]
Andraz123S |fb278c394d8da53ab3264f8c40cd0404 |[Not Found]
Alndraz2S3 |9c334b6f0ed1caldbc942035422470bcs |[Not Found]
AndraZ123 |984a460c3a9c0413b9596282b353¢c87d |[Not Found]

Tabela 2: Prikaz najdenih kombinacij MDS5 v eni izmed mavri¢nih tabel.

3.3.2HTML, CSS in PHP

HTML predstavlja osnovo spletnega dokumenta, ki ga lahko tudi oblikujemo, vendar je
primarni namen izdelati strukturo in semantiko vsebine [8]. Najveckrat se izognemo
oblikovanju v HTML, saj moramo spremembo, ki bo vidna na vseh spletnih straneh, aplicirati
na veliko mestih. Za oblikovanje zato uporabimo CSS, da lahko sprememba v eni datoteki
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vpliva na obliko na vseh spletnih straneh. Vse spletne strani sistema uporabljajo tudi PHP za
dinamicen prikaz vsebin.

PHP je eden izmed prvih razvitih skriptnih jezikov, ki ga lahko umestimo v dokument HTML
[9]. Streznik z interpretiranjem takih dokumentov generira spletno stran, ki jo poslje
odjemalcu.

3.3.3 Protokol FTP

Za dostopanje do datotek na strezniku smo uporabili protokol FTP. Deluje na principu
odjemalec — streznik in je namenjen posiljanju in prejemanju datotek [10]. Med streznikom in
odjemalcem sta vzpostavljeni dve povezavi, kontrolna in podatkovna povezava. Slednja je
lahko realizirana na aktiven nacin, ¢e je vzpostavljena od streznika k odjemalcu — ali na
pasiven, ¢e je obratno. Slika 9 prikazuje smeri povezav za oba nacina.

Odjemalec vzpostavi kontrolno povezavo od naklju¢nih vrat do strezniskih vrat 21. Pri
aktivnem nacinu nato streznik vzpostavi podatkovno povezavo od vrat 20 do posredovanih
odjemalCevih nakljuénih vrat. Pri pasivnem naéinu pa odjemalec vzpostavi podatkovno
povezavo od nakljuénih vrat do posredovanih strezniskih naklju¢nih vrat.

Aktivni nacin povezave je primernej$i z vidika varnosti streznika, vendar potrebuje nekaj vec
nastavitev na strani odjemalca [11].

Aktivni nacin

< KONTROLNA POVEZAVA
S ODJEMALEC
o
NAKUUCNA
= | PODATKOVNA POVEZAD R
Pasivni nacin

— KONTROLNA POVEZAVA
S ODJEMALEC
o

= | NAKUUCNA PODATKOVNA POVEZAVA | ( NAKUUCNA /)

n VRATA VRATA

Slika 9: Aktivni in pasivni nacin povezave FTP, povzeto po [11].
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3.4 Tehnologije v ozadju Slo-vadnice
3.4.1 Operacijski sistem Android

Linux je brezplacen, odprtokodni operacijski sistem. Na njegovem jedru temelji tudi
operacijski sistem Android, ki ga Ze od leta 2005 naprej razvija podjetje Google in je
primarno namenjen mobilnim napravam [12]. Prvi pametni telefon z OS Android je v prodajo
prisel leta 2008 in s tem nakazal konkurenco Appleovemu iPhoneu [13]. Do sredine leta 2012

je razvitih deset razli¢ic OS Android in aktiviranih 400 milijonov naprav [14].

Glavne komponente OS Android so vidne na Sliki 10. Na najnizjem nivoju imamo jedro
Linux, ki skrbi za upravljanje s procesi in pomnilnikom. Knjiznice, ki so napisane v
programskem jeziku C in C++ uporabljajo razlicne komponente OS Android. Tu se nahaja
tudi knjiznica SQLite, ki jo v nas$i aplikaciji uporabimo za izdelavo lokalne podatkovne baze.
Zaradi varnosti se vsaka aplikacija Android izvaja v svojem navideznem stroju Dalvik.
Aplikacijsko ogrodje vsebuje komponente, ki jih uporabljajo vse aplikacije, tudi tiste, ki jih
piSemo sami. Napisano je v programskem jeziku Java. Na najvi§jem nivoju imamo aplikacije,

Ki so najblizji vmesnik med ¢lovekom in strojem.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View Notification
Manager Manager Providers System Manager

Package Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager Manager Manager Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface VEGIES 1 Core
Manager Framework R \ Libraries y

OpenGLlEs FreeType S

LINUX KERNEL

Display Camera Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)
Driver Driver Driver Driver Driver

USB Keypad WiFi Audio Power
Driver Driver Driver Drivers Management

Slika 10: Glavne komponente operacijskega sistema Android [12].
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3.4.2 Arhitektura aplikacije

Osrednji produkt sistema je aplikacija za Android. Tok aplikacije nas vodi skozi aktivnost
prijave, preko aktivnosti za izpis vseh vrst nalog in rezultatov do aktivnosti, kjer nalogo
reSujemo. Aktivnost (Activity) je ena od $tirih komponent aplikacije in ima svoj zivljenjski
cikel [15] prikazan z diagramom na Sliki 11. Njen namen je komunikacija z uporabnikom
preko uporabniskega vmesnika. Ostale komponente so Se storitev (Service), ponudnik vsebin
(ContentProvider) in sprejemnik oddajanja (BroadcastReceiver) [16]. Storitev se izvaja v
ozadju in je namenjena izvajanju ¢asovno zahtevnejSih operacij, kot je predvajanje glasbe v
ozadju. S pomocjo ponudnika vsebin lahko dolo¢ene vsebine vidijo in obdelujejo tudi druge
aplikacije. Ce Zelimo ugotoviti, kaj se dogaja s sistemom, na primer ali je baterija prazna,
lahko to naredimo s pomocjo sprejemnika obvestil v sistemu.

S pomocjo sklada upravljamo z aktivnostmi tako, da pred zagonom nove aktivnosti starej$o
odlozimo na sklad. Ko uporabnik zakljuci z neko aktivnostjo, mu z vrha sklada postrezemo z
zadnjo aktivnostjo, ki je bila v ospredju pred tem. Pred zagonom nove aktivnosti se pri
trenutni izvede metoda onPause. Ce Zelimo shraniti spremembe, ki jih je naredil uporabnik v
trenutni aktivnosti, moramo za to poskrbeti v tej metodi, saj ni nujno, da se bo uporabnik v to
aktivnost $e kdaj vrnil.

Obstaja ve¢ razlogov, zakaj bi lahko prislo do izgube uporabnikovih sprememb. Ce ima
uporabnik v ospredju aktivnost, ki potrebuje veliko pomnilnika in je ta zaseden s strani druge
aktivnosti, se druga zakljuci in prepusti vire aktivnosti v ospredju. V¢asih pa uporabnik preko

upravitelja opravil ro¢no pocisti pomnilnik in s tem prisilno zapre aktivnost, ki ¢aka v ozadju.

Activity
launched
onCreate()
onStart() -—— onRestart()
User navigates A
1o the activity onResume()
| Appprocess | Activity
\ Kkilled J running
|
Another activity comes
nto the foreground
User returns
* 1o the activity
Apps with higher priority |
need memory IR,
|
The activity is
no longer visible
garvisi User navigates
* 10 the activity
onStop() I —
|
The activity is finishing or
being destroyed by the system
onDestroy()
Activity

shut down
4

Slika 11: Zivljenjski cikel aktivnosti v aplikaciji Android [15].
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3.4.3 Razred AsyncTask

Razred AsyncTask uporabimo za izvajanje doloCenih operacij v ozadju in objavljanju
rezultatov v ospredje. Glavna nit uporabniSkega vmesnika se izvaja v ospredju. To je z
uporabniskega vidika najpomembnejSa nit, saj uporabnik preko nje komunicira z aplikacijo.
Za izvajanje dolgotrajnih operacij, kot je komunikacija s streznikom na spletu, ne zaposlimo
glavne niti, ki zaradi takega izvajanja ne bi upostevala novih zahtev uporabnika in bi
uporabnik dobil obcutek, da je z aplikacijo nekaj narobe. V ta namen uporabimo razred
AsyncTask. Ko zazenemo asinhrono nalogo, se ta izvede v S$tirih korakih preko metod:
onPreExecute, dolnBackground, onProgressUpdate in onPostExecute [17].

Metoda onPreExecute se izvede takoj, ko opravilo zazenemo, Iin je namenjena nastavitvam
osnovnih parametrov opravila. Metoda dolnBackground je namenjena izvajanju opravila v
ozadju, izvede se takoj za metodo onPreExecute. Tu lahko uporabimo metodo
publishProgress, ki poslje stanje metodi onProgressUpdate. S pomocjo metode
onProgressUpdate je mozno glavni niti sporocati stanje zagnanega opravila. Nazadnje se
izvede Se metoda onPostExecute, ki glavni niti posreduje koncne rezultate opravila. Na Sliki
12 je prikazan potek dogodkov v asinhroni nalogi.

Glavna nit uporabniskega vmesnika

Asinhrona naloga

o) o/ o) (o) 0,
Opr@ 0/,7 % f)pro Opro /?pOS
&y 3.:\4, &r, &, Q‘)r
@C‘Of Q@ "'Oc, @SSOD @55\(/ GC(/(
% %, Q’a;@ €

Slika 12: Potek dogodkov v asinhroni nalogi.

3.4.4 Lokalna podatkovna baza SQLite

Zaradi hitrejSe odzivnosti in varevanja s pretokom podatkov smo se odlocili, da bo aplikacija
Slo-vadnica uporabljala lokalno podatkovno bazo. Uporabili smo SUPB SQLite in razred
DatabaseHandler, ki razsirja razred SQLiteOpenHelper. To je razred, ki skrbi za izdelavo,
odpiranje in posodabljanje podatkovne baze.

Vsebuje pet tabel: Uporabniki, Vrste_nalog, Naloge, Odgovori in Rezultati. V tabeli
Uporabniki so shranjena uporabniska imena in gesla uporabnikov, ki so se uspesno prijavili v
aplikacijo na isti mobilni napravi. Vrste nalog in naloge so dolocene z unikatno Stevilko; S
pomocjo atributa posodobitev pa lahko ugotovimo, kdaj je bila naloga shranjena v tabelo.

Odgovori so doloceni z unikatno Stevilko uporabnika in naloge. V to tabelo se odgovor vpise
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vsakié¢, ko uporabnik re$uje naloge in jih odda. Ob posodabljanju vsebin pa se iz nje brisejo
vsi njegovi odgovori. Na tabelo Rezultati lahko vplivajo le funkcije, ki so povezane v proces
posodobitve, da lahko obdrzimo konsistentnost podatkov. Na Sliki 13 je prikazan podatkovni
model aplikacije.

REZULTATI 3 = UPORABNIKI I 8= ODGOVORI
idvn idu idu
id VRSTE_MNALOG
idu d_— username idn
stevilo ievn password NALOGE odeovor
tema idn g
tocke ! k
T vrsta idvn tocke
besedilo ™ primer T
L+ stevilo prav
posodobitev posodobitev

Slika 13: Podatkovni model aplikacije.

V aplikaciji izdelamo objekte, ki so v pomo¢ pri obdelovanju podatkov. To so objekti, Ki
ustrezajo vsebinam tabel iz podatkovne baze. V funkcijah razreda DatabaseHandler izvajamo
poizvedbe SQL. S kazalcem se pomikamo po vsebini odgovora in shranjujemo vrednosti v
primerne objekte. Nekatere funkcije razreda DatabaseHandler vrnejo seznam takih objektov.

3.4.5 Pospeskomer

Na voljo imamo naloge, ki se jih reSuje s pomoc¢jo nagibanja mobilne naprave. Pospeskomer
zazna premikanje mobilne naprave na treh koordinatnih oseh. Razred SensorEventListener se
uporablja za pridobivanje obvestil pospeskomera s pomo¢jo metode onSensorChanged, ki se
izvede, ko se vrednosti senzorja spremenijo [18]. Tako lahko ob vsaki spremembi nagiba
naprave izraunamo pozicijo, ki jo uporabimo pri dolo¢enih nalogah. Senzor zazna pospeske
na osi X, Y in Z, kot je prikazano na Sliki 14.

Slika 14: Osi merilnika pospeskov.
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Zanimata nas samo osi X in Y. Napravo polozimo na ravno povrSino, z zaslonom obrnjenim
navzgor. Ko napravo nagnemo, se na osi X ali Y poveca pospesek zaradi privlacne sile
Zemlje. Ce je zaslon naprave pravokotno na ravno povrsino in naprave ne premikamo, bo

maksimalen pospesek na pravokotni osi glede na ravno povrsino priblizno 9,81 ms?,
3.4.6 Komponente uporabniskega vmesnika

Za primer podajmo uporabniski vmesnik aktivnosti, kjer prikazemo seznam vrst nalog. Vsak
element seznama vsebuje pet komponent TextView, ki so hamenjene prikazovanju besedila.
Razvr§ene so Vv dve linearni razporeditvi LinearLayout. Element seznama je najprej
vertikalno razdeljen na dva dela. Prvi del je namenjen komponenti TextView, ki prikazuje
besedilo naloge, drugi del pa vsebuje novo linearno razporeditev, tokrat horizontalno. V njej
si zaporedno sledijo Stiri komponente TextView, dve od njih polnimo dinami¢no. Elementi
seznama so objekti razreda ElementSeznama, ki jih posebej sestavimo v funkciji
prikaziSeznam. Za prikaz takih objektov potrebujemo vmesnik ElementSeznamaAdapter, ki je
prilagojen za prikazovanje drugacne vsebine seznama, kot je le besedilo. Na Sliki 15 so
naStete komponente oznaCene z razlicno barvo in lahko opazimo, kak$no postavitev
zavzamejo.

Na zacetku povedi zapisi veliko
ICO.

TextView - prikazovanje besedila

Slika 15: Postavitev komponent uporabni$kega vmesnika.

Komponente so zapisane v datoteki XML, Kjer je opisana njihova postavitev in lastnosti.
Dokumenti XML imajo posebno obliko, razumljivo €loveku in racunalniku, ki temelji na

preprostosti, splo§nosti in uporabnosti na internetu [19].
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3.5 Razvojna okolja in orodja
3.5.1 Razvojno okolje NetBeans IDE

Na zaetku smo Zeleli ¢im hitreje vzpostaviti spletno stran, ki bi ponujala vsebine iz
podatkovne baze. Izbrali smo si orodje NetBeans IDE, ki omogoca, da projekt povezemo s
streznikom na spletu in preko protokola FTP sproti posiljamo datoteke na pasivni naéin. V
lastnostih projekta nastavimo zagonsko konfiguracijo, ki vkljucuje podrobnosti o strezniku.
NetBeans IDE omogoca tudi predogled datotek CSS, kar vidimo na Sliki 16. Ob spreminjanju
parametrov lahko rezultate sprememb opazujemo v okencu za predogled zato, da ni potrebno
odpirati spletne strani.

144 font-family:Arial,Helvetica, sans-serif;
145 font-size:14px;

146 margin-left:auto;

147 margin-right:auto;

148 padding:3px 3px 3px 3px;

149 /*width:80%:*/

150 border:1px solid #006699;

151

152 -

‘ 143 #centriranc table{

: #centrirano table - Preview F®

: Output | Tasks | #centrirano table ... ¥ # |E Versioning Output

Font | Background | Text Block | Border | Margin | Position|

1

Aridl Helvetica,sans-seri 14 px -
%

<MNot Set> | |<MotSet= -

Camic Sans, Comic Sans M3, cursive \] 8 [

[T

(Times New Roman', Times, serif 12
"Courier New',Courier,monospace s -

Style Weight Variant Color
<NotSet> ~ | | <NotSet> w | <NotSet> w | |<NotSet> - E]

[7] Underine [ Overiine [] Striethrough [ No Decorations

‘ ‘ 1

@ 148112 [INs

Slika 16: Pogled v razvojno okolje NetBeans IDE, urejanje datotek CSS.

3.5.2 Android SDK in Eclipse IDE

Android software development kit (SDK) vsebuje celovit paket orodij za razvoj, testiranje in
razhroséevanje aplikacij Android [20]. Vkljucuje tudi simulator mobilne naprave, ki posnema
videz in obnaSanje mobilne naprave, prikazan je na Sliki 17. Uradno podprto integrirano
razvojno okolje za izdelovanje aplikacij Android je Eclipse IDE, ki uporablja Android
Development Tools (ADT) vti¢nik [21], vendar lahko razvijalci piSejo programsko kodo tudi
v drugih urejevalnikih besedil in preko komandne vrstice uporabljajo orodja za izgradnjo in
razhros¢evanje aplikacij Android.
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Slika 17: Simulator pametnega telefona.

Zal s simulatorjem ni mogo&e posnemati vseh funkcij, ki jih imajo mobilne naprave, in je tudi
manj odziven. Tako smo morali za testiranje pospeSkomera uporabiti pametni telefon.

Uporabili smo pametni telefon z names¢enim OS Android 2.2 Froyo.

V nastavitvah pametnega telefona smo omogocili razhros¢evanje USB in ga povezali z
racunalnikom preko USB kabla. Eclipse IDE je napravo prepoznal, aplikacijo smo lahko
poganjali kar na pametnem telefonu in ne ve¢ samo na simulatorju. Hkrati smo spremljali
stanje pametnega telefona in izpisovali Zelena sporocila za nadzor delovanja. RazSirjeno polje

za prikazovanje takih sporocil je vidno na Sliki 18.

p .
8] Java - Eclpse e

File Edit Run MNavigate Search Project Refactor Window Help

cd~ 88 - B0 $-0-Q- HE- @2 [E5e) @ vows
b~ Bl v s v v %Dbgw o3
P = O = O/l TaskList &2 = 0|
55w | (B2 Outine 5 »~ =0
32 Slovadh - ||
% src [ | Problems | @ Javadoc ) Declaration | £ Console (723 Loggat 23 =0
B
‘Ba‘i Search for messages. Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: o text: o limit scope. HED L
| L. Time PD  TD  Appl. Tag Text
! T 08-01 01:02:58.34% 30017 30017 NetworkStatusRec... action: android.net.wifi.SCAN RESULTS
4 D 09-01 01:09:00.013 2278 2302 UnlockClock GMT_update rRightlow.getTineZone ().getID() == Africa
[ o 2273 2302 UnlockClock GMI_update current — Africa/Ceuta, TimeZone.getlire
L1 e 2279 sl011 WifiMonitor Event [ SCAN-RESULTS ]
I b 30017 30017 dalvikm GC_EXELICIT freed 744 objects / 42420 bytes in 245ms
1 e 30017 30017 NetworkStatusRec... action: android.net.wifi.SCAN RESULTS
1 WifiMonitor Event [ SCAN-RESULTS ]
1 NetworkStatusRee... action: android.net.wifi.SCAN RESULTS
| 1 WifiMonitor Event [ SCAN-RESULTS ]
| I 09-01 01:09:17.468 30017 30017 NetworkStatusRec... action: android.net.wifi.SCAN RESULTS
| 1 WifiMonitor Event [ SCAN-RESULTS ]
8 gen 1 .. action: android.net.wifi.SCAN RESULTS
=And || |1 DEG WSS DM ([wssTelephonyDsta.java Line:131] getinstance PHONE TYPE GSM
=i And 1 WifiMonitor Event [ SCAN-RESULTS ]
o asse 1 : NetworkStatusRec... action: android.net.wifi.SCAN_RESULTS
& b 1 09-01 01:09:30.02 DEG_KSS_DM [wssTelephonyData.java Line:131] gevlnstance BHONE T
& res 1 09-01 0L:09:35.433 Event [ SCAN-RESULTS |
& I 09-01 01:09:35.493 action: android.net.wifi.SCAN RESULTS
& 10 09: Event [ SCAN-RESULTS | I
& I 09-01 0L:09:41.508 NetworkStatusRec... action: android.net.wifi.SCAN RESULTS (]
=4 T 09201 n1:na:47.473 9970 Wi FiMomizor Fuent T SCAN-RFSTITS 1 S
= ‘ )

Slika 18: Eclipse IDE z razsirjenim poljem za prikaz sporo¢il.
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S pomocjo Eclipse IDE lahko pri ustvarjanju graficnega vmesnika za aplikacijo uporabimo
nacin povleci in spusti (ang. drag and drop), kjer komponente povleCemo iz nabora vseh
komponent ob strani in jih spustimo na zeleno mesto. V ozadju se samodejno generira
dokument XML. Del vsebine datoteke XML je viden na Sliki 19.

£?xml version="1.8" encoding="ut{-8"7>

<LinearlLayout
xmlns:android="http://schemas.android. com/apk/res/android”
android:orientation="vertical "
android: layout_width="F1ill_parent”
android: layout height="fill parent”
android:background="gcolor/slovadnica_ozadje":

<TextView android:id="@+1id/ txtTitlel"”
android:layout_width="Fill_parent”
android:layout _height="wrap content”
android:textSize="18dp"
android:textStyle="bold"
android:background="@color/slovadnica_ozadje”/>

<LinearLayout
android:orientation="horizontal "
android:layout_width="fill_parent”
android:layout_height="Ffill_parent”:

<TextView android:id="@+id/ txt1"

android:layout_width="wrap_content”
android:layout_height="fill parent”

Slika 19: Del vsebine datoteke XML.
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4 DELOVANJE SISTEMA

4.1 Registracija in prijava v sistem

Ucenec, ki Zeli uporabljati sistem, se mora registrirati na spletni strani. Tam izpolni obrazec,
ki zahteva vpis e-naslova, na katerega sistem poslje e-sporocilo z nakljuéno generiranim
geslom.

Ko se ucenec prijavi, ima moznost zamenjati geslo v nastavitvah. Da se delno izognemo
zlorabam in preobremenitvi, sistem dopusca le doloceno Stevilo registracij za posamezen
naslov IP in le eno registracijo za posamezen e-naslov. Ob registraciji sistem tudi preveri, ¢e
Zeleno uporabnisko ime Ze obstaja, in u¢enca o tem obvesti. Na Sliki 20 je prikazan obrazec
za registracijo.

(= olo
J:, Slo-vadnica | + J
€ | @ slo-vadnica.host56.com/registracija.php C | |29~ Google Pl H B~

e [euma]

Ime:

Priimek:

Zeleno uporabnidko ime:
E-naslov: i

Registracija

Po uspesni registraciji bo geslo posredovano na E-naslov.

Slika 20: Obrazec za registracijo uporabnika na spletni strani.
4.2 Prijava v aplikacijo

Ko zazenemo aplikacijo Slo-vadnica, se prikaze uporabniski vmesnik prijavne aktivnosti. V
vnosni polji je potrebno vpisati uporabnisko ime in geslo. Na voljo imamo potrditveni gumb,
ki ga lahko oznac¢imo, ¢e Zelimo, da si aplikacija zapomni na zadnje prijavljenega uporabnika,
nato lahko kliknemo na gumb Prijavi.

Ob kliku na gumb Prijavi aplikacija preveri, ¢e uporabnisko ime in geslo obstajata v lokalni
podatkovni bazi, sicer nas vprasa za dovoljenje za poizvedbo preko interneta. Ce to odobrimo,
se v asinhroni nalogi (AsyncTask) izvede funkcija za preverjanje uporabniS$kih imen v
podatkovni bazi na internetu. Ce obstaja ta kombinacija uporabniskega imena in gesla tudi
tam, jo shranimo v lokalno podatkovno bazo. Na Sliki 21 je na levi prikazan prijavni obrazec,
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s katerim se prijavimo v aplikacijo Slo-vadnica, in na desni opozorilno okno, ki nas vprasa, ali
aplikaciji dovolimo povezavo z internetom.

Sta-vaduica

Uporabnisko ime

novuporabnik2563
_ A Prenos podatkov

Geslo
_ Dovoli povezavo z internetom?

+/ | Zapomni si prijavo

Slika 21: Uporabniski vmesnik prijavne aktivnosti (levo) in opozorilno okno (desno).

4.3 Prikaz nalog

Po uspesni prijavi se prikaze seznam vrst nalog in rezultatov, kot je vidno na Sliki 22.

Na zacetku povedi zapisi veliko
zacetnico.

Redenih: 1 Odstotek: 100

Pravilno zapisi veliko zacetnico
imenom.

Resenih: 4  Odstotek: 25

Pravilno zapisi veliko zacetnico krajem.
Resenih: 1 Odstotek: 0

Ustanovam in podjetjem pravilno
zapisi veliko zacetnico.

ReSenih: 0  Odstotek: 0

Pravilno zapisi veliko zaéetnico, kjer je
to potrebno.
Redenih: )  Odstotek: Q

Vstavi s ali z.

Resenih: 6  Odstotek: 65

Popravi napaéno zapisan predlog s/z.
Resenih: 0  Odstotek: 0

Ugotovi, ali je uporabljena oblika
predloga ustrezna.

Redenih: (0  Odstotek: 0

Vstavi k ali h.

Resenih: 3 Odstotek: 67

Slika 22: Seznam vseh vrst nalog in rezultatov.
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Na njem so vse vrste nalog in rezultati ucenca pri reSevanju. V tej aktivnosti lahko preko
menijskega gumba vsebine posodobimo, kar je podrobneje opisano v nadaljevanju. Seznam je

vertikalno premicen, z dotikom na posamezno nalogo pa zazenemo nalogi primerno aktivnost.

Na voljo so trije nacini reSevanja nalog. Ucenec jih prepozna po klju¢nih besedah v navodilih.
Za naloge tipa zapiSi, popravi in morebitne nove tipe nalog se zazene aktivnost, ki prikaze
besedilno polje. Za naloge tipa ugotovi se zaZzene aktivnost, ki z uporabo pospeskomera
izrisuje vsebino na zaslonu. Naloge tipa vstavi, dopolni ali izberi pa zazenejo aktivnost, kjer
mora uporabnik na dolo¢enih mestih vsebino menjati z dotikom.

4.4 ReSevanje nalog
4.4.1 Naloge z vnosnim poljem

Na Sliki 23 so prikazani trije primeri resevanja nalog z vnosnim poljem. Uporabniku se
prikazeta naloga in vnosno polje, kamor lahko vpiSe odgovor. Preverja se cel odgovor, zato je
lahko le-ta pravilen ali nepravilen. To mora ucitelj ob izdelovanju novih nalog upostevati in

temu primerno oblikovati nalogo. Ta nacin reSevanja je primernejsi za krajSe naloge.

Popravi, kar je napa

hvala, ker si mi pomagal priti do hrane. Danes moram v Solsko kniZnico. prosim, pomagaj miski do hrane. bodi
danes pa res ne bom lagen. Izposodila si bom knigo o éebelah in pozoren na muca, ki bi misko rad ujel
cebelnaku. Zanima me, kateri so ¢ebeli
proizvodi. Prebrala bom navodila za
gradno cebelnaka. Nato bom
povprasala, kako ga je dedek zgradil
pri nas.

hvala, ker si mi pomagal priti do
hrane. danes pa res ne bom lacen.
rad ujel.

qwer tyu.i p i qwertyuiop

asdfaghijlk!Hl alsdfaghijk.] asdflgh.jk.
4 z x ¢cvbnme {4 'z x cvbnme 4 'z xcvbnmea

n3 . n23 . N3 . 4

Slika 23: Primeri reSevanja nalog z vnosnim poljem.

Naloge so izbrane naklju¢no iz mnoZice vseh nalog dolo¢ene vrste. Ko zaklju¢imo z
reSevanjem, se tocke za pravilne odgovore pristejejo k skupnemu rezultatu. Aktivnost v

aplikaciji Slo-vadnica se zakljuci in spet se prikaze seznam vrst nalog.

Bistveno lazje je tako vrsto naloge reSevati na spletni strani, saj virtualna tipkovnica
uporabnikom na mobilni napravi véasih povzroca tezave. Na Sliki 24 je prikazan primer
reSevanja nalog z vnosnim poljem na spletni strani.
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~Firefox * | =[5 i)

J { i Slo-vadnica |T|

€ <lo-vadnica.hostS6.com/vaje-prikaz?.php e | |- Google P & B~

VAJE NASTAVITVE

Na zaéetku povedi zapisi veliko zaéetnico.

Naloga: 107 prosim, pomagaj misKi do hrane. bodi pozoren na muca, ki bi midko rad ujel.
Gdgovor prosim, pomagaj miski do hrane. bodi pozoren na muca, ki bi misko rad ujel.

Slika 24: Prikaz nalog z vnosnim poljem na spletni strani.
4.4.2 Naloge z uporabo pospeskomera

Z izbiro naloge tipa ugotovi v aplikaciji Slo-vadnica zazenemo novo aktivnost in zanemo
brati podatke o pospeskih, ki delujejo na napravo. Pri tem pomagajo funkcije razreda
SensorEventListener. Na zaslon za¢nemo prikazovati komponente s pomocjo razreda
SimulacijaView. Vsaki¢ ko zaznamo spremembo pospeska, Si vrednost zapomnimo in jo po
obdelavi pristejemo h koordinati, ki opisuje pozicijo besedilne komponente na zaslonu.
Vrednost obdelamo zato, da dosezemo manjSo obcutljivost na nagib. Najprej jo razpolovimo,
nato pa preverimo, ali je dovolj velika. Zelo majhno vrednost nastavimo na ni¢ in zato ne
vpliva na pozicijo tocke na zaslonu. Pozicija besedilne komponente je tocka, kamor
izrisujemo besedilo in tako vemo, kje se nahaja. Slika 25 prikazuje nacin reSevanja take vrste
naloge v aplikaciji Slo-vadnica.

V knjiznico je hitel z knjigo v roki

Slika 25: Primer reSevanja naloge s pomocjo pospeskomera.
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Aktivnost izbira naklju¢ne naloge brez ponavljanja in si njihove identifikacijske Stevilke
zapisuje v tabelo. Naloge se prikazujejo zaporedno, cilj naloge pa temelji na ugotovitvi, ali je
primer napisan pravilno ali nepravilno. Ce uporabnik ugotovi, da je zapisan pravilno, ga z
nagibanjem naprave usmeri nad zeleno polje, sicer pa nad rdece. Po nekaj trenutkih se
odlocitev uporabnika zapiSe med odgovore in prikaze se sporoc€ilo o pravilnosti odgovora. Da
smo ugotovili, koliko ¢asa je odgovor nad doloenim poljem, smo uporabili primerjanje
sistemskih ¢asov, ki smo si jih ob dolo¢enih trenutkih zapomnili s pomocjo razreda System in
funkcije nanoTime.

S pomocjo menijskega gumba na napravi prikaZemo meni, kjer imamo na voljo ro¢no
nastavitev orientacije, moznost kalibracije merilnika pospeskov in izhod iz aktivnosti.
Kalibracija je namenjena nastavitvi vrednosti pospeskov na X in Y osi na ni¢ v stanju, ko je
naprava polozena na ravno podlago. V tem trenutku si zapomnimo vrednosti, ki jih

upostevamo kasneje pri obdelovanju.

Ko spreminjamo orientacijo zaslona, je potrebno shranjevati vrednosti spremenljivk v
aktivnosti. S pomoc¢jo metode onSavelnstanceState shranimo identifikacijsko Stevilko naloge,
ki je prikazana, in vse ostale, ki $e Gakajo na prikaz. Ce u¢enec refuje nalogo ve¢ ¢asa in se
med tem ni dotaknil zaslona ali pritisnil kake tipke, se zaslon lahko ugasne. Uporabniku to ne

bi bilo vs§e¢, zato ta aktivnost obdrzi zaslon prizgan s pomocjo razreda WakeLock.

Take vrste nalog reSujemo na spletni strani nekoliko drugace. Na Sliki 26 je prikazan primer.
Tu se prikaze ve¢ nalog hkrati, potrebno je oznaciti, ali je primer ustrezen ali ne. Naloge lahko
sicer reSujemo hitreje, a ne na tako zanimiv nacin kot v aplikaciji Slo-vadnica.

[ Frefox - | = [E

| Slsiaaanc) ITI

€& @ slo-vadnicahostS6.com/vaje-prikaz2.php C | |29~ Google Pl A B~

Ug i, ali je uporabljena ustrezna oblika
predloga k/h.

Ustrezno  Neustrezno

Naloga: 98 A, tako. Kaj pa ce bi se prej namenili h ¢ebelarjem? @
Naloga: 96  Kako? Kar k ravnateljici? °
Naloga: 99  Veste, jaz ne odlo¢am, h komu gresta najprej. ®

Slika 26: Primer reSevanja naloge tipa ugotovi na spletni strani.



28

4.4.3 Naloge z vstavljanjem

Tretji nacin reSevanja nalog temelji na menjavi vsebine na dolo¢enih mestih v nalogi. Ta
mesta doloci ucitelj, ko vpisuje novo nalogo. Tam, kjer zapise X, se med besedilom pojavi
polje, ki je obcutljivo na dotik. Ta vrsta naloge zazene svojo aktivnost, v kateri prikazemo
besedilo, ki ima interaktivne lastnosti. Mesta, Kjer se pojavi X, so na zacetku obarvana
rumeno. Vsebino na tem mestu je potrebno z dotikom menjati, dokler ni pravilna. Ko ucenec
zakljui s spreminjanjem vsebin, pritisne na gumb Oddaj. Takrat se odgovor zabelezi v
podatkovno bazo in se primerja s pravilnim.

Odgovori teh vrst nalog so zapisani v eno besedilno polje brez presledkov in loceni s
podpic¢jem. Tako strukturo lahko hitro obdelamo v tabelo in v zanki preverjamo vsebino na
vseh mestih v tabeli. Ko ugotovimo, na katerih mestih se je uporabnik zmotil, lahko ta mesta
obarvamo rdece, ostala obarvamo zeleno. Prikaze se tudi izpis, koliko primerov je uporabnik
resil pravilno. Ko si ogleda rezultat, lahko pritisne na gumb Nadaljuj. Ce imamo ve¢ nalog, se
prikaZze nova, sicer se aktivnost zaklju¢i. Na Sliki 27 je prikazan primer reSevanja take vrste
naloge.

zni prediog

Izstopil sem X avtobusa in Izstopil sem iz avtobusa in Izstopil sem iz avtobusa in
pogledal X uro. X roko sem pogledal v uro. Z roko sem pogledal v uro. Z roko sem
segel X zep in poiskal segel na zep in poiskal segel n= zep in poiskal
mobitel. X ekranu sem mobitel. V ekranu sem mobitel. ' ekranu sem
zagledal znak za sporocilo zagledal znak za sporocilo. zagledal znak za sporocilo

Pravilno resenih: 2 od 5 primerov.

Slika 27: Primer reSevanja naloge s polji na dotik.

Aktivnost izbere nakljuéne naloge take vrste brez ponavljanja. Ce je ugitelj dolo¢il, da jih je
potrebno resiti ve¢ hkrati, se identifikacijske Stevilke nalog shranijo v tabelo in jih
prikazujemo zaporedno. Ko ucitelj na spletni strani ustvari novo vrsto naloge, dolo¢i tudi
Stevilo nalog, ki se bodo zaporedno prikazovale. Ko dodaja novo nalogo te vrste, mora v prvo
besedilno polje vpisati besedilo naloge in postaviti X tja, kamor Zzeli, da u¢enec nekaj vpise
oziroma popravi. Vsebine, ki naj bi bile na mestih X, pa locene s podpicji vpise v drugo
besedilno polje.

Tudi to vrsto nalog reSujemo na spletni strani nekoliko drugace. Tam, kjer bi bilo v aplikaciji
Slo-vadnica polje obcutljivo na dotik, se na spletni strani pojavi vnosno polje, v katerega
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mora ucenec vpisati vsebino s tipkovnico. Primer takega nacina reSevanja na spletni strani je
prikazan na Sliki 28.

(Fetec =B

|17 Slo-vadnica |T|

€ @ slo-vadnica host56.com/vaje-prikaz2.php | |29~ Google Pl e B~

Dopolni z njalin

Naloga: 78 Vsak élovek potrebuje spanj e.
Naloga: 79 Zbor je zapel slove n  sko ljudsko pesem.
Naloga: 75  Zbudilo me je cvilje nj e pasjega mladica.

Slika 28: Primer reSevanja nalog z vstavljanjem na spletni strani.

4.5 Belezenje odgovorov in rezultatov

Pri vsaki nalogi, ki jo ucenec resi, se v podatkovno bazo zapiSe nova vrstica v tabelo
odgovorov, ki vsebuje unikatno $tevilko ucenca in naloge, odgovor in Stevilo tock za ta
odgovor. Tocke so shranjene v obliki decimalnega Stevila. S pomocjo povprasevanj SQL
dobimo podatke za posameznega ucenca: koliko nalog dolo¢ene vrste je resil in kako uspesen
je bil; rezultat je izrazen v odstotkih.

Ko aplikacijo posodobimo, se zdruzijo odgovori zabelezeni na aplikaciji Android in tisti
zabelezeni na spletni strani. Dobimo skupno $tevilo reSenih nalog in tock za uéenca za vsako
vrsto naloge; te podatke shranimo v tabelo rezultatov. Takrat pobrisemo tudi lokalne
odgovore ucéenca na aplikaciji Android.

4.6 Posodabljanje vsebin

Z idejo, da bi aplikacija uporabljala lokalno podatkovno bazo, je nastala tezava, kako
poskrbeti za sveze vsebine. V aktivnosti, ki prikazuje seznam nalog in rezultatov, se ob
pritisku na menijski gumb mobilne naprave prikaze kontekstni meni.

Ce izberemo Posodobitev, se prikaze opozorilno okno, ki nas vprasa, ¢e dovolimo aplikaciji
dostop do interneta. Po odobritvi se pricne postopek posodobitve v treh korakih: preverjanje
stanja omrezne povezave, posodobitev nalog ter posodobitev rezultatov ucenca. Preden

aplikacija poskuSa dostopati do strezniSke podatkovne baze, je potrebno preveriti, ali je
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omrezna povezava sploh na voljo. V¢asih se zgodi, da mobilna naprava ni v dosegu nobenega
omrezja, ali pa je uporabnik onemogocil brezzicno povezavo in podatkovni prenos preko
mobilnega omrezja. Za preverjanje stanja omrezne povezave uporabimo razred
ConnectivityManager.

Ko je povezava preverjena, lahko s posodobitvijo nadaljujemo.

Najprej dobimo podatek, katera je zadnja posodobitev v lokalni podatkovni bazi. V asinhroni
nalogi nato pozenemo funkcijo, ki poslje podatke o posodobitvi na streznik. Na strezniku je v
ta namen napisana skripta PHP, ki Caka na poizvedbe s strani aplikacije Android. Skripta s
pomocjo poizvedb SQL komunicira s podatkovno bazo na strezniku. Ko dobi odgovor, ga
preoblikuje in vrne v obliki besedila, aplikacija Android pa to besedilo obdela in izdela
objekte tipa VrstaNaloge in Naloga, ki jih vpise v lokalno podatkovno bazo. V odgovoru s
streznika so zapisane tudi vse identifikacijske Stevilke nalog in vrste nalog, da lahko iz

lokalne podatkovne baze pobrisemo tiste primere, ki jih na strezniski bazi ni.

V tretjem koraku posodobimo Se odgovore ucenca, Ki jih v obliki JSON v asinhroni nalogi
posljemo skripti PHP. Ta skripta je zadolZena za preverjanje rezultatov tega ucenca na spletni
strani, seStevanje obojih rezultatov, preoblikovanje skupnih rezultatov ponovno v obliko
JSON in posiljanje odgovora odjemalcu. V podatkovni bazi aplikacije popravimo vsebino
tabele Rezultati. Med posodabljanjem se prikaze vrstica napredka, kot je vidno na Sliki 29.

Posodabljanje rezultatov...

74%

Slika 29: Prikaz vrstice napredka med posodabljanjem.



31

5 SKLEPNE UGOTOVITVE

Cilj diplomske naloge je dosezen z izdelano aplikacijo za izvajanje pravopisnih vaj na mobilni
platformi Android. Vaje prikazujemo na ve¢ nacinov, tisti z uporabo merilnika pospeskov je
za platformo specificen. Naloge so shranjene v podatkovni bazi na strezniku, ob posodobitvi
vsebin preko interneta pa jih shranimo tudi na lokalno podatkovno bazo, kar omogoca, da vaje
izvajamo brez uporabe interneta. Za izdelavo in popravljanje nalog je preko spletne strani
omogocen dostop uciteljem. Ta se nahaja na istem strezniku kot podatkovna baza. Tam se
nahaja tudi spletna stran za uéence; namenjena je registraciji novih ucencev in reSevanju vaj
preko spletnega brskalnika.

Med izdelovanjem aplikacije smo prisli do novih idej in spoznanj, kje bi bilo potrebno
aplikacijo Se nadgraditi ali popraviti. Nekaj slabosti je povezanih s posodobitvami vsebin
preko interneta, te se namre¢ prenasajo nezas¢iteno. Poleg tega bi morali loc¢iti posodobitev
nalog od posodobitve rezultatov ucenca. Verjetno se bo veckrat zgodilo, da bo ucenec Zelel
posodobiti svoje rezultate, kot pa da bo ucitelj dodal ali popravil kak$no nalogo. Zato bi
morali u¢encu omogoditi izbiro vsebin, ki se bodo posodobile. Pri urejanju nalog na strezniku
bi morali beleziti brisane naloge, da pri posodobitvi aplikacije ni potrebno prenasati celega
seznama identifikacijskih Stevilk, ampak le tiste, ki so bile brisane.

Ucenec bi moral imeti dober pregled nad vrstami nalog, ki so sedaj nanizane ena za drugo in
jih lahko lo¢i le po navodilu naloge. S tem izgubi precej Casa, ¢e zeli vaditi le to¢no doloceno
vrsto naloge. Vsaj nekoliko bi morali biti lo¢eni tudi nacini reSevanja nalog. Oznaceni bi
lahko bili z ikono pred besedilom naloge. Zanimivej$e nacine reSevanja nalog bi tako prej
opazili.

Nekatera spoznanja smo upostevali Ze med razvojem. Ugotovili pa smo, da se vseh idej ne da
realizirati, saj se z vsako realizacijo ideje porodi vsaj e ena nova. Ena takih idej je preskok
aktivnosti prijave. Delno smo jo reSili z uvedbo potrditvenega gumba, ki si zadnje
prijavljenega uc¢enca zapomni.

Uvedli bi lahko resevanje domacih nalog in se na tem podroc¢ju priblizali razvitim sistemom,
kot je e-ucilnica. Ucitelj bi na spletni strani izdelal Sablono domace naloge, ki bi se za
vsakega ucenca napolnila z naklju¢nimi nalogami. Rezultate reSevanja takih nalog bi lahko

ucitelj spremljal ali celo ocenjeval s pomocjo spletne strani.

Ena zanimivejSih idej za izboljSavo je vkljuCevanje multimedijskih vsebin. Za pomoc¢ pri
reSevanju bi vsaka vrsta naloge imela nekaj teorije in natan¢na navodila. To bi lahko dosegli

z animacijami ali z video posnetki, ki bi jih na Zeljo uporabnika predvajali pred zacetkom
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reSevanja naloge. Slabost tega bi bilo povecanje prostorske zahtevnosti aplikacije, saj bi te
vsebine morale biti shranjene na mobilni napravi. Multimedijske vsebine pritegnejo pozornost
in povecajo zmoznosti predstavitve vsebin. Dodali bi lahko nove nacine resevanja nalog, kjer
bi si ucenci na primer najprej ogledali sliko, nato pa bi naloga zahtevala odgovore povezane z
sliko.

Namen diplomske naloge seveda ni bil razviti celotnega sistema do potankosti, ampak zgolj
predstaviti nov, zanimivejsi nacin ucenja. Razvoj aplikacije za mobilno platformo Android je
bila dobra odlocitev, saj se platforma uspesno razvija in ima po svetu vedno ve¢ uporabnikov
in razvijalcev. IzkoriS¢anje mobilnih naprav v izobrazevalne namene bodo podprli ucitelji,

ucenci in njihovi starsi.
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