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Sammanfattning

Under senare ar har allt mer nytankande digitala system kommit ut pa marknaden
for undervisning med syftet att forenkla for landets skolor. Undersokningar visar
att dessa kan leda till 0kad effektivitet i utbildningen. Syftet med detta projekt ar
att designa ett sadant system som ska kunna effektivisera undervisningen ytterligare.

I det forsta steget utvarderades existerande system och baserat pa utvéirderingen
togs ett nytt koncept fram. Den slutgiltiga 16sningen kom att utga fran en ritplatta
som kan placeras pa ett podium kopplad till en projektor eller skdrm. Med denna
l6sning kan forelasaren bland annat vara viand mot eleverna under undervisning-
en, nagot som syftar till att 6ka graden av publikkontakt. I nista steg utvecklades
mjukvaran till det program som ska anviandas pa ritplattan. Huvudfokus for mjuk-
varan var att utveckla ett sa enkelt och anviandarvinligt anvandargrédnsnitt som
mojligt. Till sist anordnades anvandartester med foreldsare och andra anstallda fran
Chalmers. Testarnas intryck av konceptet var positivt men samtidigt upptéacktes
forbattringsomraden hos ritprogrammet och dess funktioner.

Nyckelord: Digitalt utbildningsverktyg, pedagogik, interaktiv skrivtav-
la, ritplatta, ritprogram.
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Abstract

In recent years, more innovative digital systems have arrived at the market for educa-
tion tools in order to make things easier for schools around the country. The purpose
with this thesis is to design such a system that should be able to make teaching more
efficient.

In the first step of the project, existing systems where evaluated and based on
the results, a new concept was formed. The final solution came to be concentrated
around a drawing tablet that can be placed on a podium, connected to either a
projector or screen. With this solution the teacher can face the students at all times
which has many educational advantages. In the next step, the drawing program for
the drawing tablet was developed. The main focus of the software was to develop
as simple and user-friendly of a user-interface as possible. Finally, to evaluate the
concept, user tests were performed with lecturers and other employees at Chalmers
as the test subjects. The testers overall impression of the concept was positive, but
at the same time areas of improvement were discovered with the main program.

Keywords: Digital education tool, pedagogy, interactive desk, drawing
tablet, drawing program.
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Terminologi

Externt bibliotek (jar):

En samling av 6ppet anvandbara kodsnuttar som tillhandahaller diverse funktioner
for en programmerare. Tanken dr att man inte ska behova ateruppfinna hjulet utan
istdllet kunna anvénda externa bibliotek for att snabbt 16sa redan kdnda och 16sta
problem med 6ppen tillganglig kod.

JavaFX:
En mjukvaruplattform som bygger pa Java som anvinds for att skapa och leverera
skrivbordsapplikationer som kan koéras pa en méngd olika plattformer [1].

JCodec:
Ett externt bibliotek som innehaller diverse funktioner for att i Java kunna mani-
pulera videofiler.

Klient-server:

Klient-server ar en arkitektur av I'T-system med ett tydligt granssnitt for kommu-
nikation mellan de tva modulerna klient och server. Klienten initierar kontakt med
servern och ber om nagon information, vilken servern da skickar till klienten. [2]

Tradar:
Tradar ar en bendmning pa parallell exekvering av flera delar av en process (pro-
gram), varje enskild parallell exekvering kallas da for en trad.

Xuggle:
Aven detta ett externt bibliotek som innehéller diverse funktioner for att i Java kun-
na manipulera videofiler.

Canvas:

En term i Java som innebar en vit rektangular yta som anvidndaren kan rita pa,
och som programmeraren kan modifiera via kod (for att ligga in exempelvis vad
som ska hénda vid en hogerklickning respektive vansterklickning med muspekaren
péa canvasen). Den hér ytan ar (till viss del) férprogrammerad och finns tillganglig
for anvandning i Java.
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1

Inledning

Kapitel ett fungerar som en introduktion till examensarbetet, dér bakgrund till
problemet, syfte, mal for projektet samt avgriansningar for projektet presenteras.

1.1 Bakgrund

Den teknologiska utvecklingen gar sténdigt framat, och detsamma géller dven ut-
vecklingen inom mer 'mjuka’ &mnen, och av dessa é&r amnet pedagogik av speciellt
intresse for den har rapporten. Nya teknologiska losningar dyker upp pa marknaden,
och nya pedagogiska teorier kréver utvirdering och jamforelse med gamla beprévade
metoder, for att se om utbildningssystemet kan forbattras och effektiviseras.

Utbildningssystemet som ar vanligast i Sverige ar det traditionella systemet som
har varit pa plats lange, dar en forelasare star i centrum och har fullt ansvar for
det som lérs ut till eleverna under sjélva foreldsningarna. Aven de utlirningsverktyg
som foreldsare anvinder har i manga fall varit pa plats lange (laptops undantagna),
da blackboards och whiteboards ofta star i centrum for forelasningar. Men det finns
nya metoder som skulle kunna bli normen i framtiden om de visar sig effektiva, ett
exempel pa en utveckling inom pedagogiken ar sa kallade "flipped classrooms’, och
ett exempel inom den mer teknologiska utvecklingen ér 'SMART-boards’. "Flipped
classroom’ ér ett forsok att anvianda modern teknologi mer i dagens undervisning,
da hemléxor ersétts av av webb-baserade genomgangar av utlarningsmaterialet som
i vanliga fall hade gatts igenom av forelédsaren under en forelasning, och sjélva lek-
tionstiden kan da utnyttjas till mer interaktiva diskussioner med och mellan eleverna
om det som eleverna har gatt igenom online, eller mojligen till en mer djupgaende
genomgang av materialet. Detta stéller krav pa eleverna i och med att de maste
arbeta igenom materialet mer aktivt pa egen hand istéllet for att passivt lyssna pa
en foreldsare. Det hir systemet dr under utveckling och bearbetning, och dven om
det finns studier som pekar pa att systemet har en lag effekt, sa tyder det anda pa
forsok till att forbattra utbildningen fran en teoretisk vinkel [s.vi, 3].

En av de senaste teknologiska utvecklingarna éar sa kallade ’SMART-boards’ och
ovriga produkter fran foretaget NetSmart, de har utvecklat bade en digital skriv-
tavla som kan ersétta en whiteboard eller blackboard, och da erbjuder mojligheten
for en foreldsare att genom mjukvarubaserade program vara vildigt flexibel med
vad som visas pa den hér tavlan. Dessa nya digitala losningar 6ppnar upp for stora
mojligheter och visar pa en méjlig 6kad effektivitet av utlarningen inom diverse ut-



bildningar [s.1, 4]. Trots detta ser vi att dessa losningar till synes innehéaller nagot
som hindrar dess allménna spridning i klassrum runt om i landet [s.23, 5]. Kanske
ar de for dyra for massinkop, eller kanske ér de for svaranvanda. Det verkar finnas
element hos dessa mer uppkopplade och digitala verktyg som gor att institutioner
och foreldsare foredrar mer beprévade verktyg. Det ser ut att finnas en bra mojlighet
till att forsoka forbéattra de digitala verktygen i ett forsok att skapa en dnnu battre
l6sning som har en hogre chans att spridas och anvandas. Kanske kan ett sadant hér
system i framtiden anvédndas ihop med metoden "Flipped classroom’, och i symbios
uppna en starkt positiv effekt pa elevers inlédrningsféormaga.

1.2 Syfte

Syftet med detta projekt ar att utveckla en prototyp till ett enkelt och anvindar-
vanligt [T-verktyg for lararen/forelasaren som kan bidraga till att férbattra och
effektivisera undervisningen och dédrmed underlédtta larandet for eleverna. Fokus for
systemet ska vara enkel anvindning och stod for battre undervisning.

1.3 Mal

Malet med projektet ar att utveckla och evaluera en mjukvara till en ritplatta. Syftet
ska uppnas genom funktioner i programmet, i samspel med ritplattan. Fokus ligger
pa att gora programmet lattanvint och lattforstaeligt.

[ det forsta steget kommer existerande utbildningssystem utvarderades utifran peda-
gogiska grunder. Med hjélp av utviarderingen samt resultat fran ett tidigare liknande
projekt kommer ett nytt koncept tas fram. Darefter &r nésta delmal att paborja ut-
vecklingen av en prototyp. Till sist ska en evaluering av prototypen och konceptet
utforas dér prototypen kommer utvarderas och diskuteras.

1.4 Avgransningar

Under projektet kommer det endast ske utveckling av mjukvara, den hardvaran som
behovs for prototypen kommer att inforskaffas pa annat hall och inte utvecklas i
projektet. Den mjukvara som utvecklas kommer dessutom bara utvecklas till att
fungera pa datorer. Mjukvaruapplikationen ska kunna koras pa bade Windows och
MacOS. Andra operativsystem kommer det inte tas hansyn till.
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Teori

Foljande kapitel kommer inledas med att forklara de olika grundpelarna inom peda-
gogik. I delsektionerna kommer det skrivas mer om de pedagogiska strategier som
finns for effektivt larande. Till sist kommer det kort presenteras om de vanligaste
utbildningsverktygen som anvéands idag samt for och nackdelar med dessa fran ett
pedagogiskt perspektiv.

2.1 Utlarningens hornstenar

Manniskor lar sig bast pa olika sétt, nagot som gor jobbet som forelasare kompli-
cerat. Trots detta ar &nda grunden till att ldra sig densamma for alla. Olle Bélter,
grundare av forskningsgruppen for Teknikforstéarkt larande, skriver féljande i sin
artikel Tips for presentationer [6]:

”All presentation gar ut pa att fa mottagarna att forsta budskapet genom att kon-
centrera sig pa detta, fundera 6ver det, och diskutera det under si lang tid som
mojligt. Hur? Genom att avskdrma askadarna fran storningsmoment”.

Psykologen och foreldsaren Dennis Sale skriver i sin bok Creative Teaching [s.22, 7]
att motivation och uppmaiarksamhet ér de tva hornstenarna i effektiv inlarning
hos elever, och att motiverade elever med hogre sannolikhet kommer att ge den
uppmarksamhet som krévs samt 6verkomma mojliga problem i undervisningen.

Med den hér informationen som bakgrund sa kan foljande pastaende goras: for att
effektivt lara sig nagot sa maste en elev vara sa koncentrerad som mojligt pa am-
net. Detta gors genom att halla en elev intresserad /motiverad samtidigt som denna
utsattas for en sa lag grad av storningsmoment som mojlig. Intresse behovs for att
borja koncentrera sig pa amnet och for att bibehalla koncentrationen. Stornings-
momenten gor det latt for eleven att tappa koncentrationen pa dmnet och borja
fokusera pa annat. Motivationen ar en faktor som framst kommer inifran eleverna
sjdlva [s.25, 7] men det finns metoder som kan anvéndas av foreldsare for att forsoka
vacka intresse och skapa motivation hos eleverna. Det intressanta for en pedagog
ar da att veta hur man kan 6ka motivationsnivan samt vad ett storningsmoment &r
och hur de kan undvikas.



2.1.1 Storningsmoment

Ett storningsmoment &r i detta fall alla faktorer som tar uppmérksamhet fran under-
visningen. Oftast delas de upp i interna och externa storningsmoment. Till externa
storningsmoment hor saker som storande ljud i omgivningen , en foreldsare med
utstickande dialekt, ett for varmt eller for kallt rum o.s.v. Interna stéormoment beror
pa en elevs egna tillstand. Detta kan vara saker som en elevs trotthet eller andra
tankar som tavlar om elevens uppmérksamhet. Oavsett hur bra en forelasare dr pa
att presentera sa kan externa och interna storningsmoment paverka elevernas kon-
centration och darmed ocksa deras inlarningsférmaga. Alla sorters storningsmoment
bor minimeras i sa hog grad det gar for att se till att det dr sa latt som mojligt for
eleverna att bibehalla koncentration. I de fallet med de interna stérningsmomenten
kan det vara svart for en foreldsare att paverka da problemet handlar mer om ele-
vens sinnestillstand.

I fallet med de externa storningsmomenten bor en foreldsare forsoka gora forelas-
ningen sa latt att folja som mojligt och halla en sa effektiv presentationsteknik som
mojligt sa att eventuella storningsmoment blir lattare att ha éverseende med. Med
bra presentationsteknik kan det dven vara mojligt for en forelasare att aterfa ele-
vers koncentration efter att ha forlorat den. Det &r aven viktigt for en forelasare
att fundera kring vilka storningsmoment ett utbildningsverktyg kan bidra till s& att
foreldsaren kan undvika dessa. Bland annat kan flikten hos en overhead-apparat i
kombination med ett morkt rum ha sévande effekt pa eleverna. Ett annat exempel
ar de tillfallen da skrivtavlan behoéver suddas, eller under diverse andra avbrott i
undervisningen.

Det ar ocksa valdigt viktigt att tdnka pa att om en elev har svart att folja med
i det som presenteras, antingen pa grund av d&mnets komplexitet eller pa grund av
bristande presentationsteknik, sa behovs det inte mycket i form av stérningsmoment
for att en elev ska helt tappa fokus och behalla véldigt lite av det som lars ut.

2.1.2 Vack intresse och skapa motivativation

For att viacka ett intresse och skapa motivation hos eleverna ér det viktigt att fore-
lasaren sjalv verkar intresserad och entusiastisk i det han eller hon férsoker lara ut.
Detta avlases framst ur forelasarens sétt att prata och kroppssprak. For att verka
mer entusiastisk kan en foreldsare exempelvis variera sina rorelser, dndra avstand
frén dhorarna, dndra tonldage i rosten, ha en bra hallning, anvéinda gester samt bi-
behalla 6gonkontakt med ahorarna.

Dennis Sale har skapat konceptet SHAPE som syftar till ¢ka just elevernas in-
tresse for den foreldsning som ges, SHAPE star for Stories, Humour, Activities,
Presentation style, Examples [s.114, 7|. Han menar att vil berédttade historier 6kar
elevernas emotionella anknytning till det som lars ut, och att framstaende forlasare
ofta anvander historier som pa néagot satt kopplas till det som lars ut for att oka
elevernas intresseniva. Nyckelkomponenterna i att beratta en historia val ér enligt
Sale att man har en tydlig och livlig presentationsstil, bra timing och extra beto-



ning pa nyckelmoment i historien som ska anknyta till det som lars ut, relevans
for amnet, och att man involverar studenterna i det som hander genom att halla
bra 6gonkontakt med sin publik och att ha ett involverande och 6ppet kroppssprak.
Vidare sa menar han att en bra anvindning av humor, aktiviteter som knyter an
till &mnet samt involverar studenterna, och méalande exempel ocksa bidrar kraftigt
till att halla elevernas intresseniva hog.

Genom att anvinda Sales koncept SHAPE ar det alltsd mojligt att vicka ett in-
tresse dven hos elever som kanske inte egentligen ér intresserade av &mnet och pa sa
vis skapa motivation. Denna typ av teknik &r extra viktig att anvanda i grundskolan
dar eleverna sjilva inte véaljer vad de ska lara sig men dér de fortfarande behover
lara sig alla &mnen.

2.1.3 Pedagogik i projektet

For att skapa ett sa bra stodsystem som mojligt bor man finna en 16sning som ger
sa hog grad av publikkontakt som mojligt samt minimerar antalet stérningsmoment
som skapas av verktyget. Ifall verktyget uppmuntrar till hog grad av publikkontakt
blir det lattare for en larare att halla en god presentationsteknik vilket i sin tur kan
leda till mer motiverade och intresserade elever. Med minskade storningsmoment
fran verktyget kan forhoppningsvis elever lattare halla koncentrationen uppe och ge
det fokus som kravs for att eleverna ska lara sig innehéallet.

Forutom detta bor aven det digitala verktyget tillhandahalla larare med funktio-
ner som kan hjilpa i syfte att forklara innehall pa ett mer tydligt satt. Exempel
pa detta kan vara att kunna importera in en bild i programmet eller kunna stryka
under nagot med en annan féarg.

2.2 Dagens utbildningsverktyg

I denna sektion kommer det beskrivas lite om de olika aktuella eller allmant in-
tressanta utbildningsverktyg som finns. De verktyg som kommer beskrivas ar den
klassiska krittavlan eller dess efterfoljare whiteboard, projektor i kombination med
laptop, overhead-apparaten och till sist de nyare interaktiva skrivtavlorna.

2.2.1 Skrivtavlan

Skrivtavlan i sina olika former (svarta tavlan eller whiteboard) ar simpel, effektiv
och billig. Konceptet dr gammalt och man kan se spar av likande verktyg som anvan-
des redan pa 1100-talet i Indien[8]. Efter det har den genomgatt méanga forandringar
ddr man bland annat dndrat firgen pa svarta tavlan fran svart till gron, och tagit
fram en mer dammfri kalkpenna|8].

Fordelar: De framsta fordelarna hos dessa tavlor ér att de ar billiga och anvandar-
vanliga. En till fordel med skrivtavlor ar att tempot naturligt blir langsammare an
exempelvis vid anvandning av powerpoint. Detta kan gora det lattare for elever att



hinna fundera kring materialet och forsta battre.

Nackdelar: Da en skrivtavla ofta &r monterad pa en vagg som ar vand mot publiken
innebar detta att en foreldsare som skriver pa tavlan delvis eller helt kommer vara
vand fran publiken. Detta kan bland annat gora det svarare for elever att hora vad
en foreldsare séger och det kan bli svart for forelasare att halla kontakt med sina
elever. Forutom detta sa bidrar l6sningen till flera opraktiska situationer som kan
bli storningsmoment. Bland annat ar det omojligt att flytta om anteckningar pa en
skrivtavla utan att innehallet forstors, det blir en paus i foreldsningen nar foreldsaren
behover sudda tavlan samt att foreldsaren kan riskera att blockera tavlan medans
han eller hon skriver.

2.2.2 Overhead-apparaten

Overhead-apparaten tillater en forelasare att snabbt visa forberedda bilder pa en yta
(ofta en vit projektorduk eller en white-board), bilderna ar tryckta eller ritade pa
en tunn plastskiva i Ad-storlek. En bra jamforelse ar att kalla overhead-apparaten
for en analog version av power-point presentationer.

Fordelar: foreldsaren kan vara vind mot publiken samt gestikulera fritt vilket tilla-
ter en hog grad av kontakt med publiken. Det &r enkelt att forbereda infor ett
undervisningstillfalle d& plastskivorna kan goras iordning innan.

Nackdelar:Vid anvindning av overhead rekommenderas att rummet har en lag ljus-
niva. Det nedsléckta rummet i kombination med fliktljudet fran overhead-appararent
bidrar med en sovande effekt. Detta kan gora det svart att hélla langa foredrag pa
overhead. Det &r en gammal teknik och den ar inte sarskilt flexibel dd man ar bunden
till att anvanda genomskinliga plastpapper for att visa nagonting.

2.2.3 Projektor i kombination med laptop

En modern (i forhéallande till de tidigare ndmnda systemen) och vanlig l6sning ar att
ha en presentation pa datorn gjord i exempelvis powerpoint, och sedan visa denna
pa en projektorduk med hjalp av en projektor ansluten till laptopen via HDMI-
kabel. Pa detta sitt kan dven videoklipp spelas upp, eller vad som helst annat som
foreldsaren kan visa via sin laptop.

Fordelar: Detta ar ett mycket interaktivt och brett system som kan visa nastintill
vad som helst. Det har alla fordelar som de tidigare beskrivna systemen har, férutom
skrivtavlans extremt hoga anvandarvanlighet och laga kostnad.

Nackdelar: Den storsta nackdelen ar att det inte finns nagot bra sitt att anvinda
systemet som skrivverktyg, vilket ér en viktig egenskap for foreldsare. Det finns till-
gang till mjukvara som gor det mojligt att rita i en presentation men det ar svart att
skriva text med en datormus. Forelasaren kan aven projicera powerpoint-slides pa en
whiteboard och sedan anteckna pa whiteboarden, men da erhalls &ven de nackdelar



som finns hos en whiteboard, exempelvis néir det géller suddning, samt att forela-
saren skymmer det som visas av projektorn under tiden han eller hon antecknar
eftersom det som ska visas kommer att projiceras pa foreldsarens kropp. Forutom
detta finns inga tydliga nackdelar utom att systemet i sig sjalvt inte erbjuder nagra
funktioner, alla funktioner som erbjuds gors det via diverse mjukvaruprogram som
tillhandahaller en viss funktionalitet. En mojlig nackdel ar att foreldsare som har en
lag kunskap inom anvindandet av datorer kan ha det svart att férbereda och visa
presentationer, samt att ansluta laptopen till projektorn.

2.2.4 Interaktiv skrivtavla

Det mest moderna alternativet av skrivverktyg som okar i anvindande pa mark-
naden ar de interaktiva skrivtavlorna, dér foretaget SMART ar det mest etablera-
de. SMART erbjuder framst tva sorters skrivtavlor, den fristdende tavlan SMART-
BOARD och l6sningen med en mobil ritplatta, SMART-PODIUM. SMART-BOARD
ar en produkt som fungerar som en digital skrivtavla med en rad olika funktioner.
SMART-PODIUM ér en ritplatta som man ska ha pa ett podium, ritplattan kopplas
sedan till valfri skdarm. Foreldsaren star da vid podiumet och anvinder ritplattan
som input till skdrmen.

Fordelar: Manga studier pa de interaktiva skrivtavlorna har gjorts i Storbritan-
nien dar de anvénds pa bred front. Dessa undersokningar visar manga fordelar med
att anvanda interaktiva skrivtavlor. Man har sett att tavlorna Okar elevernas nar-
varo samt hojer deras kunskapsniva [4]. Ett annat tydligt resultat visar pa hogre
effektivitet under undervisningen. Med hjalp av det digitala forarbetet hinner fo-
reldsaren undervisa mer under en lektion, samtidigt som man kan fanga elevernas
intresse battre dn under traditionell undervisning[9].

SMART-PODIUM har férutom ovanstaende ocksa fordelen att foreldsaren kan vara
vand mot ahorarna under hela undervisningen. foreldsaren kommer inte heller vara
i vagen for innehallet och blockera texten for eleverna som vid anvindning av en
vanlig skrivtavla eller en SMART-BOARD.

Nackdelar: De storsta nackdelarna med dessa typer av produkter ar att de é&r
vasentligt mycket dyrare d&n de andra losningarna som presenterats ovan. Priset
ar mellan 14500-63000 sek for SMART-BOARD beroende pa modell. Priset for
SMART-PODIUM ér ekvivalent med en motsvarande ritplatta, men pa detta sa
maste man prenumerera pa deras mjukvarupaket for att fa tillgang till det, vilket
medfor en manatlig kostnad sa lange man vill anvanda systemet. De ar inte heller
lika anvandarvanliga eftersom anvandaren maste lara sig det digitala granssnittet
och alla funktioner for att kunna anvinda hjalpmedlet pa ett bra séitt. Det har visats
att aven forelasare med utbildning i liknande verktyg har svart att komma igang och
anvianda produkterna da de ar komplicerade att sétta sig in i. SMART-BOARD har
aven samma nackdel som den vanliga skrivtavlan med att forelasaren ar vand mot
tavlan (en nackdel som ej delas av systemet SMART-PODIUM).
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Metod

I detta kapitel beskrivs processen och tankegangen i hur en prototyp utvecklades. I
forsta delen av kapitlet beskrivs resultatet och slutsatsen fran ett tidigare projekt
med samma syfte. Darefter forklaras de produktkrav som tog fram for konceptet
samt vad det slutgiltiga konceptet kom att bli. Till sist forklaras den metod som
anvéants for att genomfora anvandartester i projektet.

3.1 Tidigare arbete

Detta projekt ar en vidareutveckling av ett mindre tidigare projekt som utférdes
under lasperiod tva i hostterminen 2018 pa Chalmers treariga datatekniksprogram.
Det éldre, redan genomforda, projektet kommer nu beskrivas. Det tidigare projektet
grundade sig i idén att en foreldsare som kan hélla en maximal grad av 6gonkontakt
med publiken troligtvis ocksa far en battre publikkontakt, och darmed ocksa uppnar
en hogre kvalitet pa sina foreldsningar. Systemet som planerades for att uppna detta
kretsade kring att foreldasaren skulle ha tillgang till en transparent pekskarm, som
bor sta langst fram i klassrummet. Foreldsaren ska helst kunna sta bakom denna
tavla och skriva pa den med hjalp av skdrmens touch-funktion, men for det behévs
specialiserad mjukvara som bland annat spegelvinder texten pa ett naturligt satt
sa att bade foreldasare och elever latt kan folja med i vad som skrivs och ritas.
Att skdrmen ar transparent kan troligen leda till en hogre grad av publikkontakt
eftersom forelasaren konstant kan vara vand mot eleverna, oavsett om tavlan nyttjas
for tillfdllet eller ej. Det tidigare projektet slutférdes med ett forsok till en mjukvara
som skulle koras pa en sadan transparent tavla och uppna det som beskrivits. Det
programmet nadde dock aldrig ldngre en en prototyp-fas anpassad mot datorer mer
an genomskinliga tavlor, detta eftersom det ar svart att fa tillgang till den dyra
teknologi som kravs (transparenta och digitala skrivtavlor).
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Figur 3.1: Den tidigare projektgruppens skapade mjukvara for en transparent pek-
skarm

Den tidigare mjukvaran utvecklades i programmeringsspraket Java da manga i den
projektgruppen redan hade erfarenhet av det spraket, gruppen valde att anvinda sig
av verktyget JavaFX for att rita upp programmets grafik. Prototypen som skapades
var ett program som kan liknas vid en simplare version av microsoft paint, men som
aven spegelvanda det som ritades i programmet.

Under projektets gang forsokte gruppen att kopa in en transparent pekskérm som
skulle anvindas till den prototyp som holl pa att utvecklas, men denna typ av
hardvara ar relativt dyr. Av den anledningen stannade utvecklingen av projektet i
prototyp-stadiet, och programmet som egentligen skulle ha korts pa en dyr trans-
parent pekskarm &r istallet fortfarande designat for att koras enbart pa en dator.

I slutskedet av projektet valdes att skapa en enkét som forklarade konceptet samt
stallde fragor om vardet av idén. Enkéten skickades ut till en méangd studenter pa
Chalmers och gruppen fick tillbaka svar fran 119 elever. Slutsatsen av projektet kom
till stora delar fran just dessa svar. Bland annat fanns slutsatsen att forelasaren blir
svar att hora nar personen ar placerad bakom en skérm, ett problem som togs upp av
manga studenter som svarat pa enkédten. Detta problem och manga mer togs upp av
enkaten och visade pa att just l6sningen med en transparent pekskérm kanske inte
ar den optimala. Det var ocksa svart att fortsitta utvecklingen med en transparent
skirm da mjukvaran inte kunde testas pa ratt hardvara, och det skulle troligtvis
bli svart att fa tag pa réatt hardvara éven i ett senare skede. I diskussionsdelen av
rapporten presenterades forslaget att vidareutveckling av projektet kunde ske med
en ritplatta som fokus istéllet for en transparent pekskarm. Denna skulle ha samma
fordelar med att en forelasare kan ha 6gonkontakt med ahorare samtidigt som man
undviker nackdelarna med en pekskarm.
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3.2 Produktkrav

I skapandet av konceptet utarbetades ett antal produktkrav. En viktig del av en f6-
reldsares presentationsteknik kommer fran att foreldsaren kan interagera med elever-
na. Darfor satts produktkravet att forelasaren och eleverna maste kunna se varandra
hela tiden, mangden tid en forelasare dr vand bort fran publiken ska minimeras.

Som forskning visar kan en digital 16sning leda till effektivisering av utlarningen
inom utbildningar [s.1, 4]. Av denna anledning ser vi stora mojligheter i att klara
projektets mal ifall vi anvander oss av en digital 16sning. Darav har kravet att 10s-
ningen maste vara digital satts, det ar mjukvara som ska sta for losningen.

En nackdel med de interaktiva skrivtavlorna som finns i dag ar att de ar valdigt
innehallstata och onodigt komplicerade att forsta, speciellt for en anviandare med
lag grad av teknisk kunskap. For att se till att forelasare anvinder produktens funk-
tioner fullt ut ska systemet fokusera pa ett fatal funktioner som gor stor nytta hellre
an manga funktioner som tar éver anvindargranssnittet och gor programmet svart
att anvinda. Pa grund av detta sétts produktkravet att anvindargrédnsnittet maste
vara enkelt och tydligt att forsta.

En annan negativ sak med de interaktiva skrivtavlorna ar att systemen &r mycket
dyrare &n andra losningar. Det &r positivt om produkten kan na ut till s& manga
anvandare som mojligt eftersom syftet ar att hjalpa till med utldrningen av kunskap
vilket gynnar samhallet som helhet, darmed sétts kravet att systemet ska vara gra-
tis/billigt och av typen open-source.

I slutdndan fick vi fyra olika krav pa produkten enligt nedan:
e Minimera tiden foreldsare ar bortvand fran publiken.
o Losningen ska vara digital
e Enkelt och anvindarvanligt anvandargransnitt.
« Billigt system med open source mjukvara.

3.3 Nya losningen

Losningen kommer baseras kring en ritplatta som kopplas till foreldsarens egna lap-
top. Laptopen kommer i sin tur kopplas till en projektor eller en skarm. Ritplattan
fungerar som inputsystem till laptopen och har ingen eget fungerande operativsy-
stem, all input till ritplattan gar direkt in som input till laptopen, ingen mjukvara
behover utvecklas for att fungera som ett granssnitt mellan laptop och ritplatta.
Det ar viktigt att bade ritplattan och projektorn utvidgar laptopens skarm och inte
duplicerar. Tanken &r att foreldsaren ska se en programvy som innehaller alla de
funktioner som foreldsaren kan anvinda, medans det som projiceras for eleverna ar
en annan vy som enbart innehdaller det som &ar viktigt for eleverna (det som ritas
upp av foreldsaren, men ej alla menyknappar). Detta uppnas genom att foreldsaren
anvander laptopens existerande ’extend’-funktion som gor att en del av program-
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met kan dras ut till en av de skdrmar som anvands, och da ar da enbart en av
dessa skdrmar som projiceras pa viggen (dér laptop och ritplatta alltsa innebér
tva separata skdrmar i systemet). Nar programmets startas kommer huvudfonstret
for programmet 6ppnas pa ritplattan (se bild 1 a) och ett andra fonster kommer
oppnas pa laptopen och projiceras (se figur 1 b). Ritplattans fonster innehéller en
stor vit yta och ett menyfalt i 6vre delen av fonstret. Anvandaren kan dra pa den
vita skrivytan med den tillhérande ritplattepennan och pa sa vis rita eller skriva.
Projektorns fonster bestar endast av den stora vita ytan som kommer vara en avbild
av den pa ritplattan.

I‘ Projektorduk

/\
thp|atta Laptop

F{rojekt r

Figur 3.2: Konceptbild sedd ovanifran.

Tanken ar att varje larosal innehaller en egen ritplatta och en skarm eller projektor.
Forelasaren tar med sig sin egen laptop och kopplar in den till resterande system pa
plats i salen. For basta pedagogiska forutsittningar ska en forelasare placera sig vid
ett bord eller kateder med kroppen vand mot eleverna, pa en plats dir denna inte
ar i vagen for projektorduken.

Denna 16sning har flera fordelar. Systemet ar relativt billigt. Manga larosalar ar
redan utrustade med projektor eller skirm och manga foreldsare har redan en egen
laptop. Det enda som behover kopas in ar ritplattor. Eftersom systemet ar relativt
mobilt ar det latt for en forelasare att placera sig pa ett satt sa att han eller hon far
bra kontakt med ahorarna samtidigt som att han eller hon inte star ivag for tavlan.
Da alla foreldsare enligt det héar systemet ska ha mjukvaran pa sin laptop sa ar
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det latt for en foreldsare att forbereda en presentation och planera upplagget av en
lektion i forvag. Forelasaren kan exempelvis forbereda ett antal slides i powerpoint
och sedan under lektionen importera hela powerpoint-presentationen till program-
met, och darefter atnjuta de extrafunktioner programmet erbjuder (i detta fallet
fraimst hogre grad av interaktivitet med powerpoint-presentationen och mojlighe-
ten att spela in foreldsningen). Om inte powerpoint-slides anvands s& kan dven text
importeras in i programmet, bilder kan importeras, eller sa kan foreldsaren teckna
fritt. Foreldsaren kan fritt teckna 6ver allting som visas pa skdrmen, zooma in, samt
klippa ut eller kopiera delar av det som visas, oavsett vad det ar som importerats
till programmet. Detta kan vara anvindbart, till exempel sa kan man enkelt stry-
ka under en viktig del av ett importerat textstycke, eller ringa in det viktiga i en
importerad bild.

Menyfalt

J u / Visningsvy

MY 3,141 - %
MY 3,141
Skrivyta
Figur 3.3: Anvandargréansnitt till Figur 3.4: Anvandargréansnitt till
ritplattan. projektor eller skarm.

3.4 Designprocess

Med det mal som satts for detta projekt, att utveckla ett koncept som ska un-
derliatta ldrande, behovs ett sitt att evaluera konceptet for att kunna utvirdera
huruvida malet med projektet &r natt eller inte. For att gora detta valdes att utfora
anvandartester av mjukvaran samt intervjuer med fragor angaende mjukvara och
koncept. Harnést beskrivs mer detaljerat de val som gjordes under designprocessen.

Forsta steget ar att hitta potentiella testare. For att testet skulle ge ett ndgorlunda
rattvist resultat sattes en grans pa att minst fem tester behévde genomforas. For
att vara sdkra pa att tillrackligt manga genomfor testet bestdmdes att minst 20
forelasare skulle kontaktas. Innan de riktiga testerna pabodrjades kommer forst en
pilotstudie av testet att genomforas. Pilotstudien kommer ga till pa samma séatt som
det vanliga testet och &r till for att hitta smafel och andra delar som kan modifieras
infor den riktiga testomgangen.

3.4.1 Val av testare

Nar testare valdes bestamdes att testgruppen skulle besta av forelasare fran Chal-
mers, och da fran olika sektioner inom Chalmers. Detta val gjordes for att fa en
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variation av d&mnen och kunna fanga olika behov som finns inom de olika &mnes-
grupperna. Pagrund av tidsbrist valdes inte att kontakta foreldsare fran exempelvis
gymnasiet eller lagre arskurser. Nagot som skulle kunna vara bra att gora for att
fanga upp alla tankta anvindares asikter.

Det krav som stalls pa testaren ar att denna ska jobba med undervisning eller ha pe-
dagogik som dmnesomrade. Testarna kommer slumpmassigt plockas fran Chalmers
hemsida och dérefter kontrolleras sa de uppnar kraven.

3.4.2 Testprocessen

Testet delas upp i tre delar: forst en snabb bakgrund till projektet och vad resultatet
blivit. Darefter far testaren testa att anvianda mjukvaran pa ritplattan samtidigt
som denna ska forsoka utfora vissa valda funktioner fran en checklista (Appendix
A). Efter det att testaren kénner sig nojd, eller da vi ar nojda, kommer testaren att
fa svara pa nagra fragor angaende anvindarupplevelsen och mer generella fragor om
koncept samt mjukvarulésning (Appendix B).
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Systemkonstruktion

I detta delkapitel kommer det beskrivas mer i detalj om den mjukvaran som utveck-
las och om hardvaran till konceptet. Da hardvaran inte var en del som utvecklades
kommer hardvarudelen mest innehalla beskrivning och krav pa den hardvaran som
behovs for konceptet. Mjukvarudelen kommer forst ga in pa de funktioner som ska-
pats och vilken nytta dessa har till projektet. Darefter kommer det beskrivas mer
djupgaende om vilka klasser som skapats och hur dess fungerar.

4.1 Hardvara

Hardvaran som behovs for att alla funktioner ska fungera som ténkt ar en laptop
installerad med mjukvaruprogrammet, en ritplatta som fungerar som en skérm,
nagon hardvara att visa upp det stora fonstret pa (antingen projektor eller en stérre
skdrm) och en mikrofon till datorn (for ljudinspelning). Under utvecklingen har
projektet anvant en ritplatta av modellen Wacom Cintiq 16 som utveckling gjort
mot. Resterande hardvara som anvéints ér projektmedlemmarnas egna laptops. Den
ritplatta som anvandes var en ritplatta vars huvudsyfte &r konst, och den har dérmed
inget eget operativsystem. Den kopplas helt enkelt in i datorn, sedan installerar
anvandaren drivrutiner fran Wacoms hemsida, och efter detta fungerar den som
en utokning av datorskdrmen, men nu med mojlighet for en hogre grad av olika
inputs (finkénsligt tryck-input som kan anvindas ihop med den penna som féljer
med plattan, samt en storre yta dn vad en laptops skdarm brukar erbjuda).

4.1.1 Val av ritplatta

Anledningen till att just modellen Wacom Cintiq 16 koptes in berodde pa flera
faktorer. For det forsta édr foretaget som tillverkar ritplattan ett av de ledande fore-
tagen inom branschen av ritplattor, med manga kunder inom animation och digital
konst. Pa sa vis visste vi att deras plattor, oberoende av vilken modell, skulle ha
den funktionalitet som racker for det jobb vi vill att den ska gora. Foretaget har
bade ritplattor med eller utan skidrm, men for den prototyp vi tankt oss behévde
vi kolla pa de modeller med egen skidrm. Av dessa finns ett urval av plattor fran
13 tum till 32 tum. Vissa modeller kommer ocksa i pro-versioner dar ritplattan har
en dnnu mer finkanslig ritfunktion. Sedan finns ocksa alternativet for HD-skarm for
vissa modeller.

Wacom Cintiq 16 valdes just till skillnad fran de andra storre modellerna eller de

15
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béttre pro-modellerna da vi ansag att denna var tillréckligt stor (sa att anviandaren
kan teckna och skriva pa den pa ett bekvamt vis), och ineh6ll de funktioner vi leta-
de efter till ett billigare pris &n pro-modellerna. Forutom det har mycket tanke hos
ritplattan lagts pa ergonomi dédr pennan skapats for att ligga bra i handen och skér-
men har en bred ram till for att vila handen pa nar man ritar. Wacom Cintiq 16 har
ocksa ett friktionsfilter pa skdrmen samt en mjuk topp pa pennan som tillsammans
ger kanslan av att rita pa papper vilket vi tror kommer uppskattas av anvandare
vid ldngre anvandning.

4.2 Mjukvara

Fran det tidigare projektet utvecklades en bra kodgrund dér de flesta grundfunk-
tionerna redan var implementerade (rita, sudda, d&ndra pennstorlek, ta bort allt,
0.8.v). Enda problemet var att denna 16sning var speciellt anpassad for att fungera
pa en transparent pekskdrm. Detta betydde att det forelasaren ritade var tvunget
att vandas for att eleverna skulle kunna lasa texten. Mjukvaran fran det tidigare
projektet 10ste detta genom att dela upp anvandargransittet i tva olika fonster. Ett
mindre som foreldsaren skriver i som har ett eget menyfalt och ett fonster som tar
upp resterande yta och kommer speglavianda foreldsarens fonster. Forsta steget blev
darfor att omarbeta programmet sa att anvandargréanssnittet endast har en rityta
och ett menyfalt.

Nésta steg var att borja utveckla funktioner som syftar till att erbjuda funktio-
ner en foreldsare kan tankas vilja ha. Dessa bestdmdes utefter egna tankar om vad
som skulle vara bra med aterkoppling fran var handledare. Mjukvaran har imple-
menterats med en mangd funktioner som kan delas upp i fem olika delgrupper av
verktyg. Dessa ér: ritfunktioner, fonsterfunktioner, chatt-funktioner, bildfunktioner
och innehallsfunktioner. For att se mer beskrivning om varje enskild funktion se
appendix C.

4.2.1 Ritfunktioner

Projektet gar ut pa att skapa en digital form av en skrivtavla. Ritfunktionen blir den
viktigaste funktionen som maste finnas for att losningen ens ska kunna efterlikna
en skrivtavla. I anvandargrénssnittet bestar all yta, forutom menyfaltet langst, upp
av en vit rityta. Ritfunktionen gor det mojligt for anviandaren att helt fritt kunna
uttrycka sig i bild och text for att lattare kunna férmedla ett budskap. For att tillfora
annu mer till denna funktion har dven funktionerna ”dndra storlek pa pennan” och
"dndra farg pa pennan” lagts till.

4.2.2 Fonsterfunktioner

Dessa funktioner hanterar programmets applikationsfonstret. Med de olika funktio-
nerna kan man: stdnga av applikationen, minimera/maximera fonstret, flytta pa ett
minimerat fonster samt édndra storlek pa ett minimerat fonster. Dessa finns for att
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en anvandare ska kunna fa mojlighet att ha andra fonster uppe utan att de blockerar
varandra.

4.2.3 Slidefunktioner

En nackdel hos traditionella skrivtavlor ar att det finns begransat med utrymme
och det inte gar att spara informationen pa ett bra satt. For detta projekt har det
skapats ett bildsystem som gor det mojligt att spara tidigare bilder. En anvandare
skapar under ett tillfalle en hel presentation dér alla bilder sparats i ordning och kan
aterbesokas. Detta gor det 1att att aterkoppla till tidigare material som anvandaren
gatt igenom. Funktionerna som lagts till for att hantera bilder ar: skapa en ny bild,
ga till foregaende bild, se en 6versikt over alla bilder som skapats under tillfallet
och hoppa direkt till en av dem, ta bort en bild samt spara aktuella bilden eller alla
bilder. Anvandargranssnittet dr ocksa utrustat med en notis om det totala antalet
bilder och vilken bild i bildspelet som &r 6ppen for tillfallet. Bildsystemet i sin helhet
gor det enkelt for en anvandare att referera tillbaka till tidigare material. Spara hela
bildspels-funktionen goér det mojligt for en anvindare att spara hela forelasningar
och enkelt ladda upp dessa pa en plats dér elever kan fa tag i dem. Pa sa vis behover
inte en lyssnare anteckna allt material utan kan helt koncentrera sig pa innehallet.

4.2.4 Innehallsfunktioner

Denna grupp syftar till funktioner som modifierar innehallet eller lagger till innehall
pa skrivytan. Nér det giller modifiera innehallet finns funktionerna sudda, angra och
gora om och till slut select. Suddfunktionen gor det mojligt att sudda smafel. Med
angra tar programmet bort de senaste andringarna. Med "gér om” gar det att ta
tillbaka andringar som har angrats. Med funktionen ”select” markerar anvandaren
ett omrade. Det markerade omradet kan kopieras, raderas, flyttas och dndras storlek
pa. Alla dessa funktioner ér till for att anvindaren ska kunna hantera skrivytans
innehall pa ett snabbt och smidigt satt.

De funktioner som lagger till innehall pa skrivytan ar importera bild-funktionen
samt importera fil-funktionen. Den férstnamnda anvinds for att importera en bild
som kan placeras pa skrivytan. Det dr ocksa mojligt att dndra storlek pa bilden.
Med importera fil-funktionen véljer anviandaren en fil och beroende pa filsort kom-
mer programmet 6ppna filen (om det ar ett filformat som stods av programmet).
Det gar bland annat att 6ppna text-filer, word-filer, pdf-filer och powerpoint-filer.

Ifall en anvandare vill zooma in pa en specifik del av bilden finns ocksa en funktion
for just detta. Till sist finns ocksa en funktion som anvénds for att filma programmets
innehall. Med funktionen kan en hel foreldsning spelas in och sparas pa anviandarens
dator. Om anvandaren har en mikrofon inkopplad kan ocksa ljudinspelning ske for
filmen.
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4.2.5 Chattfunktioner

Chattfunktionen ar en funktion som goér det mojligt for elever att skicka in fragor
till en foreldsare anonymt via en app (som &ven utvecklats under projektet) till
android-telefoner. Anvandargrianssnittet har ett eget chattfonster dar dessa fragor
dyker upp. Funktionen ar till for att 6ka kommunikationen mellan forelédsaren och
eleverna. Med chatten kommer flera olika funktioner: en banna funktion, som later
anvianderen bannlysa ett meddelande och radera detta. Det finns ocksa en “kopp-
la bort chatt/ateranslut chatt” funktion som stanger eller 6ppnar chatten och en
7gom /visa” funktion som doljer eller visar chattfonstret for anvandaren.

Waiting on questions.

ﬂ . * Question chat B @ ‘ B
T

- m - TTT Slide 2/4 T < > © ¢ W Q <

KA
[&]

Figur 4.1: Anvandargransnitt fran mjukvaran.

4.3 Kodoversikt

Hér kommer alla programmeringsdelar fran huvudapplikationen att forklaras, och
relevanta delar av kod kommer visas. Fokus kommer lédggas pa kod som ar extra
intressant, eller speciellt svar att forsta.

Koden till ritapplikationen ar skriven i Java med tillagget JavaF'X. De externa bib-
lioteken Xuggle, JCodec, PNG-decoder (underlattar importen av bildfiler), Tika
(underldttar importen av diverse textfiler) och Sphinx4SpeechToText (syftar till att
lata en anvanda speech-to-text, men da den funktionen fungerade daligt sa anvands
enbart bibliotekets ljudinspelningsfunktion for ljudinspelning) har dven anvénts.
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4.3.1 PaintApp

Den hér klassen innehaller main-funktionen och ér ddrmed den klass som kors for
att starta programmet. I 6vrigt sa gor den nagra initiala instéallningar som syftar
till att presentera allting pa ratt sitt for anviandaren, men ar en kort klass pa bara
70 rader kod, och ar till stor del ateranvand fran det tidigare projektet. Den laddar
upp FXML-filen som hanterar layouten for huvudvyn via féljande kodsnutt:

FXMLLoader loader = new FXMLLoader(getClass().getResource ("
paint.fxml"));

Parent root = loader.load();

Med foljande kod hdamtar programmet skédrmens hojd och bredd for att sétta den
storlek pa det minimerade fonstret. Darefter satts storleken pa fonstret till att an-
passas automatiskt till att ta upp hela skdrmen med metoden setMaximize().

Rectangle2D screenBounds = Screen.getPrimary ().
getVisualBounds () ;

double width = (screenBounds.getWidth());

double height = (screenBounds.getHeight());

stage.setHeight (height —200);

stage .setWidth (width —400) ;"

final Scene scene = new Scene(root, width— 200, height —200);

stage .setMaximized (true) ;

Foljande kod satter muspekaren till en svart cirkel, motsvarande den storlek pa
"pennan” man kan rita med, genom att anvinda de inbyggda JavaFX-metoderna
snapshot och setCursor (snapshot ger tillbaka en bild av den sak som kallar pa
snapshot, och setCursor dndrar helt enkelt windows-muspekaren till en bild som
man ger funktionen):

Circle circle = new Circle (2, Color .BLACK);
circle .setStroke (Color .BLACK) ;

SnapshotParameters sp = new SnapshotParameters();
sp.setFill (Color . TRANSPARENT) ;

Image image = circle .snapshot(sp, null);
scene.setCursor (new ImageCursor (image, 16, 16));

Sista delen av klassen kopplar ihop FXML-klassen med JavaFX-stage for att sedan
gora den synlig med foljande kod:

stage.setScene(scene);
stage .show () ;

4.3.2 PaintController

PaintController ar kontrollklass till huvud FXML-filen paint-fxml. Detta innebér
att denna klass innehaller alla metoder som anropas av de gui-element som FXML-




20

filen har. Detta ar en ganska lang klass pa nara 2000 rader, sa enbart de viktigaste
delarna kommer gés igenom hér. Klassen ar delvis ateranvind fran det tidigare pro-
jektet, de delar som ateranvants ar de delar som hanterar grundfunktionerna i att
rita pa en Canvas med muspekaren (dock &r aven dessa omarbetade till en viss grad).

Metoden [Initialize() dr en metod som kallas pa nér den tillhrande FXMIL-filen
laddas i applikationstraden. Denna innehaller en mangd initieringar av diverse félt,
men det viktigaste den gor ar att satta upp de metoder som FXML-objekten kopp-
lats till i FXMI-filen. Denna koppling mellan ett FXML-objekt och en metod i kon-
trollklassen triggas av en valfritt event som FXML-objekten har tillgang till. Event
for en knapp ar exempelvis onMouseClicked, som gor att den kopplade metoden
kallas pa nar knappen blir klickad. Det gar ocksa att skapa lyssnare av events i
kontrollklassen ifall denna har tillgang till ett GUI-objekt. Exempel pa detta kan se
ut sahar:

presenter_view.setOnMousePressed (e — {

// inneh ller en m ngd if/else—satser f r att f nga
olika inst llningar

// som anv ndaren kan g ra som p verkar vad som ska
h nda d musen klickas

}

Hurvuddelarna av klassen ar iallafall att hantera och tolka de olika events som sker
pa den skrivytan av skarmen for att kunna rita pa denna. Den andra delen &ar att
hantera de metodanrop som FXML-filen gor fran dess olika knappar. Foljande me-
tod returnerar en bild av det som visas pa canvasen just nu:

public Image getSnapshot ()

{
Image snapshot;
snapshot = presenter_view.snapshot(null, null);
return snapshot;

}

Foljande metod andrar muspekaren till ndgonting annat, beroende pa funktion.
Enbart den delen som &dndrar muspekaren till en valfri bild kommer visas, resten
av metoden innehéller kod som é&r snarlik det som visades i PaintApp, relaterat
till muspekaren. Som ses sa dndras muspekaren till en valfri .png-bild om man har
aktiverat zoom-funktionen, i det fallet da man aktiverat drag-funktionen sa &ndras
muspekaren till en handsymbol som redan fanns tillgianglig i JavaFX, och den visas
som stédngd eller 6ppen beroende pa om man kallar setCursor med OPEN__HAND
eller CLOSED HAND:

public void onUpdateCursor ()

{

if (zooming)
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Image image = new Image("/icons/zoomCursor.png")
scene . setCursor (new ImageCursor (image, 16, 16));
return;
}
if (dragging)

if (openHand)

scene . getCursor () ;
scene.setCursor (Cursor .OPEN_HAND) ;

}
else if (closeHand)

{

scene . getCursor () ;
scene.setCursor (Cursor .CLOSED HAND) ;

return;

Foljande metod tar en bild av det som visas pa den ritbara delen av skdrmen, och lag-
ger den bilden pa en stack. Stacken representerar foregaende ritade bilder och dessa
kan atergas till genom att trycka pa en knapp som representeras av en vansterpe-
kande pil. Sedan rensas skdrmen pa allt som ar ritat och undo-and-redo-historiken
rensas dven. Den har metoden skapar alltsa ett nytt "blad” som anvindaren kan
rita pa utan att foregaende blad forsvinner, precis som att vinda till en ny sida i ett
block:

public void onNewSlide ()
{
Image image = getSnapshot () ;
prevStack . push(image) ;
g.clearRect (g.getCanvas () .getLayoutX (), g.getCanvas
().getLayoutY (),
g.getCanvas () .getWidth (), g.getCanvas().getHeight ())

prevButton.setVisible (true);
setSlideLabel () ;

currentSlidelmage = getSnapshot () ;
undoAndRedo. clearPaintHistory () ;

}

Foljande metod far representera majoriteten av alla ”on-X”-metoder som ligger i den
har klassen, eftersom de fungerar pa véldigt liknande sétt. Forst stdngs de boolean-
falt som representerar att en annan funktion ar aktiv av (satts till falska), och sedan
antingen stangs den funktionen som klickats pa av eller sétts pa, beroende om den
redan var av eller pa. De hiar metoderna kallas pa nar anvandaren klickar pa en knapp
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for att aktivera eller av-aktivera en viss funktion i programmet. "Button.setStyle”-
delarna éndrar firg pa knappen for att visa om den ar intryckt eller ej.

public void onSelect ()

{
if (zooming) {onZoom();}
if (dragging) {onDrag();}
if (eraser) {onErase();}
if (mark) {onMark();}
if (selectionMode)
{
selectionMode = false;
onUpdateCursor () ;
selectButton .setStyle ("—fx—background—color:
transparent ") ;

}

else
{
selectionMode = true;
onUpdateCursor () ;
selectButton.setStyle("—fx—background—color: #9a9a9a
ll) ;
}

updateDraw () ;

}

Foljande metod anvands nér anvindaren forséker importera en fil (ej bildfil da de
hanteras genom en annan funktion), om det finns innehall i stacken nextStack sa
innebar det att den nuvarande vyn ar ett "papper” i mitten av ett skapat "block”,
och programmet meddelar anvindaren att allt importerat filinnehall kommer laggas
i nya "blad” som kommer laggas sist i "blocket”. Detta sker genom att programmet
bladdrar fram till sista "sidan” genom onNext()-metoden.

public void onOpenFile ()
{
if (!nextStack.empty()) {
Alert alert = new Alert(Alert.AlertType.CONFIRMATION
, "Do you wish to continue?",
ButtonType.YES, ButtonType.NO, ButtonType.CANCEL) ;
alert .setTitle ("Add resources to presentation');
alert .setHeaderText ("Each page will be added after
the last slide.");
alert .showAndWait () ;
if (alert.getResult() = ButtonType.YES)

{

while (!nextStack.empty())

{

onNext () ;
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}

onOpenFileHelper () ;

Foljande funktion ér en av funktionerna som anvénds for att importera text till
programmet fran ett antal olika filformat. De filformat som valdes var de som var i
vanligast anvandning, vilket avgjordes genom att undersoka vilka filformat det gick
att spara till i de storsta tillgangliga textredigeringsprogrammen (Google Documents
och Microsoft Word). For att hamta sjalva texten anvindes det externa biblioteket
Apache Tika, som ar skapat av Apache Software Foundation och &r gratis under
Apache License, Version 2.0"(se bilaga X). Detta externa bibliotek har lagts till i
programmet och det ar genom dess funktioner som text hamtas ur diverse textfiler,
vilket ger ett bra resultat fran flera olika filtyper. Metoden nedan kollar vilken filtyp
"inputFile” bestar av, och kallar sedan pa en annan metod for att extrahera texten,
en av dessa metoder kommer visas hérnast. Ifall filen dr en MS-Word-fil (.docx)
sa behovs det dven mojligtvis extraheras bilder fran dokumentet, om filen &r en
sadan fil sa sdtts en boolesk variabel till sann for att signalera detta, och ett annat
externt bibliotek (Apache Poi) anvands istallet, pd samma sétt som Tika (men med
mojlighet for lattare bildextrahering).

private void openTextFile(File inputFile)
{
BodyContentHandler handler = new BodyContentHandler () ;
Metadata metadata = new Metadata () ;
FileInputStream inputstream = null;
try

{

inputstream = new FilelnputStream (inputFile);

}

catch (FileNotFoundException el)

{

el.printStackTrace () ;

}
ParseContext pcontext = new ParseContext ()
String textString = null;
boolean docx = false;

if (inputFile.getName().substring(inputFile.getName() .
length () —4).equals ("doex") ||
inputFile.getName () .substring (inputFile.
getName () .length () —3).equals ("doc"))

textString = extractStringDocx (inputstream ,
handler , metadata, pcontext);
docx = true;

}

else if (inputFile.getName().substring(inputFile.getName
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().length ()—3).equals("txt"))

textString = extractStringTxt (inputstream , handler ,
metadata, pcontext);
¥
else if (inputFile.getName().substring(inputFile.getName
().length ()—3).equals("odt"))
{

textString = extractStringOdt (inputstream , handler ,
metadata, pcontext);

}

else if (inputFile.getName().substring(inputFile.getName
().length()—3).equals("rtf"))
{

textString = extractStringRtf(inputstream , handler
metadata, pcontext);

}

writeStringToScreen (textString) ;
if (docx)
extractImagesFromDocx (inputFile) ;

onNewSlide () ;
onPrev () ;

}

Hér ar ett exempel pa en av funktionerna som kan kallas pa fran den forra funk-
tionen for att extrahera text fran ett RichText-dokument. Som kan ses s anvéinds
Tika-klassen RTFParser'(Rich Text File Parserfor att hamta texten ur Rich Text
Dokumentet.

private String extractStringRtf(FilelnputStream inputstream ,
BodyContentHandler handler |
Metadata metadata, ParseContext pcontext)
{
RTFParser rtfparser = new RTFParser ();
try
{
rtfparser.parse(inputstream , handler, metadata,
pcontext);
h
catch (IOException e)
{e.printStackTrace();}
catch (SAXException e){e.printStackTrace();}
catch (TikaException e){e.printStackTrace();}
return handler.toString () ;
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4.3.3 PaintModel

Detta édr en mycket kort klass som fungerar som hjélpklass till PaintController. Den
innehaller enbart tva funktioner, en metod som hjélper anvindaren att vélja en fil
fran en katalog pa datorn. Denna anviands av de metoder som ska importera an-
tingen en fil eller en bild in i programmet. Metoden gor detta genom att skapa en
nytt fonster av som Oppnas av en ny initiering av en FileChooser. Med hjilp av
argumenten byggs fonstret upp med titel och tillatna filer. Darefter returneras den
valda filen fran anvéndaren.

Den andra metoden denna klass har d4r metoden GetTime(). Denna metod returnerar
aktuella datum och tid.

4.3.4 ImageObject

Den héar klassen representerar en importerad bildfil och innehéller den grundin-
formation som kravs for att rita upp och manipulera bildobjektet pa ritskdrmen.
Standardklassen PaintController har bland annat en lista med alla bildobjekt som
existerar pa skrivytan. De metoder klassen har ar draw. Dar den ritar sig sjalv pa
den canvas som fas som in parameter, changelmage som tar hjalp av PictureHand-
ler for att kopiera, ta bort, flytta eller &ndra storlek pa en bild, deletelmage och
checkposition som kontrollerar huruvida bilden befinner sig pa koordinaterna som
fas som in parameter.

4.3.5 PictureHandler

Detta ar en klass som bidrar till arbetet att hantera de bilder som importerats
till programmet, och kallas fran en ImageObject. Denna klass har endast metoden
drawPicture() som tar en ImageObject och en canvas som in parameter. Det forsta
den gor ar att skapa ett nytt fonster som placeras framfér huvudapplikationens
fonster som bilden fran ImageObject 1aggs in i. Detta fonstret implementeras sedan
med ett flertal lyssnare som kontrollerar ifall musen drar fonstret eller ej, ifall musen
befinner sig i kanten av fonstret o.s.v. Dessa lyssnare gor det mojligt att flytta
fonstret och andra storlek pa fonstret. Fonstret har ocksa tva knappar, copy och
delete. Vid delete kallas ImageObjects delete funktion och bilden tas bort. Vid copy
skapas en ny ImageObject med samma parametrar som den aktuella.

4.3.6 PresenterViewController

Den hér klassen innehaller funktionalitet for att utoka skdrmen sa att programmet
kan anvandas pa tva skdrmar. Detta gor det mojligt for foreldsaren att ha ett eget
fonster innehallande alla menyer och knappar medan lyssnare kan ha ett eget fonster
som visar det som finns pa skrivytan. Denna klass kors pa en egen trad da den hela
tiden uppdateras.

Functionen run() uppdaterar sin egen vy genom att ta en skarmdump pé skrivytan
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fran huvudfonstret. Detta gors genom klassen Robot som returnerar en Bufferdl-
mage som gors om till en Writablelmage. Koden ser ut som féljande:

Robot robot = null;
try

{

}
catch (AWTException e)

{
}

screenFulllmage = robot.createScreenCapture(screenRect);
img = SwingFXUtils.toFXImage(screenFulllmage , null);

robot = new Robot();

e.printStackTrace () ;

if (!'pc.getFullscreen())

PixelReader reader = img.getPixelReader();
img = new WritableImage (reader, (int) pc.
presenter_view.getLayoutX () ,(int) pc.
presenter_view.getLayoutY (), (int) pc.largePane.
getWidth (), (int)pc.largePane.getHeight());
}

iw . setImage (img) ;

4.3.7 Server

Denna klass 6ppnar en serversocket pa den aktuella datorn. Klassen gar sedan in i
en loop dér den lyssnar efter klienter som forsoker ansluta sig till socketen. Nar en
ny anslutning till en klient hittas sa skickas denna vidare for att hanteras av klassen
clientHandler. Varje ny clientHandler skapas i en ny trad for att se till att servern
kan hantera manga klienter samtidigt. Allt detta sker enligt foljande kod:

while (running )
{
// wait for a client to connect
try
{
clientSocket = servSocket.accept();
if (bannedSockets.contains(clientSocket .
getInetAddress () .getHostName () ))
{

}

else

{

clientSocket . close () ;
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Thread t = new ClientHandler (this, clientSocket ,
clientSocket . getInputStream () ) ;
t.start () ;
}
}
catch (IOException e){}
}

System .out . println (

st nger av');

Server ér sjilv en tradklass for att kommunikationen inte ska ta prestanda fran
huvudprogrammet. Klienthanteraren som skapas for en klient far medskickat en
instans av servern for att hantera inkommande meddelanden. Anvéindaren som kal-
lar pa funktionen &r tankt att vara anonym da endast fragor skrivs ut i Ul och
inget namn. Dock i syfte att kunna kontrollera sé att chatten inte fylls av spam-
meddelanden finns en funktion dar man kan banna ett specifikt meddelande. Den
[P-address som skickat meddelandet sparas i en lista som servern sjalv har och ifall
en [P-address som ér med i banna-listan forsoker koppla upp sig mot servern igen
kommer kontakten brytas.

Ett problem som upptécktes var att en metod som inte kors pa samma GUI-trad
som kontrollklasserna till FXML-filerna kommer inte fa uppdatera GUI-elementen.
For att 16sa sa att meddelanden lades till nar servern fick ett meddelande kommer
istallet GUl-klassen for chatten, ChatController, kontrollera ifall server har nagot
nytt meddelande. Darfor lades metoden getMessage() som returnerar alla medde-
landen fran en lista. For att inte samma meddelande ska skickas igen kommer server
halla koll pa hur manga rader denna har skickat redan. Koden ser ut sahér:

public synchronized String getMessage ()

{

if (questions.size () <= 0)

questions.add (" Waiting on questions.\n");
return null;

}

else if (rowsSent < questions.size())

{

rowsSent—++;
return questions.get (rowsSent—1);

}

else return null;

4.3.8 ClientHandler

Denna klass ar en privat klass inom Server-klassen. Det ar en tradklass som skapas
av varje ny klient-forfragan pa serverSocket och sparar kopplingen till denna genom
en vanlig Socket. Nar objektet skapats gar den in i en loop som hamtar data fran
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Socket och skickar meddelandet till Server for att skrivas ut i chatten. ClientHandler
kontrollerar ocksa ifall meddelandet fran klienten ar olampligt och kommer da liagga
till denna pa serverns ban-lista.

4.3.9 ChatController

Denna klass ar controller-klassen till FXML-filen Chat-FXML. Funktionen skapar
och initierar server-objektet déarefter gar klassen in i en loop dér denna hamtar
meddelanden fran server klassen med hjalp av metoden getMessage().

4.3.10 Client

Klassen client ar en testfunktion som ar till for att testa server-client funktionen
utanfor android miljon. Den forsoker skapa en koppling till en viss IP-address och
en port. Vid koppling kommer det ga att skicka meddelanden till servern.

4.3.11 Recorder

Detta ér basklassen for videoinspelning av skrivytan. Den paborjar alla funktioner
som har att gora med att spela in bild och ljud, och kallar pa andra klasser for att
skapa en videofil.

Foljande klass startar en ny videoinspelning, och baserat pa en boolesk variabel
sa spelar den dven in ljud via klassen Sphinx4SpeechToText", som kommer forklaras
mer senare. Traden som skapas via metoden "createNewThread"dr satt att upprepas
x-antal ganger per sekund, och skapar en bildfil vid varje upprepning. Det ar dessa
bildfiler som sedan vévs ihop till en video.

public void startRecording(String path, boolean
isThereAMicrophone)
{

filePath = path;
isThereAMic = isThereAMicrophone;

isRecording = true;
createNewThread () ;
repeatingThread . start () ;

if (isThereAMic)
Sphinx4SpeechToText . start () ;

}

Foéljande metod tar en skarmbild via java-klassen Robot och returnerar sedan bilden.

private static Bufferedlmage getCanvasCapture ()

{

Bufferedlmage image = null;
try
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image = new Robot().createScreenCapture (new
Rectangle (Toolkit.getDefaultToolkit ().
getScreenSize ()));

}

catch (HeadlessException el)

{

}
catch (AWTException el)

{
}

return image;

el.printStackTrace();

el .printStackTrace () ;

4.3.12 ImageToMovie

Den har klassen anvander JCodec for att skapa en videofil utifran en mangd bildfiler.

public void createVideoFromBufferedlmages(String path,
boolean isThereAMic) throws Exception
{

filePath = path;

SeekableByteChannel out = null;

try

{
out = NIOUtils. writableFileChannel (path) ;
fileSequence++;
AWTSequenceEncoder encoder = new

AWTSequenceEncoder (out, Rational .R(2, 1));

int i = 0;

int j = 0;

while (new File ("bufferedlmages/capture" + i++ +
{ ".jpg") . exists ())

Bufferedlmage image;
image = ImagelO.read (new File ('
bufferedIlmages/capture" + j++ + ".jpg'));

encoder .encodelmage (image) ;

}

encoder . finish () ;
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finally

{
if (isThereAMic)

File videoFile = new File(filePath);

filePath = videoFile.getName() .
replace(’.7, 'b’);

filePath = filePath + ".mp4";

videoFile .renameTo(new File(filePath
)

File deleteFile = new File(filePath)

deleteFile.deleteOnExit () ;

}
NIOUtils. closeQuietly (out);

4.3.13 SoundToVideo

Den har klassen anvinder Xuggle for att lagga in ljud till en tyst videofil. Den tar in
en videostrom och en ljudstrom och ar baserad pa demokod fran Xuggles hemsida
som syftade till att lagga en mediafil bakom en annan mediafil (sa att exempelvis
tva ljudfiler kunde klippas ihop till en ljudfil). Detta omarbetades sé att en videofil
och en ljudfil kunde laggas ihop till en videofil med ljud.

4.3.14 Sphinx4SpeechToText

Sphinx4 ar ett gratis kodpaket som finns att hamta pa nétet och som syftar till
att transkribera en talad ljudfil ner till textfil, det vill saga tal till text". Den héar
funktionen experimenterades med under utvecklingen av projektet, men kvaliteten
pa transkriberingen blev inte bra nog for att vara véird att implementera. Dock sé
anvands den hér klassens system for att spela in ljud fortfarande for att spela in
ljud i projektet, 4ven om klassens huvudfunktion ej anvinds (eller syftas till att
anvéindas).

4.3.15 UndoAndRedo

Den har koden ar ateranvind fran det tidigare projektet och skoter funktionali-
teten med undo- och redo-funktionen av uppritade foremal i programmet. Den &r
uppbyggs pa tva olika listor. En lista som innehaller manga sammankopplade Grap-
hicsObjects, alltsa linjer. Sa lange anvandaren ritan kommer GraphicsObjects lagga
till i listan men nér anvindaren val lyfter pennan kommer det nya nya linjen laggas
till. Nar en linje ar klar laggs den ocksa till i en lista kallad paintHistoryList som ar
en lista med alla linjer i kronologisk ordning.
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UndoAndRedo har en funktion kallad redraw som varje géng anvandaren klickar
pa undo-knappen kommer rensa skrivytan och rita om alla linjer i historielistan
fram till ett visst index. Darefter finns metoderna redo och undo som andrar index-
et for hur manga linjer fran historielistan som ska ritas upp vid nésta redraw.

4.3.16 GraphicsObject

Den héar klassen representerar och skoter logiken for ett grafiskt object. Ett gra-
fiskt objekt, till exempel en linje, ritas upp pa skdrmen med hjilp av inbyggda
JavaFX-funktioner som man kallar pa genom att skriva bland annat "beginPath()”,
"moveTo(x,y)”, och liknande metodanrop.

4.3.17 FXML-filerna

FXML-filernas syfte ar att organisera programmets grafiska presentation, dvs pla-
ceringen av knappar i fonstret och liknande detaljer. Det ar inget som behover gas
igenom nérmare. Just nu finns tre olika FXML-filer som anvéinds dessa ar: paint.fxml
som ar anvandargrinsnittet for hela basapplikationen, Chat.fxml som ar anvandar-
gransnittet for chatten och dess knappar. Denna laggs till i paint.fxml och tillhor
detta anvindargransnitt ocksa. Och sist PresenterView.fxml som ar det egna fonst-
ret lyssnarna ser som ska fungera som en avspegling av paint.fxmls skrivyta.

4.3.18 Android-klienten

Som namnts tidigare finns en chat dar fragor kan skickas in anonymt till forelasaren.
For att eleverna ska ha mojlighet att skriva fragor utvecklades en Android-app for
just detta syfte. Det &r en véldigt simpel app med tva olika granssnitt, ett start-
granssnitt dar man fyller i [P-address och porten man vill ansluta till (se figur 3).
Vid anslutning gar appen vidare till ndsta granssnitt dar man skriver in och skickar
en fraga.
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Figur 4.2: Gransnittet vid start av Figur 4.3: Gréansnittet vid anlut-
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Resultat

Hér presenteras resultaten fran projektet. De delar som kommer presenteras ar hur
pilottestet blev och resultatet fran anvindartesterna och intervjuerna, samt en ut-
vardering av resultatet i forhallande till malet.

Projektet resulterade i en prototyp av ett program som kors pa en forelasares laptop.
Programmet kan liknas vid Microsoft paint, men med funktioner som &r specifikt
anpassade till att stodja foreldsare i deras undervisning. Det finns mdéjlighet att rita
med olika farger, sudda, zooma, bladdra mellan en méangd olika bilder, importera
bilder, texter fran diverse textfiler, och powerpoint-slides, samt méjligheten att spela
in allt som sker i programmet med bade bild och ljud. En mobilapplikation utveck-
lades aven som kan anvandas tillsammans med programmet sé lénge bade mobilen
och programmet ar uppkopplade pa samma lokala ndtverk (samma subnét), man
kan da anonymt skicka fragor till programmet som visas for forelasaren nar han
trycker pa en ikon for att se mottagna meddelanden. Programmet har ej natt ett
felfritt slutstadium som &r redo for bruk da det innehaller diverse buggar, samt att
vissa funktioner behéver mer utvecklingstid for att fungera pa ett bra satt.

5.1 Testning

Testprocessen kom att dndras en del fran det som bestédmdes fran borjan. Bland
annat ansag vi det inte nodvindigt att ta tid medan testerna utférdes da vi insag
att vi anda inte kunde jamfora tiderna med nagot. Istallet valde vi att fokusera pa
att fanga tankar och kénslor som testarna uttryckte under testprocessen genom att
anteckna vad de sa. Denna metod visade sig inte vara optimal da testarna i vissa fall
pratade for snabbt for att allt skulle hinna antecknas. Darav blev anteckningarna
en tolkning av vad testaren sa och inte sparat exakt.

5.1.1 Pilottest

Innan de riktiga anviandartesterna borjade sa genomférdes en mindre pilotstudie
med enbart en deltagare, for att undersoka om testprocessen skulle ge virdefull in-
formation. En méngd vardefull information kunde antecknas medan testsubjektet
utforskade programmet.

Pilottestet visade sig vara véldigt nodvéindigt, fraimst da en rad olika buggar samt
problem med anvéindargranssnittet kunde identifieras. Det hittades bland annat att
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vid anvandningen av "minimera fonster’-funktionen kan ritfunktionen for skrivy-
tan sluta fungera och ibland vid anvandandet av funktioner sa kan muspekaren for
skrivytan forsvinna och kommer inte tillbaka igen. Dessa var de buggarna vi ansag
vara storst da man maste stdnga ner och starta om programmet for att 16sa dem.
Ett problem som fanns med anvindargranssnittet var att testaren misstog en bild
av en penna (som finns i anvindargranssnittet) for en knapp och klickade flertalet
ganger pa denna i forsok att fa tillbaka vanliga ritfunktionen, efter det att en annan
funktion hade anvants. Detta gors korrekt genom att av-markera den markerade
funktionen genom att klicka pa funktionens knapp igen. Detta atgidrdades genom
att vi gjorde om ikonen till att vara en knapp, dock anviands knappen for att andra
storlek pa pennan och inte for att fa tillbaka ritafunktionen (men det ar &nda mer
informativt i och med att nagot hénder snarare dn inget).

Fragorna ansag vi, efter pilottestet, vara bra formulerade och ge informativa svar,
darfor anvande vi oss av samma fragor utan omformuleringar édven i de riktiga tes-
terna. Vi valde dock att lagga till nagra fler fragor da det fanns viktigaste omraden
vi glomt att fraga om.

5.1.2 Anvandartester

Det skickades ut mail till 24 anstéllda pa Chalmers. Totalt blev det sex anstéallda
som stéllde upp och utforde testet. Fem av de sex deltog specifikt i var malgrupp,
det vill saga forelasare, medans den enda som ej var en forelasare arbetade med lik-
nande fragor om digitalt larande och darfér &nda var en passande anvandartestare.
Anvandartesterna var mycket informativa da de, forutom att stota pa redan kdnda
buggar, gav en utomstaende synvinkel baserad pa stor praktisk erfarenhet inom just
foreldsning.

Fran intervjuerna kunde urskiljas att asikterna som skildes at mellan anvandar-
testerna revolverade mest kring hur viktig funktionen med att kunna importera
power-point slides var (eller inte var), déir en testare ansag att funktionen borde
tas bort helt och hallet eftersom programmet da bara blir en annan version av de
méanga powerpoint-system som redan finns (samt att utldrande i allmdnhet bor rora
sig bort fran att skifta mellan en rad powerpoint-slides), och dér andra tyckte att
det var programmets mest viktiga funktion, da funktionen erbjuder allt en vanlig
powerpoint-baserad presentation kan erbjuda, men med ytterligare mojligheter for
interaktivitet (enkel tillgang till ritverktyg, bild- och text-importering, skapandet av
videofiler, etc).

De negativa aspekterna som enhetligt pekades ut var framst det flertalet buggar
som just nu existerar i programmet, samt klumpigheten hos vissa grundliggande
rit-och-zoom funktioner nar man jamfér med mer professionellt utvecklade program.
Den slutgiltliga instéllningen hos samtliga testare varierade mellan svagt och mycket
positiva. Aven de som initialt var skeptiskt instéllda blev mer positivt instéllda efter
att de provat programmet och sett hur enkelt det ér att anvdnda, och hur enkelt det
ar att fa en oversikt over de fa, men noga utvalda, funktioner som ar implementera-
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de. Den funktion som uppskattades mest 6verlag var funktionen som gor det mojligt
for elever att skicka fragor till foreldsaren, och de flesta ville se den har funktionen
utokad med fler mojligheter. Mojligheten att spara fragor for senare besvaring och
en mojlighet for foreldsaren att snabbt kunna stélla ja-och-nej-fragor till eleverna
genom sitt program, som eleverna kan besvara genom mobil-applikationen, och dér
resultatet kan visas upp i programmet (exempelvis i form av ett tart-diagram).

5.1.3 Resultat i forhallande till malsattning

Det mal som sattes upp har uppnatts till en tillfredsstéllande grad. Mjukvarupro-
grammet som utvecklades innehaller en rad funktioner som syftar till att underlatta
for foreldsare och effektivisera foreldsningspassen. Att deras funktion har uppfyllt
har bekraftats av néra pa samtliga anvandartestare. Detta giller dven for malet
med att gora programmet lattforstaeligt, vilket specifikt pekades ut som en styrka
1 programmet av en testare.



36



O

Miljo och Etik

I den hér delen kommer etiska och miljomassiga overvaganden med projektet be-
skrivas. Eftersom det &r ett programmeringsprojekt som néstan uteslutande beror
mjukvara sa kommer den héar delen att bli kort och 6versiktlig.

6.1 Miljo

Den fulla konceptidén som tagits fram bestar av tre hardvarudelar som bygger upp
systemet (laptop, projektor eller skdrm, och ritplatta). Tanken med vart koncept
ar att laptopen ska tas med av foreldsaren sjilv, da de flesta foreldsare redan har
egna laptops kommer inga nya laptops behéva képas in specifikt for vart system.
Detsamma géller for projektorer, de har redan en hog spridningsgrad. Pa exempel-
vis Chalmers har alla storre rum redan en projektor monterad. Det som behdver
kopas in ar en stor mangd ritplattor, en for varje klassrum. Detta medfor en 6kning
av produktionen och cirkulationen av elektronik. Ritplattan som vi anvint oss av
fungerar som en skdrm som behover vara inkopplad i eluttag vid anvindning och
har ddarmed inga miljoskadliga batterier. Den barbara pennan som tillhor ritplattan
ar batterilos och far strom genom EMR (Electro-Magnetic Resonance) teknik [10].
Ritplattorna innehaller fortfarande olika sorters metaller som inte bér komma ut i
naturen.

Det gar inte att forneka att systemet, med all hardvara som behover koras sam-
tidigt, kommer dra mer strom &n manga andra losningar. I synnerhet svarta tavlan
och whiteboarden. I Sverige ar detta inte en stor nackdel da mycket av elkraften
som produceras kommer fran fornybara kéllor [11]. Men i ett scenario dir ett annat
land, dar mycket av elen kommer fran exempelvis kolkraft, bestammer sig for att all
undervisning ska ske enligt vart system skulle detta potentiellt innebédra en negativ
inverkan pa miljon.

6.2 Etik

Det finns uppenbara positiva fordelar med produkten (framst effektiviserad utlér-
ning), dessa kommer inte gas igenom hér. Finns det did nagra mojliga negativa
konsekvenser den har produkten kan ha for samhéllet? Svaret &r nej om vi héller
oss till direkta konsekvenser, men en effektiviserad utlarning kan sjalvklart anvan-
das for negativa utlarningssyften, exempelvis utldrningen av samhallsskadlig eller
kriminell kunskap. Detta ar dock ingenting som gar att undvika, och inget man kan
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forhindra som skapare av produkten. Produkten ar ett verktyg som kan anvindas
bade for gott och ont, likt alla produkter som syftar till att stédja olika former av
undervisning.



I

Slutsatser och Diskussion

I borjan av arbetet var det svart att uppskatta hur stort mojligt genomslag ett
sddant hir system kan ha. Aven om man som teknik och mjukvaruintresserad ser
mojligheter och har ett intresse for en viss typ av system sa ar det mojligt att ens
intresse forblindar en for de problem som tekniken kan ha, samt att man sopar un-
dan brister pa grund av att nagonting ar intressant. For att ett sadant héar system
ska fungera sa ar det viktigt att den huvudsakliga anvindarkaren ocksa har intresse
for det, och att de finner att det kan hjilpa dem i deras arbete sa som det var
tankt. Lyckligtvis sa pekar vara anvandartester pa en allmén positiv uppfattning
om systemet och dess mojligheter, dar aven potentiella brister, sasom en valdigt
simpel design, uppfattades som styrkor (simpel design = enkel att forsta vid ett
ogonkast). Dock maste man ha i atanke att ifall mer 6vergripande anvindartester
gjordes sa skulle sakert negativa asikter dyka upp, man kan inte avfarda mojlighe-
ten att just Chalmers lararkar ar mer 6ppna for ny teknik &n vad andra lararkarer
mojligtvis ar. Det var dock varierande asikter om sélja detaljerna som ett sadant
héar system bor innehalla, vissa undervisare uttryckte en onskan att komma bort
fran powerpoint-slide-systemet som blivit s& vanligt i undervisning och ville istéllet
till en mer interaktiv och powerpoint-fri undervisningsform (och antydde déarfor att
mojligheten att importera slides kanske borde tas bort), medans andra upphéjde
mojligheten att importera slides som programmets mest viktiga funktion, och ansag
istallet att mojligheten att importera och dynamiskt anteckna i och manipulera sli-
desen som det viktigaste programmet erbjod. Samtliga undervisare var dock positivt
installda till att anvinda detta, eller ett liknande system, i framtiden, och dérfor
tror vi att digitalt assisterad undervisning i en liknande form kommer att bli mer
populéart i framtiden. Med det kan vi klart sdga att det finns ett stort intresse av att
denna typ av produkt ska komma att kunna anvindas pa Chalmers och darfor anser
vi att det har konceptet ar nagot som ar vart att vidareutvecklas inom Chalmers,
eller eventuellt pa nagon annan plats.

En viktig del i att ett verktyg som detta kommer fungera bra ligger i att larar-
na sjalva har ett intresse av produkten och att de sjalva ser mojligheter till att
forbéattra sin undervisning med det. Detta ar ett svart jobb for en produkt da det
gar att se att olika foreldsare foredrar olika sétt att ldra ut pa. Redan bland de
sex testarna gick det att se olika behov fran denna produkt. En l6sning pa detta éar
att skapa en modifierbar 6ppen lésning déir produkten kan anpassas med antingen
nedladdningsbara funktioner eller kod som kan skrivas om efter behov. Pa sa vis
skulle en forelasare helt kunna valja vilka funktioner denna vill ha i sitt verktyg.
Att gora mjukvaran anpassningsbar pa detta sitt skulle fungera véldigt bra med
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tanke pa att mjukvaran kommer koras fran en foreldsares egen dator. Detta skulle
till och med kunna leda till mer diskussion bland forelasare om vilka funktioner just
de gillar, och pa sa satt inspirera varandra till att testa nya pedagogiska mojligheter.

Under projektets gang har alla slutgiltiga beslut om konceptet och specifika funk-
tioner tagits av gruppens deltagare. Besluten har framst utgatt fran antaganden om
pedagogiska fordelaktigheter och lite grundlaggande teori om pedagogik och laran-
de. Detta arbetssatt har utvecklats da gruppens mal varit att ta fram en utarbetad
prototyp snarare é&n bara ett utarbetat koncept. Arbetssattet har lett till att vissa
beslut om funktioner kanske inte blivit ordentligt genomténkta innan de implemen-
terats, da béttre liknande lésningar kan ha funnits istéllet. A andra sidan ar det
samtidigt lattare att fa en uppfattning om en funktions varde samt utvecklingsmaoj-
ligheter ndr funktionen existerar. Med detta sagt hade troligtvis det pedagogiska
vardet av losningen varit béttre ifall projektet hade anvint sig av en expertgrupp
eller liknande. Men samtidigt hade vi troligtvis inte hunnit implementera tillréackligt
manga funktioner for att med prototypen visa pa alla de méjligheter en digital 16s-
ning faktiskt har. Ett alternativt satt skulle ha varit att skicka ut enkéter till larare
eller foreldasare for att fraga om vilka funktioner de skulle anvanda i ett liknande
program.

Syftet med projektet var att, fran en startplats av lag kunskap i &mnet digitalt laran-
de, lasa pa och ta fram ett koncept om ett mjukvaruprogram som skulle effektivisera
undervisningen och hjalpa forelasare under sina forelasningar. Detta uppnaddes med
goda resultat om man ser till reaktionerna under anvindartesterna, men man kan
inte forneka att slutprodukten har en mangd brister och fortfarande &r i ett relativt
tidigt stadium. Detta var dock forvantat i och med att vi fran grunden skulle utveck-
la bade ett (for oss) nytt koncept samt ett nytt program, nastan fran grunden. Det
huvudsakliga konceptet med mer digitalisering av ldrande och inldrning ar nagot
som kommer att ske naturligt i takt med att tekniken utvecklas, och det &dr inget
man kan komma ifran. Fragan ar bara hur snabbt den har utvecklingen kommer
ske. Vi ar idag i situationen att nastan varje elev i de industrialiserade landerna har
en laptop eller surfplatta som han eller hon anvéinder i sin undervisning, och det
ar enkelt att se en framtid déar forelasare och elever har en mycket hogre grad av
kontakt och samspel via sin elektronik under exempelvis forelasningar.

7.1 Kritisk diskussion

Ifall vi hade fatt borja om projektet helt fran borjan men ha kvar de kunskaper som
samlats under projektets gang hade vi gjort detta annorlunda:

o Vi hade satt krav pa att fora loggbok och anteckna antal timmar jobbade. Da
ex-jobbet pagar under sa lang tid ar det svart att minnas tidigare anledningar
till vissa beslut. I dessa fall underlattar att ha en loggbok att referera till.

e Vi hade tidigt under mjukvaruutvecklingen, nar man borjar se vilka olika delar
som kommer behévas for programmet, borjat planera strukturen for koden pa
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ett mer noggrannt sitt. Vi hade aven omarbetat den gamla koden till en hogre
grad. Under detta projekt fortsatte vi mest bygga ut den kod som vi fick fran
borjan, och omarbetade bara existerande éldre kod fran det tidigare projek-
tet nar den kom i direkt konflikt med var egen (eller da den var uppenbart
otillracklig for vara syften). Det har inte existerat nagon djupgaende planering
kring strukturen alls, vilket har lett till en méngd olika klasser med varieran-
de langd vars syfte kan ifragasattas. Vissa hade kanske kunnat slas ihop, och
andra ar alldeles for langa for vad de tillfor programmet (de innehaller delar
som i slutdndan inte anvinds av slutprogrammet, vilket gor det svarare att fa
en oGversikt).



42



S

Vidareutveckling av projektet

Projektet resulterade i en prototyp av ett program som skulle kunna anvindas for
att forenkla for forelasare i deras arbete, och det har stora mojligheter for forbatt-
ring och vidareutveckling. Den nuvarande versionen har ett flertal mindre och storre
buggar som behéver redas ut, och med anvindartesterna som bas sa kan man se
en mangd utvecklingsmojligheter som skulle kunna resultera i en lattanvand men
effektiv produkt.

Den mest sjalvklara utvecklingsmojligheten ar att forbéattra online-funktionaliteten
sa att programmet inte enbart fungerar nar bade servern och klienterna ar i samma
lokala natverk, och sedan utoka den delens funktionalitet sa att den &ven innehal-
ler mojligheten for foreldsaren att snabbt kunna stélla ja-och-nej-fragor, vilka ska
kunna besvaras av eleverna i deras mobilapp, dar svaren sedan ska tas emot av ser-
verprogrammet och, efter bekraftelse fran foreldsaren, visas upp som ett diagram.
Den hér funktionen skulle &ven kunna utokas ytterligare med mojligheten for léra-
ren att formulera frageformular som eleverna kan svara pa online via en mobilapp.

Man hade &ven kunnat titta pa att gora vissa funktioner mer finslipade och anvan-
darvénliga, zoom-funktionen ar en klar kandidat da den &r relativt klumpig. Man
skulle &ven kunna lagga tid pa att finslipa funktionen med att importera och visa
upp text sa att allting &r formaterat 1:1 med originaldokumenten (med bilder) fran
de vanligaste textformaten. Det finns en rad mojliga forbéattringsomraden och om
mer tid laggs pa detta program sa finns det mojlighet till en riktigt bra slutpodukt.

43



44



[10]

[11]

Litteratur

JavaFX FAQ. 11 juli 2019. URL: https://www.oracle.com/technetwork/
java/javafx/overview/faq-1446554 . html#6.

James F. Kurose och Keith W. Ross. Computer networking: A top-down ap-
proch. 7. utg. Pearson education, 2017, s. 114-115.

James Glynn Jr. THE EFFECTS OF A FLIPPED CLASSROOM ON ACHI-
EVEMENT AND STUDENT ATTITUDES IN SECONDARY CHEMISTRY.
URL: https://scholarworks.montana.edu/xmlui/bitstream/handle/1/
2882/GlynnJ0813.pdf?sequence=1&isAllowed=y.

Nibal Abdelkarim Mousa Malkawi. The Effect of Using Smart Board on the
Achievement of Tenth Grade Students in English language and on Verbal Inte-
raction during Teaching in Public Schools. URL: https://www.researchgate.
net/publication/320491050 The Effect_of Using Smart_Board_on_
the_Achievement _of Tenth_Grade_Students_in_English Language_and_
on_Verbal Interaction_during Teaching in Public_Schools.

Thomas Fridén Emma Fridén. "MEN SMARTBOARD HAR VI RAD MED”-
EN UNDERSOKNING KRING PEDAGOGERS SYN PA SMARTBOARDS
MOJLIGHET SOM BIDRAG FOR LARANDE I SKOLAN. 2011. URL: http:
//www.diva-portal.org/smash/get/diva2:1308212/FULLTEXTO1 . pdf.
Olof Bélter. Tips for presentationer. 17 maj 2019. URL: https://www.kth.se/
social/group/presentationsteknik/page/tips-for-presentationer/.
Dennis Sale. Creative Teaching: An FEvidence Based Approach. Springer Sci-
ence+Business Media Singapore, 2015. I1SBN: 978-981-287-534-1.

The Room 241 Team. The History of the Classroom Blackboard. URL: https://
education.cu-portland.edu/blog/classroom-resources/the-history-
of-the-classroom-blackboard/.

Tavlan som rymmer vdrlden — tips for dig som ska képa interaktiv skrivtavia
till skolan. URL: https://web.archive.org/web/20100812234000/http:
//www.interaktivskrivtavla.se/guide-interaktivskrivtavla.pdf.
How Wacom Pens work — EMR (Electro-magnetic Resonance) Ezplained. 24 sept.
2019. URL: https://essentialpicks.com/how-wacom-pens-work/.
Elproduktion. 24 sept. 2019. URL: https://www.ekonomifakta.se/fakta/
energi/energibalans-i-sverige/elproduktion/.


https://www.oracle.com/technetwork/java/javafx/overview/faq-1446554.html#6
https://www.oracle.com/technetwork/java/javafx/overview/faq-1446554.html#6
https://scholarworks.montana.edu/xmlui/bitstream/handle/1/2882/GlynnJ0813.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://scholarworks.montana.edu/xmlui/bitstream/handle/1/2882/GlynnJ0813.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.researchgate.net/publication/320491050_The_Effect_of_Using_Smart_Board_on_the_Achievement_of_Tenth_Grade_Students_in_English_Language_and_on_Verbal_Interaction_during_Teaching_in_Public_Schools
https://www.researchgate.net/publication/320491050_The_Effect_of_Using_Smart_Board_on_the_Achievement_of_Tenth_Grade_Students_in_English_Language_and_on_Verbal_Interaction_during_Teaching_in_Public_Schools
https://www.researchgate.net/publication/320491050_The_Effect_of_Using_Smart_Board_on_the_Achievement_of_Tenth_Grade_Students_in_English_Language_and_on_Verbal_Interaction_during_Teaching_in_Public_Schools
https://www.researchgate.net/publication/320491050_The_Effect_of_Using_Smart_Board_on_the_Achievement_of_Tenth_Grade_Students_in_English_Language_and_on_Verbal_Interaction_during_Teaching_in_Public_Schools
http://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:1308212/FULLTEXT01.pdf
http://www.diva-portal.org/smash/get/diva2:1308212/FULLTEXT01.pdf
https://www.kth.se/social/group/presentationsteknik/page/tips-for-presentationer/
https://www.kth.se/social/group/presentationsteknik/page/tips-for-presentationer/
https://education.cu-portland.edu/blog/classroom-resources/the-history-of-the-classroom-blackboard/
https://education.cu-portland.edu/blog/classroom-resources/the-history-of-the-classroom-blackboard/
https://education.cu-portland.edu/blog/classroom-resources/the-history-of-the-classroom-blackboard/
https://web.archive.org/web/20100812234000/http://www.interaktivskrivtavla.se/guide-interaktivskrivtavla.pdf
https://web.archive.org/web/20100812234000/http://www.interaktivskrivtavla.se/guide-interaktivskrivtavla.pdf
https://essentialpicks.com/how-wacom-pens-work/
https://www.ekonomifakta.se/fakta/energi/energibalans-i-sverige/elproduktion/
https://www.ekonomifakta.se/fakta/energi/energibalans-i-sverige/elproduktion/

ii

LITTERATUR



A

Checklista till testning

Ritfunktioner:

Byt storlek pa pennan till en valfri storlek

Byt féarg pa pennan till en valfri farg

Rita nagonting pa skdrmen

Sudda ut nagonting som reda ar ritat

Anvind nagon funktion for att ta bort allting pa den nuvarande bilden (ej sudd-
funktionen)

Undo/redo, slide-hantering:

Rita nagonting igen, och backa ett steg genom undo-funktionen

Fa tillbaka det du ritade genom redo-funktionen

Lagg till en ny slide (ett nytt “papper”)

Ga tillbaka till foregaende slide

Ta upp en 6versiktsvy over alla slides

Select-funktionen:

Flytta ndgonting som redan é&r ritat till en ny plats

Kopiera nagonting som é&r ritat till en ny plats

Andra storleken pa nagonting som redan &r ritat

Anvand funktionen for att zooma in och ut

Aterga till den vanliga ritfunktionen igen

Chattfunktioner:

Vanta en liten stund medans vi skickar en fraga, och forsok sedan lasa fragan

Banna en anvandare fran att anvanda chattfunktionen

Importering av diverse filer:

Importera en PDF-fil, Powerpoint-presentation, Keynote-presentation, eller valfri
text-fil till programmet (vilken som helst av de jag rdknade upp)

Importera en bild till programmet

Avsluta programmet

Inspelning och transkribering

Borja spela in en video, sluta spela in videon, hitta och spela upp videofilen

Starta speech-to-text funktionen, hitta filen, lds den

Zoomning och dragning

Testa zoom-funktionen

Dra skidrmvyn med drag-funktionen

Aterstall zoomnivan till hur det var fran borjan

1ii
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B

Intervjufragor

Vad var ditt helhetsintryck av programmet?
Vilka funktioner tyckte du fungerade bra?

Vilka funktioner tyckte du fungerade daligt?
Har du nagra forslag pa forbattringar du vill se?
Skulle du anvanda Systemet i undervisningen?
Vad anser du om grundkonceptet?
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C

Funktionstabell

Funktion

Beskrivning

Pedagogiska syfte

Ban user

Banna en anvéindare ar en funktion
som kan anvandas for att banna en
anvindare fran att kunna koppla
upp sig till chattservern igen. Det-
ta leder till att en anvindare som
ar bannad inte langre kan skicka in
anonyma fragor till fragechatten.

Funktionen é&r till framst for att en-
skilda elever inte ska stora lararen
med olampliga fragor eller till och
med spam i chatten. Det pedagogis-
ka vardet ligger i att ha mojlighet
att ta bort eventuella storningsmo-
ment som kan fa lararen att tappa
fokus pa undervisningen.

Change pen
color

Det finns en funktion dér lararen
kan dndra farg pa det penndragen.

Vid anvindning av olika farger vid
forklaring av nagot kan det bli 14t-
tare att forsta.

Change pen
size

Med denna funktion kan man and-
ra storlek pa penndragen.

Denna funktion kan vara anvind-
bar ifall lararen vill skapa illustra-
tioner som ett pedagogiskt hjalp-
medel.

Change win-

Med denna funktion kan man and-

Med denna funktion &r det mojligt

dow size ra storleken och flytta pa program- | for en larare att hantra fonstret vil-
fonstret nér det befinner sig i sitt | ket underlattar ifall lararen vill visa
inte maximerade lage. nagot annat fonster.

Chat help Hjalp-knappen kan anvandas ifall | Denna &r anviandbar ifall en lara-

lararen inte riktigt vet vad frage-
chatten eller dess funktioner gor for
nagot. Den skriver ut ett meddelan-
de dar det forklaras kort om frage-
chatten och dess tillhérande knap-
par.

re ar osdker pa all funktionalitet
hos fragechatten. Da kan lararen
fa hjalp och lara sig anvinda alla
funktioner fullt ut.
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Clear all

Denna funktion kastar den aktuella
bilden som &r OGppen pa canvasen.
Om det finns en aldre bild kommer
denna 6ppnas annars skapas en ny
bild med tom canvas.

Denna ar till for att spara tid da la-
raren annars kanske behovt sudda
hela canvasen. Den tid som skulle
blivit en paus i undervisningen kan
istallet skippas.

Disconnect

Denna funktion ar till for att kunna
stanga av fragechatt-funktionen.

Funktionen kan vara anvindbar
ifall ldraren blir mycket stord av
fragechatten sa att det paverkar
undervisningen negativt.

Erase

Med sudd-funktionen kan lararen
sudda de delar av canvasen som bli-
vit fel.

Det sparar mycket tid att ha en
sudd-funktion d&a alternativen &r
att ta bort allt fran skdrmen och
skriva om allt igen.

Exit
gramme

pro-

Denna knapp stanger ner program-
met.

Denna har ingen direkt pedagogisk
inverkan.

Hide/show

chat window

Denna funktion anvéands for att dol-
ja eller visa fragechatten.

Denna funktion ar viktig da i nu-
ldget fragechatten tar upp delar av
canvasen. For att lararen ska kun-
na anvanda sig av hela canvasen ska
man da kunna dolja chatten. Det
pedagogiska virdet i denna funk-
tion ligger i att chatten kanske kan
vara storande for lararen vilket kan
leda till simre undervisning eller sa
kan helt enkelt lararen bli irriterad
pa att rutan ligger i vigen och slu-
tar anvanda produkten.

Import file

Med importera fil-funktionen kan
man som det later importera en fil.

I nuléget stodjer programmet filer-
na PPT, PDF och txt.

Med denna funktion kan man lat-
tare forklara dessa typer av filer da
man fortfarande kan anvinda alla
de andra funktionerna som finns for
programmet. Man kan bland annat
latt ringa in eller stryka under na-
got i en power point, nagot som inte
gar i vanliga fall.
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X

Import
picture

Med denna funktion importeras en
bild av typern PNG, GIF. Bilden
kan sedan flyttas och forstoras eller
forminskas for att passa in i Ovriga
objekt pa canvasen.

Denna funktion hjalper lararen pa
sa satt att bilder kan hjilpa till att
forsta saker lattare.

Maximize
window

Denna funktionen forstorar pro-
gramfonstret till att ta upp hela
skdrmen. Nar skdrmen ar i full-
skdrmslage gar det inte att flytta
eller &ndra storlek pa den.

Denna funktion gor det lattare for
lararen att anvinda hela canvasen.
Lararen borde fa en béttre over-
blick 6ver den plats denna har att
arbeta pa och kan da planera sin
text béttre. Detta borde leda till
okad inlarning hos eleverna.

Minimize
window

Denna funktion &ndrar program-
fonstret fran fullskarmslage till inte
fullskédrmslége. Nar denna funktion
ar aktiv kan lararen ocksa anvin-
da sig av andra storlek pa fonstret-
funktionen.

Om lararen vill visa 6ppna upp na-
got annat pa sin skidrm och visa
detta for sina elever ar det bra ifall
lararen kan minska fonstret. Alter-
nativet ar att stanga ner hela pro-
grammet och starta det igen, nagot
som skulle ta mycket mer tid. Den-
na funktion ar alltsa till for att 1a-
raren ska slippa gora tidskravande
aktiviteter dar man riskerar att ele-
verna tappar fokus.

Move focus

Med funktionen flytta fokus kan
man navigera sig pa canvasen efter
att ldraren har zoomat in pa can-
vasen.

Denna funktion ar framst en hjalp-
funktion till zoom och kan komma
att spara tid for lararen.

New slide

Denna funktion anvands for att

skapa en ny tom bild.

Denna funktion gor det méjligt
att spara tidigare bilder. Tack vare
denna funktion ar det latt att im-
plementera spara-funktionen.

Next sli-
de/Previous
slide

Nésta bild/Forra bild ar tva funk-
tioner som anvands for att navigera
mellan bilder som har skapats me-
dan programmet korts. Nasta bild
hédmtar hamtar och Oppnar nasta
bild som ligger i en lista av bilder.
Forra bilden gor detsamma fast at
andra hallet i listan.

Denna funktion gor det mojligt att
kunna enkelt ga tillbaka till bilder
och fa aterkoppling. Denna funk-
tion ger varde da upprepning ar ett
bra verktyg for att lara in nagot.
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Reconnect

Denna funktion anvinds foér att
kunna ateransluta chatten. Nar
chatten dr ateransluten kan elever
skicka anonyma fragor till chatten
igen.

Denna kan anvandas for att ta
emot anonymafragor direkt fran
elever.

Redo stroke

Gor om ett penndrag som har ang-
rats via Undo.

Denna hjalper till att enkelt kunna
manipulera innehallet pa canvasen
for en mindre hackig undervisning.

Save

Spara anvands for att antingen spa-
ra undan den aktuella bilden som
ar oppen eller alla bilder som ska-
pats under tiden programmet korts.
Lararen valjer sjalv vart pa datorn
dessa ska sparas.

Denna funktion ar till for att un-
derlétta for bade larare och forela-
sare. Med mojligheten att spara un-
dan alla bilder fran en lektion ar det
latt for lararen att lagga upp dessa
pa internet. Om anteckningarna re-
dan kommer finnas tillgdngliga ef-
ter undervisningen behéver inte ele-
ver langre anteckna sjalva utan kan
lagga allt fokus pa undervisningens
innehall.

Screen
recordning

Denna funktion anviands for att
spela in skarmen och ljudet fran un-
dervisningen. Det finns ocksa moj-
lighet att gora om ljudet till text
och pa sa satt fa ett manus.

Denna funktion ar framst riktad
till universitetet dar skolplikt inte
langre ar en grej. Med denna funk-
tion kan larare enkelt lagga upp
hela filmen fran undervisningen pa
nétet. Elever som missat lektionen
kan enkelt hénga med igen genom
att titta pa videon. Andra elever
kan ocksa litt kolla pa videon for
att fa upprepning av innehallet.

Select

Markera-funktionen anvands for
att flytta eller manipulera ett om-
rade i canvasen. Nér val omradet
ar valt kan man flytta runt, dndra
storlek, ta bort eller kopiera omra-
det.

Denna funktion ar till for att under-
latta for ldraren i sitt anvindande
av canvasen. Funktionen kan ock-
sa anvandas kreativt for att forsoka
forklara nagot tydligare.




LITTERATUR

xi

Slide

wiew

over-

Denna funktion anvands for att val-
ja ga tillbaka till en bild ifall den
kanske ar valdigt langt bort i lis-
tan. Denna funktion kommer ge en
tydlig 6verblick over alla bilder i
ett rutndt. Lararen kan klicka pa
en bild i rutnétet for att hoppa till
denna bild direkt.

Funktionen ska anvandas for att
minska tiden det tar att hitta en
bild. Denna funktion ar till for att
inte undervisningen ska behova fa
onodigt langa pauser.

Undo stroke

Raderar det senaste penndraget.

Denna hjalper till att enkelt kunna
manipulera innehéllet pa canvasen
for en mindre hackig undervisning.

Zoom

Zoom-funktionen anvands for att
zooma in i canvasen.

Kan vara anvandbar ifall lararen
vill fortydliga nagot specifikt.
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D

Intervjer

D.1 Testare 1

Vad var ditt helhetsintryck av programmet?
Programmet ar 6verlag buggigt, men det har jag 6verseende med i och med att det
ar en prototyp.

Vilka funktioner tyckte du fungerade bra?
Sattet man gor slides pa och hur man anviander dem é&r bra.

Vilka funktioner tyckte du fungerade daligt?
Zoomen ar inte sa viktig for mig och skulle kunna tas bort, dock sa kanske den ar
viktigare om man har liten text i bilden.

Har du nagra forslag pa forbattringar du vill se?

Jag skulle vilja att programmet fragar innan allting suddas ut med ta bort allt-funk-
tionen. Pennan ser ut for mycket som en knapp trots att den inte ar det. Zoomningen
borde zooma in dar man har muspekaren istédllet for sa som det ar nu. Jag skulle
vilja att fragor till lararen sparades i en textfil, och att det som man ritar pa en
slide kunde sparas i steg (utan att man spelar in en video).

Skulle du anvianda systemet i undervisning?
Ja, jag skulle kunna anvianda ett sddant har system i min undervisning.

Vad anser du om grundkonceptet?

Jag tror absolut att detta dr framtiden. Det krdvs nagot mer én standardmodellen
dar en foreldsare star med ett géang slides och bladdrar igenom. Méjligheten att fa
igang en diskussion med eleverna ar extra viktig, en dialog mellan han som talar
och de som lyssnar.

D.2 Testare 2

Vad var ditt helhetsintryck av programmet?
Programmet ar lattanvéant, trevligt och kénns ’ofarligt’ (ej ett 6verflod av funktio-
ner). Granssnittet ar lattlast och bra.

Vilka funktioner tyckte du fungerade bra?
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Bild-importeringen ser jag som speciellt vardefull. Spela-in funktionen ser jag som
mycket anvandbar om man castar en lektion hemifran, sa att den senare kan laddas
upp pa néatet. Jag ser dock inte att den kommer vara sa vardefull under féreldsning
pa plats i skolan/universitetet.

Vilka funktioner tyckte du fungerade daligt?

Det fanns en mangd mindre anvandarvanlighetsproblem och mindre missar, till ex-
empel att man automatiskt ritar en prick om man klickar utanfor en markerad bild
(nir man egentligen bara vill att bilden ska bli avmarkerad) och att det ar svart att
pricka kanten ratt med muspekaren nar man vill skala om en bild. Jag ar inte siaker
pa att importera-text funktionen ar sa vardefull.

Har du nagra forslag pa forbattringar du vill se? Nej, men tanken fran den
forra intervjupersonen som ni delgav er av angaende om att ge eleverna chansen att
rosta for om de forstar konceptet som lérs ut for tillfdllet via nétet anser jag vara
en mycket bra idé.

Skulle du anvianda systemet i undervisning?
Ja, visserligen ar jag inte foreldsare men om jag sétter in mig i den situationen tror
jag det skulle vara mycket mojligt.

Vad anser du om grundkonceptet?

Jag gillar grundkonceptet och stodjer helhjartat digitalt larande. Forr i tiden (under
senare 90-talet) sa fanns det en del motstand hos den éldre lararkéaren mot digitalt
larande, man ville gora saker som det alltid gjorts. Men efter generationsskiftet av
larare sa har detta blivit allt mer accepterat, och jag tror att det bara kommer bli
mer i framtiden, stodet kommer 6ka i takt med att folk blir vana vid teknologin.

D.3 Testare 3

Vad var ditt helhetsintryck av programmet?
Testaren tyckte det var bra att ha en niché dédr man kan anteckna pa en powerpoint
slide. Testaren gillade dven de extra funktionerna.

Vilka funktioner tyckte du fungerade bra?
Testaren gillade funktionen dar man kan stélla fragor till forelédsaren.

Vilka funktioner tyckte du fungerade daligt?
Ingen specifik.

Har du nagra forslag pa forbattringar du vill se?

Testaren ville se en férdndring av programmet dar man skulle kunna se en panorama-
vy av bilderna, dar man kan se tidigare och senare bilder ocksa och fa en battre
overblick i vart man befinner sig i slides. Testaren foreslog ocksa att lagga till en
timer for att halla koll pa hur lange man pratat.



LITTERATUR XV

Skulle du anvanda Systemet i undervisningen?
Absolut. Det ér klart. Om det fungerar det vill saga.

Vad anser du om grundkonceptet?
Jag ar for. Det finns elever som tycker det gar for fort med powerpoints da skulle det
vara ett bra alternativ att kunna anteckna i dem. Men fragan &r &mnesberérande.
Systemet passar battre for vissa &mnen.

D.4 Testare 4

Vad var ditt helhetsintryck av programmet?

Testaren gav programmet 4/5 poéng. Tyckte det var bra med mojligheten att rita
och utveckla slides for mer dynamisk foreldsning. Testaren skulle ténka sig anvan-
da programmet som powerpoint fast man kan rita ocksa. Gillade tanken att kunna
forbereda halvgjorda slides innan foreldsning och sedan lagga till fler bitar under
forelasningen.

Vilka funktioner tyckte du fungerade bra?

Testaren hade inga speciella tankar om vilka funktioner som var extra bra. Men
pennfunktionen &r helt klart den viktigaste dar de andra mest spelar in som kom-
plement.

Vilka funktioner tyckte du fungerade daligt?

Testaren var skeptisk till chatt-funktionen da det kan vara svart for en foreldsare
att forhalla sig till alla fragor som kommer in. Framforallt var testaren negativt in-
stalld till den anonyma delen av funktionen da man inte vet vem som behdver hjélp.
Testaren vill framja kontakt mellan elev och larare och ar for direkt kontakt.

Har du nagra forslag pa forbattringar du vill se?

Testaren foreslog en quiz-funktion dar man kan skriva en fraga och skicka ut till
eleverna som de kan svara pa. Istillet for att eleverna skickar fragor kan istéllet
lararen latt fa fram statistik over vad eleverna tdnker och tycker. Testaren skulle
gilla ifall resultatet kunde synas i ett diagram.

Skulle du anvianda Systemet i undervisningen?
Mycket mojligt. Testaren tror att denna skulle kunna integrera detta system med
sin undervisning for att kunna skapa béttre forutsattningar for att lara sig.

Vad anser du om grundkonceptet?

Testaren tror pa digitalt larande, att det fungerar. Testaren &r som tidigare ndmnt
valdigt inriktad pa kontakt och tror det okar effektiviteten och ett liknande system
skulle kunna oka kontakten.



xvi LITTERATUR

D.5 Testare 5

Vad var ditt helhetsintryck av programmet?

Testaren stotte pa smart board-liknande produkt under aret och tyckte den verkade
bra. Det ér bra att det ar enkelt att anvanda produkten. Den viktigaste egenskapen
ar att man kan skriva saker i PPT. Ritplattan blir diar en nyckelgrej for att kunna
skriva saker snyggt.

Vilka funktioner tyckte du fungerade bra?
Testaren gillade allt och tyckte att alla funktioner behévdes. Méla ar ju saklart den
viktigaste sa den &ar extra bra. Men gillar utbytet generellt.

Vilka funktioner tyckte du fungerade daligt?
Oversiktsfunktionen var lite buggig.

Har du nagra forslag pa forbattringar du vill se?

Testaren tycker det ar viktigt att fundera kring hur mycket man vill utoka chatt-
fuktionen. Idag anvander testaren externa program for att skicka enkéter under
lektionstid som kan svaras pa med hjilp av mobiltelefon. Det skulle vara jatteskont
att fa allt samlat i ett verktyg men man far tdnka pa att inte lagga till for manga
funktioner sa programmet blir svart att lira sig och klottrigt.

Skulle du anvianda Systemet i undervisningen?

Testaren vill anvinda programmet men mestadels i kombination med PPT importe-
rat i programmet. Testaren tyckte det var viktigt att kunna ha mojlighet att kunna
mala figurer eller skriva upp anteckningar i slidesen. Det var ganska snyggt att man
kan ldgga in egna slides mellan powerpoint bilderna.

Vad anser du om grundkonceptet?

Jag tycker val det ar bra och daligt. Som foreldsare kinner man sig ibland lite han-
dikappad vid anvandning av bara PPT. Det blir statiskt och det &r latt att det gar
for fort. Vid anvindning av skrivtavla tvingas tempot ner da allt skrivs efterhand.
Systemet kan Oka interaktionen igen som vid anvindandet av en skrivtavla. Testa-
ren gillar vissa saker med PPT och da &r det bra att man kan ta tillbaka de positiva
egenskaperna av en skrivtavla med ¢kad interaktion och minskat tempo samtidigt
som man kan ha den digitala 16sningen.

D.6 Testare 6

Vad var ditt helhetsintryck av programmet?
Testaren gillade att gréanssnittet ar enkelt. Ju mindre du har desto béattre. Menade
att det var bra att ha standardverktygen och skippa de andra.

Vilka funktioner tyckte du fungerade bra?
Gillade overview-funktionen for bilder. Gillade att det var valfritt att se chatt-
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funktionen eller inte. Ifall den ar uppe hela tiden finns risk att det férstot rytmen da
anvandaren tappar fokus vid ny fraga. Testaren gillade chatt-funktionen generellt.
Det kan vara jobbigt med tystlaten publik dar man inte far nagon feedback. Detta
gor det svart att veta hur foreldsningen gar. Testaren ser ocksa potential i ritpro-
grammet i kombination med PPT.

Vilka funktioner tyckte du fungerade daligt?

Inga direkt. Det ar latt och bra att kunna byta sida. De knapparna ligger nara
varandra pa ett logiskt sitt. Det kanske kan bli problematiskt pa en mindre platta
dock. Man kanske far studera vilket satt folk tycker det &ar littast och effektivast for
att hitta en bra 16sning pa hur menyn som léggas.

Har du nagra forslag pa forbattringar du vill se?

Testaren ser hellre att programmet ska koras pa en mobilplatta istallet for en rit-
platta, for 6kad mobilitet. Da kan man anvinda gester for att zooma och flytta runt
skdarm o.s.v. Menar att detta ar lidttare och mer intuituvt. Gav forslaget att kunna
ha en fusklapp for olika slides. Da skulle man kunna skriva stodtext. Konceptet ar
bra att det gar att zooma men man maste fundera mer 6ver vilken hardvara som
anvands. Det skulle vara bra ifall man kunde ha en kontroll som kan anvandas for
att bladdra mellan bilder.

Skulle du anvianda Systemet i undervisningen?
Ja visst varfor inte.

Vad anser du om grundkonceptet?

PPT har en viss bra del men man férlorar dynamiken. Skrivtavlan har ocksa dali-
ga egenskaper da man far slut pa plats ibland. Det ar en begrinsning och det tar
ganska mycket tid. Jag tycker att less is more angaende systemet. Det &r bra att ha
mojlighet att i realtid lagga till saker och svara pa fragor.

Det ar nog bra tror jag. Funderar pa ifall det ar just bra att rita. Bra som komple-
ment. Man maste kunna anpassa sig efter elever och da ar det bra att ha maojlighet
att vilja snabbt och systematiskt eller langsamt och intuitivt. Det ar ocksa bra att
kunna anvénda systemet till manga olika hardvaror med olika storlekar for att det
ska passa olika typer av larare.
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