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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zabyva vyvojem mobini aplikace pro vyuku matematiky na za-
kladnich a stfednich Skolach. Prvni oddil teoretické Césti prace se vénuje obecnému popisu
dvou v soucasnosti nejpouzivanéjSich mobilnich operacnich syst¢émi Android a iOS a také
teorii vyvoje aplikaci pro tyto platformy. Druhy oddil teoretické ¢ésti obsahuje popis ram-
covych vzdélavacich programii matematiky pro zakladni Skoly a gymnéza. Prakticka cast
této prace se jiz vénuje popisu vyvoje samotné mobilni aplikace a tvorbé uzivatelské do-

kumentace.

Klicova slova: Mobini aplikace, chytré telefony, tablety, Android, matematika, programo-

vani

ABSTRACT

This thesis deals with development of mobile application for learning math on elementary
and secondary schools. First section of theoretical part is devoted to general description of
currently two most widely used mobile operating systems Android and iOS and also of
application development theory for these two platforms. Second section of theoretical part
contains description of Framework education programme of mathematics for elementary
school and grammer school. Practical part of this thesis deals with development of learning

mobile application itself and also of user guide creation.

Keywords: Mobile applications, Smartphones, Tablets, Android, Math, Programming
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UvVOD

Svét chytrych mobilnich zafizeni teprve nedavno vstoupil do druhé dekady své existence a
mnoho lidi uz by si Zivot bez nich snad ani nedokazalo pfedstavit. Tato pomémné kratka,
avSak zcela jist¢ bourliva historie chytrych mobinich zafizeni je charakteristickd neuvéii-
tein¢ rychlym vyvojem na poli miniaturizace velmi vykonného hardwaru. Bouflivym vy-
vojem vSak proSla chytrd zafizeni 1 z pohledu softwaru. V oblasti mobilnich operacnich
systémil jsme tak mohli byti svédky vzestupu t€éméf neznamého startupového projektu az
na samotny vrchol i naprostého pohoieni softwarového giganta. Hlavni souboj operacnich
systémil pro mobilni zafizeni se nyni odehrdva mezi dvéma hraci spolecnosti Google Inc.
sjeho otevienym opera¢nim systémem Android, podporovanym zndmymi vyrobci mobil-
nich zafizeni jako Samsung ¢i Sony a spolecnosti Apple s jeho iOS urcenym vyhradné pro
zafizeni od téZe spolecnosti.

vvvvv

dvé platformy hodné. Stat se expertem na vyvoj aplikaci pro Android i iOS je velice na-
roéné, protoze vyvoj pro kazdou ztéchto platforem je velice specificky. Reseni viak po-
skytwji multiplatformni frameworky umoZiyjici vyvijet aplikace v jednom programovacim
jazyce, vjednom vyvojovém prostiedi a dokonce (alesponn ¢astecné) pod jednim zdrojo-
vym kodem.

DneSni mobini aplikace se uplatiuji v mnoha riznych segmentech kazdodenntho Zzivota
od zibavy, pfes time-management, navigaci aZ po .... Zajimava oblast vyuziti mobilni
aplikace, ktera se podle mého ndzoru, nevyuziva tak, jak by si zaslouzila, je oblast vzd¢la-
vani. Mobilni aplikace jsou diky své vysoké schopnosti interakce jako stvofené pro vyuku
zabavnou formou a tvorba zibavné naucnych aplikaci zase pifedstavuje opravdovou vyzvu
pro vyvojare. Vyuziti mobilnich technologii ve vyuce predstavuje zajimavé moznosti vyu-
ziti nejen pro studenty, ale 1 pro ucitele. Pfedavani znalosti ve formé zapiskl, zadavani a
kontrola domacich ukoli ¢i testi by mohla v takovém piipadé predstavovat velkou usporu

Casu a energie vyuCyjicich.

V této diplomové praci se pokusim pravé takovou vyukovou aplikaci matematky vytvorit.
V teoretické Casti se zam&fim na teorii vyvoje mobihnich aplikaci a také vyuky matemati-
ky. V praktické ¢asti se jiz budu vénovat vyvoji samotné aplikace a tvorbé uzivatelské do-

kumentace.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

11

I. TEORETICKA CAST
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1 VYVOJ MOBILNICHAPLIKACI

1.1 Operacnisystém Android

Operacni systétm android v souCasné dobé pohani stovky milioni mobilnich zafizeni ve
vice nez 190 zemich svéta. Jednd se o nejvétsi mobini platformu s rychlym riistem novych

wzvateli — kazdy den piibude kolem milionu poprvé spusténych android zafizeni. [1]

OS Android je Open Source platforma tzn. platforma s otevienym zdrojovym koédem a
jednd se o pomérné bezpecné prostiedi mspirované nékterymi zakladnimi zabezpecovacimi
mechanizmy Linuxu. Jednim ztéchto mechanismi je takzvany Sandbox. Ten zajistuje
izolovany beh aplikaci pomoci piidélovani UID, kde kazd4 aplikace béz v separatnim pro-
cesu a je jim pfid€lena vlastni ¢ast souborového systému. Tim je zajiSt€no, Ze aplikace ne-

mohou pfistupovat k udajim jiné aplikace, pokud k tomu nedostala povoleni uzivatele. [2]

1.1.1 Historie androidu

V fijnu roku 2003 byla zalozena startup spolecnost Android Inc. specializujici se na vyvoj
software pro mobini telefony. V Cervenci roku 2005 byl tento startup odkoupen firmou
Google Inc. s cilem posilit svijj podil na trhu mobilnich technologii. [3]

Vroce 2007 bylo zaloZeno uskupeni firem zaméiujici se na vyvoj softwaru a hardwaru pro
mobilni zafizeni s ndzev Open Handset Alliance. V tomto uskupeni byly zastoupeny firmy
jako Google Inc., T-Mobile, HTC, Qualcomm, Motorola a dalsi. V listopadu 2007 Open
Handset Alliance oficialné oznamilo vyvoj OS Android, prvniho otevieného a rozsahlého

operacniho systému pro mobilni zafizeni. [4]

V zafi roku 2008 T-Mobile a Google predstavily prvni chytré zafizeni, pohanéné operac-
nfm systémem Android ve verzi 1.0 — T-Mobile G1 (znamy tézZ jako HTC Dream). Od ver-
ze 1.0 jsou pravidelné¢ vydavany aktualizace v podob& novych verz. Zajimavosti je systém
pojmenovavani téchto aktualizaci — kazdd vyznamngjSi aktualizace je pojmenovana po
sladkosti a tyto nazvy se drzi abecedniho potadi. [5]

Tab. 1. Historie verzi Androidu.

Verze | Nazev Rok Novinky
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Virtualni klavesnice tietich stran, rozSitena podpo-
1.5 Cupcake 2009 ra video formatll, kopirovani do schranky, zlepSeni
uzivatelského rozhrani
1.6 Donut 2009 Vylepseni obchodu s aplikacemi, integrované vy-
hledavani Google, vylepSené hlasové vyhledavani,
podpora displejii s vy$Sim rozliSenim
2.0/2. VylepSené uzivatelské prostiedi, optimalizace vy-
/ Eclair 2009 s P P ' W
1 konu, Bluetooth 2.1, Google Maps 3.x, Zivé tapety
Noveé uzivatelské prostredi, moznost instalovat
2.2 Froyo 2010 aplikace na pamétové karty, vylepSené zilohova-
ni, moznosti Wi-Fi hotspotu, optimalizace vykonu
VylepsSena sprava napajeni, podpora vice fotoapa-
2.3 Gingerbread 2010 ratl, NFC, podpora novych typl senzori (gyro-
skop, barometr), podpora internetovych hovorti
Prvni verze pro tablety, vylepSené uzivatelské roz-
3.0 Honeycomb 2011 hrani, Action bar, vylepSeni notifikaci a domovské
obrazovky.
Tato verze sjednocuje verze pro telefony a tablety,
IceCream :
4.0 _ 2011 widgety na zamykaci obrazovce, adresare, prevod
Sandwich _
hlasu na text, novy mternetovy prohlize¢
Google Cloud Messaging, uzvatelské ucty, Goo-
4.2 Jelly Bean 2012
gle Now
Optimalizace vykonu, rychlejsi multitasking, inte-
4.4 KitKat 2013 .p Vy ry' ! s
ligentni sprava procest, infratervené ovladani
Optimalizace vykonu, novy engine ART, nové
5.0 Lollipop 2014
uzivatelské rozhrani
Skupiny opravnéni pro aplikace, optimalizace vy-
6.0 Marshmallow | 2015

drze, podpora USB-C, rozpoznavani otiskli prstil
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Préce s vice okny, API pro virtudlni realitu, uprava

7.0 Nougat 2016 )
notifikaci

Architektura androidu

OS Android je zaloZzen na Linuxovém jadie a skladd se celkem z péti hlavnich vrstev. Kaz-
da zvrstev vystupuyje zpohledu systému viceméné samostatn€é a provadi rlzné operace.
V praxi vSak dochazi ke spolupraci jednotlivych vrstev mezi sebou a ty tak nejsou mezi

sebou striktné odde€leny. [6]

APPLICATIONS

Home Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content =] Motification
Manager Manager Providers Manager

Tele N Resaurce
y Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Media : Core
SOLi
Manager Framework p— | Libraries

OpenGL|ES FreeType WebkKit

Linux KERNEL

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

USE Keypad WiFi Audio Power
Driver Driver Driver Drivers Management

Linuxové jadro

Linuxové jadro nebo Linux Kernel pfedstavuje prvni a nejnizsi vrstvu operacniho systému.
Ukolem této vrstvy je implementace abstrakce mezi hardwarem zafizeni a softwarem na

vyssich vrstvach. Pfi spusténi zafizeni je linuxové jadro zavedeno do operacni paméti a je

mu preddno fizeni systému. To zahrnuje pfedev§sim koordinaci ¢mnosti béZcich proces,
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sprava pamgti, sprava siti atd. Na trovni jadra jsou téz implementovany zabezpeceni sys-

tému, sprava napajeni nebo zdkladni grafika. [6] [2]

Libraries

Dalsi vrstvou je wvrstva knihoven — libraries. Jednd se o nativni knihovny psané v jazyce
C/C++, které poskytuji pfistup vySSim vrstvam k riznym komponentdm Androidu. Jsou to
napitklad tyto knihovny [6]

e android.util — knihovna obsahujici nizko-uroviiové tiidy — fetézcové formatovani,
nastroje pro parsovani XML a dalsi

e android.os — knihovna pro pfistup k zikladnim sluwzbdm operacniho systému - in-
terprocesni komunikace, hodiny debugging a dalsi.

e android.graphics — knihovna pro praci a vykreslovani grafickych prvkt

e android.telephony — knihovna pro interakci s komunika¢nim hardwarem zafizeni
— telefonni hovory, SMS zpravy

e android. webkit — knihovna pro praci s webovym obsahem

e android.media — knihovna pro praci s multimedialnim obsahem

e android.location — knihovna, ktera zabezpecuje komunikaci s GPS modulem zafi-
zeni

e SQLite — knthovna pro praci s odlehcenou verzi SQL relacni databaze typu SQLite

e SSL — knhhovna pro praci s Sifrovacim protokolem pro bezpeénou komunikaci

v ramei protokolu TCP/IP [6]

Android runtime

Android aplikace, podobné jako obycejné aplikace vyvijené prostfednictvim jazyka Java se
piekladaji do spustitelné podoby prostiednictvim virtudlnich stroji tzv. Virtual Machine.
Do verze 4.4. vrstva Android runtime obsahovala tzv. DVM (Dalvik Virtual Machine),
jednalo se o virtudlni stroj, ktery byl vyvijen specidlné pro Android spolecnosti Google
s ptihlédnutim ke specifickym potiebdm mobilnich zafizeni (omezené moznosti napdjeni,
slabsi hardware). DVM vyuzival zikladni vlastnosti linuxového, napt. spravu pamcti nebo
prace s vldkny. Od verze 5 je Dalvik nahrazen ART (Android Runtime), mezi hlavni vyho-
du ART oproti Dalviku patii pouziti AOT (Ahead-Of-Time) kompildtoru oproti JIT (Just-
In-Time) kompilditoru Dalviku. To znamenda, Ze jednotlivé aplikace jsou z byte kodu do

strojového kodu ptekladany pii instalaci aplikace na misto pii kazdém spusténi, coz zna-
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menalo zrychleni spousténi aplikaci. Vrstva Android Runtime téz obsahuje zdkladni kni-
hovny programovaciho jazyka Java. S drobnymi rozdily, piedevSim v oblasti tvorby uziva-
telského rozhrani jsou knihovny stejné jako v Java SE (Standard Edition) [6]

Application Framework a Applications

S pohledu vyvojare je wvrstva Application Framework nejzajimavéjsi. Pravé tato vrstva
umoziiuje vyvojati pfistupovat k nejriznéjSim shizbam, které mize vyuzivat ve svych
aplikacich napt. prvky uzvatelského rozhrani, pouzivani hardwaru zafizeni, spoustét apli-

kace na pozadi atd. Sklada se z n€kolika zakladnich komponent: [2]

e Package manager — modul pro spravu balickll. Jednd se o databaz vSech aplikaci
nainstalovanych na zatizeni.

e Windows manager — tento modul spravuje okna, které tvoii aplikace. Napiiklad
hlavni okno aplikace, dialogova okna atd.

e View system — modul pro spravu Siroké palety prvkl grafického uzivatelského
rozhrani napf. tlacitka, formulafové vstupy a dalsi

e Activity manager — modul pro spravu zivotniho cyklu aplikaci.

¢ Notification manager — modul pro spravu upozornéni

e Content providers — umoziuje jedné aplikaci pfistupovat a pracovat s obsahem ji-

nych aplikaci [2]

Vrstva Applications jiz pfedstavuje samotné aplikace nainstalované na zafizeni. [6]

1.1.2 Android aplikace

Android aplikace jsou psané vjazyce Java a skladaji ze Ctyt zdkladnich komponent: Acti-

vity, Service, Broadcast Receiver a Content provider.

Activity

Activity nebo Aktivita je nejdilezitéjSi Cast aplikace. Aktivita ma vlastni zivotni cyklus a
umoziuje uzivateli prostiednictvim grafického uzivatelského rozhrani (GUI) piijimat in-
formace od aplikace a ovladat ji. V ramci této tfidy je naprogramovana nejvétsi Cast sa-
motné¢ aplikace — umoziuje zachytdvat udalosti vyvolané uzivatelem (napiiklad stisknuti
tlacitka) a patficné na n¢ reagovat. Dale se stard napiiklad o spravu fragmenti — mensich

casti Activity s vlastnim zivotnim cyklem. [2]
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Activity
launched

onCreate()

v

onStart() -I— onRestart()
v | 4

ser navigates
- onResumel) -,

to the activity

‘ App process ' ( Activity )
killed running

Another activity comes
nto the foreground

User returns
+ to the activity

onPause() (S
| |

Apps with higher priority
nead memory

The activity is
no longer visible
g User navigates
+ to the activity
- onStop() J

I
The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

Activity
shut down

Obr. 1. Zivotni cyklus aktivity [7]

Service

Service neboli Sluzba slouzi k vykondvani dlouhotrvajicich operaci na pozadi a nema uz-
vatelské rozhrani. Sluzby je mozné spoustét pomoci jinych aplika¢nich komponent a ty pak
mohou béZet na pozadi i pfi pouzivani jin¢ aplikace uzivatelem. Typickym piikladem sluz

by je prehravani hudby. Sluzby mohou byt trojtho typu:

e Napldnované — tento typ sluzby je dostupny az od verze androidu 5.0 a vyuziva tzv.

JobScheduler, ten umoziuje naplanovat spusténi sluzby na piesny Cas.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 18

e Spousténé — spoustéji se okamzt¢ a béz 1 po ukonceni aplikace tak dlouho, dokud
nejsou ukonceny samy sebou nebo systémem ve vyjimecnych piipadech. Pouziva
se napiiklad pro stahovani souborti pfes internet.

e Viazané — umozyji komunikovat s jinymi komponentami aplikaci formou client-
server struktury, posilat pozadavky a piijimat vysledky a to dokonce mezi samot-
nymi procesy pomoci mezi-procesové komunikace (IPC). Vazané shizby existuji
tak dlouho, dokud je na n€ navazana néjakd komponenta. Pokud tato vazba zanik-

ne, zanikd 1samotna shizba. [8]

Call to
bindService()

onCreate() onCreate()

onStartCommand() onBind()
Service c&e:rd::&
running gt
l I
The service is stopped All clients unbind by calling
by itzelf or a client unbindServicel()
v
onUnbind()
onDestroy() onDestroy()
Service Service
shut down shut down
Unbou ndied Bounded
sorvige morvice

Obr. 2. Zivotni cyklus shizby [8]

Broadcast reciever

Android aplikace mohou posilat a piijimat tzv. broadcast zpravy od systému nebo od ji-
nych aplikaci. Tyto zpravy jsou odesilany pii zvlaStnich udélostech, jako naptiklad nava-
zani mternetového spojeni nebo mformace Ze zacalo nabfjeni zafizeni. Aplikace téZ mohou
vyslat zpravu napiiklad o staZzeni novych dat, které¢ by mohly byt zajimavé pro jiné aplika-

cce.
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Content provider

Content providery pomahaji aplikaci spravovat pfistup k vlastnim datim, datim jinych
aplikaci a nabizeji moznosti sdileni dat s jinymi aplikacemi. Content providery jsou stan-
dardni rozhrani, které propojuji data vjednom procesu s kodem béZcim v procesu jném.
Predstavuji tak jakysi most, pies které je mozné sdilet data mez aplikacemi, které za stan-
dardnich podminek béz kazda ve svém procesu a k datim jinych aplikaci nemaji pfimi

piistup. [9]

Your application

Your content
provider
implementation

Other applications

Your data
storage

Obr. 3. Ukédzka Content Provideru a spravy pfistupu k datim aplikace [9]

1.2 OperaénisystémiOS

i0S je operacni systém od spolecnosti Apple Inc., ktery pohani dotykova zafizeni iPhone,
iPad a 1Pod od stejné spolecnosti. 10S slouzi ke spravé hardwaru téchto zatizeni a poskytu-
je technologie nezbytné pro vyvoj nativnich aplikaci. Soucasti iOS jsou také rizné systé-
mové aplikace jako telefon, email a nternetovy prohlize¢, poskytujici zakladni servis pro

wzvatele.

1.2.1 Architektura iOS

Aplikace podobn¢, jako u OS Android nekomunikuji s hardwarem piimo, ale prostiednic-
tvim nékolika vrstev a systtmovych rozhrani. Tato rozhrani zjednodusSuji vyvoj aplikaci,
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které tak mohou fungovat konzistentné na zafizenich s rozliSnym hardwarem. Nejnizsi
vrstvy systému obsahuji zdkladni sluzby a technologie a se stoupajicimi vrstvami jsou

technologie a sluzby komplexnéjSi a sofistikovanéjsi. [10]

Cocoa Touch

Media

Core Services

Core OS

Obr. 4. Architektura systému iOS. [10]

Core OS

Vrstva Core OS je nejnizsi vrstvou a obsahuje nizkouroviiové funkce pro praci s hardwa-
rem nebo zabezpecenim. Obsahuje jadro systému - Mach kernel, ovladace, a nizkotroviio-
va UNIXova rozhrani. Mach kernel se stard o spravu paméti, vidkna, souborovy systém, sit’
a interprocesovou komunikaci. Ovladae poskytyji rozhrani mezi dostupnym hardwarem
zafizeni a systtmovymi frameworky. Z bezpec¢nostnich diivodu je pfistup k jadru a ovlada-
cim piistupny pouze systémovym frameworklim a aplkacim. Frameworky v této vrstveé

jsou napiiklad: [11]

e Accelerate Framework — obsahuje rozhrani pro vykonavani digital signal proces-
sing (DSP), linedrni algebry a vypocty pro zpracovani obrazka

e External Accesory Framework — poskytuyje podporu pro komunikace se zafize-
nimi  kompatbilnimi s i0S, napiiklad ptres 30-pinovy dock nebo bezdratové pies
BlueTooth rozhrani.

e Generic Security Services Framework — standardni set bezpeCnostnich sluzeb pro

i0S aplikace.
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e The Local Authentication Framework — poskytuyje sluzby pro autentifikaci uziva-
tele prostiednictvim Touch ID (otisku prstu), a pro zabezpeCeni aplikaci autentifi-
kaci.

e Network Extension Framework — poskytuje podporu pro konfiguraci a ovladani
VPN tuneld. [11]

Core Services

Tato vrstva obsahuje zakladni systémové sluzby pro aplikace. Klicovymi mezi t€mito sluz-
bami jsou Core Foundation a Foundation Frameworky, které¢ definuji zakladni typy, které
jsou vyuzivany vSemi aplikacemi. Tato wvrstva také obsahuje sluzby pro praci napiiklad

s lokacemi, cloudovou shuizbou iCloud, socidlnimi sit€émi a internetem. [12]

Core Foundation Framework

Obsahuje sety rozhrani psanych vjazyce C, kterd poskytuji zdkladni data management.

Jedna se predevsim o:

e Kolekce (pole, listy, sety)

e Nastroje pro formatovani textovych fetézci
e Nastroje pro formatovani data a Casu

e Sprava vldken a smycek

o Komunikace s porty a sokety [12]
Foundation Frameworks

Tento framework piedstavuje Objective-C wrapper pro Core Foundation Framework, to
znamend, 7ze umoZziuje vyuzivat tato rozhrani pomoci jazyka Objective-C. Navic obsahuje
napiiklad:

e Bonjour — propojovani kompatibilnich zafizeni v rdmci lokalni sit¢

e Sprava komunika¢nich port

e Internacionalizace

e Reguldrni vyrazy
e Podpora Cache [12]
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Media Layer

Tato wvrstva obsahuje grafické, audio a video technologie a frameworky pro usnadnéni na-

sazeni multimedidlniho obsahu do aplikaci. [13]

Grafické technologie

UIKit graphics — definuje vysokouroviiovou podporu pro kresleni obrazki, Bézie-
rovych kfivek a animaci. Poskytuje tfidy pro implementaci kresleni. Predstavuje
rychlou a efektivni cestu pro renderovani obrazkii a animaci.

Core graphics — nativni kreslici engmme pro 10S aplikace. Vhodny pro situace, kdy
je potfeba renderovat 2D tvary a obrazky dynamicky

Core Animation — technologie pro optimalizaci animaci.

Core Images — poskytuje pokroc¢ilou podporu pro manipulaci s videem a staticky-
mi obrazky

OpenGL ES - umoziuje pokroCilé renderovani 2D a 3D grafiky s vyuzitim rozhra-
ni pro akceleraci hardware. Tento Framework je pouzivin hlavné vyvojari her.
Metal — poskytuyje pokrocilé moznosti grafického renderingu a vypocetnich tkold,
pomoci piistupu k GPU tfady A7 a novéjSich.

Image I/0O — poskytuje rozhrani pro Cteni a zapis vétSiny obrazkovych formath.
Photos Library — poskytuje piistup k uzivatelovym fotkdm a videim. [13]

Audio Technologies

Media Player Framework - vysokourovitovy Framework poskytujici piistup k
iTunes knthovndm uZivatele a podporu pro piehrdvani stop a playlistt.

AV Foundation — Objective-C rozhrani pro spravu nahravani a piehravani audia a
videa.

OpenAL - technologie pro praci s pozinim zvukem

Core Audio — set frameworkdl, které poskytuji jednoduchd i sofistikovand rozhrani

pro nahravani a prehravani audia. [13]

Video technologie

UlImagePickerController — Kontroler pro vybér uzivatelovych médii
AVKit — Framework poskytujici jednoducha rozhrani pro video prezentaci. Podpo-

ruje full-screen i ¢asteCné zobrazeni pii prehravani.
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Core Media — framework definujici nizko troviové datové typy a rozhrani pro pra-

ci s médidlnim obsahem. [13]

Cocoa Touch

Predstavuje klicovou vrstvu pro vyvoj i0S aplikaci. Pomoci frameworkd na této vrstvé lze

definovat konecny vzhled aplikace, poskytuji zakladni aplikacni infrastrukturu a podporu

pro klicové technologie jako multitasking, dotykova vstup, push notifkace a mnoho dal-

Sich vysoko-troviiovych systémovych sluzeb. [14]

Address Book Ul Framework - Objective-C rozhrani, pro zobrazovani a manipu-
laci s kontakty.
EventKit Ul Framework - Poskytuje prostiedky pro nastavovani planovanych
udalosti.
GameKit Framework — obsahuje podporu pro herni centrum, které umoZziuje uZi-
vatelim sdilet své herni vysledky a jiné herni informace.
iAd Framework — poskytuyje standardni view pro zobrazovani reklamnich bannert
MapKit Framework — poskytuje standardni mapové rozhrani pro umisténi do
aplikaci. Obsahuje také rozhrani pro pfizptisobeni vzhledu a manipulaci s mapami.
Message Ul Framework — poskytuje podporu pro tvorbu emaili a SMS zprav
z aplikaci.
Notification Center Framework — poskytuje podporu pro tvorbu widgetti, které
zobrazuji informace v notifikaCnim centru.
PushKit Framework — poskytuje podporu pro VoIP aplikace.
Social Framework — poskytuyje Ul podporu pro tvorbu a konzumaci obsahu na so-
cidlnich sitich
UIKit Framework — poskytuje zikladni infrastrukturu pro implementaci grafic-
kych, udéalostmi fizenych aplikaci. Tento Framework obsahuje napiiklad:

o Zékladni infrastrukturu a nastroje pro spravu aplikaci

o Objekty, reprezentujici standardni systémova view a ovladaci prvky

o Podporu pro obsluhu udélosti zalozenych na interakci s dotykovou obra-

zovkou
o Podpora pro multitasking
o Podpora pro tisk

o Podpora pro animaci Ul komponent
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1.2.2

o Podpora pro textovy a webovy obsah
o Podpora pro vyjimani, kopfrovani a vkladani obsahu

o Podpora pro push notifikace a dalsi [14]

iOS aplikace

10S aplikace jsou postaveny na modelu MVC neboli Model-View-Controller, ktery je cha-

rakteristicky rozdélenim aplikace do tii nezavislych ¢asti — datovy model, fidici logiku a

wzivatelské rozhrani. [15]

Ul Application — stard se o mterakci mez systétmem a jednotlivymi komponentami
aplikace.

Application Delegate - spolupracuje pifmo s UlApplication a ma za kol obsluhu
micializace aplikace, obsluhu pfechodu stavil a dalsich udalosti.

Documents a Data model objects — slouzi pro uklddani a poskytovani obsahu
aplikace naptiklad praci s databdzovymi zidznamy, nebo s obrazky

View controller — spravuje obsah a celkovou prezentaci aplikace. V této Casti se
obsah transformuje a vhodnym zplsobem vkladd do prezentacni vrstvy — jednotli-
vych view (pohledi).

UIWindow — je komponenta, ktera koordinuje prezentaci jednotlivych view na ob-
razovce. VéEtSina aplikaci ma pouze jedno okno, které je prezentovano na hlavni ob-
razovce, mohou vSak existovat i aplikace s dodateCnymi okny pro obsah zobrazo-
vany na externi obrazovce.

Views a Controls — pfedstavuji visudlni reprezentaci aplikatniho obsahu. View je
komponenta, kterd se stard o vykresleni obsahu v navrzené Ctvercové oblasti. Con-
trols predstavuji specidlni view pro interakci s uzivatelem jako jsou tlacitka, textova

pole, prepinace a dalsi. [15]
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Obr. 5. Struktura iOS aplikace. [15]

Hlavni smycka aplikace

Hlavni smycka aplikace obstarava vSechny udalosti spojené s interakci s uzvatelem. O

zavedeni smycky bcéhem startu aplikace se starda komponenta UlApplication a ta také

umoziuje nastavit patiicné reakce pii identifikaci udalosti zachycené smyCkou a vyvolané

wivatelem. Tato smycka beézi vhlavnim vldkné aplikace a udélosti vyvolané uzivatelem

jsou zpracovavany sériové v potadi, v jakém byly zaznamenany. [15]
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Obr. 6. Ukazka zpracovani udalosti v hlavni aplikacni smycce. [15]

Stavy aplikace

V kazdém momenté¢ se aplikace nachdzi v jednom z5 stavl. Operacni systém se stara o
pfechod mez stavy vreakcich na vnitini udalosti systému, nebo na zdkladé udalosti vyvo-
lanych uzivatelem naptiklad stlaceni domovského tlacitka zafizeni, piichozi hovor atd.

aplikace se mize nachazet v téchto stavech: [15]

e NespuSténa — aplikace nebyla dosud spusténa, nebo byla spusténa ale ukoncena
systémem

e Neaktivni — Aplikace béz na poptedi, ale nepiijimd zadné udalosti Tento stav
nastdva vétSinou kratce pii prechodu mez jinymi stavy.

e Aktivni — Aplikace béZ na poptedi a pfijima udalosti. Bézny stav.

e Na pozadi — Aplikace, ktera provadi operace, ale béz na pozadi. Tento stav vétsi-
nou nastava kratce pied prechodem do stavu OdloZena.

e Odlozena — Aplikace, ktera je na pozadi a neprovadi zadné operace. Takto odlo-
7zend aplikace zistdva v paméti zafizeni. Pfi nedostatku paméti mize systém apli-

kace z paméti odstranit pro ziskdni vice mista pro aplikace béZzici na poptedi [15]
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Obr. 7. Zivotni cyklus iOS Aplikaci. [15]

1.3 Multiplatformni vyvoj mobilnich aplikaci

Pro vyvoj nativnich aplikaci pro dvé a vice platforem klade velké naroky na znalosti vyvo-
jarh. Pii vyvoji slozitéjSich aplikaci je Casto nezbytné mit vyvojafe nebo tymy vyvojart
specializujici se na jednotlivé platformy. Druhou moznosti je vyuziti multiplatformnich
frameworkd, které umoznuji psat aplikace pomoci jednoho programovaciho jazyka nebo

souboru vSeobecné znamych webovych technologii.

1.3.1 PhoneGap

PhoneGap od spolecnosti Adobe umoziuje vyvojairim vyvijet aplikace, které mohou béZzet
na riznych mobilnich zafizenich a platformach. Siroka podpora PhoneGap je zaloZené na
vyvoji Siroce podporovanych webovych technologiich jako jsou HTML, CSS a JavaScript.
Vyvojové nastroje PhoneGap umoziuji tyto technologie zabalit do balicka, které jsou
kompatibilni s jednotlivymi platformami. [16]

PhoneGap je podporovan mimo jné nasledujicimi platformami:

e 10S
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e Android

e Windows 8

e Windows Phone 7 a8
e BlackBerry 5.x+

e WebOS
e Symbian
e Tizen [16]

PhoneGap obalyje kombinaci webovych technologii HTML, CSS a Javascript do webové-
ho pohledu nativni aplikace konkrétni platformy. PhoneGap navic poskytuje mechanismy,
které dovolyji JavaScriptu, spousténého ve webovém pohledu pfistup k mnoha zakladnim
funkcim zafizeni jako jsou souborovy systém, fotoaparat, akcelerometr, kontakty a dalsi

[16]
K vyhoddm PhoneGapu patii:

e Vseobecné Sirokd znamost pouzitych vyvojovych technologii
e Aplikace se tvari jako nativni — je mozné vyuzivat aplikacni obchody.

e Je Open Source a zdarma

K nevyhodam patii zejména vykon, ve kterém tyto aplikace zaostivaji za nativnimi. [17]

1.3.2 Xamarin

Xamarin je multiplatformni Framework pro vyvoj mobinich aplikaci v jazyce C#. Na roz-
dil od PhoneGapu, ktery spadd do rodiny ,,Write-once, run everywhere* framework, ktera
byva vriznych ohledech omezujici, Xamarin umozZiuje vyvijet phé nativni aplikace

s vyuzitim uzivatelskych rozhrani specifickych pro jednotlivé platformy. [18]

Pfi vyvoji nativnich aplikaci pomoci Xamarinu se pouzivaji dva postupy. Prvnim je sdileni
vétsSiny kédu formou sdilenych knihoven a naslednd implementace uzivatelského rozhrani
pomoci projektii Xamarin.Android a Xamarin.iOS. To vyzaduje jistou miru znalosti obou
systémil, ale umoziuje vyvijet komplexnéjsi aplikace. Druhou moznosti je vyuziti Xama-
rin.Forms, ktera umoziuje vyvijet aplikace pro operacni systémy Android, iOS a Windows
vramci jednoho zdrojového kodu. Prvky uzivatelského rozrani jsou zde unifkovany a ne-
kladou tak naroky na znalost vyvoje pro vSechny tii platformy. Tento postup ale neumoz-
nuje vywziti vSech vyvojovych nastrojii jednotlivych platforem. [18]
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Obr. 8. Grafické znazornéni technologie Xamarin.Forms. [19]
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2 MATEMATIKA PRO ZAKLADNI A STREDNI SKOLY

Matematika poskytuyje zaktim védomosti a dovednosti, které jsou potiebné pro orientaci
v praktickém Zivoté, vytvaii predpoklady pro uplatnéni v mnoha oborech a riznych smé-
rech studia, rozviji mtelektudlni schopnosti, pamét, tvofivost, abstraktni mysleni, ptedsta-
vivost a schopnost logického mysleni. Soucasné také pfispiva k rozvoji osobnostnich rys,

jako je vytrvalost, pracovitost a kriticnost.
Vyuka matematiky si klade za cil, aby se Zaci naucili

e Provadét vypocetni vykony s piirozenymi Cisly a zlomky, pisemné, pamétné a pfi
slozitych ulohach pouzivat kapesni kalkulator.

e Resit tlohy z praxe jako jsou procentni poéty nebo jednoduché trokovani.

e Provadét odhady wvysledkii a posuzovat jejich reédlnost, provadét racionalni zao-
krouhlovani.

e Pouzivat a Cist statistické tabulky a diagramy.

e Pouzivat proménné, chapat jejich vyznam, fesit rovnice a nerovnice.

o Chapat, graficky zndzornovat a zapisovat zavislosti kvantitativnich jevii ve spolec-
nosti a v piirod¢.

e Resit geometrické ulohy, vypo¢itat obsahy a obvody rovinnych obrazct.

e Schopnost dokazovat jednoduchd tvrzeni a vyvozovat z nich logické zavéry.

2.1 Matematika pro zakladni $koly

Podle ramcového vzdélavacitho programu je pfedmét Matematika pro zakladni skoly rozdé-
len do é&tyf tematickych okruhti: Cisla a podetni operace (Cisla a proménné na druhém stup-
ni), Zavislosti vztahy a prace s daty, Geometrie vroviné a v prostoru a Nestandardni apli-

kacni tlohy a problémy. [20]

2.1.1 Cisla a poéetni operace (Cisla a proménné)

V tomto tematickém okruhu se Zici uci aritmetickym operacim ve tfech sloZkach: doved-
nosti provadét operaci, algoritmické porozuméni (pro¢ se operace fe$i pomoci popsaného
postupu) a vyznamové porozumeni (propojeni operaci s redlnymi situacemi). Studenti se
téz uci ziskavat Ciselné udaje vypoctem, odhadem, méfenim ¢i zaokrouhlenim. Na druhém
stupni se Zici seznamuji s pojmem proménnd a s jeji roli pii matematizaci realnych situaci.

[20]
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Ocekavané vystupy — 1. Obdobi (3. tiida)

e Unm¢ni pouzivat piirozend Cisla k modelovani redlnych situaci, v daném souboru
pocitat piedméty a tyto soubory s danym poctem prvka vytvaret

o Cist, zapisovat a porovnavat piirozend ¢isla do 1000, uzvat a umét zapisovat vzta-
hy rovnosti a nerovnosti.

e Zobrazovat Cisla na Ciselné ose.

e 7 paméti provadét jednoduché pocetni operace s piirozenymi Cisly.

e Reiit a také tvofit ulohy, ve kterych student aplikuje a modeluje osvojené pocetni
operace. [20]

Ocekavané vystupy — 2. Obdobi (5. tiida)

e Pamétné 1 pisemné scitat 1 odCitat a vyuzivat pfi tom komutativnost a asociativnost.

e Provadét pisemné vypocetni operace s piirozenymi Cisly.

e Provadét odhady, zaokrouhlovat piirozend Cisla a kontrolovat vysledky pocetnich
operaci v oboru piirozenych Cisel

e Urcovat a modelovat ¢ast celku, umét pouzivat zapis ve form¢ zlomku.

o Cist zapis desetinného Cisla a vyznalit jej na Ciselné ose.

e Porozumét zapornym Cislim a vyznacit je na Ciselné ose. [20]

Ocekavané vystupy — 3. Obdobi (9. tiida)

e Provadét pocetni operace v oboru celych a racionalnich ¢isel. UZivat ve vypoctech
druhou mocninu a odmocninu.

e S danou pfesnosti provadét zaokrouhlovani a odhady, U¢elné vyuzivat kalkulator.

e Uzvat rizné zplsoby kvantitativniho vyjadieni celku a Casti (procentem, zlomkem,
desetinnym cCislem, pomérem).

e Matematizovat jednoduché¢ redlné situace s vyuwzitim proménnych, uréit hodnotu
vyrazu, provadét rozklad mnohoclenu na sou¢in pomoci vytykani a uzivani vzorcu,
sCitat a ndsobit mnohocCleny.

e Umét formulovat a fesit redlnou situaci za pomoci rovnic a jejich soustav

e Analyzovat a fesit jednoduché problémy, vnichz vyuzivdi matematicky aparat

v oboru celych a raciondlnich &isel. [20]
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2.1.2 Zavislost, vztahy a prace s daty

V tomto okruhu se Zici uci rozpoznavat typy zmén a zavislosti, které jsou projevem kaz-
dodennich jevii redlného svéta, seznamuji se s jejich reprezentacemi. Uvédomuji si zavis-
losti znimych jevil, chapou, Ze zménou mize byt rist, pokles ale i nulovd hodnota. Zaci se
tyto zmény a zavislosti u¢i analyzovat z tabulek, grafi a diagrami a v jednoduchych piipa-
dech je vyjadiuji matematickym ptedpisem. Zkoumani a pochopeni téchto zavislosti smé-

ruji k pochopeni pojmu funkce. [20]

Ocekavané vystupy — 1. Obdobi (3. tiida)

e Orientace v Case, provadéni prevodu jednotek casu
e Popis jednoduché zavislosti z praktického Zivota.

e Doplitovat schémata, tabulky, posloupnosti ¢isel. [20]

Ocekavané vystupy — 2. Obdobi (5. tiida)

e Vyhleddvat, sbirat a tfidit data.

o Cist a sestavovat jednoduché tabulky a diagramy. [20]

Ocekavané vystupy — 3. Obdobi (9. tiida)

e Vyhledavat, zpracovavat, vyhodnocovat a porovnavat data.

e Urcovat vztah piimé a nepfimé¢ umernosti.

e Vyjadiovat funkéni vztah pomoci tabulky, rovnice nebo grafem.
e Matematizace redlnych situaci vywzitim funk¢énich vztahd. [20]

2.1.3 Geometrie v roviné a v prostoru

V tomto okruhu se Zzaci u¢i znazoriovat geometrické utvary a modelovat geometricky real-
né situace. UCi se hledat podobnosti a odliSnosti geometrickych Utvari vyskytujici se ko-
lem nas. UCi se chapat vzijemné polohy objektl v rovin¢ a prostoru, odhadovat, porovna-
vat, merit délky a velikosti thld, obvod, obsah, povrch a objem geometrickych utvari.
Zkoumanim utvarii a prostoru se zaci uci fesit polohové a metrické ulohy a problémy, které

vychazeji z béznych zvotnich situaci. [20]
Ocekavané vystupy — 1. Obdobi (3. tiida)

e Rozeznavat, modelovat, pojmenovavat a popisovat zikladni rovinné¢ utvary a jed-

noducha télesa.
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Porovnavat velikosti utvard, métfit a odhadovat délku usecky.

Rozeznat a modelovat jednoduché soumémé utvary v roving. [20]

Ocekavané vystupy — 2. Obdobi (5. tiida)

Znazoriovat a rysovat zakladni rovinné utvary (Ctverec, obdélnik, trojihelnk a
kruznici)

Scitat a odcitat grafické usecky, urcit délku lomené Cary, uréit obvod mnohothehni-
ku sectenim délek jeho stran.

Urcit obsah obrazce pomoci Ctvercové sit¢ a uzivat zakladni jednotky obsahu.

Rozpoznat a znazorni ve Ctvercoveé siti jednoduché osoveé soumérné utvary. [20]

Ocekavané vystupy — 3. Obdobi (9. tiida)

Vyuzivat polohové a metrick¢é vlastnosti zikladnich rovinnych utvarG pii feSeni
uloh a jednoduchych praktickych problémd.

Tridit a charakterizovat zikladni rovinné ttvary.

Urcit velikost uhlu méfenim a vypoctem.

Odhadnout a vypocitat obvod a obsah zikladnich rovinnych tutvard, povrch a objem
teles.

Nacrtnout a sestrojit obraz rovinného tutvaru v osové a sttedové soumeérnosti.

Nacrtnout a sestrojit sit¢ a obrazy zakladnich téles v roving. [20]

2.1.4 Nestandardni aplikacni dlohy

Poslednim okruhem ramcového vzd€lavani pro zakladni Skoly v pfedmétu matematika jsou

Nestandardni aplikacni tlohy a problémy, jejichz feSeni, do znacné miry, mize byt neza-

vislé na matematickych znalostech a dovednostech, ale pfi nichZz se uplatni pfedevS§im lo-

gické mysleni. Takovéto tlohy by mély zasahovat do vSech tematickych okruhii v pribéhu

zakladntho vzd8lavani. Zaci se uéi pochopit, analyzovat a fesit situace, problémy a ulohy

zbémého zivota. UCi se feSit optimalizacni ulohy, provadét situacni nacrty, téidit tdaje a

podminky. Reseni tdchto tloh posiluje u ikt schopnosti logického mysleni. [20]
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Ocekavané vystupy — 2. Obdobi (5. tiida)

e Resit jednoduché praktické slovni ulohy problémy. Reseni téchto tloh je do znaéné

miry nezavislé na obvyklych postupech a algoritmech Skolské matematiky. [20]

Ocekavané vystupy — 3 Obdobi (9. tiida)

e Reiit ulohy a problémy za uZti logickych tivah a kombina¢niho tsudku a nalézat
riznd feSeni.
e Resit ulohy pomoci prostorové predstavivosti aplikace a kombinace poznatkii a

dovednosti z riznych tematickych a vzdélavacich oblasti. [20]

2.2 Matematika pro stiedni Skoly (Gymnazia)

Matematické vzdélavani na gymnaziich slouzi k rozvijeni a prohlubovani chapéani kvantita-
tivnich vztahii redlného svéta, utvafeni kvantitativni gramotnosti studenti a jejich schop-
nosti grafického vhledu. Prostiedky pro nové a hlubsi poznani a predpoklady pro dalsi stu-
dium jsou ovladnuti matematického aparatu, elementi matematického mysleni, deduktivni

uvahy a vytvateni hypotéz. [21]

Vyuka matematiky na gymndzich si klade za cil, rozvijet u student pozndni, Ze matema-
tika nachazi uplatnéni v mnoha oborech lidské ¢mnnosti (technika, ekonomie ale i spolecen-
ské védy), ze uwzteCnym pomocnikem matematiky jsou moderni technologie a ze je ovliv-

fovana vnéjSimi podnéty (napiiklad z oblasti piirodnich véd). [21]
Matematika na gymnaziich rozviji znalosti studentli v péti oblastech:

Argumentace a oveéfovani

Cislo a proménna

Prace s daty, kombinatorika, pravdépodobnost
Zavislosti a funkéni vztahy

Geometrie. [21]

M

Argumentace a ovérovani — oCekdvané vystupy

o (Cist azapisovat tvrzeni v symbolickém jazyce matematiky.
e Uzvat korektni logické spojky a kvantifikatory.
e RoziSit vétu a definici, predpoklad a zavér vety.

e RoziSit spravny a nespravny usudek.
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Vytvaret hypotézy, odlivodnit jejich pravdivost ¢i nepravdivost, vyvracet nespravna
tvrzent.

Zdtvodiovat své postupy a oveérovat spravnost feseni. [21]

Cislo a proménna — oCekdvané vystupy

UZivat vlastnosti délitelnosti pfirozenych cisel

Aplikovat geometricky vyznam absolutni hodnoty, operovat s intervaly.

Provadét operace s mocninami a odmocninami, upravovat Ciselné vyrazy.

Upravovat vyrazy s proménnymi, urcovat definiéni obory vyrazi.

Aplikovat rozkladani mnohoclenii pfi feSeni rovnic a nerovnic.

Geometricky mterpretovat Ciselné, algebraické a funk¢ni vztahy. Graficky znéazor-
flovat feSeni rovnic, nerovnic a jejich soustav.

Analyzovat a feSit problémy, vnichz se uplatni feSeni linedrnich a kvadratickych

rovnic a jejich soustav. [21]

Prace s daty, kombinatorik, pravdépodobnost

Resit realné problémy s kombinatorickym podtextem.

Vypocet pravdépodobnosti za vyuziti kombinatorickych postl. Upravit vyrazy
s faktorialy a kombinacnimi Cisly.

Diskutovat a kriticky hodnotit statistick¢ informace.

Volit a uzivat vhodné statistické metody k analyze a zpracovani dat.

Cist a interpretovat tabulky, diagramy a grafy, reprezentovat soubory dat graficky.
[21]

Zavislost a funkcni vitahy

Nacrtnout grafy jednodusSich funkci zadanych funkénim ptfedpisem a ur€it jejich
vlastnosti.

Formulovat a zdGvodnovat vlastnosti studovanych funkci a posloupnosti.

Aplikovat vztahy mezi exponencidlnimi, logaritmickymi a goniometrickymi funk-
cemi.

Resit aplikaéni lohy s vyuzitim poznatkii o finkcich a posloupnostech. [21]
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Geometrie

e Pouzivat geometrické pojmy, zdivodnovat a vyuzivat vlastnosti geometrickych
utvari v roviné a v prostoru.

e Urcovat vzdalenosti, odchylky a vzajemnou polohu linedrnich ttvarg.

e Aplikovat funk¢ni vztahy, trigonometrii a Upravy vyrazi v Ulohdch pocetni geome-
trie.

e Resit polohové a nepolohové konstrukéni tlohy uzitim viech bodi dané viastnosti.

e Resit planimetrické a stereometrické problémy motivované praxi.

e VyuZivat charakteristické vlastnosti kuZeloseCek k urCeni analytického vyjadieni.

e Resit analyticky metrické a polohové tlohy o linearnich ttvarech v roving.

e Resit analyticky tlohy na vzijemnou polohu pifmky a kuzelosecky. [21]
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II. PRAKTICKA CAST
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3 VYVOJ APLIKACE

3.1 Priprava projektu

Ptred pfipravou samotného projektu bylo potieba ujasnit si zdkladni pozadavky, které ma
aplikace spliovat a také za pomoci jakych prostiedkl téchto cilii dosahnout.

Na zacatku projektu jsem mél dvé predstavy, kterymi by se mél vyvoj aplikace ubfrat. Prv-
ni znich byla samostatnd mobilni aplikace bez piipojeni na backendovy server a tedy bez
mterakce na trovni zak — ucitel Tato verze by byla méné ndrocni na vyvoj, vice vSak na
obsah, ktery by se nemohl dynamicky rozvijet. Druhd vize, byla aplikace s backend serve-
rem, umoziujici obsahovou strdnku neustale rozvijet a navic rozsifit aplikaci o moznost
komunikace mezi Zdkem a uCitelem. Nakonec jsem se piiklonil k druhé vizi, 1 kdyz jsem
tak nechténé rozsifll zadani bakaldiské prace. Nicmén€ tato Uprava byla nutnd pro SirSi

vyuziti aplikace, nez byl plivodni zamér.

Druhym problémem bylo vybrat si technologie a postupy pouzitych pro vyvoj. Z praxe
mam nejvice zkuSenosti s vyvojem pro platformu .NET v programovacim jazyce C# a pro-
to jsem se rozhodl vyuzit tyto znalosti a vSechny casti tohoto systému jsem vyvijel praveé

pod touto technologii.

Pro vyvoj REST API, které bude zikladem pro Backend server, jsem vyuzl framework
ASP.NET Web API 2 od spolecnosti Microsoft a pro vyvoj podptirného webu jsem pouzil
Framework ASP.NET MVC 5 od téZe spolecnosti Nativni Android aplikace jsou psany
vjazyce Java a oficialni vyvoj je doporucovan v prostiedi Android Studio. Pro mé vsak
bylo vyhodné pouzit framework Xamarin pro multiplatformni vyvoj mobilnich aplikaci
vjazyce C# a to nejen zdlvodu lepsi znalosti programovaciho jazyka, ale i1 z diivodu moz-

nosti budouctho rozsfieni aplikace o dalsi platformu.

Jak uz bylo feceno, cely systém se bude skladat ze ti1 zakladnich komponent: backendovy
server s REST API, podpirna webova aplikace a mobini aplikace. Dalsimi duilezitymi
souCastmi jsou backendova databdze a sluzba Google Cloud Messaging pro spravu push
notifikkaci. Komunikace mezi jednotlivymi ¢astmi systénmu je zobrazena na nasledujicim

obrazku:
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Obr. 9. Schéma jednotlivych aplikaci a propojeni.
3.2 Pouzité vyvojové nastroje

V tomto oddile se budu vénovat popisu vyvojovych nastroji, pouztych pii vyvoji jednotli-

vych komponent systému. Jedna se o vyvojova prostiedi a frameworky.

3.2.1 Visual studio Community 2015

Pro tvorbu zdrojového kodu vSech tii aplikaci, tedy mobini aplikace, mobilntho backend
serveru a podpirné webové stranky jsem vyuzil vyvojové prostiedi Visual Studio v edici
Community 2015 od spolecnosti Microsoft. Toto prostiedi poskytuje zakladni nastroje pro
vyvoj konzolovych, desktopovych, webovych, mobinich nebo UWP aplikaci.

Jednd se o oficidlni prostfedi pro vyvoj aplikaci, béZcich na technologii .NET postavenych
na programovacim jazyku C#. Toto vyvojové prostiedi je velice piehledné, a obsahuje
spoustu wziteCnych funkci, jako je sprava oficidlnich knihoven i knihoven tfetich stran,

jednoduchou tvorbu unit a integracnich testii a verzovani zdrojového kodu. Navic umoziu-
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je integraci vyvojovych nastroji pro multiplatformni framework Xamarin ve formé plugi-

nu.

3.2.2 Microsoft SQL server

U tohoto projektu jsem pro vyvoj databaze pouzil SQL Server 2016 od spole¢nosti Micro-
soft a Ul rozhrani pro spravu databazi Microsoft SQL Management Studio 2016. Databaze
byla vyvijena v jazyku T-SQL.

3.2.3 Git, Bitbucket a SourceTree

Pro verzovani zdrojového kodu jsem pouzl verzovaci systém Git. Pro uchovani Git repozi-
tafe jsem vywzl sluzeb serveru Bitbucket a pro snadnou spravu repoztate desktopovou

aplikaci SourceTree.
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Obr. 10. Ukazka verzovani softwaru v programu SourceTree.

3.2.4 Microsoft Azure

Shizba Azure od spolcenosti Microsoft je cloudova vypocetni platforma. Této shizby jsem

vyuzil pro hostovani backend a webové aplikace a také SQL serveru a databaze.

3.2.5 Xamarin

Xamarin je multiplatformni Framework pro vyvoj mobinich aplikaci Umoziyje vyvijet
aplikace pod jednim zdrojovym koédem pomoci knihoven Xamarin.Forms nebo vyvoj pod
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jednotlivymi platformami s vyuzitim knihoven XamarinAndorid a Xamarin.iOS a moz-
nosti sdilenych knihoven. Pro tento projekt jsem zvolil vyvoj pro platformu android s vyu-

zitim sdilenych (portable) knihoven pro moznost budouciho rozsiteni o platformu i0S.

Pro vyvoj pod timto frameworkem jsem vyuzil moZnosti integrace vyvojovych nastrojii do
prostiedi Visual Studio.

3.3 Backend aplikace

Beckend pro mobini aplikace je REST API postavené na frameworku Web API 2 od
Microsoftu. Tento Framework umoziyje jednoduché routovani a implementaci zabezpeco-
vacich technik. Tato aplikaci slouzi predev§im k propojeni hlavni databdze s jednotlivymi
zafizenimi, coz umozni dynamickou tvorbu a sdileni obsahu a také pfenositelnost uzivatel-
skych uctd. Tento projekt vyuziva knihovnu Autofac pro vkladani zavislosti (Dependency
mjection) a knihovnu Dapper, coZz je mni ORM knihovna pro komunikaci s databaz. Je
zde také knihovna Newtonsoft pro snadnou serializaci a deserializaci JSON objektd a kni-

hovna Swagger pro generovani API dokumentace.

3.3.1 Struktura projektu
Cela aplikace je pro piehlednost rozdélena do tii projekti:

1. MatematikaService.Core — tento projekt slouzi k uchovani doménovych tfid a roz-
hrani (interfacl) pro servisové tiidy repozitate. Obsahuje nasledujici adresare:
Infrastructure — rozhrani databdzového piipojeni a statické knihovny
b. Services — rozhrani servisovych tiid, které obsahuje logiku pro zpracovani
dat
c. Repositories — rozhrani repozitaiti, které¢ slouzi pro vkladani a ziskavani dat
z databdze.
2. MatematikaService.Common — tento projekt obsahuje implementace servisovych
tiid a repozitdi. Adresare:
a. Infrastructure — obsahuje konfigura¢ni soubor pro vkladani zivislosti
b. Services — obsahuje implementace servisovych tiid
c. Repositories — obsahuje implementace repozitait
3. MatematikaService — Web API projekt, obsahyjici kontrolery a zikladni nastaveni

API. Soucasti jsou adresare:
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a. AppStart — zde se nachazi zdkladni nastaveni aplikace jako registrace zavis-
losti, implementace zabezpeceni a generovani projektové dokumentace
Swagger

b. Controllers — obsahuje kontrolery s implementaci jednotlivych endpointh
REST API

c. Infrastructure — Obsahuje implementaci tfidy pro obsluhu databazového

piipojeni a tfidy pro obsluhu zabezpeceni.

Selution Explorer > 0 x
@l o-s¢al@| o L=
Search Solution Explorer (Ctrl+a) P~

+fa] Solution 'Maternatika' (4 projects)
4 vF] MatematikaService
I & & Properties
> =B References
4 App_Start
b v c# DependencyConfig.cs
= 00 sunpMobigpe |
b &c* SwaggerConfig.cs
3 Controllers
4 Infrastructure
b &c* AuthenticationFailureResult.cs
P &c* DbHandler.cs
P &c* |dentityBasicAuthenticationAttribute.cs
b & c# ResultWithChallenge.cs
4] packages.config
P & c* Startup.cs
b &4 Web.config
4 +[c8] MatematikaService.Commeon
I + /& Properties
P =B References

4 Infrastructure

b +c# DependencyConfig.cs
3 Repositories
3 Services

+4_1 app.config
+4_1 packages.config
4 v[c#] MatematikaService.Core
b &/ Properties
[ =-® References
4 Infrastructure
P +c* Helper.cs
b &c* |DbHandler.cs
Models
iioh)
Repositories
Services
4.1 App.config
&4 packages.config
b ] MatematikaService. Tests

Obr. 11. Struktura backend

aplikace.

3.3.2 Databaze

Databaze je koncipovana do Sesti zakladnich tabulek, které ptedstavuji Sest zikladnich
entit vaplikaci. V tomto projektu jsem vyuzil ulozené procedury pro snadné oddéleni data-
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bazového jazyka SQL od zdrojového kodu aplikace. Toto feSeni navic umoziuje ladéni
databazovych operaci bez potfeby zasahovat do zdrojovych kodi aplikace (pii zachovani
vstuptl a vystupti procedur). Déle jsou zde tabulky pro ¢iselniky a vazebni tabulky pro en-
titni vztahy N:M.

Pro synchronizaci mezi mnoha zafizenimi bylo nevhodné pouzti celoCiselnych identifika-
tor s automatickym navySovanim, proto jsem pro entitni tabulky zvolil identifikator
GUID, coz je systtmovy automaticky generovany identifikator slozeny z 32 alfanumeric-
kych znakii a ¢tyf pomlcek, jenz ma SQL server jako zakladni datovy typ. Moznost vyge-
nerovani dvou stejnych GUID identifikdtori v jedné tabulce se limitn€ blizi nule a proto

jsem nepovazoval za nutné zavadét ochranné mechanismy pro tyto pifpady.

Tab. 2. Ptehled a popis tabulek v backend databézi.

Nazev Popis

dbo.Classes Tabulka pro uchovani vyuCovacich tfid.

dbo.ClassLectures | Tabulka vazeb pro prednasky uciteld pro jednotlivé tiidy.

dbo.ClassLevels Ciselnkova tabulka t¥id (napt. 1. Tida zakladni $koly).

dbo.Examples Tabulka piikladi.

dbo.ExampleTypes | Tato tabulka obsahuje ciselnik typti piikladt (Ciselha odpovéd’,

vybérovy).
dbo.Lectures Tabulka ucebnich textl vytvafenych uciteli
dbo.Roles Ciselnik roli uzivatelti (Student, Ucitel).
dbo.Sudoku Tabulka se zadanimi pro hru sudoku.

dbo.TaskAnswers Tabulka wuchovavajici odpovédi studenti na jednotlivé ukoly,

zadané ucitelem.

dbo.TaskItems Vazebni tabulka 1:N mez ukoly a ptiklady.
dbo.Tasks Tabulka Ukol, zadanych ucitelem.
dbo.Themes Tabulka ucebnich témat.

dbo.Users Tabulka uzivatelu.
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3.3.3 API Dokumentace

Jak jiz bylo feceno, mobini aplikace komunikuje s backend serverem prostiednictvim
REST API. K zskavani a ukladani informaci se mobini aplikace piipojuje pies tzv. end-
pointy, coz jsou jednotlivé URL adresy API s patficnymi parametry. Nazvy pro adresy
byly voleny tak, aby byly v kombinaci s ndzvy parametri samopopisné.

Pti kazdém pozadavku na API je vyzadovana zikladni autentifikace (Basic atuhentificati-
on), tzn., ze pii kazdém pozadavku je vyzadovano umisténi autentizaCniho tokenu do http
hlavicky. API ztohoto tokenu zska piihlasovaci jméno a heslo aplikace a porovnd ho
s hodnotami v konfiguracnim souboru. Pokud se hodnoty shoduji, vrati API pozadovany
vysledek, v opacném piipadé vrati http stav 401 — neautorizovany pozadavek.

Tab. 3. Piehled a popis jednotlivych endpointi REST API.

Cesta Parametry Popis
/api/classes/class/name | Nazev tridy Endpoint pro zskani seznamu tiid podle

casti nazvu tfidy (pouzito pro autocomple-

te).

/api/classes/save Model tridy Slouzi pro ukladani tiid.

/api/classes/class ID tidy Slouzi pro zskani modelu tiidy podle iden-
tifikatoru.

/api/classes/classes Nazev tridy Slouzi k ovéteni existence tiidy podle pres-
né¢ho nazvu.

/api/classes/set ID wzivatele, | Slouzi pro piifazeni tridy k uzvateli.

ID tidy
/api/examples/example | ID ptikladu Vraci model piikladu podle identifikatoru.

/api/examples/examples | Datum posledni | Vraci seznam piikladi podle data posledni
synchronizace upravy. V piipadé¢ nevyplnéni vstupni hod-
noty, vrati vSechny aktivni piiklady.

/api/examples/save Model piikladu | Slouzi pro ulozeni piikladu do databaze.

/api/games/sudoku Vraci seznam zadani pro hru sudoku.

/apVlectures/class ID tiidy Vraci pfednasky podle identifikatoru tiidy.
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/api/lectures/lecture ID prednasky Vraci model prednasky podle identifikdtoru.
/api/lectures/save Model  pted- | Slouzi pro ulozeni ptrednasky.
nasky
/api/tasks/task ID tkolu Vraci model konkrétniho ukolu podle iden-
tifikatoru.
/api/tasks/user ID uzivatele Vraci seznam tUkoli podle identifikatoru
uzivatele.
/api/tasks/answers ID dkolu, ID | Vraci seznam odpovédi na ukol podle iden-
uzivatele tifikatoru ukolu a identifikdtoru uzivatele.
/api/tasks/save Model tkolu Slouzi pro uloZeni zadéani ukolu.
/api/answer/save List odpovédi Slouzi pro uloZeni odpovédi na ukol
/api/themes/themes Vraci seznam uCebnich témat pro jednotlivé

ro¢niky.

/api/users/authenticate

Piihlasovaci

jméno a heslo

Slouzi pro ovéteni uzivatele podle piihlaso-

vactho jména a hesla.

/api/users/insert Model uzvate- | Slouzi pro vlozeni uzivatele.
le
/api/users/update Model wuZvate- | Slouzi pro Upravu uzivatelskych udaja.
le
/api/users/students ID tridy Vraci seznam studenti tfidy podle identifi-
katoru tiidy.
/api/users/user ID uvzivatele Vraci model uzivatele podle identifikatoru.
/api/users/user Jméno uzvate- | Vraci model uzvatele podle piihlaSovaciho
le jména.
/api/users/user/facebook | Facebook ID Vraci model wZivatele podle Facebook iden-

tifikatoru.

45
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3.4 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace byla vyvijena vjazyce C# s vyuwitim multiplatformniho frameworku
Xamarin pro OS Android, ktery tvoii nejdilezitéjsi knihovnu aplikace. Déle jsem zde vyu-
zil opét knihovnu Autofac pro vkladani zavislosti a newtonson.json pro serializaci a dese-
rializaci JSON fetézcl. Dalsi dulezitou knihovnou v tomto projektu je SQLite-net pro praci
srelacni databazi SQLite v prostiedi .NET, knihovna Xamarin.Facebook pro jednoduché
propojeni aplikace se socidlni siti Facebook a Xamarin.GooglePlayServices pro vyuziti
sluzeb spolec¢nosti Google.

3.4.1 Struktura projektu

Celd aplikace se sklada zcelkem péti projektl. Jeden projekt je specializovany projekt sa-
motné¢ aplikace pro OS Android, obsahujici nezbytné knihovny a konfigura¢ni soubory.
Dalsi ctyfi projekty jsou ve formé ptenosnych (portable) knihoven, ktery zjednodusi pii-
padné rozsifeni aplikace o verzi pro iOS nebo Windows. Tyto knihovny slouzi pro komu-
nikaci s APl a pro obsluhu lokdlni SQLite databdze. Ddle jsou zde pomocné tiidy, pro
obecné a Casto pouzivané funkce, jako tfeba hashovani hesel a algoritmy pro matematické
hry.

1. Matematika.Core — tato knihovna obsahuje rozhrani pro servisni tiidy a repoztare
pro obsluhu lokalni SQLite databaze, modely pro zikladni entity a rozhrani pro
konfigura¢ni tidy.

2. Matematika.Common — tato knihovna obsahuje implementace pro servisni tfidy a
repozitdie pro obsluhu lokalni SQLite databaze.

3. Matematika.Sync.Core — tato knihovna obsahuje rozhrani pro servisni tfidy pro
obsluhu komunikace s REST API. Déle obsahuje rozhrani pro konfigura¢ni soubo-
1y.

4. Matematika.Sync.Common — tato knihovna obsahuje implementaci pro servisni
tiidy pro komunikaci s REST API.

5. Matematika.Droid — projekt pro platformu OS Android. Tento projekt implemen-
tuje wzivatelské rozhrani aplikace a tfidy pro obsluhu tohoto rozhrani. Tento projekt
obsahuje také reference na ostatni Ctyfi projekty a vyuzivd jejich funkci pro syn-

chronizaci a uchovavani informaci.
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Obr. 12. Struktura projektu mobini aplikace.
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3.4.2 Popis aplikace

Mobili aplikace pro OS Android je rozdélend do dvou zakladnich Aktivit. Prvni aktivita
slouzi pro obsluhu registrace a ptihlaSovani do aplikace. Druhd aktivita se stard o zobrazo-
vani pfednasek, zobrazovani a zpracovavani pikladi a obsluhu her. VétSina wnitini logiky
aplikace je soustfedéna pravé do aktivitnich tfid. Zobrazeni a obsluha prvkl uzvatelského
rozhrani je koncipovana do fragmentt. Sablony a zdroje pro aplikaci jsou koncipovany do
standardnich XML soubor.

3.5 Webova aplikace

Tato aplikace bude slouzit vyhradné pro ucitele pro tvorbu obsahu ucebnich texti a piikla-
di. Webova aplikace byla vyvijena na frameworku ASP.NET MVC 5, op¢t je zde pouzita
knthovna Autofac a jeji rozsifeni pro implementaci na MVCS5 pro vkladani zavislosti. Cely
projekt je zalozeny, jak uz k tomu samotny Framework vybizi, na vyvojovém modelu
MVC Model-View-Controller. Ke komunikaci s databazi jsem opét pouzil knihovnu Dap-

per.

Knihovny s rozhranimi a implementacemi servisnich tiid a repoztaiGt pro komunikaci
s databazi jsou jiz hotové v Backend aplikaci. Jednd se o projekty MatematikaService.Core
a MatematikaService.Common. Proto staCilo tyto projekty nareferencovat do webového

projektu.
Cela struktura aplikace je tak slozena ze 3 projektt

1. MatematikaService.Core — tato knihovna obsahuje tiidy zdkladnich entit, rozhrani
pro servisni tiidy a rozhrani repozitait pro komunikaci s databaz.

2. MatematikaService.Common — tato knihovna obsahuje implementace servisnich
tiid a repozitaii pro komunikaci s databazi.

3. MatematikaWeb — projekt obsahujici kontrolery pro routovani a obshuhu jednotli-
vych stranek, pohledy (views) psané v Sablonovacim syst¢ému Razer, CSS a

javascript knthovny a zdkladni konfiguracni soubory.
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Obr. 13. Struktura webové aplikace.
Pro usnadnéni praci se stylovanim a programovanim front-endové cCasti aplikace jsem za-

koupil Sablonu Smarty postavenou na responzivni Sabloné Bootstrap.
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4 UZIVATELSKA DOKUMENTACE

Tato Cast prace slouzi jako uzivatelskd dokumentace mobini aplikace pro studenty a ucite-

le a dokumentace webové aplikace pro ucitele.

4.1 Uzivatelska dokumentace pro studenty

Pro pfihlaSeni do aplikace pod studentskym nebo ucitelskym uctem je potieba mit na zafi-

zeni aktivni pfipojeni k internetu.

4.1.1 Registrace do aplikace

Pro zaloZeni studentského uctu jsou k dispozici dv€ moznosti. ZaloZeni standardniho apli-
kac¢ntho Uctu s prihlaSovacim jménem a heslem, nebo prostrednictvim socidlni sit¢ Facebo-

ok.

Standardni registrace

Pro zaloZeni u¢tu prostrednictvim standardni registrace, kliknéte na piihlaSovaci obrazovce
na tlacitko ,Registrovat”. Objevi se obrazovka s n¢kolika policky. Vyplite vaSe jméno,
pifimeni, piihlaSovaci jméno, heslo a heslo znovu. Ve vybérovém policku vyberte roli
Student“ a potvrd'te registraci. Pokud registrace neni UspéSna, opravte piislusny udaj a
registraci opakujte.
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Obr. 14. Obrazovka registrace.
V druhém kroku registrace vyplite do policka ,Nazev tfidy* nazev nebo Céast nazvu pii-
slusné tiidy, do které se chcete piihlasit a nasledné tfidu vyberte z nabidky. Pro ptihlaSeni
do tiidy a dokonCeni registrace vyplitte heslo, které vam sdéli ucitel, a potvrd’te. Po tomto

kroku dojde k dokonceni registrace a prvnimu piihlaSeni do aplikace.
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Facebook registrace

Pro zaloZeni u¢tu prostfednictvim socialni sit¢ Facebook kliknéte na pfihlaSovaci obrazov-
ce na modré tlacitko ,Ptihlasit pres Facebook®. Pokud mate na zafizeni aktivni Faceboo-
kovy ucet, dojde k automatické synchronizaci zakladnich udaji, pokud na zafizeni aktivni
Facebookovy ucet neni, zobrazi se piihlaSovaci obrazovka na Facebook. Po pfihlaSeni do-
jde k synchronizaci zdkladnich udaji. V nasledujicim kroku si uzvatel vybfrd roli. Vyberte
roli ,Student” a potvrd’te. Nasleduje druhy krok registrace: vybér tfidy. Do policka ,Nazev
tiidy zadejte ndzev tfidy nebo jeho cast a vyberte tuto tfidy z nabidky. Nésledné vyplite
kli¢ pro pfihlaseni do tfidy a potvrd'te. Registrace je dokoncena a probéhne prvni piihlaSeni
do aplikace.

=N ¥ B100% 1856

Obr. 15. Obrazovka vybéru role.
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4.1.2 Prihlaseni do aplikace

Pokud byl na zafizeni pfidan uZivatelsky ucet a uzvatel se z aplikace neodhlasil, probiha
prihlaseni automaticky. V piipadé prvniho piihlaSeni do aplikace na zafizeni, nebo piihla-
Seni po predchozim odhlaSeni vyplite na piihlaSovaci obrazovce uzivatelské jméno a heslo
a stisknéte tlacitko ,Prihlasit nebo kliknéte na tlacitko ,Ptihlasit se pfes Facebook®, po-
kud mate uzivatelsky uUcet zalozeny ptes Facebook. Probéhne vzdilené ovéfeni piihlaSova-

cich udajti a dojde k piihlaseni do aplikace.

¥ 0 100% 18:40

PRIHLASOVACI JMENO

HESLO

PRIHLASIT

REGISTROVAT

SPUSTIT BEZ PRIHLASENI

Obr. 16. Pfihlasovaci obrazovka.
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4.1.3 Uvodni obrazovka

Bezprostfedné po piihlaSeni do aplikace v piipad¢ aktivntho pfipojeni na internet dojde ke
spusténi synchronizace databaze piiklad, tkoli a ucebnich texti. Vyckejte, dokud syn-
chronizace neskonci (v piipadé prvniho piihldSeni na zafizeni, mize synchronizace trvat
trochu déle).

o® ¢ ® ¥ B 100% 18:58

= UVODNI OBRAZOVKA

"} VYUKA

CVICENI

TESTY
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Obr. 17. Uvodni obrazovka pro studenty.
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V horni c¢asti aplikace se nachdzi zeleny informa¢ni fadek, ktery obsahuje nadpis pro jed-

notlivé obrazovky a také tlacitko pro vyvolani naviga¢niho menu. Tato €ast je pro vSechny

obrazovky stejna. Na tivodni obrazovce jsou dale Ctyii tlacitka:

1.

4.1.4

Vyuka — stisknutim ptejdete na obrazovku pro vybér ucebniho textu pro vybrané
téma

Cvi¢eni — stisknutim pfejdete na obrazovku pro vybér cvicného testu

Testy — stisknutim piejdete na piehled spinénych a nové zadanych ukold.

Hry — stisknutim pfejdete na piehled her.

Piednasky

V horni ¢asti obrazovky se nachdzi vybérovy seznam pro filtrovani témat podle jednotli-

vych rocnikti. Tlacitka pro vybér tématu se objevi ve fronté zelenych Ctvercii. Po kliknuti

na vybrané téma se dostanete na detail prednasky.

Na detailu pfednaSky je uz samotny ucebni text univerzalni nebo zpracovany vyucujicim.

Pro navigaci zpét do vybéru témat mizete pouzit tlacitko ve spodni Casti obrazovky.
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PREDNASKY

Prvni trida v

CISLAOD 1DO 10 CiSLA 0D 10 DO 20

SCITANI ODCITANI

Obr. 18. Obrazovka vybéru prednasek.

4.1.5 Cviceni

V horni ¢asti obrazovky se nachazi vybérovy seznam pro filtrovani témat podle jednotli-
vych ro¢nikl. Jednotlivd témata vybfrejte klknutim na pfisluSné téma, vybrané téma se
podbarvi zelené. Po zvoleni témat stisknéte tlacitko ,.Zacit test”. Nasledné bude nahodné

vybrano 10 piikladi z vybranych témat.
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CVIGENI - VYBER TEMAT

Prvni tfida v

CISLAOD 1D0 10 CiSLA 0D 10 DO 20

SCITANI ODCITANI

Obr. 19. Obrazovka vybéru piiklad pro cviceni.

Na obrazovce detailu testu se v horni ¢asti nachaz tii tlacitka.

e Tlacitko s obrazkem kalkulacky slouzi k vyvolani kalkulatoru.
e Tlacitko s obrazkem knihy slouzi k vyvolani pozndmkového platna.
e Tlacitko budiku je informativni a ukazuje uplynuly cas.

Pod témito tlacitky se jiz nachazeji ptiklady. Piiklady mohou byt dvojtho typu:

1. Ciselny piiklad — zde odpovidate ve formé &iselnych odpovédi.
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2. Vybérovy piiklad —zde odpovéd’ vybirate ze Ctyl moznosti.

U kazdého piikladu se nachazi slovni zadani a tlacitko s obrazkem Zirovky. Po kliknuti na

toto tlacitko (pokud je aktivni) se zobrazi rada ucitele.

=@y ® ¥ 0 100% 19:00

= CVICENI

[ | ] 00:01

Modré auto jede rychlosti 72 km/h a Eervené auto jede rychlosti o
54 km/h. Vypocti, jakou rychlosti jede zelené auto, vis-li, ze

zrychli-li vsechny tfi auta o 20 km/h, bude soucet rychlosti

modrého a cerveného dvojnasobkem rychlosti auta zeleného.

Odpovéd

nymi rozestupy. Vzdalenost prvniho a posledniho je 1 640 cm. Vy-
plaseni vrabci vzlétnou, sedm vrabe( uleti ale ostatni znovu used-
nou, Znovu jsoumezi nimi pravidelné rozestupy, tentokrat 0 11 cm
mensi. Jaka je nyni vzdalenost prvniho a posledniho?

Odpovéd

Na draté elektrického vedeni sedi vedle sebe 41 vrabct s pravidel- o

jestlize po 24 letech byl soucet let rodici trojnasobkem Tomasova
véku?

@ 13let
(O 14let
(O 15let
(O 16let

ODESLAT

Obr. 20. Obrazovka testu.

Tatinkovi je 40 let a mamince 32 let. Kolik je jejich synovi TomaSovi, o

Po vyplnéni odpovédi stisknéte tlacitko ,JDokonCit test“ v dolni ¢asti obrazovky. Na nasle-
dujici obrazovce je zobrazen percentudlné uspéch v testu a prehled vaSich a spravnych od-

poveédi. Ve spodni Casti obrazovky se nachdz tlacitko pro ndvrat na ivodni obrazovku.
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= CVICENI - VYSLEDEK

33 %

Vase odpovéd Spravna odpovéd
1. UKOL 50 63
2. UKoL 1000 1023 X
3. UKOL 16 let 16 let v

ZPET

Obr. 21. Obrazovka vysledku testu.

4.1.6 Ukoly
V horni ¢asti obrazovky se nachdzi piepia¢ pro piepnuti mez aktudlnimi a odevzdanymi
ukoly. Pfi kliknuti na dokonceny tkol se zobrazi procentudlni vysledek a vyhodnoceni

jednotlivych odpovédi.
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AKTUALNI ODEVZDANE

Ukol 12.5.2017 16:35

Ukol 13.5.2017 18:14

ZPET

Obr. 22. Obrazovka vybéru ukoll.
Pfi kliknuti na aktudlni kol je vyvolina obrazovka s piiklady. Stejné jako u piikladd jsou
zde tlacitka kalkulacka, poznamky a ukonCeni. Tlacitka kalkulatka a poznamky ale nemusi
byt aktivni, pokud ulitel pii zaddni Ukoli tak rozhodne. Po vyplnéni odpovédi piklada
stisknéte tlacitko ,DokonCit”. Zobrazi se procentualni vysledek, a piehled jednotlivych
odpoveédi. Vysledek je ziroven odeslan a pfistupny uciteli. Pro ndvrat na uvodni obrazovku

kliknéte na tlacitko ve spodni ¢asti obrazovky
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4.1.7 Hry

V piehledu her se nachdz tlacitka pro tii hry: Matematické pexeso, sudoku, 2048.

4.1.8 Odhlaseni z aplikace

Pro odhlaseni zaplikace vyvolejte navigatni menu v horni Casti obrazovky a nasledné

(13

v navigaCnim menu kliknéte na ,,Odhlasit*.

2

JAN HRUBAN
Trida 1234

< 0100% 19:01

PREDNASKY

CVICENI

UKoLY

HRY

ODHLASIT

Obr. 23. Obrazovka hlavniho menu aplikace.
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4.2 Uzivatelska dokumentace pro ucitele

Pro piihlaseni do aplikace pod studentskym nebo ucitelskym uctem je potfeba mit na zafi-

zeni aktivni pfipojeni k internetu.
4.2.1 Registrace ucitele

Standardni registrace

Pro zalozeni U¢tu ulitele prostrednictvim standardni registrace, kliknéte na pithlaSovaci
obrazovce na tlacitko ,Registrovat”. Objevi se obrazovka s nékolika policky. Vyplite vase
jméno, pifjmeni, pfihlaSovaci jméno, heslo a heslo znovu. Ve vyb&rovém policku vyberte
roli ,UCitel“ a potvrd'te registraci. Pokud registrace neni Usp&Sna, opravte pfisluSny udaj a
registraci opakujte.
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Obr. 24. Obrazovka registrace.

V druhém kroku registrace vyplitte do policka tfida nazev tfidy a do policka ,KIi¢ pro
vstup do tridy* vyplite heslo, prostiednictvim kterého se budou studenti do této tiidy pii-

hlasovat. Po zalozeni tfidy dojde k dokonCeni registrace a prvnimu piihlaSeni do aplikace.
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Obr. 25. Obrazovka zaloZeni tiidy.

Facebook registrace

Pro zaloZeni uctu prostrednictvim socialni sit¢ Facebook kliknéte na piihlaSovaci obrazov-
ce a modré tlacitko ,Ptihlasit se pfes Facebook®. Pokud mate na zafizeni aktivni Faceboo-
kovy ucet, dojde k automatické synchronizaci zikladnich Udaji, pokud na zafizeni aktivni
Facebookovy ucet neni, zobrazi se piihlaSovaci obrazovka na Facebook. Po piihlaSeni do-
jde k synchronizaci zdkladnich udaji. V nasledujicim kroku si uzivatel vybfrd roli. Vyberte
roli ,,UCttel“ a potvrdte. Nasledyje druhy krok registrace: zalozeni tfidy. Do policka tfida
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zadejte nazev tfidy. Nasledn¢ vyphite kli¢, prostiednictvim kterého se budou studenti pii-
hlaSovat do této tfidy, a potvrdte. Registrace je dokonfena a prob&hne prvni piihlaSeni do
aplikace.

4.2.2 Uvodni obrazovka

Bezprostitedné¢ po piihlaSeni do aplikace v pifpad¢ aktivniho piipojeni na mternet dojde ke
spusténi synchronizace databaze piikladl, ukoli a ucebnich textl. Vyckejte, dokud syn-
chronizace neskon¢i (v pifpadé prvniho piihlaSeni na zafizeni, mize synchronizace trvat

trochu déle).

=@ ¢ ] ¥ B 100% 18:58

= UVODNIi OBRAZOVKA

'} VYUKA

VYSLEDKY

NOVY TEST

HRY

Obr. 26. Uvodni obrazovka pro uditele.
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Na tivodni obrazovce pro ucitele se nachaz ctyri tlacitka:

1
2
3.
4

4.2.3

Vyuka — slouzi pro prehled prednaSek

Vysledky — piehled vysledkit jednotlivych studentll z tkoli
Novy test - slouzi pro zalozeni tkolu pro studenty ve tiidé¢
Hry — obsahuje hry Sudoku, 2048 a vypocetni pexeso

Piednasky

V horni ¢asti obrazovky se nachdzi vybérovy seznam pro filtrovani témat podle jednotli-

vych rocnikii. Tlacitka pro vybér tématu se objevi ve front¢ zelenych Ctverct. Po kliknuti

na vybrané téma se dostanete na detail prednasky. Dale se zde nachdz tlacitko ,Ptidat

prednasku®. Po kliknuti na toto tlacitko dojde k vyvolani webového klienta a presmérovani

na webovou aplikaci, prostfednictvim které je mozné upravovat ucebni texty tiidy.

Na detailu pfednasky je uz samotny ucebni text univerzalni nebo zpracovany vyucujicim.

Pro navigaci zpét do vybéru témat mizete pouzit tlacitko ve spodni Casti obrazovky.
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PREDNASKY

Prvni tfida . 4

CISLAOD1DO0 10 CISLA 0D 10 DO 20

SCITANI ODCITANI

Obr. 27. Obrazovka ptehledu prenasek.

4.2.4 Novy ukol

Na obrazovce je prehled pfidanych prikladd. V horni ¢asti obrazovky se nachazi tlacitko
,Pridat piiklad“. Nez bude mozné zalozit novy ukol je potfeba alespon jeden piklad pii-
dat. Jsou zde také dva prepiace, které slouzi k povoleni nebo zakazani kalkulacky a po-
mamek v tkolu (Ukol mize slouzit i jako test).

Na obrazovce novy piiklad se vhorni ¢asti nachdzi piepina¢ mez Ciselnym a vybérovym

zadanim piikladu. Pfi zaklddani Ciselného piikladu jsou k dispozici policka
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vvvvvv

e Tolerance — zde zadejte toleranci, ve které¢ bude Ciselnd odpovéd’ akceptovana (na-
piiklad v ptikladech, kde se predpokladd zaokrouhlovani)

e Rada ucitele — pokud chcete studentim poskytnout uzte¢nou radu k feSeni piikla-
du, vyplite ji zde.

Pti zakladani vybeérového piikladu jsou k dispozici nasledujici policka:

e Spravna odpovéd’ — zde vyplite spravnou odpovéd’

e Nespravna odpovéd’ 1 — 3 — zde vyphite nespravné odpovédi, které budou soucasti
vybéru.

e Rada ucitele — pokud chcete studentim poskytnout uzite¢nou radu k feSeni piikla-
du, vyplitte ji zde.

@y as ® B100% 19:00

Obr. 28. Obrazovka formulate pro novy piiklad.
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Po pridani jednoho nebo vice pikladi je mozné zalozt ukol tlac¢itkem ve spodni casti ob-

razovky. Po zaloZeni Ukolu bude zaslan studentim ve tfidé k vypracovani.

SRR K ¥ B 100% 19:00
= NOVY UKOL
PRIDAT PRIKLAD
1. Priklad
2. Priklad

POTVRDIT

Obr. 29. Obrazovka pro zadani nového ukolu.

4.2.5 Vysledky

Na obrazovce vysledkii se nachdzi souhrnnd informace o uUspéSnosti studenti v testech a

také lze rozkliknout jednotlivé testy a zobrazit vysledky jednotlivych studentt.
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=  VYSLEDKY

Ukol 11.5.2017 17:47 66%

Ukol 11.5.2017 16:55 100%

ZPET

Obr. 30. Obrazovka vysledkti z kol
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= VYSLEDKY

Jan Hruban 33%
Jan Novak 100%
Petr Modry 66%

ZPET

Obr. 31. Obrazovka tspésnosti studentli z ukolu.

4.2.6 Hry

Viz 4.1.7

4.3 Uzivatelska dokumentace - prihlaSeni bez registrace

Do mobini aplikace se lze ptihlasit i bez registrace. V takovém pifpadé se aplikace chova
jako ke studentovi s vyjimkou toho, Ze neni k dispozici sekce Ukoly. Jako ulebni texty
jsou pouzity univerzalni texty. Pro prvni pfihlaSeni je nutné piipojeni k internetu, aby moh-

lo dojit k synchronizaci piikladti a ucebnich textu.
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ZAVER

V této praci bylo mym ukolem vytvofit mobini vyukovou aplikaci matematky pro za-
kladni a stfedni Skoly. Téma této prace jsem si vybral, protoze je mi blizké jak
zprofesniho, tak zosobntho hlediska. V obrovském mnoZzstvi mobinich aplikaci jsem po-

stradal vybér opravdu kvalitnich aplikaci z oblasti vzdélavani, a proto jsem v tomto tématu
spatfil zajimavou vyzvu, takovouto aplikaci vytvofit.

Moji ambici bylo vytvofit aplikaci, ktera bude graficky pfivétiva a piitom jednoduchd a na
prvni pohled srozumitelnd pro uzvatele. Aplikaci, kterd umozni uzivatelim neustale rozvi-
jet jeji obsah. Aplikaci, kterd stavi na interakci zdka a ucitele. A konecné aplikaci, ktera

bude nejen prispivat ke vzdélani, ale kterd bude i zabavna.

V teoretické casti této prace jsem se veénoval popisu dvou nejpouzivanéjSich mobilnich
operacnich systému soucasnosti Android a iOS. Popsal jsem architekturu obou systému 1
specifika vyvoje pro tyto dvé platformy. Také jsem se dotkl tématu multiplatformniho vy-
voje pro mobilni operacni systémy. V teoretické Casti jsem také shrnul aktudlni ramcové
vzdélavaci programy vyuky matematiky pro zikladni a stfedni Skoly. V praktické ¢asti uz

jsem se vénoval popisu vyvoje mobilni aplikace a tvorbé uzivatelské dokumentace.

Abych docill interakce zdka a ucitele, pfenositelnosti uzivatelskych U¢th a moznosti neu-
stalého rozsifovani aplikace, musel jsem vedle samotné mobilni aplikace vytvoiit i1 bac-
kend aplikaci ve formé¢ REST API s vlastni sdilenou databazi. Pro lepsi moznosti vytvareni
obsahu jsem vytvofil navic i podplrny web pro ucitele, ktery umoziuje vytvaiet ucebni
texty s formatovanym textem a obrazky. NejvétSim problémem, se kterym jsem se pii
tvorb¢ aplikace setkal, bylo zpracovani uzivatelského rozhrani pro specifické ulohy mate-
matiky, jako napf. geometrick¢ Ulohy. Zpracovani takového uzivatelského rozhrani by da-
leko ptesahovalo casovy fond, ktery jsem mél pro tvorbu této aplikace k dispozici

Z tohoto divodu se aplikace orientuyje predevSim numerickd témata a tkoly.

Zpracovani této diplomové prace mi piineslo mnoho novych poznatki z oblasti vyvoje

mobilnich aplikaci.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

API

CSS

DVM

GPU

GUID

HTML

JSON

OS

REST

UWP

VoIP

Application Programming Interface
Cascading Style Sheets

Dalvik Virtual Machine.

Graphics processing unit.

Globaly unique identifier
HyperText Markup Language
JavaScript Object Notation
Operacni systém

Representational state transfer
Universal Windows Platform

Voice over Internet Protocol
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